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Modalidad Practica

Estas son las reglas oficiales para la competencia Modalidad Practica de las Olimpiadas de Robética Educativa -
ORE 2022, modalidad 100 % presencial.

Introduccion

Todo problema es una oportunidad para encontrar una 0 mas soluciones que puedan ayudar a optimizar, crear
o incluso redisefar todo un panorama. Para ello es preciso y necesario hacer uso de la creatividad e imaginacion,
explorar y descubrir nuevas habilidades en cada persona. Para luego hacer tangible nuestras ideas, es decir,
poner en practica y funcionalidad con el disefio y construccion de prototipos.

La competencia Modalidad Practica esta disefiada para plantear la solucién a un problema de la vida real.
Este afio se quiere valorar el turismo como actividad primordial en nuestro pais y en especial en la ciudad de
Arequipa, por lo que los participantes deben proponer iniciativas tecnolégicas que aporten en la difusion,
valoracion, cuidado y otros aportes al turismo resaltando a Arequipa como museo Vivo.. Es importante resaltar
que esta modalidad anima al intercambio de ideas, opiniones y aportes que hacen crecer al equipo creando un
entorno familiar y amical.
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1. Participantes

1. Cada equipo esta conformado por como minimo dos participantes 0 maximo cuatro participantes mas un
mentor (definidos como profesores, padres, chaperones, traductores o cualquier otra persona que guie el
proceso del proyecto al participante) para poder participar.

2. Solo el mentor y/o participante podra solicitar la palabra y/o dirigirse a los organizadores para consultas o
dudas durante el evento.

3. Los participantes seran nifios y jovenes entre los 6 y 16 anos, los cuales pueden estar guiados por un
mentor (persona mayor de edad). Los participantes seran divididos en tres niveles de acuerdo a su edad al
dia de la competencia:

a) Nivel 1: De 6 a 10 afios de edad
b) Nivel 2: De 11 a 13 afios de edad

c) Nivel 3: De 14 a 16 afios de edad

2. Proyecto

2.1. Descripcién

1. Desarrollar un proyecto de innovacion, utilizando a la robdtica como herramienta de ayuda para la pro
puesta de soluciones a un problema de la vida real. Este afio se quiere valorar el turismo como actividad
primordial en nuestro pais y en especial en la ciudad de Arequipa, por lo que los participantes deben
proponer iniciativas tecnoldgicas que aporten en la difusién, valoracién, cuidado y otros aportes al turismo
resaltando a Arequipa como museo vivo. Para el desarrollo del proyecto se pide construir un prototipo y una
magqueta con las siguientes caracteristicas:

a) Prototipo Robético, el cual puede ser desarrollado con cualquier kit educacional desde que se
demuestre que los estudiantes dominan su uso y programacion.

b) Maqueta de demostracidon, la cual permitira demostrar el funcionamiento a escala del prototipo
robdtico propuesto, puede ser construida de carton cartulina, MDF, o triplay, con dimensiones
maximas de 60cm de largo, 90cm de ancho y 20 cm de altura, y debe ser llevada por los participantes
al inicio de las competencias.

2. Es importante evidenciar el desarrollo del proyecto, por o que se debe presentar las siguientes evidencias:

a) Informe: El formato de este documento se encuentra anexado en la pagina web del evento en formato
word http://ucsp.edu.pe/ore.

b) Video: Debe de tener una duracion maxima de 5 minutos. La elaboracion es libre y se sugiere la mayor
creatividad para la realizacion del mismo. Mas debe de contener los siguientes items:
1) Presentacion del equipo
Obligatorio: participantes y mentor
Opcional: familiares y/o amigos que aportaron al proyecto
2) Nombre del Proyecto
3) Planteamiento del problema y solucion propuesta
4) Materiales usados en el proyecto (hardware y software)

5) Construccion y/o elaboracion del proyecto (Evidencia de que los estudiantes desarrollaron el
proyecto)

6) Funcionamiento del proyecto

2.2. Material

1. Los prototipos roboticos pueden ser construidos con cualquier kit educacional o material disponible a los
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participantes..

2. Los equipos deben desarrollar una maqueta (plataforma) para mostrar la operacién de su proyecto.

3. Competencia

La competencia se realizara en dos fases, en la primera fase los equipos tienen que preparar un informe mas
un video (descritos en seccion de Proyecto) en el cual se documentara el trabajo realizado y la segunda fase
consiste en una exposicion y entrevista de los proyectos.

3.1. FASE 1

El informe y video deben ser enviados hasta el dia viernes 02 de diciembre a las 23:59 hora de Peru
(GMT-5) al correo electrénico ore@ucsp.edu.pe con el asunto <ORE2022 - Modalidad Practica - Informe y Video -
Equipo XXXXXXXXXX>

3.2. FASE 2

Esta segunda fase se los equipos deberan exponer de forma presencial su proyecto, usando su video enviado
y demostrar el funcionamiento de su prototipo, ademas deberan responder las preguntas técnicas del equipo
evaluador.
3.2.1. Presentacion

1. Presentar el video explicativo enviado en la FASE 1.

2. Todos los miembros del equipo deben de participar en la exposicion y demostracion del funcionamiento de
su prototipo.

3. Una vez iniciada la presentacion, los demas equipos deben guardar silencio.

4. El mentor durante la presentacion debe permanecer como espectador (Los alumnos deben resolver todos
los problemas técnicos durante la presentacion).

5. Los participantes no podran utilizar ningun tipo de instructivo y/o guia escrita o animada durante la pre
sentacion de su proyecto (solo el video de la FASE 1).

6. Los participantes tendran 15 minutos para exponer y presentar sus video.

3.2.2. Preguntas
1. Una vez finalizada la exposicion, los evaluadores podran pasar a la ronda de preguntas.

2. La entrevista sera en un ambiente amical de "preguntas y respuestas”, el cual tendra duracién de 10
minutos como maximo.

4. Evaluacion Téchnica

Aspectos estandares que se evaluaran:

1. Creatividad: Se evaluara la habilidad de generar nuevas ideas, fusionando la imaginacion con el
conocimiento para ofrecer soluciones originales y viables.

2. Claridad: Se evaluara la profundidad con la que fue estudiado el problema que ataca el proyecto, teniendo
claro las implicancias que este requiere para su desarrollo.

3. Simplicidad: Se evaluara la capacidad de plantear y desarrollar una solucién accesible y eficiente ante el
desafio propuesto.

4. Funcionalidad: Se evaluara el conjunto de caracteristicas del proyecto para apreciar la practicidad, utilidad
e ingenio que propone en él, ademas de cumplirse con el objetivo primordial de proponer y dar solucién al
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desafio propuesto..

5. Codigo de Conducta

5.1.

1.

Espiritu

Se espera que todos los participantes, respeten la mision de la competencia, el cual es la practica y
desarrollo de la robdtica de forma ludica en un ambiente de investigacion para la innovacion.
Adicionalmente, los participantes deben respetar también los valores y metas de la misma.

2. Los voluntarios, arbitros y organizadores actuaran dentro del espiritu del evento para asegurar que la

competencia sea competitiva, justa y lo mas importante que sea divertida.

3. No se trata de ganar o perder, sino cuanto es lo aprendido aquello que cuenta. Perderas realmente una gran

oportunidad y una experiencia de vida si no aprovechas para colaborar con otros estudiantes y mentores.

iEs un momento Unico, asi que aprovéchalo al maximo!

5.2,

1

5.3.

5.4.

Juego limpio

. Se espera que el objetivo de todos los equipos sea participar en una competencia limpia y justa.

2.

Recuerda que ayudar a aquellos que lo necesitan y demostrar amistad y cooperacion son el espiritu de esta
competencia, y esto ayuda a que el mundo sea un lugar mejor.

Comportamiento

. Los participantes no pueden intervenir en la presentacion de otros participantes cuando estos estén en

plena competencia. Solo los evaluadores en caso de preguntas o el equipo organizador podran intervenir.

. A los participantes que no sigan un comportamiento adecuado se les pedira que dejen la zona de

competencia, corriendo el riesgo de ser descalificados.

Evaluadores y Organizadores

. Los evaluadores y organizadores de la competencia actuaran dentro del espiritu de la competencia.

. Ningun evaluador podra tener una relaciéon cercana a ninguno de los miembros de ningin equipo de la

competencia a la que estan calificando.

6. Informacion Adicional

6.1.

Informacién del evento

. Cada equipo es responsable de verificar la informacion de la competencia en caso sea actualizada antes y

durante el evento. Los equipos deben también estar al tanto de posibles anuncios durante el desarrollo de la
ORE 2022.

. Se anunciara a los mentores y a los integrantes de cada equipo caso haya alguna actualizaciéon de

informacion durante el evento.

. Cualquier consulta puede realizarse al e-mail oficial del evento ore@ucsp.edu.pe



