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Direccion de Innovacion en el Aprendizaje
Torneo Regional de Robética Educativa RoboTIC
Reglamentacién de Competencia

Jovenes Inventores 2025
Una Idea, Una Accion.
1. Intfroducciéon a la Modalidad "Jovenes Inventores'™:

RoboTIC te invita a participar en la modalidad "Jévenes Inventores 2025", un
espacio donde la creatividad y el ingenio se encuentran con la tecnologia.
AqQui, no se trata solo de resolver grandes desafios, sino de dar rienda suelta a fu
imaginacioén y convertir una idea, por simple o compleja que sed, en un
prototipo funcional y original. Queremos ver o que eres capaz de inventar,
construir y hacer funcionar.

2. Objetivos de "Jévenes Inventores':

o Fomentarla creacion libre: Inspirar a los jovenes a inventar y desarrollar
prototipos tecnoldgicos funcionales, valorando la originalidad y la
aplicacion de ideas, sin la limitacion de que deban resolver un problema
especifico del mundo real.

« Impulsar habilidades prdcticas en STEM: Promover el desarrollo de
habilidades de diseno, construccion y programacion en las dreas de
Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas.

o Celebrarlainnovacion y el talento: Ofrecer una plataforma para que los
estudiantes demuestren su potencial inventivo y su capacidad de llevar
una idea del concepto al prototipo.

3. 5Quién puede participare

"JOvenes Inventores" estd abierto a todos los estudiantes de diversas edades y
niveles educativos. Se fomenta la formacion de equipos con habilidades
variadas para enriquecer el proceso de creacidon y construccion de los inventos.
La participacion se organiza en dos categorias: Junior, para estudiantes de 10 a
13 anos, y Major, para estudiantes de 14 a 18 anos.

4. Tu Proyecto: Una Idea en Accidn

Los participantes deberdn idear y construir un prototipo o proyecto tecnoldgico
que sea funcional y creativo. La inspiraciéon para tu invento puede venir de
cualqguier lugar: desde una necesidad observada hasta una simple curiosidad o
una visiéon futurista.
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5. Areas de Inspiracion para Proyectos (Ejiemplos):

Estas dreas son solo puntos de partida. Tu invento puede situarse en alguna de
ellas, o explorar combinaciones y nuevas fronteras. Lo importante es que sea

una idea original y un prototipo que funcione.

Hogares Inteligentes /
Automatizacion Domeéstica:  Crea
dispositivos que interactien con el
entorno del hogar.

o Ejempilos: Sistemas de riego
automdtico, robots de limpieza
sencillos, control infeligente de
luces/electrodomésticos, cierres
automatizados, dispensadores
automdaticos de comida.

Juguetes y Entretenimiento Interactivo:
Disefia elementos [Udicos con
movimiento, sonido o interaccion.

o Ejemplos: Juguetes robdticos
que se mueven o reaccionan,
juegos electrénicos, instrumentos
musicales robdticos, marionetas
o animatronics bdsicos.

Herramientas y Dispositivos Utilitarios:
Inventa aparatos que asistan en tareas
cotidianas o especializadas.

o Ejemplos: Brazos robdticos
pequenos, dispositivos de
medicién automatizados,
mdquinas dispensadoras de
objetos, automatizacién de
tareas repetitivas.

Transporte y Movilidad (Robdtica):
Explora formas innovadoras de
movimiento o desplazamiento.

o Ejempilos: Vehiculos robdticos
auténomos (coches, drones,
barcos pequenos), sistemas de
asistencia en el movimiento,
robots de enfrega en miniatura,
exploradores robdticos.

QIS0

regula la obra original.

Educacién y Aprendizaje: Desarrolla
herramientas que faciliten el
entendimiento o la prdctica de
conocimientos.

o Ejemplos: Robots para ensenar
programacion, material
diddctico interactivo con
robdtica, ayudas tecnoldgicas
para el estudio.

Salud y Bienestar (Asistencia): Crea
dispositivos para mejorar la calidad de
vida o el cuidado.

o Ejempilos: Dispositivos robdticos
de asistencia, monitores de
postura/actividad,
dispensadores programables.

Medio Ambiente y Sostenibilidad:
Inventa soluciones que contribuyan al
cuidado del planeta.

o Ejemplos: Robots para
recoleccién selectiva de
residuos, sensores ambientales,
sistemas de energia renovable a
pequena escala, robots de
jardineria automatizada.

Arte y Creatividad: Fusiona la tecnologia
con la expresién artistica en movimiento
o interactividad.

o Ejemplos: Robots dibujantes o
pintores, instalaciones artisticas
interactivas con robdtica,
esculturas robdticas en
movimiento.
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6. El Proceso de Creacion (4 Pasos Inspirados en la Innovacion):

Para ayudarte a desarrollar tu invento, te sugerimos un proceso de 4 pasos que
te guiard desde la idea hasta la demostracion:

A. Imagina y Define (Ideacién): C. Construye y Prueba

Implementacion y Refinamiento):
a. Genera tus ideas. Piensa en (imp y )

qué te gustaria crear. a. jManos a la obra! Ensambla
, . tu prototipo.
b. ¢Que quieres que haga tu P P
invento? ;Cudl es su b. Prueba sus funciones.
propdsito (aunque no sea ¢(Funciona como esperabas?

I bl ? ,
resolver un problema) c. Identifica que puedes

c. Dibuja o describe tu idea mejorar y ajusta tu diseno y

inicial. construccion.
B. Disena y Planifica (Prototipado D. Demuestra y Comparte
Conceptual): (Exposicion):

a. Esboza como se verdy a. Prepara tu invento para que

cémo funcionard tu seaq visto en accién.
rototipo.

P P b. Demuestra su funcionalidad

b. ;Qué materiales y creatividad ante los jueces
necesitaras? ;Qué y el publico.

componentes electrénicos? . .
c. Comparte tu experiencia y

c. Planifica los pasos de el proceso de tu invencion.
construccion.

7. Guia para Jévenes Inventores:

« Observa e inspirate: Mantén la mente abierta a ideas. La inspiracion
puede venir de cualquier cosa que te rodee o de tu propia imaginacion.

« Sé un maestro de la reutilizacion: No tengas miedo de usar materiales
reciclados y componentes electronicos que ya no necesites. La inventiva
a menudo brilla al fransformar lo existente.

o Lasimpleza es poderosa: Un invento no necesita ser complicado para ser
brillante. Un diseno claro, una funcién ingeniosa y una buena ejecucion
pueden ser mds impactantes que algo muy complejo.

» jHazlo funcionar! La clave de esta modalidad es que tu idea se
materialice en un prototipo funcional. Asegurate de que tu invento pueda
demostrar lo que hace.
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RUBRICA DE EVALUACION (Prototipo funcional)

Criterio 1 Punto (Necesita 2 Puntos (Bueno / 3 Puntos (Excelente /
Mejorar / Basico) Cumple) Supera)

1. Originalidad y La idea es muy similara Laidea muestra untoque La idea es muy

Creatividad otras conocidas o carece personal o una aplicacion  original, innovadora y
de un elemento interesante, pero no es se destaca por su
distintivo. totalmente unica. novedad o su enfoque

inesperado.

2. Funcionalidad del El prototipo no funciona, El prototipo funciona, pero El prototipo funciona

Prototipo o su funcionamiento es podria ser mas estable o perfectamente y de
muy limitado e requiere ajustes para manera confiable,
inconsistente. operar bien. demostrando su

propésito sin
problemas.

3. Ingenio y Disefio El disefio es basico, El disefio es funcional y El disefio es muy
poco practico o no cumple su propésito, ingenioso, practico y
muestra soluciones mostrando algunos muestra soluciones
inteligentes. aspectos ingeniosos. inteligentes o un uso

creativo de los
recursos.

4. Calidad de El prototipo esta El prototipo esta bien El prototipo esta

Construccién construido de forma construido, con acabados  construido con gran
descuidada, con aceptables y es cuidado, tiene
acabados pobres o0 poco razonablemente excelentes acabados y
resistente. resistente. es robusto y bien

terminado.
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Proyecto: Una Idea en Accion
RUBRICA DE EVALUACION

Modalidad: Jovenes inventores Juez:

Nombre del Equipo: Fecha:

Criterios especificos: Esta rUbrica se centra en los criterios especificos de evaluacién técnica, como la
creatividad en el diseno, la innovacidon en materiales y la facilidad de uso.

Niveles de desempeno: Se han definido tres niveles de desempeno para cada criterio, desde insuficiente
hasta excelente.

1 Punto (Necesita

2 Puntos (Bueno /
Cumple)

3 Puntos (Excelente /

Criterio Supera)

Mejorar / Basico)

1. Originalidad y
Creatividad

La idea es muy similar a
otras conocidas o

La idea muestra un toque
personal o una aplicacion

La idea es muy
original, innovadora y

carece de un elemento
distintivo.

interesante, pero no es
totalmente Unica.

se destaca por su
novedad o su enfoque
inesperado.

2. Funcionalidad del
Prototipo

El prototipo no funciona,
o su funcionamiento es
muy limitado e
inconsistente.

El prototipo funciona,
pero podria ser mas
estable o requiere ajustes
para operar bien.

El prototipo funciona
perfectamente y de
manera confiable,
demostrando su
propésito sin
problemas.

3. Ingenio y Disefio

El disefio es basico,
poco practico o no
muestra soluciones
inteligentes.

El disefio es funcional y
cumple su propésito,
mostrando algunos
aspectos ingeniosos.

El disefio es muy
ingenioso, practico y
muestra soluciones
inteligentes o un uso
creativo de los
recursos.

4. Calidad de
Construccion

El prototipo esta
construido de forma
descuidada, con
acabados pobres o poco
resistente.

El prototipo esta bien
construido, con acabados
aceptables y es
razonablemente
resistente.

El prototipo esta
construido con gran
cuidado, tiene
excelentes acabados y
es robusto y bien
terminado.

[Gocle)
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