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CONDICIONES GENERALES DE LA COMPETICIÓN 
 

Categorías de la competición  

 · Robótica 

- Lanzamiento (longitud y puntería)  

- Sumo 

- Movimiento de cargas 

- Carrera de obstáculos 

  

 · Videojuegos 

- Scratch  

 

A destacar:  

 - Cada persona solo puede presentarse a una categoría.  

 - En las categorías de robótica deben presentarse en equipo. 

 

 

Definición de equipo  

 Cada equipo lo formarán 2 o 3 personas nacidas todas ellas entre el año 2001 y el 2009 + la persona responsable. 

 En las categorías de videojuegos se participa individualmente + la persona responsable.  

 La persona responsable: debe ser mayor de edad y hacerse cargo de su equipo. Será el nexo entre el equipo y la 

organización de la competición. No participará en la competición y no podrá acceder a la zona de competición ni comunicarse 

con el equipo durante ésta. 

 

 

Material  
 Robótica  

1. El controlador, motores y sensores a utilizar para ensamblar los robots deben ser de la línea LEGO Mindstorms EV3. 

Las partes adicionales del robot pueden ser construidas con cualquier elemento de la marca LEGO.  

2. Los equipos deben preparar y llevar consigo todo el material necesario (también de repuesto), software y 

ordenadores que vayan a necesitar durante la competición.  En caso de accidente o fallo del material, el propio 

equipo es responsable del mantenimiento, reparación y/o sustitución.  

3. Los participantes no pueden utilizar instrucciones o guías de construcción ya sean escritas, ilustradas o gráficas en 

ningún formato sea electrónico o en papel. Pueden montar y hacer su programa antes de la competición.  

4. Los participantes no pueden utilizar tornillos, pegamento, cinta adhesiva o cualquier otro material no-LEGO para 

sujetar los componentes de su robot.  

5. El software utilizado para programar el controlador deb e ser  LEGO Mindstorms EV3 (Education o Home) 

6. No se permite utilizar material modificado  (cortado, lijado, agujereado...). 

  

Motores  y sensores permitidos:  

  45502 - Motor grande  
44504 - Sensor ultrasónico  
44507 - Sensor de contacto  
45505 - Sensor giróscopo  
45503 - Motor mediano  
44506 - Sensor de color  
44509 - Sensor infrarrojo 
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Videojuegos  

  

Cada participante debe traer su propio ordenador con el programa instalado  (Scratch 2 Offline, 

https://scratch.mit.edu/scratch2download/ )  

 

A destacar:  

 Se entregarán una serie de Sprites, sonidos y fondos para poder realizar los proyectos.    

 

 

Croquis de espacios  

Organización aproximada  de la Zona de competición. 

 

 

 

DESCRIPCIÓN DE LOS RETOS POR CATEGORÍAS 
 

ROBÓTICA 

Generalidades:  

- El robot no debe superar el 1,1Kg de peso, debe tener un controlador  EV3 como máximo y debe entrar entero en la 

zona de inicio correspondiente en el momento de ejecutar el programa. 

- A la hora de ejecutar el programa, el Bluetooth y Wifi deben estar desactivados.  

- Solo habrá un proyecto dentro del controlador  y el programa a ejecutar debe llamarse òGazteRoboó 

- No se podrá tocar el robot hasta que finalice la prueba o el árbitro lo indique.  

- El robot puede ir etiquetado o marcado con la única intención de identificarlo y no confundirlo con el resto de 

robots. 
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- El robot y el programa pueden llevarse montados a la competición. Dispondrán de 

un tiempo para hacer retoques y las últimas pruebas in situ (calibraciones y 

recorridos de prueba en los tableros de competición). 

- En cualquier momento de la fase de montaje y programación los equipos pueden 

presentar su robot a los jueces para que hagan la inspección de las medidas y 

características, y determinen si el robot puede competir o deben modificarlo . 

- Una vez que los árbitros, después de inspeccionarlo, consideren el robot apto para 

competir , este debe situarse en la Zona de Espera. 

- El robot comenzará completamente dentro de la Zona de Salida.  

- En caso de empate de puntos, se tomará en cuenta el tiempo empleado para 

realizar el reto. 

- El árbitro tendrá la última palabra sobre las puntuaciones y ajustes que pudieran 

hacerse. 

- Cada equipo dispone de un área propia dentro de la zona de competición. 

- El acceso a la Zona de Competición está limitado a los participantes y al personal acreditado (Acreditación). 

- Cualquier comportamiento no adecuado (respeto, incumplimiento de las normas, malas formasê) de los 

participantes, así como de la persona responsable pueden ser motivo de expulsión. 
 

 

 

Tabla de tiempos ROBÓTICA 

 

Entrada 

Acreditaciones 

Asignación sitio 

Presentación 

evento 

participantes 

Últimas 

explicaciones por 

categorías. 

Sorteos de las 

diferentes 

pruebas 

Aclaraciones y 

Dudas 

 

Inicio 

Competición 

 

Pruebas y ajustes 

en tableros 

Comienzo 

primera ronda 

Recuento puntos 

y últimas 

valoraciones de 

jurado 

Clasificación y 

premios 

9:00 9:30 9:45 9:55 10:00 10:30 12:30 13:00 

  

Controlador EV3 
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LANZAMIENTO DE LONGITUD Y PUNTERÍA 

 

Descripción: 

El robot, colocado enteramente dentro de la zona de inicio, debe lanzar una pelota lo más lej os y centrado posible  dentro 

del tablero. El tablero, cubierto con arena, estará situado a cota cero (a ras de suelo). La zona de salida será de color verde. Se 

tomará como medida la primera marca que realice la bola sobre la arena (si cae fuera, se considerará como 0 cm.) sin tener en 

cuenta los botes y rebotes que pudiera dar después. 

 

El resultado de cada lanzamiento será la SUMA de la distancia (en centímetros en longitudinal) más los puntos que otorgue la 

zona en la que caiga la pelota. Ver tablero. 

 

A tener en cuenta:  

- La pelota usada será Nº Ref. 4156530 de LEGO. 

- En cada ronda se realizan 2 lanzamientos por equipo y se tomará en cuenta el que mejor resultado haya tenido.  

- Habrá un total de tres rondas. 

- El resultado final será la SUMA de las 3 rondas. 
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Tablero de juego: 
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Descripción: 

En la categoría de Sumo Combat se enfrentan dos robots uno contra otro. Para ganar debes sacar al contrincante 

completamente del círculo negro o conseguir invalidarlo sin que pueda defenderse o recuperarse. Si el robot sale de la línea 

negra (aun sin ser empujado), pierde la batalla.  

 

Se realiza un sorteo para emparejar los robots que lucharán entre sí. En caso de que el número de equipos sea impar, se 

realizará un sorteo para ver qué equipo pasa directamente a la fase siguiente. Si hay pocos/as participantes, podrá establecerse 

el pase de fase al mejor de 3 batallas. Al comienzo de la competición se aclarará este punto. 

 

El robot no debe superar los 25 centímetros en ninguna de sus dimensiones (largo, ancho y alto). Cada robot debe empezar 

de la zona de inicio detrás de la línea azul (entre la línea azul y la línea negra). Se ejecutarán los programas y cuando el árbitro 

diga, comenzará la batalla.  

 

Cada batalla durará un máximo de 3 minutos. El árbitro podrá recolocar los robots en posición de inicio todas las veces que lo 

vea necesario. Si al término de la batalla el empate persiste, el árbitro decide quién gana la batalla. 

 

En la final SÓLO HABRÁ UNA BATALLA sin posibilidad de empate  y 

durará lo que sea necesario. El árbitro podrá recolocar los robots en 

posición de inicio si lo cree necesario todas las veces que decida.  

 

El manejo de los robots debe hacerse mediante el sensor infrarrojo (Nº Ref. 

44509) y baliza (Nº Ref. 45508) LEGO. Puede funcionar también de forma 

autónoma parcialmente. 

 

El robot debe tener 2 programas llamados CH1 y CH4 que funcionen 

respectivamente con los canales 1 y 4 de la baliza de infrarrojos. 

 

El control de los robots podrá hacerse desde cualquier punto del perímetro 

del tablero de juego (siempre que no se toque ni se invada su òespacio 

a®reoó) para así lograr una mejor conexión sensor-baliza. 

a. Ejemplo de emparejamiento y fases 



 
 

- 7 - 

 

 

Tablero de juego: 
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Descripción: 

 

Al comienzo de la prueba habrá 4 bloques de color (rojo, verde, amarillo y azul) en la ZONA DE RECOGIDA DE BLOQUES, cada 

uno dentro de los rectángulos grises de su propio color.  

 

El robot, saliendo de la ZONA DE INICIO debe colocar estos bloques de color apilados  en el pentágono gris llamado 

PENTATORRE.  

 

El orden de los bloques viene dado en la ZONA DE LECTURA mediante pegatinas situadas sobre los cuadrados grises:  

El color del bloque que debe ir en el piso 0 de la pila viene indicado en la posición 1 de la ZONA DE LECTURA.  

El color del bloque que debe ir en el piso 1 de la pila viene indicado en la posición 2 de la ZONA DE LECTURA.  

El color del bloque que debe ir en el piso 2 de la pila viene indicado en la posición 3 de la ZONA DE LECTURA.  

El color del bloque que debe ir en el piso 3 de la pila viene indicado en la posición 4 de la ZONA DE LECTURA.  

 

La pila o torre, debe estar completamente dentro de la PENTATORRE.  

 

El robot tiene 5  minutos como máximo para realizar la prueba. Cada equipo dispondrá de 2 oportunidades y contará la 

mejor de ellas. En caso de empate a puntos ganará el que lo haya realizado en el menor tiempo.  

 

Puntuaciones: (max. 120 puntos) 

 

Carga desplazada de la zona de recogida y fuera de la PENTATORRE. -5 puntos 

Carga apilada en el orden correcto dentro de la PENTATORRE 30 puntos 

Carga sin apilar dentro de la PENTATORRE 10 puntos 

Carga apilada en orden incorrecto. 15 puntos 

Nota: Las penalizaciones que se apliquen no podrán dar un resultado negativo siendo 0 el resultado más bajo posible.  
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Ejemplo de montaje de una carga (bloque de color) 

 

 

 

 

 

Tablero de juego: 

 

 



 
 

- 10 - 
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Descripción: 

El robot debe salir de la ZONA DE SALIDA (rectángulo verde) y realizar el recorrido esquivando los obstáculos hasta llegar a 

la ZONA DE META (rectángulo rojo ) en el menor tiempo posible.  

 

El robot tiene un máximo de 3 minutos para realizar el recorrido.  

 

Habrá 4 ZONAS DE OBSTÁCULOS (franja gris) en los cuales se colocarán al azar 3 obstáculos (uno por zona). Los 3 

obstáculos no podrán ser del mismo color. 

 

El color de las paredes del obstáculo indicará por cuál de sus lados hay espacio suficiente para pasar:  

Paredes rojas: se pasa por la izquierda en el sentido de la marcha. 

Paredes verdes: se pasa por la derecha den el sentido de la marcha.  

 

Los obstáculos tendrán un tamaño de 25x25x25cm. 

Las paredes que limitan el recorrido tendrán una altura aproximada de 10cm. 

 

Penalizaciones: 

 Desplazar un obstáculo completamente fuera de su lugar de inicio:  +10 segundos 

 Desplazar parcialmente un obstáculo:     +5 segundos 

 

 

En caso de no completar el recorrido (no llegar a la meta) se tendrá en cuenta hasta dónde ha llegado el robot. 

Se realizarán 3 rondas y se tiene en cuenta la mejor de las 3. 
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Tablero de juego:  

Posible disposición de obstáculos 

 

 

 

Medidas y zonas 
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VIDEOJUEGOS 

Generalidades: 

- El proyecto presentado debe ser realizado al 100% durante la 

competición . No son válidos trabajos realizados con anterioridad. 

- El participante dispone de dos horas y media para la realización 

de su proyecto.  

- Al inicio de la competición  se fijará el tema del proyecto por 

sorteo,  entre varias opciones que se comentarán previamente. 

 

Descripción: 

 

El participante debe realizar un proyecto de tipo videojuego 

cumpliendo estos 3 requisitos: 

- Tema: Se establecerá un tema por sorteo el mismo día, antes de 

la competición (entre 4 temas previamente seleccionados). 

Ejemplos: un día en la playa, Naturaleza, mi mejor  amigo/a, 

Animales, la escuelaê 

- Sprites /Objetos : Se proporcionarán una serie de objetos (sprites) de los cuales mínimo 2 deberán ser utilizados 

obligatoriamente . Además, cada participante podrá traer de casa los que estime convenientes (siempre y cuando no tengan 

ningún programa asociado). 

- Fondo:  Por sorteo, entre 4 previamente seleccionados, se establece uno de los fondos que debe aparecer obligatoriamente 

en el videojuego. 

 

Para la realización del proyecto, se entregarán mediante descarga (a través de un USB) una recopilación de objetos, fondos, 

sonidos, m¼sicasê 

 

NO SE PODRÁ UTILIZAR WIFI A NINGÚN EFECTO. 

 

El videojuego puede ser de cualquier tipo: Historia gr§fica, plataformas, disparos, acertijosê Debe ser un videojuego para todos 

los públicos por lo que quedan prohibidos los objetos obscenos, palabras malsonantes y demás. 

 

Se permite el uso de micrófono externo para grabaciones de audio. 

 

Criterios objetivos de valoración: 

- Cumplimiento de requisito s (Tema, Sprites y Fondo)  +20 puntos (max. 60 puntos)  

 

Criterios subjetivos de valoración: 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Diseño           

Jugabilidad           

Optimización de los scripts usados           

Originalidad           

Coherencia           

 

Tabla de tiempos SCRATCH 

 

Entrada 

Acreditaciones 

Instalación PC 

Presentación 

evento 

participantes 

Sorteo Tema, 

Sprites y Fondo 

Aclaraciones y 

Dudas 

 

Inicio 

Competición 

Fin de 

programación y 

valoración 

jurado 

Clasificación y 

premios 

9:00 9:30 9:45 9:50 10:00 12:30 13:00 
 


