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El futuro se construye hoy

MTINY TREASURE TRAIL

Requisitos de participacidn:
Participantes: Categoria para 1 participante de 4 a 6 afios, con 1 mentor mayor de edad.

Edad: El participante del equipo debe tener entre 4 y 6 afios (al 1 de enero del afio en curso), el mentor debe tener
al menos 18 afios.

Simbolos: Cada equipo debe tener un nombre de equipo, opcionalmente un logotipo, y un lema de equipo. Se anima
a los equipos a utilizar uniformes, banderas, carteles, insignias, decoraciones de base, entre otros; para mostrar la
cultura del equipo.

Competencia:

Descripcidon: mTiny Treasure Trail es el nuevo tema de la competencia para el robot del mismo nombre en el que
un participante debe completar la actividad multitarea sin ayuda. Los padres no participan directamente, pero son
responsables de prestar atencidn a las normas oficiales, avisos y supervisar a los nifios durante la actividad; al mismo
tiempo, el personal ayudarad a los nifos a colocar los accesorios y registrar la puntuacion de la tarea.

Objetivo: mTiny Treasure Trail tiene como objetivo que los nifios mejoren sus inteligencias multiples a través de la
programacion; inspirar el interés por aprender, ejercitar su capacidad de pensar independientemente y desarrollar
su confianza en el aprendizaje a través de actividades interesantes.

La actividad se divide en dos tareas, con una duracion total de 7 minutos. Los primeros 3:00 minutos son la mision
de “Captura de nubes” y los siguientes 4:00 minutos es la misidon de “Recoleccién de gemas”.

En la primera tarea el nifio por medio del |apiz tactil controla el robot para que se mueva en el mapa, mientras que
en la segunda tarea usa las tarjetas de codificacion para programar una ruta, de modo que planificar la opciéon
Optima es el objetivo para completar la tarea y obtener la mayor cantidad de puntos en el menor tiempo posible.

Los equipos tendran al menos 2 rondas de participacion, y el resultado dependera de la sumatoria de los puntos de
cada una de las rondas. Los mejores puntajes serdn los ganadores, en caso de existir un empate el criterio de
desempate sera el menor tiempo.

Procedimiento: A continuacidn, se describe el proceso de competencia, el adulto debe prestar atencién a los
anuncios durante la competencia:

. - Junta de capitanes Rondas .y
Registro en sitio o . Premiacién
y coaches Eliminatorias

Registro en sitio: Se verifica la asistencia de todos los equipos registrados, con el fin de generar los grupos con los
equipos presentes.

Rondas de prdctica: Los equipos que hayan finalizado su inspeccién de robots pueden participar en la ronda de
practica. Con mesas idénticas a las de competencia.

Junta de capitanes y coaches: En ella se resuelven las ultimas dudas de reglamento, se presenta a los jueces de cada
mesa y se da a conocer el itinerario del evento, de igual forma se realiza el sorteo de mapas.

Rondas Eliminatorias: Se tendran al menos 2 rondas para juntar la mayor cantidad de puntos posibles, la sumatoria
de las rondas es la calificacidon que se tomara en cuenta. Siempre iniciando con la actividad de captura de nubesy
después la recoleccion de gemas

Finales: La mitad de los equipos participantes pasara a la final donde nuevamente tendra 2 rondas de participacién.
La sumatoria reinicia en 0 para la tabla de ganadores.

Premiacion: Se otorgara premio a los 3 participantes con mayor puntaje, es decir a 12 22 y 3er lugar.
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Misiones:

Durante la competencia los equipos deberan completar dos misiones, una manual (Captura de nubes), y una
automatica (Recoleccién de gemas)

Mapa de la competencia
Durante la junta de capitanes se dara a conocer el mapa para ambas rondas, es decir, se obtendra la posicién de los
props (accesorios) para cada una de las etapas, esto es, para captura de nubes y recoleccién de gemas; estos mapas
seran los mismos para todos los concursantes durante la ronda, para ser una competencia mas justa. En el Anexo 1
se observa uno de los posibles acomodos junto con todos loa accesorios de la arena ya montados.

Una vez colocados los accesorios estos no se reacomodaran (ni por los concursantes ni por los jueces) en caso de
gue el concursante los mueva de forma intencional o accidental durante el desarrollo de la competencia.

Mision manual: Captura de nubes.

Se colocaran los accesorios del modelo en el lugar correspondiente, incluyendo las nubes a capturar, gemas, cofre,
entre otros accesorios. Se colocan las tarjetas de movimiento (adelante, atras, izquierda y derecha) en el panel de
control.

Panel de control manual

El nifio toma posicion en el area de operacidn, el robot toma posicién en el area de salida (Casa de campafia) y se
comienzan a cronometrar 3:00 minutos.

Método de captura de nubes
Los nifios usan las tarjetas del panel de control para llegar hasta la casilla donde este una nube en el mapa, al llegar
la colocan en la canasta sobre el robot y la trasladan hasta la ubicacién final (Cofre), para ello deben planifican la
ruta de transporte y ejecutar sin pasar con los diferentes obstaculos en el mapa vy sin salirse del mismo.

El niflo usa el lapiz tactil para hacer clic en el comando de direccidn (tarjetas que estan en la ranura del panel de
control de direcciéon) haciendo que el robot se mueva via control remoto, hasta llegar a la zona del mapa donde se
encuentre una nube, ahi deberan accionar la ficha de emocién, colocada en el centro del panel. Los nifios deberan
transferir la nube a la canasta sobre el robot y debera trasladarse hasta la casilla del cofre, donde debera colocar la
nube para ser contada en la puntuacion.

El participante puede continuar su recorrido o pedir reinicio, en este ultimo caso los jueces pueden ayudar a los
nifios a colocar el robot de regreso al area de inicio (casa de campafia) para realizar otra captura, si asi lo solicitan.
Estos reinicios pueden ser en cualquier momento sin perder lo que este transportando el robot.

La arena tiene obstaculos (pantano, tronco caido, volcan y lago de cocodrilos), si se cae en ellos (hacen que el robot
vaya hacia alguno de estos puntos en el recorrido), pierden un punto y vuelven al area de inicio (casa de campania).
En caso de ya contar con la nube esta no se retirara, pero debe completar la captura llevandola al cofre.
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Casilla y cofre para depositar las nubes

Puntuacién de la misién
La cantidad de nubes capturadas exitosamente, es decir colocadas en el cofre, genera puntos, 1 nube = 2 punto.

Unicamente se puede capturar y transportar hasta el cofre una nube a la vez.
Las areas de obstaculos (pantano, tronco caido, volcan y lago de cocodrilos) tienen penalizacién de -1 punto.

Criterios de puntuacion
Para que un punto sea valido el robot debe moverse por medio del control manual a la posicidn de la nube, una vez
ahi, el participante acciona la ficha de emocion y toma con sus manos la nube colocandola en su canasta para
transpadrtala hasta la casilla marcada con un cofre, casilla en la que debe entrar completamente para colocar la nube
en el cofre.

Si el robot tiene cambios evidentes en la expresion y la voz al ingresar al area, se considera que el nifio ha logrado
su objetivo correctamente, siempre y cuando coloque una nube de su canasta en el cofre.

Si el robot no entra completamente en el area de marcada, sera considerado invalido y no podra ser tomada en
cuenta para colocar la nube.

Al término de la captura de nubes el juez contara el nimero de nubes en el cofre y hara la suma correspondiente
para saber los puntos de dicha actividad.

Mision automatica: Recoleccion de gemas

Los accesorios de esta etapa estaran colocados desde inicio sobre la pista de pruebas, segun la disposicidon que haya
sido seleccionada para la ronda.

Una vez que de inicio la etapa automatica, el robot toma posicion en el drea de salida y se comienzan a cronometrar
4:00 minutos.

Los nifios observan la posicién de las gemas y los obstaculos en el mapa, y organizan las instrucciones de
programacion para recolectar las gemas en una ruta, iniciando con la tarjeta de inicio de programacion

Ficha de inicio de programacion

El niflo usa el lapiz tactil para hacer clic en la ruta de la recoleccion, después de hacer clic en cada ficha una vez,
presiona el botdn de inicio (botdn circular en el 1apiz) para hacer que el robot ejecute la instruccién de programacion.
El robot debe llegar automaticamente a la posicién de la gema en el mapa para completar la recoleccion (De ser
correcto el robot emitira movimiento, luz y sonido indicando que llego a la casilla). Y en ese momento podra colocar
la gema en su cesta de recoleccion.
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Desde ahi el nifio deberd transportarla de manera autdnoma hasta el almacén correspondiente al tipo de gema,
estos estan marcados con la misma imagen que el mapa. Si asi lo desea puede pedir reinicio para regresar a la zona
de salida (tienda de campania).

Método de recoleccion y clasificacion de gemas
El niflo debera recolectar las gemas en el siguiente orden y una por una, es decir recolectan la primera gema y la
llevan a la canasta correspondiente, una vez ahi podran crear la nueva ruta desde ese punto o pedir reinicio y
empezar de nuevo desde la casa de campana.

1. Gemas de del apoyo (circulos)
2. Gemas de la verdad (rombos)
3. Gemas del amor (corazones)

Sélo cuando se haya completado la recoleccién de las gemas del apoyo, se podra empezar la recoleccion de las
gemas de la verdad. Terminando éstas, se podra procedes con las gemas del amor, las cuales deberan depositarse
en el cofre. Al terminar de recolectar la tltima gema de corazéon, mTiny debera trasladarse al cofre y demostrar una
emocion al llegar para ganar 1 punto extras.

Gemas para recolectar

Puntuacién de la misién
Los puntos se contaran con las gemas recolectadas en las cajas y el cofre.

* Gemas del apoyo (circulos): 1 puntos cada una.
* Gemas de la verdad (rombos): 1 puntos cada una.
* Gemas del amor (corazones): 1 puntos cada una.

* Hacer emocidn después de depositar la tltima gema del amor y trasladarse al cofre (1 punto).

Criterios de puntuacion
Al término de la clasificacion de las gemas el juez contara el nimero de gemas en cada caja y hara la suma
correspondiente para saber los puntos de dicha actividad.

El punto extra de la emocidn al trasladarse hasta el cofre al término de la recoleccién de gemas se sumaran en el
momento del acontecimiento.

Puntuacién de la ronda
Al terminar ambas misiones el juez les ensefiara sus puntajes correspondientes a ambas misiones y el nifio pondra
una rubrica de aceptacion en la hoja de calificaciones siempre acompafiado por su mentor o padre.

Nota: El orden de las misiones siempre es el mismo, primero captura de nubes de plagas y después recoleccién de
gemas, no esta permitido un orden diferente. Si el nifio termina alguna de las 2 misiones de manera anticipada, se
anotara el tiempo restante de la misidn, el cual es un criterio de desempate; este no podra ser ocupado en ningln
caso con otra misién.
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Area de competencia:

El area de competencia se define como las pistas asignadas por el comité organizador las cuales seran usadas por
los robots en las distintas etapas de la competencia, estard colocada sobre una superficie plana y consta de 24 piezas
de tapete de Treasure Trail delimitadas por una estructura rigida de madera; el robot sélo podra obtener puntos
mientras se encuentra dentro de la arena. La misma contara con marcas de referencia en distintas piezas del mapa,
y zonas especificadas.

Dimensiones de la pista: 122 x 122 cm

Color del fondo de la pista: Verde con escenografia de un bosque con arboles

Material de la pista: Tapete en fibra de celulosa con emisores para sensores incorporados en el robot.
Superficie de trabajo: 120 x 120 cm

Nubes: 33 mm aproximadamente fabricadas en PLA

Gemas: 20 mm aproximadamente fabricadas en plastico

Arboles: 15 x 15 x 5 cm fabricados en plastico

Volcan: base de 11 cm de base por 12 cm de altura

Cofre: 7.5 x 5.5 x5.0 cm fabricado en plastico

Contenedores: 7 x 7 x 3.5 cm elaborados en madera

Canasta: 5.5 de diametro x 2.5 de altura

Panel de control: 20 x 20 x 1 cm aproximadamente realizado en acrilico

Otros props: Realizados en caucho (Sefialamiento, casa de campafia, fogata, hueso y cocodrilo) 5 cm
aproximadamente

Ejemplo de colocacion de props
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Zona de inicio
Los robots Unicamente pueden salir del drea de inicio, existe una sola area de inicio para ambas actividades y la cual
se encuentra plenamente identificada en la arena, y al momento de iniciar o reiniciar el robot debe estar totalmente
dentro de la misma.

Casilla de inicio (casa de campafia)

Area de operacion.
Justo en la parte baja de la pista se encuentra integrada en la arena un area donde los nifios podran colocar sus
fichas para programar su robot en ambas actividades.

Area de recoleccién.
Hay tres areas de recoleccidon de gemas, ubicadas respectivamente en diferentes zonas del mapa sobre una pieza
del mapa y tendran colocado un contenedor

Contenedores para las gemas

Los nifios deben colocar en la canasta (sobre el robot) las gemas y nubes y transportarlas hasta las areas de
recoleccidn correspondientes.

Canasta de transporte del mTiny

Normativa en pista
En la arena de competencia se les prestara un robot mTiny para realizar la actividad, esta permitido usar un robot
propio, en este caso, deberd estar listos para competir en el momento que sean llamado a la zona de competencia.
En caso de elegir usar un robot propio el nivel de bateria sera responsabilidad del concursante, por lo que en caso
de agotarse solo sera remplazado por otro robot hasta el cambio de tarea. Una vez que el robot participante se
encuentre en el punto de partida, el juez dara la sefial para que el crondmetro sea activado y para que el robot inicie
el recorrido.

Tiempo limite
La competicion tiene una duracién de 7 minutos y se divide en etapa manual (3:00 min) y automatica (4:00 min).

Existira una pausa entre la etapa manual y la etapa automatica, este es el tiempo de preparacién de la arena y los
accesorios correspondientes.
-
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Medicion de tiempo
El tiempo se medird por un sistema electrénico o por un juez con un crondmetro. En cualquier caso, el tiempo
registrado sera definitivo.

Reinicio
Si se pide un reinicio, el juez tomara el robot para reiniciar la tarea, siempre desde el area marcada como inicio (casa
de campafia). El reinicio se indica en voz alta y levantando la mano para que el juez pueda ver, oir y autorizar el
mismo. La cantidad de reinicios es ilimitada durante la competencia, tomando en consideracién que el tiempo en el
cronometro no para.

Especificaciones del robot

El robot que se utilizara para esta competencia puede ser mtiny Coding o mtiny Discover, los cuales cuentan con las
mismas caracteristicas de movilidad y procesamiento. Ambos deben tener el firmware actualizado para interactuar
con la pista y las tarjetas de programacion.

Identificacién del robot
En cuanto al aspecto del Robot, éste podra llevar el nombre vy filiacién (nombre del equipo) en lugar bien visible, el
uso de publicidad se permitira de manera libre.

Penalizaciones

Las penalizaciones son las acciones por las cuales los competidores pierden puntos. Por la primera infraccion, el nifio
recibird una advertencia. Por la segunda y en caso de infraccidn adicional, el personal deducira 1 punto cada vez.

Se deduciran los puntos de penalizacidn por infraccidn, correspondientes a las siguientes acciones:

e Mover con antelacion el robot

e Tocar el robot sin permiso del juez

e Mover el robot una vez indicado el final de la actividad.

e Que el robot salga de la arena (se debera reiniciar desde el area de inicio en caso de transportar una fruta o
de la casilla de canasta si fuera una letra)

e Caer en un obstaculo

e Tirar un arbol

e Daiiar el mapa

e Malas palabras

e Que el tutor toque alguin elemento, incluido, pero no limitado a la arena, frutas, arboles, plagas o la mesa
de competencia.

e Dar instrucciones explicitas o implicitas por parte de coach, porra o familiares al competidor, asi como
alguna clave que indica que es lo que debe hacer el concursante.

Props invalidos
Desde el momento en que se tenga contacto (directo o indirecto) con alguno de los props (accesorios), por parte
del participante o coach, se invalidara dicho accesorio y los puntos que conlleve seran no validos (exceptuando las
frutas en la etapa del laberinto); el arbitro anunciara los props y misiones o puntos no validos. Los accesorios no
validos seran retirados del estadio por el arbitro y no pueden seguir sumando puntos. El arbitro tiene derecho a
determinar si antes de que se invalidara se puede puntuar o no segun la aplicacidn de las reglas.

Si el accesorio sale de la arena, no contara como un prop valido, por lo cual no podra ser tomado en cuenta al
momento de la puntuacion.

Si el accesorio entra en contacto con el robot directamente al momento de contar los puntos, el prop no contara
para la puntuacion
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Criterio de calificacion:

El ganador serd el que logre realizar mas puntos, tomandose en consideracion la sumatoria de las 2 rondas; si
hubiera empate el factor de calificacion determinante sera el tiempo y en tercer lugar el nimero de penalizaciones
del equipo.

Autoridad de los jueces
Las decisiones de todos los jueces en relacion con estas normas y el desarrollo de la competencia seran definitivas.

Cualquier situacidon no prevista en este reglamento queda a criterio de los jueces y/o el comité organizador.

Hoja de calificaciones
El juez al terminar la ronda les dara a conocer su puntuacion a los participantes con una hoja como la que se muestra
a continuacion, la cual deberan firmar aceptando la calificacidon que el juez les asigna, en caso de no aceptar que
esta sea la calificacion podra realizar un proceso de apelacion.

MAKE X 2026 MTINY
No. Ronda
MISIONES

Captura de nubes Puntos (Max.) 5 Puntos del equipo

Manual 1 nube =1 punto I

Tiempo restante autonomo:

Recoleccion y capturade Puntos (Max.) 23
gemas:

Auténomo Gemas Apoyo (circulares): 2 puntos c/u = 4

Gemas de la Verdad (rombos): 3 puntos c/u =6

Gemas del amor (corazones): 4 puntos c/u =8

Programar emocién de enamoramiento al llegar
al cofre con la ultima gema del amor = 5

Violaciones 1 falta = -1 punto

Violaciones

Total de puntos:

Firma Juez Firma Participante y Tutor
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Clasificacion
Los equipos se ordenaran de acuerdo con el puntaje final en una tabla de posiciones, los que tengan mayor cantidad
de puntos seran los ganadores.

Cada Robot tendra al menos 2 rondas de clasificacidn para poder sumar puntos, todos los participantes tendran el
mismo numero de posibilidades.

La sumatoria de la totalidad de los puntos obtenidos en todas las rondas de participacion de la etapa se sumaran
para obtener el puntaje final.

Si el robot llega a completar todas las tareas se anotara su tiempo de finalizacion para generar un ganador en caso
de empate.

Si no se presenta el participante, se esperara 2 min para hacer el llamado del siguiente participante, perdiendo su
oportunidad de participar en esa ronda.

Gran final
La final se dara en 2 rondas.

Durante el tiempo de participacion no esta permitido cambiar la programacion del robot. El ganador sera designado
por la mesa de jurados tomando en cuenta: puntuacién y tiempo de llegada, y el menor nimero de faltas en dicho
orden de jerarquia.

Apelaciones

Los equipos podran apelar el resultado si este no es el que ellos creen, pero la queja se debera presentar por escrito
en los 20 min posteriores a la ronda explicando lo suscitado, para ello es necesario no firmar la hoja de calificaciones
de la ronda, ya que al firmarla aceptan la puntuacién de esta.

Proceso de apelacion
El participante puede indicar al jurado si por algin motivo se sospecha de incumplimiento de las normas de parte
de su contrincante. Los reclamos seran atendidos siempre que se haga antes de que inicie la competencia entre
ellos.

La apelacion se hara de forma escrita NO de forma verbal, Unica y exclusivamente puede ser presentada y escrita
por el participante y el coach, sin salir del darea de competencia. Esta sera entregada a uno de los miembros del
jurado

El Jurado serd quien decida si la apelacion es procedente.

Resolucion
La Comisidn tiene derecho a comunicarse Unicamente con la parte apelante, evitando terceros, familiares o amigos.
El apelante debe expresar los hechos de forma clara y objetiva, sin dejarse llevar por las emociones.

La apelacién se puede resolver de alguna de las siguientes maneras:
e Favorable, otorgando los puntos
e Desfavorable, dejando la situacion como estaba en la hoja
e Repitiendo el partido (esta opcidén podra favorecer o desfavorecer ya que los puntos reinician para la alianza)

Pausa
El participante podra pedir una pausa de maximo 2 minutos en la competencia, la solicitud se debe hacer antes de
que el robot inicie su recorrido. Una vez iniciado el recorrido el equipo no podra pedir una pausa. Para hacer vélida
la peticidn de pausa, el participante debe acercarse a los jueces y hacer presente su peticién.
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Si luego de haber transcurrido los 2 minutos de pausa si el participante no se hace presente en la pista, perdera su
oportunidad.

En el caso de que el robot sufra algin dafio o pierda alguna pieza durante la competencia, el participante no podra
pedir una pausa o repeticién y el robot tendra que terminar el recorrido de la mejor manera posible o bien retirarse.

Retiro de la competencia
El participante puede solicitar su retiro de la competencia cuando su robot haya tenido alguna falla o inconveniente
gue le impida continuar con la competencia.

Eliminacion de la competencia
Seran consideradas razones para eliminacidn de la competencia las siguientes situaciones:
e Provocar desperfectos en la arena, la zona de competencia o en las instalaciones de la institucion sede.
e Causar desperfectos de manera intencionada y/o deliberada sobre el oponente.
e Insultar o agredir a miembros de la organizacidn, asi como al resto de competidores.
e Manipular el robot de forma externa por cualquier medio una vez ha empezado el combate.

Durante el evento
Existiran 3 zonas donde los participantes pueden desarrollarse en la competencia:

Zona de competencia: Es la zona donde se presentara al robot y existiran en aquella zona los jurados y el
participante.

Zona técnica: Es la zona de preparacidn previa a la participacion, estara ubicada muy cerca a zona de competencia,
y estaran los equipos que pronto van a participar sélo estara habilitada durante la competencia.

Zona de preparacion (Pits): Es la zona de preparacion que serd ubicada en salones y laboratorios, solo estara
habilitada durante los dias de competencia. Existird en esta zona, pistas de prueba, mesas, sillas, tomacorrientes y
fuentes.

Otros

La organizacidn proporcionara una mesa y una toma de corriente para cada equipo. Asi come mesa para realizar las
practicas correspondientes.

Cualquier duda enviarla a: makex@creativakids.com
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