
 

 
 

Liga Nacional de Robótica Escolar 2025  
Bases de competencia - Categoría OnStage 

Introducción 

INACAP, Neoeduca y Fundación Mustakis invitan a participar en la octava fecha del Torneo 
Nacional de Robótica Escolar 2025, que se llevará a cabo el miércoles 12 de noviembre en las 
instalaciones de INACAP Sede Renca, ubicadas en Bravo de Saravia 2980, Renca, Región 
Metropolitana. 

La categoría OnStage (traducida como “en el escenario”) invita a los equipos a diseñar, construir 
y programar robots físicos creativos y autónomos. El objetivo es crear una presentación robótica 
en vivo que utilice una amplia variedad de tecnologías para cautivar al público. Esto incluye 
presentaciones como danza, narración de cuentos, teatro o instalaciones artísticas. La 
presentación puede involucrar música (opcional).  

La categoría es abierta y flexible, alentando creatividad, innovación y entretenimiento en el 
diseño de robots y de la presentación general. Este documento está basado en las bases 
oficiales de la categoría OnStage de Robocup Jr, que pueden encontrarse en el siguiente sitio 
web🔗. 
 
El presente reglamento establece las bases y normas que regirán la competencia, garantizando 
un marco de participación equitativo, seguro y desafiante para todos los equipos. 
 
Invitamos a todos los equipos a revisar detenidamente este documento y a prepararse para vivir 
una experiencia enriquecedora en el ámbito de la robótica educativa, competitiva y artística. 

Objetivo 

El objetivo de OnStage es invitar a los equipos a diseñar, construir y programar robots físicos 
creativos y autónomos para crear una presentación robótica en vivo que utilice diversas 
tecnologías con el fin de cautivar al público. La presentación puede incluir danza, narración, 
teatro o instalaciones artísticas, y busca fomentar la creatividad, innovación y entretenimiento en 
el diseño de robots y la puesta en escena. 

Además, OnStage impulsa la generación de personalidad, autoestima y trabajo en equipo en los 
participantes, promoviendo el desarrollo de habilidades técnicas y artísticas junto con la 
confianza para presentar y explicar sus proyectos ante un público y jueces. Se fomenta que los 
equipos integren soluciones innovadoras y originales que reflejen un proceso de aprendizaje, 
desarrollo y colaboración. 

Una presentación de OnStage debe hacer uso de tecnologías innovadoras o usos nuevos de la 
tecnología para agregar valor a la presentación. La innovación puede lograrse mediante 
investigación y desarrollo e inspirar futuros competidores. 

Todas las evaluaciones consideran: breve entrevista técnica y presentación en escena (OnStage). 
Los equipos deben destacar cuatro características técnicas de sus robots y explicar por qué y 
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cómo se destacan frente a otros proyectos. Ejemplos incluyen locomoción, detección y esquive, 
interacción con humanos o elementos escénicos, manipulación, reconocimiento visual o auditivo, 
localización y mapeo, etc. 

Reglas de la presentación 

1.​ Sobre los equipos: 

●​ Los equipos deberán contar de 2 a 5 participantes, cómo máximo.  

●​ Los integrantes del equipo deben ser  en su totalidad escolares (cursando 
enseñanza básica o media). 

●​ Cada participante debe tener un rol técnico definido y debe ser capaz de explicar 
cuál fue su participación a lo largo del desarrollo del proyecto (ejemplos de estos 
roles son: diseño mecánico, software, electrónico, programador, etc.) 

2.​ Espíritu y comportamiento 

●​ Comportamiento: Todos los participantes deben comportarse de manera 
educada y considerada hacia los demás participantes, mentores, mediadores, 
jueces, organizadores y espectadores. 

●​ Apoyo: El apoyo externo de tutores, mentores, otros equipos, profesores o padres 
es esencial para el aprendizaje y crecimiento de los equipos. Sin embargo, para 
asegurar una competencia justa y maximizar el aprendizaje de los miembros, el 
apoyo recibido no puede completar ni reemplazar las labores técnicas de los 
participantes.  

Un buen indicador de esto es que todos los miembros del equipo sepan explicar 
el funcionamiento, uso y diseño de cada componente de sus robots y cómo 
llegaron a los resultados. 

●​ Apoyo durante la competencia: Se permite el apoyo entre equipos durante la 
competencia, y el apoyo por parte de tutores, mentores o mediadores debe ser 
validado previamente por un organizador. Solo los miembros de los equipos 
pueden estar en la zona de trabajo, salvo que los organizadores permitan 
temporalmente el acceso a mentores o mediadores. 

●​ Infracciones: Los equipos que se comporten de manera inaceptable de forma 
repetida pueden ser descalificados y se les solicitará abandonar el espacio del 
torneo. 

3.​ Seguridad en OnStage 

●​ Seguridad energética: Las baterías deben estar firmemente conectadas al cuerpo 
del robot, sin cables expuestos o sueltos. Además, debe existir algún mecanismo 
de detención de emergencia para cortar la energía si es necesario. 

●​ Seguridad mecánica: Los diseños no deben tener bordes afilados, puntos de 
pellizco ni otras fuentes de riesgo. Los robots deben ser fáciles de transportar. 
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●​ Robots voladores: Deben usar una red de seguridad o estar amarrados a un 
objeto que pese más que su capacidad de vuelo, manteniéndose dentro de los 
límites del escenario. 

●​ Uso restringido: No está permitido el uso de proyectiles, explosiones, humo, 
fuego, agua o sustancias peligrosas en los robots. 

●​ Energía: Solo se permite usar fuentes de poder DC con un voltaje máximo de 15 
[V]. Está estrictamente prohibido el uso de la red eléctrica. 

●​ Baterías: Se prefiere el uso de baterías recargables de litio (Li-Po y Li-Ion), aunque 
también se permiten baterías alcalinas (AA, AAA y PP3). No se permite el uso de 
baterías de ácido. Las baterías deben ser supervisadas durante su carga en la 
competencia. En caso de emergencia, todos los participantes deben conocer los 
protocolos para seguridad en incendios y evacuaciones. 

4.​ Documentación 
Se sugiere que los equipos documenten de manera detallada el desarrollo de sus proyectos: 

●​ Código: El código utilizado en el proyecto debe estar disponible para revisión por 
parte de los jueces. Debe estar comentado y ordenado para facilitar su lectura y 
comprensión. El uso de código externo está permitido siempre que se cite 
adecuadamente el origen del mismo. 

●​ Diseño: El proceso de diseño debe estar documentado desde el inicio del 
proyecto. Se recomienda incluir dibujos, fotografías del proceso y modelos 
generados. Se permite el uso de diseños externos siempre que sean 
componentes adicionales y se indique correctamente el origen y los autores 
originales. 

●​ Listado de componentes utilizados: Los equipos deben entregar un listado de 
todos los componentes usados en el proyecto, con su descripción (uso en la 
performance) y características generales.  

Este es un punto opcional. 

Presentación y evaluación de la performance en el escenario 

1.​ Evaluación: Cada equipo tendrá una única oportunidad de presentación. La evaluación 
será realizada por un equipo de tres jueces, quienes también llevarán a cabo una breve 
entrevista técnica. 

2.​ Presentación: 
a.​ Las presentaciones iniciarán a las 12.30 PM, y se tiene contemplado una duración 

máxima de 90 minutos.  

b.​ Cada equipo dispone de un total de 7 minutos en el escenario. Este tiempo 
incluye el montaje del escenario, la introducción, la rutina de desempeño 
(presentación) y el tiempo para retirar el equipo y despejar el escenario. 
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c.​ La puesta en escena debe durar entre 1:00 y 1:30 minutos. 

d.​ El tiempo de la presentación solo termina cuando el escenario está 
completamente vacío. 

e.​ El tiempo comienza en el momento en que el equipo es llamado al escenario. 

f.​ Si se excede el tiempo debido a circunstancias externas, no habrá penalización. 

g.​ El equipo debe iniciar y finalizar claramente su presentación. 

h.​ Se recomienda que los equipos aprovechen el tiempo de instalación para 
presentar la presentación y las características de sus robots al público. 

3.​ Reinicios: La rutina puede reiniciarse las veces que sea necesario, pero con 
penalización.  

Una vez finalizado el tiempo asignado, el equipo debe retirarse del escenario. 

4.​ Música y multimedia: 

a.​ Se permite el uso de música o videos para complementar la presentación. 

b.​ Se puede usar contenido con copyright respetando las leyes de la región. 

c.​ El contenido visual debe ser creado por el equipo. 

d.​ La interacción entre el robot y efectos visuales está permitida. 

5.​ Escenario: 

a.​ El escenario tendrá un tamaño máximo de 5x4 metros. 

b.​ El piso será una superficie plana, aunque puede tener irregularidades de hasta 5 
mm, por lo que los robots deben estar preparados para estas diferencias. 

6.​ Robots: 

a.​ El robot debe actuar de forma autónoma durante la presentación. 

b.​ Debe tener un diseño original. 

c.​ No importa el número de robots usados ni su tamaño; usar más o robots más 
grandes no otorga puntos adicionales. 

7.​ Comunicación y localización 

a.​ Se incentiva que los robots puedan interactuar entre sí mediante sensores. 

b.​ No debe haber comunicación desde dentro del escenario hacia el exterior. 

c.​ El equipo es responsable de que sus robots no interfieran con los de otros 
equipos. 
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8.​ Escenografía 

a.​ Los elementos estáticos no se consideran parte integral de la presentación; los 
robots son el foco principal. 

b.​ Los robots pueden detectar elementos estáticos para realizar tareas o 
desencadenar acciones, siempre y cuando estén en el área definida del 
escenario. 

9.​ Humanos en el escenario:  

a.​ Los integrantes del equipo pueden participar en la presentación, pero deben 
evitar ocultar las acciones o componentes del robot. 

b.​ Deben seguir reglas básicas de actuación, como no bloquear la acción ni dar la 
espalda. 

10.​Preparación previa 

a.​ El equipo debe asegurarse que el video y la música funcionen correctamente. 

b.​ Se recomienda practicar múltiples veces y grabarse antes de la competencia. 

11.​ Ensayos 

a.​ El escenario estará disponible para ensayar hasta 10 minutos antes de las 
presentaciones. 

b.​ Los participantes deben anotarse en una lista de espera. 

c.​ La presentación no puede contener material violento, militar, amenazante o con 
elementos criminales. 

d.​ Se deben respetar las diferencias culturales por la naturaleza del evento. 

12.​Autenticidad y originalidad: No se permite diseñar robots o presentaciones iguales o 
muy similares a las utilizadas en ediciones previas a propósito. 

13.​Deducciones 

a.​ Superar el tiempo límite conlleva a deducción de puntaje. 

b.​ Las acciones del robot fuera del área delimitada no se contabilizan para el puntaje 
final. 

c.​ Los sensores táctiles son considerados de control remoto y pueden ser 
penalizados. 

d.​ Los reinicios también tienen penalización. 

e.​ Si no se cumple con el tiempo mínimo de presentación, el puntaje será cero. 
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Premios 

La ceremonia de premiación del torneo se llevará a cabo el mismo día de la competencia (se 
espera realizar la premiación entre las 15:00 y 16:00 horas). 

Los premios consistirán en: 

1.​ Impresora 3D para el primer lugar.  
2.​ Kits de electrónica para el segundo y tercer lugar. 
3.​ Galvanos de reconocimiento para los primeros tres lugares. 

Si el equipo premiado no se encuentra presente en la ceremonia, el premio será otorgado al 
equipo que haya obtenido el siguiente lugar. 

Todos los participantes del torneo recibirán un diploma de participación. 

Con el fin de maximizar el impacto de los premios, estos no serán entregados a la misma 
institución regional más de una vez (Inclusive si obtuviera premios en diferentes categorías). Por 
ejemplo, si una institución regional alcanza el primer y segundo lugar, la impresora se entregará 
al cuarto lugar de la fecha. Lo mismo aplicará para equipos con el mismo tutor. 

En caso de que dos o más equipos logren el mismo puntaje final y tengan opción de acceder a 
uno de los premios, se realizará una ronda de desempate con los equipos igualados en 
desempeño. 

Otras consideraciones 

Los árbitros tendrán la capacidad de tomar decisiones ante cualquier malentendido o 
ambigüedad presente en las bases de las categorías durante el evento. 

Ante cualquier situación que atente contra el espíritu del torneo de robótica y/o que no esté 
contemplada en las bases de esta categoría, el grupo de árbitros convocará una reunión para 
tomar una decisión. 

Será causal de descalificación cualquier comportamiento o conducta física o verbal que atente 
contra la dignidad o integridad de las personas. 

Nos reservamos el derecho de utilizar y difundir cualquier material audiovisual captado durante 
los días del evento, según lo indicado en los términos y condiciones disponibles en la página 
web https://torneorobotica.cl 

Al inscribirse y participar en la Liga de Robótica, los participantes reconocen haber leído, 
comprendido y aceptado los términos y condiciones disponibles en la página web 
https://torneorobotica.cl en su totalidad, incluyendo las bases reglamentarias de cada 
competencia. 
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Para fomentar que los estudiantes apliquen sus conocimientos, habilidades y actitudes para 
desarrollar la mejor solución, se penalizará la interacción de los profesores, tutores y  con 
cualquier computador durante el evento. Cada vez que un profesor sea visto por los jueces en 
contacto físico con un computador, será notificado y penalizado según el siguiente esquema: 
 

●​ Aviso 1: 30 puntos. 
●​ Aviso 2: 150 puntos. 
●​ Aviso 3: 300 puntos. 

Anexos 

a.​ Presentaciones de referencia en Robocup Junior Categoría Onstage. 

i.​ RoboCup Junior 2025 - Onstage Performance 1🔗 

b.​ Página N°8: Rúbrica de evaluación de la performance 

c.​ Página N°9: Procedimiento de entrevista técnica y su rúbrica de evaluación 
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5. Entrevista técnica:

5.1. Procedimiento:

Los equipos deberán participar en una entrevista técnica de hasta 15 minutos, con los jueces, en su puesto de
trabajo o en una sala separada del escenario.

La evaluación de la entrevista se realizará por al menos dos jueces.

Se utilizará la gúıa de puntajes asociada a la entrevista asociada a este documento. (se recomienda que l@s
estudiantes conozcan de antemano las caracteŕısticas a evalaur detalladas en la lista de puntajes)

Los equipos deberán tener a mano sus diseños robóticos, código, planos y cualquier otro medio para explicar su
proceso creativo y el historial de diseño, para mostrar a los jueces.

Todos los miembros deben estar preparados para responder preguntas sobre su participación en el desarrollo del
proyecto (ya sea diseño, programación o construcción).

5.2. Gúıa de evaluación:

Categoŕıa Evaluación Puntaje

Programación Habilidad de explicar el programa y las interacciones entre el soft-
ware y el hardware:

Elección del lenguaje de programación

Dificultades con el software

Desarrollo de modelos, bases de datos, libreŕıas apropiadas
para resolver sus problemas

Programación eficiente y optimizada, con documentación
clara y evidencias de control de versiones

Uso de IA o AR

5

Sistemas Electro-
mecánicos

Habilidad de explicar por que tomaron las decisiones de diseño
electromecánico

Elección de materiales, microcontroladores y actuadores

Desarrollo de PCBs propias

Administración y regulación de enerǵıa y selección de ba-
teŕıas

Se tomaron decisiones de diseño de manera que sea duradero
y confiable

Diseño sustentable, incluyendo materiales

Se explica como los sistemas utilizados son apropiados, ejemplos:

Movimiento complejo: ruedas omnidireccionales

Sistemas de alta precisión incluyendo sistemas neumáticos

Caras/brazos/extremidades funcionales

Brazos reboticas para la manipulación de objetos

Brazos Sistemas de equilibrio automático
5
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Categoŕıa Evaluación Puntaje

Sensores y sistemas
de comunicación

Habilidad de explicar el rol de los sensores utilizados y la comu-
nicación entre os sistemas (como los robots interactúan entre si y
con el ambiente).

Sistemas roboticos son capaces de responder dinámicamente
a eventos no planeados.

Los robots pueden detectar elementos en el ambiente y usan
esa información ara responder dinámicamente con una ac-
ción.

Integración de múltiples sensores para desarrollar solucio-
nes.

Desarrollo de comunicación entre sensores.

Creación de arquitecturas de comunicación (comunicación
asimétrica).

Son capaces de explicar como los sistemas son adecuados para el
propósito utilizado, ejemplos:

Reconocimiento visual/auditivo.

Sistemas de orientación, navegación y control.

interacción robot/robot o robot/humano

Sistemas de localización en el escenario.

5

Creatividad y Con-
cepto Art́ıstico.

Habilidad de crear una presentación art́ıstica de manera integral,
incorporando elementos de las distintas ramas del arte medial.

Originalidad de la idea.

Coherencia del mensaje o temática.

Inspiración y referencias.

Narrativa visual y/o auditiva ¿Cómo se conectan los ele-
mentos visuales y auditivos para apoyar la narrativa?.

Narrativa visual y/o auditiva ¿Cómo se conectan los ele-
mentos visuales y auditivos para apoyar la narrativa?.

Calidad técnica en arte lumı́nico- sonoro-¿Transmite la in-
tención art́ıstica?¿La integración sonora es armónica y com-
plementa la experiencia?

Proceso creativo ¿Explicó claramente los pasos seguidos des-
de la idea inicial hasta la obra final? ¿Cómo llegaron al re-
sultado que se presenta hoy?

5
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Categoŕıa Evaluación Puntaje

Innovación y de-
sarrollo de carac-
teŕısticas

Habilidad para explicar y demostrar caracteŕısticas innovadoras o
componentes robóticos.

Se logra innovar con claras evidencias de ensayos, investi-
gación y desarrollo. Con innovaciones que puedan inspirar
a futuros competidores.

Los equipos son capaces de explicar el desarrollo de su pro-
yecto basado en retroalimentación del pasado y resultados de
la performance.

5

Trabajo en equipo Existe evidencia de colaboración en equipo, solución de problemas
y esṕıritu en la competencia y performance.

5

Descuentos (-3 pun-
tos c/u a discreción
de los jueces)

Jueces creen que el trabajo no fue realizado por los integran-
tes del equipo.

Los miembros del equipo no son capaces de discutir su par-
ticipación en el desarrollo técnico del robot.

Infracciones a las reglas 2025.

Puntaje total

/30
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5.1. Procedimiento: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8
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