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Ingenieria de Software

Ingenieria en Computacion

Convocatoria ler Concurso de Programacion
para Primaria y Secundaria de la UAIE-UAZ

En el marco de la 252 Semana Nacional de Ciencia y Tecnologia, la Unidad Académica de Ingenieria Eléctrica
(UAIE), responsable de la Delegacion Zacatecas de la Olimpiada Mexicana de Informética, a través del
Cuerpo Académico de Tecnologias Emergentes de Comunicaciones y Computo CA-231 y de la Academia de
Programacion de las carreras de Ingenieria de Software e Ingenieria en Computacion,

CONVOCA

Como parte de las actividades de la Olimpiada Estatal de Tecnologia de la Unidad Académica de Ingenieria
Eléctrica, a todos los estudiantes de 4° a 6° grado de nivel basico (primaria) y de nivel medio (secundaria) de
cualquier institucion del estado de Zacatecas a participar en el 1er Concurso de Programacion para Primaria y
Secundaria de la UAIE, a llevarse a cabo el miércoles 24 y viernes 26 de octubre del 2018 en el Centro de
Computo 1S-1 de Ingenieria de Software ubicado en el 3er Piso del Edificio de Ingenieria en Computacién e
Ingenieria de Software en el Campus Siglo XXI de la UAZ.

OBJETIVO DEL CONCURSO

El concurso busca fomentar la creatividad y la innovacion con el propdsito de resolver problemas practicos
mediante el uso de l6gica, algoritmos y programacién de computadoras, y al mismo tiempo permitir a la Unidad
Académica de Ingenieria Eléctrica encontrar a jovenes talentosos que puedan formar parte de la Delegacion
Zacatecas de la Olimpiada Mexicana de Informética a nivel Primaria y Secundaria, el cual a su vez es un
concurso a nivel nacional que promueve el desarrollo tecnolégico en México.

BASES:
e EIl concurso tendra dos categorias: Scratch para estudiantes exclusivamente de primaria y Karel, para
estudiantes de primaria y secundaria.
e El concurso de Scratch se llevara a cabo el miércoles 24 de octubre del 2018 de acuerdo a la siguiente
agenda:
o 15:40 - 16:00 Entrega de documentacién probatoria
o 16:00—18:00 Concurso
o 18:00 —18:30 Refrigerios y Descanso
o 18:30 —19:00 Premiacion
e El concurso de Karel tendra dos subcategorias: primaria y secundaria, y se llevara a cabo el viernes 26 de
octubre del 2018 de acuerdo a la siguiente agenda:
o 10:30 — 11:00 Entrega de documentacion probatoria
o 11:00 —14:00 Concurso
o 14:00.—- 14:30 Refrigerios y Descanso
o 14:30=15:00 Premiacion
e Podré participar cualquier estudiante<que-cumpla‘los siguientes requisitos:
o Pertenecer a una institucion de-educacion basica 6/media del Estado (de Zacatecas
o Estar inscrito,en el semestre Agosto-Diciembre del 2018

FORDECyTs;i ZACEIECAS | clENCIATECNOLOGIA

o ﬂaﬁg/cmr Unidos

MEXICC g conaayT




s

I .
i

G 1

LA #

| nuevao.rostro de
@/yﬂ//a/ Gitversiderio

IngComp/>

Ingenieria de Software

Ingenieria en Computacion

e Cada estudiante debera estar acompariado de algun profesor de la institucion que representa, o del padre o
madre o tutor.

e Existira un maximo de 30 participantes en cada una de las categorias. En caso de sobredemanda se
seleccionaran a los primeros 30 estudiantes que se hayan inscrito y que hayan cumplido con todos los
requisitos, tratando al mismo tiempo de tener representacion de la mayor cantidad de escuelas posible.

e Las situaciones no contempladas en esta convocatoria seran resueltas por el Comité Organizador.

INSCRIPCION

El cierre de las inscripciones es el lunes 22 de octubre del 2018. Para inscribir a un estudiante solo es necesario
hacer lo siguiente:

Paso 1: Envio de datos
Enviar un correo a rsolis@uaz.edu.mx con los siguientes datos:
¢ Nombre completo del participante

e Nombre de la institucion que representa

e Correo electronico del participante (puede ser el del padre o tutor o profesor si el participante no tiene
correo electrénico)

o Nombre y email del profesor, padre o tutor que acompafia al participante
o Teléfono de contacto

PREPARACION PARA EL CONCURSO

e Con el propo6sito de permitir a estudiantes sin conocimientos de Scratch y/o Karel que estén interesados
en participar en los concursos, se ofrecera un curso de Scratch a llevarse a.cabo en el Centro de Cémputo
IS-1 de Ingenieria de Software ubicado en el 3er Piso del Edificio de Ingenieria en Computacion e
Ingenieria de Software en el Campus Siglo XXI de la UAZ los dias 22 y 23 de octubre de 16:00 a 18:00 y
un curso introductorio de Karel a llevarse a cabo en el mismo lugar el dia 25 de octubre de 16:00 a 18:00
y el viernes 26 de octubre de 08:30 a 10:30

DINAMICA DEL CONCURSO

e Antes de comenzar el concurso, cada participante debera presentar un documento oficial que lo acredite
como estudiante inscrito en el semestre en curso, ya sea la credencial oficial escolar vigente o un oficio
emitido por la institucion a la que pertenece.

e Cada participante tendra acceso a una computadora personal equipada con el software requerido para el
coNcurso.

e Los participantes solo pueden comunicarse con el personal encargado del concurso (cuando sea
necesario).

e Queda prohibido a los participantes ingresar al-area. del concurso con equipos 0 medios electrénicos
(calculadoras, teléfanos celulares, computadoras portatiles, memorias flash, etc.).
No se permite ayuda externa de ninguna clase durante la realizacion del concurso.

e Cualquier intento de obtener ayuda de esta.clase,o de.interferir con los,demas participantes esta prohibido,
participante que incurra en esta situacion‘quedara descalificado de manera automatica.

e El participante que no acate estas reglas.sera.descalificada.
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e Para el concurso de Scratch, se contara con un jurado que evaluard los programas desarrollados y
determinara la tabla de posiciones. Para el concurso de Karel, a cada uno de los participantes se le
entregara la descripcion de entre 3 y 5 problemas y tendran tres horas para resolverlos. Se utilizara el juez
automatizado OmegaUp, ubicado en https://omegaup.com/, que evaluara los programas enviados por cada
uno de los participantes, y que de manera automatica generara la tabla de resultados al nimero de
problemas resueltos correctamente asi como el tiempo que se tomo para su desarrollo.

e Para estar preparados en el uso de la herramienta OmegaUp, se recomienda leer la documentacion con
anticipacion, la cual se puede consultar en la siguiente direccion:
http://blog.omegaup.com/category/omegaup/omegaup-101/

GANADORES
Para determinar a los ganadores del concurso de Scratch, se usara la decision del jurado y para determinar a los

ganadores del concurso el caso de Karel, se utilizara la tabla de posiciones generada por el juez automatizado, la
cual ordena la lista de los participantes de acuerdo al nimero de problemas resueltos de forma descendente y en
caso de empate, se utilizara la suma de los tiempos de forma ascendente.

PREMIOS
e Se premiard a los 3 primeros lugares en la categoria Scratch y a los primeros 3 lugares de cada

subcategoria de Karel, con el patrocinio la empresa Cybernovus y del COZCYT/CONACYT.
e Se otorgara una constancia de participacion a todos los participantes.

ATENTAMENTE
COMITE ORGANIZADOR

SOLUCIONES Y SERVICIOS EN TIC
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