peDESTREZA

Con la finalidad de promover en los estudiantes adscritos a los planteles del Colegio de
Educacidn Profesional Técnico del Estado de Quintana Roo el interés por las ciencias,
tecnologia, ingenieria, artes y matematicas a través del desarrollo de conocimientos y
destrezas (STEAM)
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EL COLEGIO DE EDUCACION PROFESIONAL TECNICA
DEL ESTADO DE QUINTANA ROO

CONVOCA
A todos los estudiantes inscritos a participar en el
2do TORNEO DE DESTREZA RUBIK

CUYO OBIJETIVO ES
Promover las habilidades visoespaciales y légico-matemadticos entre las y los jovenes
haciendo uso del Cubo Rubik.

De acuerdo con las siguientes:

BASES
1.- PARTICIPACION

Podran participar estudiantes inscritos en cualquiera de los planteles de Estado
indistintamente del semestre y la carrera profesional.

2.- ETAPAS 7/

El torneo se realizard en dos etapas: Local y Estatal.

a) Etapa Local: cada plantel adscrito al Colegio Estatal realizarda una competencia
selectiva siguiendo los mecanismos y reglas generales del torneo.

Se llevara a cabo el dia 21 de junio del 2021 a través de videoconferencia. Los

estudiantes seleccionados representaran al plantel perteneciente en la Etapa

Estatal. Los resultados seran publicados el mismo dia del evento.

b) Etapa Estatal: se realizara el 6 de julio del presente aiio en el marco de Encuentro
Estudiantil STEAM por videoconferencia, siguiendo los mecanismos y reglas
generales del torneo.

Participaran los estudiantes que hayan obtenido el primer lugar de cada plantel.
Los resultados serdn publicados el mismo dia del evento.
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3.- MECANISMO

La manipulacién del cubo es individual: el participante tendrd dos oportunidades de
resolver el cubo y cada oportunidad serd cronometrada.

El tiempo maximo para cada oportunidad de armado sera de 3 minutos.

Los tres mejores promedios de tiempo serdn reconocidos. En caso de empate entre dos o
mas participantes se dara una oportunidad mas.

Se anexan las reglas generales del torneo.

4.- PREMIACION

Los estudiantes ganadores recibirdn una constancia de participacion con valor en su
formacidn curricular por cada una de las etapas en las que participe.

El estudiante con el puntaje mas alto en la Etapa Local por plantel, tendrd derecho a
participar en la Etapa Estatal del torneo que se celebrara el 6 de julio del afio 2021. q

En la Etapa Estatal, el ganador del torneo obtendra un kit Lego Technic. ;{@/_ )

5.- INSCRIPCIONES

El estudiante interesado en participar deberd realizar el registro en linea a través de la
siguiente liga electrénica: https://n9.cl/kliew a partir de la publicacién y hasta el viernes
18 de junio del presente afio a las 23:59 hrs.

6.- TRANSITORIOS

Para mas informacion comunicarse con el Mtro. Randy Joel Estrada Campos, Jefe De
Proyecto de Formacion Técnica de la Direccion General y/o a la Lic. Ingrid Astrid Lizama
Mendoza, Subjefe del area de Innovacion Educativa, a los teléfonos: 9982413779 o a los
correos electrdnicos formaciontecnica.dg@qroo.conalep.edu.mx,
ilizamam.adm@groo.conalep.edu.mx



mailto:formaciontecnica.dg@qroo.conalep.edu.mx
mailto:ilizamam.adm@qroo.conalep.edu.mx

S T

ESTUDIANTIL g

STen

odas las reglas estdn sujetas a cambios de adaptacién en el evento, sin previo aviso. Los
puntos no previstos en la presente convocatoria seran resueltos por el Comité
Organizador.

Chetumal, Quintana Roo 08 de junio de 2021.

ATENTAMENTE

“Educacion Técnica pardfla Equidad y el Bienestar”
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Mtro. Anibal José Montalvo Pérez
Director General
CONALEP Quintana Roo
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REGLAS GENERALES DEL TORNEO

1. Cada participante debera contar con un Cubo Rubik el cual serd proporcionado el
dia del torneo.

2. Previo al inicio del evento se sorteard el orden de participacion.

3. Los participantes podran resolver el Cubo Rubik en el orden designado y al
momento de su participacion deberdn tener encendidas la cdmara y el audio, en
un espacio libre donde se pueda ver el cubo frente a la cdmara y todos los
movimientos que realice con las manos, de medio cuerpo hacia arriba.

4. El juez tomara el cubo y lo mezclara en 20 movimientos aleatorios. Durante este
tiempo el participante no podra ver el cubo.

5. Una vez mezclado lo pondrd en la mesa y lo tapard con un objeto.

6. Inspecciéon y armado: El juez indicard el momento para que el participante
descubra el cubo y contard con 15 segundos de inspeccién tiempo en el que no
deberd manipularlo.

7. Pasando los 15 segundos, el juez dara la indicacidén para resolver el cubo siendo
cronometrado el tiempo de resolucion en el momento que éste sefiale.

8. Una vez terminado de armar el cubo lo dejard sobre la mesa nuevamente y el juez
detendrd el reloj.

9. Si el concursante no comienza el armado en los primeros 10 segundos, éste serd
descalificado.

10. Si el armado del cubo excede los 3 minutos se da por terminado ese intento.

11. Cada jugador armard el cubo dos veces consecutivas y se tomara el promedio de
los dos armados.

12.En caso de empate entre dos o mads participantes, se darad otra oportunidad que
sera definida por el jurado.

Formacion que deja huella
#PrimeroConalep




