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El Colegio de Estudios Cientificos y Tecnoldgicos del Estado de Tlaxcala (CECyTE) en colaboracion
con la Red Nacional de Actividades Juveniles en Ciencia y Tecnologia (La Redmex)

CONVOCAN

A todos los estudiantes del subsisterna CECyTE-EMSaD del Estado de Tlaxcala, interesados en el
desarrollo y presentacion de proyectos cientificos y tecnoldgicos a participar en el:

” . 2DO CONCURSO DE
JOVENES EXPLORADORES DE LA
e CIENLD A &

=% TECNOLOGIA

Bajo las presentes bases de participacion.
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www.cecytlax.edu.mx
G o @cecytetlaxcala



EDUCACION

Red Nacional de Actvidades
wawevansronn &y EMSAD 07| el

h p |
< TLAXCALA E%EMCSY;I’DE :

1.- LUGAR Y FECHA:

Se realizard el 13 de noviembre de 2024 en
LUGAR POR DEFINIR.

2.- DE LOS PARTICIPANTES:

2.1. Ser estudiante del CECyYTE - EMSaD, debida-
mente inscrito en el semestre 2024-A.

2.2. La participacion consistird en la presentacion
de un proyecto de divulgacién, innovacion,
investigacion en ciencia y/o tecnologia,
independientemente de la fase de desarrollo
en la que se encuentre.

Los proyectos que se presenten deberdn ser
originales; ante cualquier duda sobre la
originalidad de los trabagjos, el jurado
calificador podrd requerir informaciéon o
documentacién que considere necesaria para
determinar la autenticidad del mismo.

2.3. El proyecto serd presentado por uno o
maximo tres estudiantes (serd opcional integrar
mdximo un estudiante de quinto semestre), asi
mismo deberd contar con un asesor. El o los
participantes deberdn estar inscritos
estrictamente en un solo proyecto, en caso de
que un participante se encuentre inscrito en
dos o mds, éstos quedardn descalificados
automdticamente (para el caso del asesor, si
podrd asesorar mds de un proyecto).

2.4. Los estudiantes y el asesor deberdn estar
trabajondo activamente en el desarrollo del
proyecto en alguno de los planteles del subsis-
tema CECyTE- EMSaD del Estado de Tlaxcala.

2.5. Los miembros del equipo elegirdn una o un
representante, quien deberd ser un integrante
del mismo equipo, y serd el responsable de
todas las comunicaciones entre su equipo vy el
Comité Organizador, junto con su asesor.

2.6. El proyecto podrd participar en las distintas
dreas (Expociencias, Creatividad e Innovacién
Tecnoldgica, Hackathon y Robdtica), pero en
una sola categoria de cada drea.

2.7. El proyecto contard con un espacio para
exponer; los insumos necesarios para el desarro-
llo del proyecto serdn cubiertos por parte del

plantel o de los participantes, de acuerdo con
las especificaciones técnicas del Comité
Organizador.

2.8. Las y los asesores no podrdan participar en el
desarrollo y exposicion del proyecto, asi como
en la evaluacion que realice el jurado.

2.9. Los proyectos ganadores, no podrdn parti-
cipar en otras convocatorias de menor presti-

gio.

2.10. La evaluacion serd realizada por jurados
calificados en las diferentes dreas y su decision
serd inapelable.

3.- DE LAS INSCRIPCIONES:

3.1. Cada plantel deberd realizar su proceso
inferno de seleccion de proyectos, el cual
deberd efectuarse el 23 de octubre del ano en
curso, debiendo seleccionar aquellos proyec-
tos que participardn en el Segundo Concurso
de Jovenes Exploradores de la Ciencia y Tecno-
logia CECyYTE — EMSaD 2024.

3.2. El periodo de inscripcion de proyectos que
hayan sido seleccionados, fendrd como fecha
limite el dia martes 28 de octubre del 2024 a las
16:00 horas.

3.3. Las inscripciones se realizardn a través del
siguiente link:

https://forms.gle /rCYTNnC2y65ZkpcMwb
conforme a la informacién solicitada en el
formulario y redes sociales oficiales, al momento
de redlizar su registro deberdn entregar la
siguiente documentacion:

3.3.1. Cargar en archivo PDF la copia de
credencial de estudiante vigente al periodo
2024-2025 o una constancia de estudios que
acredite al participante como estudiante del
plantel representado.
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3.3.2. Cargar en archivo PDF carta del asesor
de preferencia en hoja membretada vy sello del
plantel, senalando claramente que el asesor y
los estudiantes partficipan activamente en el
proyecto y autorice la participacion que derive
del evento.

3.3.3 Cargar en archivo PDF el proyecto (Para el
drea de Creatividad e Innovacion Tecnoldgica
utilizar el Anexo 1, ExpoCiencias y Robdtica el
Anexo 2, para Hackathon considerar el numeral
5.3.3 de la presente). No deberd rebasar las 10
cuartillas, en letra Arial 12, interlineado 1.5, con
una carafula (ANEXO 3) que contenga:
nombre del proyecto, drea y categoria en la
que se participa, nombre de las y los participan-
tes, asesor, semestre que cursan y plantel de
procedencia.

4.- DESARROLLO DEL EVENTO:

4.1. Los participantes deberdn presentarse con
una copia de su proyecto engargolado el dia
del evento.

4.2. El orden de las presentaciones serd elegido
por medio de un sorteo.

4.3. La explicacioén y presentacion del proyecto
estard a cargo exclusivamente de las y los
estudiantes de la siguiente manera: 10 minutos
para explicacion y 5 minutos para preguntas y
respuestas. Quienes excedan el fiempo
establecido, serdn sancionados con 5 puntos
menos sobre el puntaje final.

5. LAS AREAS Y CATEGORIAS PARTICIPANTES

5.1.- EXPOCIENCIAS CECYTE 2024
5.1.1. OBJETIVO

Promover la participaciéon de jévenes del nivel
medio superior a fravés de proyectos cientificos
y tecnoldégicos de investigacion, innovacion y
divulgacioén, e involucrar uno de los objetivos
para el desarrollo sostenible de la Agenda 2030.

5.1.2. TEMATICAS

A) CIENCIAS EXACTAS Y NATURALES

Proyectos relacionados con: Las matemdadticas,
fisica, quimica y todas sus derivaciones.

El estudio de ciencias relacionadas con el
planeta (geologia, mineralogia, fisiograna,
oceanograna, meteorologia, climatologia,
espeleologia, ciencias atmosféricas, etc.).
Magnetismo, electromagnetismo, probabili-
dad, estadistica, instrumentacion.

B) MEDICINA Y SALUD

Proyectos relacionados con: Medicina bdsica.
Medicina clinica. Anatomia, fisiologia, fisiopato-
logia, bioguimica, microbiologia, inmunologia,
medicina interna, cirugia, entre otras. Preven-
cion, diagndstico, tratamiento, laboratorio,
muestras, estudios, soluciones.

C) CIENCIAS SOCIALES Y HUMANIDADES

Todo proyecto relacionado con: Estudio del
comportamiento de la naturaleza del ser
humano vy su interrelacion con la sociedad.
Estudio de los procesos del pensamiento y del
comportamiento de seres humanos y de otros
animales en su interaccién con el ambiente.
Cerebro, cognicion, psicologia, sociologia.

D) CIENCIAS DE LA INGENIERIA

Aplicacion de las ciencias fisicas, quimicas y
matemdticas; de la técnica industrial y en
general, del ingenio humano, a la utilizacion e
invencion sobre la materia.

La aplicacion de principios cientificos vy
matemdticos a los extremos prdcticos tales
como el diseno, la fabricacion, la operacion de
maquinas y de sistemas eficientes y econdmi-
cos. Ingenieria civil, ingenieria industrial,
ingenieria quimica, ingenieria electrénica.
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E) AGROPECUARIAS Y ALIMENTOS

Todo proyecto relacionado con: Las activida-
des humanas que se encuentran orientadas
tanto al cultivo del campo como a la crianza
de animales.

La elaboracion de productos alimenticios que
ofrezcan un valor nutricional considerable, o la
adicion de nutrientes a los alimentos ya
existentes o desarrollen la creacién de nuevas
alternativas alimenticias.

También incluyen proyectos en los cuales se
expongan técnicas que auxilien o modernicen
la siembra o cultivo de los productos agricolas y
ganaderos.

Agronomia, zootecnia, alimentos.

F) DIVULGACION DE LA CIENCIA

Todo proyecto relacionado con: Conjunto de
actividades que interpretan y hacen accesible
el conocimiento cientifico a la sociedad. La
bUsqueda de soluciones de problemas a través
de la divulgacién, haciendo participes a los
sectores sociales, econdmicos, educativos y/o
gubernamentales.

Periodismo, ensenanza, historia, biologia,
ciencias, soluciones, etc.

G) MEDIO AMBIENTE

Todo proyecto relacionado con: El conjunto de
componentes fisicos, quimicos, biolégicos,
sociales, econdmicos y culturales capaces de
ocasionar efectos directos e indirectos, en un
plazo corto o largo sobre los seres vivos.

El entorno que afecta y condiciona especial-
mente las circunstancias de vida de las
personas o de la sociedad en su conjunto.
Desarrollo sustentable, ecologia y contaminacion.

H) MECATRONICA

Todo proyecto relacionado con: Proyectos
multidisciplinarios  (mecdnica, electrénica,
computaciéon) que integran y desarrollan
mdAgqguinas o prototipos que benefician con sus
aplicaciones a los sectores industrial, empresa-
rial, civil; o en el drea médica.

Desarrollar productos que involucren sistemas
de control para el diseno de productos o
procesos inteligentes, lo cual busca crear
maquinaria mds compleja para facilitar las
actividades del ser humano a ftravés de
procesos electronicos.

Robdtica, automatizacion, electromecdnica.

1) CIENCIAS DE LOS MATERIALES

Todo proyecto relacionado con: La relacion
entre la estructura y las propiedades de los
mafteriales.

Promover el desarrollo de mejoras de los
materiales, la creacién de nuevos materiales,
asi como propuestas ingeniosas para su aplica-
cion; respaldada la  propuesta en las
propiedades estructurales como su composi-
cidbn quimica, comportamiento mecdnico,
eléctrico, térmico, etc.

Los conocimientos fundamentales sobre las
propiedades fisicas macroscoépicas de los
materiales y las aplicaciones en varias dreas de
la ciencia y la ingenieria, consiguiendo que
éstos puedan ser utilizados en obras, maquinas
y herramientas diversas, o convertidos en
productos necesarios o requeridos por la
sociedad. Procesos de fabricacion, pruebas de
materiales, propiedades de materiales.

J) BIOLOGIA

Todo proyecto relacionado con: El estudio
de la estructura y comportamiento de los
organismos Vivos.

Los procesos vitales de los seres vivos.
Citologia, biologia marina, fisiologia, zoologia,
microbiologia.

K) COMPUTACION Y SOFTWARE

Todo proyecto relacionado con: La aplicacion
prdctica del conocimiento cientifico al diseno y
construcciéon de programas de computadora y
a la documentacién asociada requerida para
desarrollar, operar y mantenerlos.

Desarrollo de aplicaciones moviles y sistemas
de gestion de la informacion para la toma de
decisiones.

Soluciones y aplicaciones computacionales,
software educativo, apps, inteligencia artificial,
juegos, etc.
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5.2.- CREATIVIDAD E INNOVACION
TECNOLOGICA

5.2.1 OBJETIVO

Impulsar entre la comunidad de los Colegios la
Creatividad e Innovacion, asi como la investi-
gacién y el desarrollo cientifico-tecnolégico
que permita generar una cultura productiva,
innovadora, emprendedora y competitiva
mediante la presentacidén de prototipos para
la solucidn prdctica de problemas sociales,
econdmicos y ambientales del pais.

5.2.2. TEMATICAS PARA LA RECEPCION DE
PROTOTIPOS

Los proyectos con los que participen las y los
estudiantes deberdn estar encaminados «
atender alguna necesidad o resolver un proble-
ma prdctico en los dmbitos social, ambiental,
econdmico o productivo, considerando las
temdticas del apartado 5 de la presente con-
vocatoria.

5.23. CATEGQRiAS PARTICIPANTES Y CRITERIOS
DE EVALUACION

A) Prototipos Tecnoldgicos
e Innovacion
e Actualidad
e Probabilidad de desarrollo
* Operacion
» Dindmica de la exposicidén del prototipo
* Factibilidad de comercializaciéon

B) Prototipos de Investigacion
* Metodologia empleada
e Impacto social
* Posibilidad de desarrollo
* Dindmica de la exposicién
* Factibilidad de comercializacién

C) Prototipos Informdticos
* Innovacion
* Actualidad
e Herramienta de desarrollo
» Presentaciéon del programa generado
* Dindmica de la exposicidén del prototipo
 Factibilidad de comercializacién

D) Prototipos de Cultura Ecolégica y
Conservacion del Medio Ambiente

e Innovacion

e Actualidad

* Metodologia empleada

e Impacto social

e Posibilidad de desarrollo

* Dindmica de la exposicidon

* Factibilidad de comercializacion

E) Prototipos Diddcticos
(Exclusivo para las y los docentes)
* Innovacion
e Actualidad
 Funcionalidad pedagdgica
e Posibilidad de desarrollo
* Dindmica de la exposicidon
* Factibilidad de comercializacion

5.3.- HACKATHON
5.3.1. OBJETIVO

Los equipos participantes deberdn desarrollar
una aplicacién digital para dispositivos moviles,
donde presenten una propuesta de manera
simplificada y de facil comprensién que abone
a uno de los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS) definidos por la Agenda 2030 de
la  Organizacién de las Naciones Unidas, y
seleccionados previamente por el Comité
Organizador.

5.3.2 TEMA

Las propuestas se enfocardn en los siguientes
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la
Agenda 2030:

Objetivo 4: Garantizar una educacion inclusiva,
equitativa y de calidad y promover oportunida-
des de aprendizaje durante toda la vida para
todos.

Objetivo 5: Lograr la igualdad entre los géneros
y empoderar a todas las mujeres y las ninas.
Objetivo 8: Promover el crecimiento econémi-
co inclusivo y sostenible, el empleo y el trabajo
decente para todos.

Objetivo 10: Reducir la desigualdad en y entre
los paises.

B Ry, B Ry
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5.3.3. CARACTERISTICAS DE LOS TRABAJOS Y
PRESENTACION DEL PROYECTO

a) Especificaciones técnicas y tecnoldgicas:
Se deberd presentar una solucién digital, en
plataforma movil (iOS & Android) que logre
resolver el problema planteado. Deberd tener
al menos las siguientes caracteristicas:

* Definir proto persona objetivo (user persona).

» Crear mapa de empatia.

* Definir objetivo y problema a resolver.

* Propuesta (énfasis en diferenciadores).

e Desarrollar el storyboard de la aplicacion.

* Bitdcora de trabajo del proyecto (proceso de
construccion, borrador de prototipo, redaccién
de notas, memoria fotogrdfica, entre otros).

5.3.4. CRITERIOS DE EVALUACION.

Criterio a evaluar

Descripcion

Factibilidad sHa demostrado el equipo que su solucién es factible y puede
implementarse sin obstdculos significativose
Impacto sHa demostrado el equipo que su solucidn puede generar un
impacto positivo en las comunidades y partes interesadas a las
que se propuso dirigirsee
Complejidad 2El equipo ha demostrado claramente el papel que juega la

Técnica/Integracion
de Tecnologia

tecnologia en su solucion y la han aprovechado de manera
efectiva?

Originalidad

sHa demostrado el equipo que su solucién es Unica y que es algo
gue aun no se ha implementado?

Pulido / Perfeccionamiento

sHa demostrado el equipo que su solucién estuvo bien pensada
y que su presentacion fue ensayada y pulida?

Composicion diversa del equipo
y trabajo en equipo

Creemos que la diversidad desbloquea la innovacién e impulsa el
crecimiento. Valoramos la contribucion y colaboracion de todos
los miembros del equipo.

Escalabilidad de la Solucidn

sLa solucion es escalable a nivel local, regional, globale Se
evaluard el plan del proyecto.

Adherencia a la Declaracién de
Desafio

2El equipo ha centrado su solucion digital en alguna de los ODS?

Perspectiva de Implementacion

sHa generado el equipo avances con respecto a la
implementacion de su proyecto? 3Qué tan avanzado estd el
proyecto a nivel de su desarrollo?
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5.4.- ROBOTICA

5.4.1. OBJETIVO

Impulsar y promover la innovacién y la creativi-
dad en la comunidad estudiantil, para
desarrollar y fortalecer sus capacidades vy
competencias tecnoldgicas, relacionadas con
la robdtica, que involucren la creacioén,
diseno y programacion de robots mostrando
sus habilidades, apftitudes, asi como sus
conocimientos, capaces de resolver
problemdticas o necesidades a fravés de la
puesta en marcha de protfotipos.

5.4.2. CATEGORIAS

A) Robots prototipo

Los equipos realizardn una primera implanta-
ciobn de un modelo propuesto que permita
verificar el diseno y confirmar que cuenta con
las caracteristicas especificas planteadas.
Se evaluardn la concordancia entre las carac-
teristicas del disefno propuesto y el modelo
presentado, la funcionalidad del protofipo
para resolver una necesidad y la innovacion.

B) Mini-Sumo

Los equipos programardn un robot que, de
manera auténoma, pueda combatir contra un
oponente.

C) Seguidor de Linea

Los equipos construirdn un robot auténomo
capaz de recorrer un circuito establecido
siguiendo una linea negra sobre un fondo
blanco en el menor tiempo posible.

5.4.3. CRITERIOS A EVALUAR

El jurado revisard y evaluard los proyectos; la
presentacién y video por proyecto. Cada
participaciéon contard con un tiempo de 10
minutos como mdximo y un minimo de 4
minutos, para la presentacioén de su proyecto
incluyendo el video del armado del robot.

El comité tomard en cuenta los siguientes
criterios: calidad del proyecto entregado;
innovacion y creatividad en la creacion del
robot; explicacion de la estructura del robot
(armado de los robots y sus componentes), y
funcionalidad y eficiencia del robot.

6. PREMIACION

6.1. Los dos proyectos que resulten con
la mayor puntuacién en la fase estatal
ExpoCiencias 2024, tendrdn una acreditacién a
ExpoCiencias Nacional 2025.

6.2. En tanto que los primeros lugares de
Creatividad e Innovaciéon Tecnoldgica vy
Hackaton, podrdn participar en las etapas
nacionales respectivas a celebrarse el
proximo ano.

6.3. Se reconocerd a los tres primeros lugares en
Robdtica.

7. DE LAS CONTROVERSIAS

Toda inconformidad, asi como los casos no
previstos en la presente convocatoria, serdn
resueltos por el Comité Organizador.

PARA MAYOR INFORMACION:

En la Direccién de Vinculacion, al correo de
extension.institucional@cecytlax.edu.mx

o al teléfono 246 468 9200 ext. 2417 en un

horario de 10:00 a 16:30 Hrs.
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 ATENTAMENTE
iEDUCACION, CIENCIA Y TECNOLOGIA, FORTALEZA
PARA EL FUTURO!

DR. NORBERTO CERVANTES CONTRERAS
DIRECTOR GENERAL DEL CECyYTE-EMSaD
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