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El participante deberd desarrollar una
exposicidon sobre un tema libre relacionado a
una rama de la cienciaq, utilizando como apoyo
un cartel, y un videojuego elaborado por él
mismo donde el juego se relacione con su tema
de exposicidn, asi mismo realizar una maqueta
como complementacion a su proyecto.
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11) Este es el punto bdsico y primario de nuestro
proyecto, ya que establece los principios, estrategias
y recursos que orientardn todas las acciones de
comunicacion del conocimiento cientifico. La
metodologia de la divulgacion de la ciencia
comprende el disefio de contenidos accesibles y
claros, adaptados a diferentes publicos, niveles
educativos y contextos socioculturales.

Asimismo, contempla la seleccidon de medios y
formatos apropiados tales como  talleres,
publicaciones impresas, materiales digitales, charlas
interactivas y demostraciones prdcticas que
favorezcan la comprension, el interés vy la
participacion activa de la comunidad. Esta
metodologia se fundamenta en un enfoque inclusivo
y multidisciplinario, que promueve el pensamiento
critico, el aprendizaje significativo y la valoraciéon de
la ciencia como parte esencial del desarrollo social y
cultural.

1.2) Un articulo de divulgacion es un texto, cuyo
objetivo es hacer llegar un mensaje con ideas,
conceptos o hechos sobre un tema especifico a
personas no formadas en ese tema.
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1.3) Es importante reconocer la diferencia entre
divulgacion vy difusion. Ambas son formas de
comunicacion de temas con una base de
conocimiento académico; sin  embargo, Ia
divulgacion extiende la informacidon y la pone al
alcance de cualquier publico, sin importar cudl sea
su formacidén, mientras que la difusion la hace llegar
a un cierto grupo de personas con conocimientos
previos o experiencia en el tema.

1.4) Los proyectos presentados en Tecnogame B al
ser basados en la metodologia de divulgacion de la
ciencia se contempla que el reporte sea guiado por
el método cientifico (https:/[shorturl.at/vger5) vy
con obligatoriedad de Bitacora(s)
(https://shorturl.at/NvXuu).

1.5) Se ilustra la secuencia del orden para realizar
una investigacion mediante el método cientifico

-

METODO J)
CIENTiFICO

--J
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https://shorturl.at/vger5
https://shorturl.at/NvXuU

a) Es claro y accesible a todo publico. Las ideas son
expuestas de manera concreta y sencilla, haciendo
comprensible el tema a un publico amplio no
especializado. Cuando se abordan ideas complejas
O conceptos especializados, frecuentemente se
recurre al uso de definiciones breves, sindnimos,
palabras de uso cotidiano, ejemplos, analogias con
situaciones de la vida cotidiana o metdaforas.

b) Es atractivo. Independientemente del tema
abordado, la manera en que estd escrito llama la
atencidn del lector. Es comun el uso de un lenguaje
no formal y cercano a la manera hablada, asi como
el uso de estilos cercanos a la narracién de historias.
Suele redactarse de modo que se dirige al lector en
la segunda persona del singular (ta) o en primera
persona del plural (nosotros). Las analogias, los
sinbnimos, las metdforas y las preguntas que
generan curiosidad son también utiles para hacerlo
atractivo.

c) Se basa tanto en fuentes confiables como en
experiencia propia. La informacidon mostrada tiene
que estar argumentada a partir de fuentes
confiables y relacionadas con el tema; hay que
tener en cuenta que la informacion presentada muy
probablemente se tomard como veridica.
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2.1) El participante deberd desarrollar una exposicion
con un tema libre relacionado a alguna rama de la
ciencia (fisica, biologia, quimica y medioambiente).

2.2) Los participantes deberdn realizar un reporte
cientifico haciendo uso del formato dado por
SOLACYT. Los proyectos deben estar acompanados
de un reporte escrito, los formatos sugeridos por
Luvd se pueden encontrar en Reporte Cientifico
evento SOLACYT (Formato Reporte Cientifico.docx)
y Reporte Bdsico Proyecto STEAM
(Formato Reporte STEAM.docx)

2.3) La exposicién debe dejar clara la relacién entre
el tema y el videojuego desarrollado por Ilos
participantes.

2.4) El contenido debe ser veraz, actualizado y bien
explicado por los participantes.

3.1) El videojuego debe estar totalmente relacionado
y vinculado al tema especifico que los participantes
escogieron
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3.2) Debe ser de creacién propia usando el software
de desarrollo MakeCode Arcade u otras plataformas
preferidas por los participantes

3.3) El juego debe ser elaborado desde cero y
deberd ser creativo, atractivo y original

4.1) lLos participantes tendrdn un tiempo maximo de 7
minutos para presentar de forma oral su exposicion

4.2) Todos los integrantes o participantes del equipo
deben participar de manera equitativa en la
presentacion del proyecto

4.3) La presentacién oral deberd incluir:

Introduccién al tema

Desarrollo de contenido

Demostracion y explicacion del juego

Conclusién (que aprendieron, cémo poner en prdctica
lo aprendido)

4.4) El stand debe estar decorado afin a la tematica
central del proyecto no se permite utilizar material
explosivo, corrosivo, pegamentos, confeti, ningun
material que sea peligroso y/o que genere basura.

45) En la fotografia se puede observar una

recomendacidon para la elaboracidn del cartel o
mampara
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Sugerencia de elaboracion Cartel o Lona para Mampara

Articulo 5. Equipos

5.1) Los equipos deben ser de 3 integrantes como
mMAaximo

5.2) Cada equipo puede contar con un docente o tutor,
maAs no puede intervenir durante ningln momento en la
exposiciéon de los participantes.

5.3) El equipo debe estar debidamente identificado con
el titulo del proyecto y nombre del juego

Articulo 6. Evaluacion

6.1) Cada equipo se evalla contra si mismo, a través de
una rubrica. El proyecto se evalta contra la rdbrica y NO
contra los demdas participantes, por ello se pueden dar
multiples ganadores.

6.2) Tabla explicativa de rubros a evaluar por los
jueces
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RUBRO

EXPOSICION
STAND
CLARIDAD
APROPIACION
DEL MENSAJE

e ORIGINALIDAD
e INNOVACION DEL

PROYECTO

MENSAJE
TRANSMITIDO
IMPACTO EN LA
SOCIEDAD
IMPACTO VISUAL
O AUDITIVO

USO AMIGABLE

SQUE SE EVALUA?

Desenvolvimiento del o los participantes donde
su presentacion oral sea fluidag, sea visible el
dominio del tema y no exista una

presentacidn memoristica.

La presentacién no debe ser mayor a 7 minutos.

Equilibrio del equipo en la presentacion de la
exposicion.

Se espera que su poster informativo contenga:
Titulo del proyecto, autores, resumen del
proyecto, problematica, propuesta de solucidn,
metodologia, imdagenes del proceso de
elaboracién, resultados, conclusiones y
bibliografia.

Cuando se presente una temdatica que ya ha sido
desarrollada en el drea de conocimiento, se
debe justificar qué es lo que ha mejorado o estd
innovando en él.

Esta evaluacién debe hacerse teniendo en
cuenta el nivel educativo y la categoria.

Se identifica un mensaje para las personas que
observan el proyecto, un impacto en la sociedad
o una orientacién a la transformaciény a la
mejora.

Para categorias como desarrollo de software, es
pertinente tener en cuenta el impacto visual.

Por su parte, el uso amigable se puede evaluar
en proyectos de desarrollo de software,
videojuegos o robética. Se trata de lograr que su
manipulacién sea sencilla para quien lo opera.
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RUBRO

e COMPLEJIDAD
DEL PROYECTO

e HABILIDAD
TECNICA

e REPORTE DEL
PROYECTO
e BITACORA

e VIDEOJUEGOS

e ORIGINALIDAD

e RELACION CON
TEMA

e JUGABILIDAD Y
DISENO

e DESARROLLO
TECNICO

SQUE SE EVALUA?

La complejidad del proyecto o la habilidad
técnica requerida para desarrollarlo, segun el
nivel educativo y la categoria.

El conocimiento del programa [ materiales /
equipos debe ser acorde con lo expuesto.

Los expositores saben que deben tener los
codigos fuente, diagramas, etc., en caso de que
el evaluador desee verlos.

Calidad del reporte del proyecto que se presenta
(en fisico o virtual), debe tener informacién
completa y ordenada, buena presentacion,
ortografia, imagenes de apoyo.

El equipo debe contar con bitdcora, diario de
campo, storyboard y todo el material que
demuestre el trabajo realizado desde el inicio del
proyecto.

Folletos o materiales impresos del evento, claros,
concretos y originales.

¢El videojuego presenta una idea creativa y
dnica?

¢El videojuego aborda el tema de la
conservacion del agua y la agricultura sostenible
de manera clara y efectiva?

¢El juego es intuitivo, entretenido y tiene un buen
balance de dificultad?

¢El cédigo del videojuego estd bien estructurado
y funciona correctamente?

¢El juego tiene pocos errores o fallos (bugs)?
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7.1) No es permitido plagiar juegos o presentar uno antes
ya elaborado

7.2) No es permitido que los juegos contengan contenido
violento, discriminatorio o inapropiado

7.3) No es permitido exceder el tiempo correspondiente
de exposicidon

7.4) No es permitido usar otro tipo de apoyo que no sed
el establecido por la organizacién (cartel, maqueta y
videojuego).

8.1) ler Lugar serd representante de Costa Rica en la
Infomatrix Iberoamericana que se llevard a cabo en
México en 2026

8.2) Otros puestos recibirdn una acreditacion
internacional en Ecuador o México

8.3) A los participantes que obtengan un lugar en el

podio se les entregard un certificado y medalla como
reconocimiento por su excelencia en el torneo.
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COSTO DE PARTICIPACION:

$30 USD por equipo para las categorias:
Infomatrix, Tecnogame, Robomatrix

(Debido a las acreditaciones para participar
internacionalmente)

Robdtica y Electrotec:
sin costo, salvo compra del kit correspondiente.
El pago debe reportarse al correo: info@luvacr.com

IBAN: CR22010200009477927356

Cuenta BAC: 947792735

SINPE Movil Colones: 87190204

Nombre del beneficiario:
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