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142 OLIMPIADA CIENTIFICA ESTUDIANTIL PLURINACIONAL BOLIVIANA
CONVOCATORIA: AREA DE INFORMATICA

i

Articulo 1.- (Generalidades). I. El Ministerio de Educacion, a través de la Director General de
Planificacion en coordinacion con las Universidades Bolivianas, la Olimpiada Boliviana de
Informatica (OBI), y Bolivia Tech Hub, convocan a estudiantes bolivianos del Subsistema de
Educacion Regular de las unidades educativas publicas, privadas y de convenio a participar de
la 142 Olimpiada Boliviana de Informética, evento que se realizara en el marco de la 142
Olimpiada Cientifica Estudiantil Plurinacional Boliviana “OCEPB” y que clasificara a los
representantes bolivianos a la 10l (International Olympiad in Informatics), Olimpiada
Iberoamericana de Informatica (Oll), y European Girls' Olympiad in Informatics (EGOI) para el
2024.

Il. La Olimpiada Boliviana de Informatica (OBI) es una competencia académica que se inici6 el
afio 2011 y esté orientada a jévenes de primaria y secundaria (de sexto de primaria a sexto de
secundaria), que tienen la motivacién y aptitud para resolver problemas practicos empleando
I6gica, algoritmos y la programacion en una computadora. Esta Olimpiada forma parte del
Sistema Internacional de Olimpiadas Cientificas, con su evento denominado Olimpiada
Internacional de Informatica (IOl - International Olympiad in Informatics).

Articulo 2.- (Objetivos).

Contribuir al mejoramiento de la ensefianza y del aprendizaje de la Informatica en todas las
unidades educativas del pais.

Identificar y preparar a los jovenes talentesaes para que representen a sus departamentos y
al pais en competencias nacionales e internacionales de programacion en formatos
presenciales fisicos y online (via internet).

Fomentar valores de solidaridady compafierismo y amistad entre estudiantes, maestros y
maestras.

Fomentar el intercambiode conocimientos y experiencias entre maestras, maestros y
estudiantes participantes:en cada una de las etapas.

Articulo 3.- (Requisitos indispensables). Participaran estudiantes de sexto de primaria a
sexto de secundaria de unidades educativas fiscales, privadas y de convenio de todo el pais,
gue cumplan con los siguientes requisitos:

a. Ser estudiante de nacionalidad boliviana.

b. Las y los estudiantes que deseen participar en los diferentes niveles y categorias del
area de informatica de la OCEPB, necesariamente deben realizar las pruebas
correspondientes a la “Primera Etapa en unidad educativa o Centro de Educacion
alternativa” conforme a lo establecido en el Reglamento General de la 142 OCEPB.

c. La o el estudiante clasifica en la Segunda Etapa distrital, debe realizar su registro en el
“Modulo Informéatico de la OCEPB” en el cual se deben completar los datos de la o el
estudiante asi como del tutor o tutora del mismo.

d. Figurar en el registro de clasificados para la tercera y cuarta etapa publicados en los
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sitos web del Ministerio de Educaciéon: https://www.minedu.gob.bo 0o
http://olimpiada.minedu.gob.bo para su respectiva participacion.

Portar su documento de identificacion personal (cédula de identidad o pasaporte)
durante en el desarrollo de las diferentes etapas de la OCEPB.

Los estudiantes no deberan ser mayores a 19 afios hasta el 1 de noviembre de 2025;
debido a que los estudiantes ganadores de la Cuarta Etapa Nacional para ser
habilitados en la Competencias Internacionales de Informatica, no deben tener mas de
20 afios cumplidos hasta el 1 de noviembre de 2026.

Es necesario que las instituciones educativas asignen a un entrenador (coach, tutor,
tutora) de equipo que se ocupe de capacitar a sus alumnos. Se sugiere que el
entrenador posea habilidades en: pensamiento computacional, software libre, uso de
herramientas libres para ofimética y un conocimiento critico de la gestion de la Internet,
redes sociales y otras aplicaciones en la web, conforme a los siguientes detalles:

1. Nivel 0: Software orientado al disefio grafico, la animacion y programacion de
aplicaciones interactivas para juegos.

2. Nivel 1: Programacién de algoritmos en al..menos uno de estos lenguajes:
C/C++/C++11, Python.

3. Niveles 2 y 3: El entrenador puede ser.el maestro de computacion asignado a la
unidad educativa o un tutor designado @ el o/la directora/a. Para ser tutor oficial de un
equipo se necesita el aval del director/a de la unida educativa y no necesariamente
debe ser el maestro 0 maestra asignado al area.

4. Nivel 4 (Unicodemy): Estudiantes mujeres con interés en resolver problemas,
utilizando la tecnologia y aprender programacion

Se aclara que los participantes del Subsistema de Educacién alternativa no seran parte
de las pruebas del area.de.competencia del area de Informatica.

Articulo 4. Niveles: Segun el siguiente detalle, el Area de Informatica de la OCEPB cuenta con
los siguientes niveles y sub niveles:

Nivel Descripcién del Nivel Sub Nivel Afio de escolaridad
Nivel O Estudiantes con | Titi | Estudiantes de sexto de

capacidad de analisis de primaria a primero de

datos e informacion util e secundaria con

importante de un conocimientos en

proceso, manejo de Pensamiento

manejo de actividades en Computacional.

secuencia y reglas para

ejecutar paso a paso la | Titill Estudiantes de segundo

solucion de un problema de secundaria a tercero
segundo de secundaria
con conocimientos de
Software Libre, Riesgos

de la Internet y riesgos en
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el uso de Redes Sociales.
Nivel 1 Estudiantes con | Zorzal 1 Estudiantes de sexto de
conocimientos de un primaria a segundo de
lenguaje de programacion secundaria
orientado al desarrollo de
aplicaciones de
animacion o creacion de
videojuegos en la | Zorzal 2 Estudiantes de tercero a
tematica “Prevencion vy sexto de secundaria.
Mitigacion de Focos de
Calor con el Apoyo De
Tecnologias  Digitales”.
Deben  presentar su
propuesta de animacion o
videojuego segun
contenido propuesto
Nivel 2. Estudiantes de sexto de primaria a tercero. de secundaria que tengan
conocimiento de programacién basicasen los lenguajes C/C++/Python
Programadores | (al menos uno).
BIT
Nivel 3. Estudiantes de cuarto“a “sexto de secundaria que tengan
conocimiento de programacion estructurada basica en los lenguajes
Programadores | C/C++/Python (al menes-uno).
BYTE
Nivel 4: Estudiantes “.mujeres | Unicodemy A Estudiantes mujeres
con interés en de Primero a tercero
resolver-.problemas, de secundaria.
utilizando la
tecnologia y aprender | Unicodemy B Estudiantes mujeres
programacion de cuarto a sexto de
secundaria.
Nota: Una o un estudiante s6lo puede participar en un solo nivel del area de informatica.
De forma excepcional, las estudiantes participantes del Nivel 4 (Unicodemy), podran
participar del Nivel 1, para este efecto deben enviar su solicitud al correo
olimpiadas@minedu.gob.bo hasta el 25 de abril de 2024.

Los tutores y tutoras, asi como las y los estudiantes participantes en el area de informatica de la
OCEPB, deben contar con una direccién de correo electronico personal, de manera que los
organizadores puedan interactuar y enviar guias, instrucciones e informacion sobre el avance

de la competencia.

Articulo 5. (Etapas y Clasificacion).

I. Primera Etapa en Unidad educativa. Se desarrollara en todas las unidades educativas del
pais con test de conocimientos basicos sobre informatica.
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Il. Segunda etapa. Se desarrolla en cada distrito educativo del pais en la modalidad a distancia
o0 virtual.
a) La competencia es individual para todos los Niveles, para tal efecto se utilizaran

b)

c)

d)

f)

9)

h)

plataformas informéticas.

Los competidores del Nivel 0 y sus subniveles deberan resolver una prueba de:
o Titi I: Pensamiento Computacional

e Titi Il: Ofimatica con LibreOffice

Los competidores del Nivel 1 deberan presentar las artes graficas digitales con respecto
a los personajes y escenarios a utilizar en la aplicacion, misma que debe ser registrada
via web (la direccion sera enviada a la direccion de correo electronico del tutor/a y
publicada en olimpiada.minedu.gob.bo), de acuerdo a contenido establecido.

Los competidores del Nivel 2 deberan desarrollar las soluciones a los problemas
propuestos en un lenguaje de programacion habilitado: C/C++/Python.

Los competidores del Nivel 3 deberan desarrollar \las soluciones a los problemas
propuestos en un lenguaje de programacion habilitado: C/C++/Python.

Los contenidos de cada nivel de competencia se detallan en la seccion 12 de la presente
convocatoria.

Las participantes del Nivel Unicodemy deberan realizar el Bootcamp virtual
"UNICODEMY" (completar todos los capitulos, resolver las practicas y dar las pruebas
respectivas). La duracion del Bootecamp virtual, los datos de acceso y el link del curso se
publicaran  una  vez «cerrada la  inscripcion, en el sitio web:
https://olimpiada.minedu.gob.bo/

Los criterios de clasificacion a la tercera etapa son:

1. Para el Nivel 0 se considerard como nota minima de clasificacion el 50% + 1 de
puntos del total de puntaje asignado a la prueba.

2. Para el Nivel 1 se considerara como clasificados a los estudiantes que tengan
cumplidos el 70% de los requerimientos del contenido para esta etapa, respecto a
las propuestas presentadas.

3. Para el Nivel 2 al menos un punto del total de puntaje asignado a la prueba, su nota
ser& notificada mediante el sistema automatico de evaluacion (juez virtual CMS).

4. Para el Nivel 3 al menos un punto del total de puntaje asignado a la prueba, su nota
sera notificada mediante el sistema automatico de evaluacion (juez virtual CMS).

5. Para el Nivel 4 Unicodemy clasifican las participantes que hayan aprobado el
Bootcamp virtual "UNICODEMY" (completar todos los capitulos, resolver las
practicas y dar las pruebas respectivas).
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La lista de clasificados de la Tercera Etapa Departamental de todos los niveles y
subniveles, se publicaran oportunamente en el sitio web: http://olimpiada.minedu.gob.bo.

lll. Tercera etapa. Se desarrolla en cada departamento del pais en la modalidad presencial y a
distancia, sujeta a condiciones epidemiolégicas.

)

k)

n)

Los competidores de Nivel 0 deberan resolver una prueba de seleccién mdultiple sobre
Linux y herramientas de gestion en Linux para Titi I; una prueba sobre contenido de
Pensamiento Computacional para Titi 1l. La prueba debe ser resuelta en un tiempo
limitado, para tal efecto se utilizaran plataformas informaticas.

Los competidores de Nivel 1 deberan presentar y defender la aplicacion desarrollada
utilizando lenguajes de programacion visual, orientada al desarrollo de aplicaciones de
animacioén y creacion de videojuegos, acorde a la descripcion del proyecto realizada en
la segunda etapa. La evaluacion podra ser a distancia o presencial (sujeta a situacion
epidemioldgica). En esta etapa se requiere que el proyecto se presente en formato
digital, incluyendo el cédigo de la aplicacion.

Los competidores de Nivel 2 deberan desarrollar las” soluciones a los problemas
propuestos en un lenguaje de programacién C/C++/Rython. Para la evaluaciéon se
empleara un sistema automéatico de evaluacién (juez.virtual-CMS).
Los competidores de Nivel 3 deberan desarrollar las soluciones a los problemas
propuestos en un lenguaje de programacion “C/C++/Python. Para la evaluacion se
empleara un sistema automéatico de evaluacién+«(juez virtual-CMS).
Las participantes del Nivel Unicodemy deberan completar la segunda parte del
bootcamp, realizar las practicas “relacionadas a JavaScript y Python, presentar y
defender su website o web app.(Landing Page) como proyecto final con un médulo
adicional de inteligencia artificial, en la tematica de “Prevencion y Mitigacién de Focos de
Calor” dentro de los siguientes, puntos:

1. ¢Qué son los Focos de Calor?

2. ¢Qué ocurre con todos los de Focos de Calor?

3. ¢Como nos afectan Focos de Calor?

4. ¢Por qué se producen los Focos de Calor?

5. ¢Cbémo podemos Prevenir y Mitigar los Focos de Calor?

a) Los contenidos de cada nivel de competencia se detallan en Articulo 11 de la presente
convocatoria.

b) Clasifican a la Cuarta Etapa Nacional por cada departamento hasta 14 estudiantes:

1. Nivel 0: Las y los estudiantes de este nivel participan solo hasta la etapa
Departamental, por tanto, No Participan en la Cuarta Etapa Nacional.

2. Nivel 1: Las y los estudiantes que obtuvieron el Primer Lugar de cada subnivel.
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3. Nivel 2: Las y los estudiantes que hayan obtenido las mejores 5 notas.

4. Nivel 3: Las y los estudiantes que hayan obtenido las mejores 5 notas.

5. Nivel 4 - Unicodemy: Las estudiantes que obtuvieron el Primer Lugar de cada
subnivel.

IV. Cuarta Etapa. Participan las y los estudiantes clasificados de la tercera etapa.

a)

b)

d)

f)

Los competidores de Nivel 1 deberan presentar y defender la aplicacion desarrollada
utilizando algun lenguaje de programacion orientada al desarrollo de aplicaciones de
animacioén y creacion de videojuegos, acorde a la descripcion del proyecto realizada en
la segunda etapa y a las sugerencias realizadas en la tercera etapa. La evaluacion es
presencial razén por la cual, en esta etapa se requiere que el proyecto se presente en
formato impreso y digital del documento, incluyendo el cddigo de la aplicacion (sujeta a
condiciones epidemioldgicas).

Los competidores de Nivel 2 deberan desarrollar las soluciones a los problemas
propuestos en un lenguaje de programacion C/C++/Rython. Para la evaluacion se
empleara un sistema automatico de evaluacién (juez virtual-CMS).

Los competidores de Nivel 3 deberan desarrallarslas soluciones a los problemas
propuestos en un lenguaje de programacion®C/C++/Python. Para la evaluacion se
empleara un sistema automéatico de evaluacién (juez virtual-CMS).

El equipo preolimpico boliviano estara<confermado por los mejores clasificados de los
niveles 2 y 3 de acuerdo a las reglasde la OBI para ingreso y permanencia en el equipo
preolimpico.

El entrenamiento del equipo-prealimpico inicia después de la cuarta etapa y estara a
cargo del Equipo Técnico (de-la Olimpiada Boliviana de Informatica (OBI) y el Comité
Cientifico Académico de/Asesoramiento Nacional de Informatica en coordinacion de los
Tutores. La conformacion del equipo boliviano internacional sera realizada en la gestion
2025 y estara conformado por los estudiantes que hayan obtenido las mejores notas en
las pruebas realizadas en el entrenamiento.

Las estudiantes participantes del Nivel Unicodemy deberdn presentar su website o
webapp (Landing Page) con las sugeridas por el Comité Cientifico Académico.

V. Modalidad de Participacion. La participacion de los estudiantes se realizara por etapas del
siguiente modo:

ETAPA MODALIDAD INSCRIPCION

Primera Etapa en |Pruebas en la modalidad | Segun cronograma que
Unidad Educativa en | Offline de todos los | comunicara oportunamente
Unidad Educativa estudiantes de nivel
secundaria en el marco de la
curricula educativa y el
contenido minimo de Ila
pasada gestion
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Segunda Etapa | Presencial o virtual, definido | Estudiantes habilitados
Distrital por el Ministerio de Educacion

y los organizadores del

evento.
Tercera Etapa | Presencial o virtual, definido | Estudiantes  Clasificados
Departamental por el Ministerio de Educacién | de la etapa anterior.

y los organizadores del

evento.
Cuarta Etapa | Presencial o virtual, definido | Estudiantes  Clasificados
Nacional por el Ministerio de Educacién | de la etapa anterior.

y los organizadores del

evento.
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Las fechas de toma de pruebas de las diferentes etapas de la OCEPB se publicaran
oportunamente en la pagina web: https://olimpiada.minedu.gob.bo/.

Para mayor informacién sobre la modalidad de las etapas; revisar la Convocatoria y
Reglamento General de la 142. OCEPB.

VI. Requisitos para rendir las pruebas. Para rendir las' pruebas de evaluacién las y los
estudiantes deberdn cumplir los siguientes requisitos:

1. Portar sus documentos de identificacion, personal (cédula de identidad o pasaporte)
durante la toma de pruebas de cada etapa.

2. En la toma de pruebas sélo,deben portar los materiales autorizados por el Comité
Cientifico Académico del area de Informatica.

3. Durante la realizacion de las pruebas queda terminantemente prohibido el uso de
cualquier tipo de equipo’ electronico (computadoras, celulares, calculadoras, tablets,
teclados ratones, ‘audifonos, smart watch, reloj digital con capacidades de
almacenamiento y/o~computo), medios de almacenamiento de datos (CD, DVD, USB
drive, flash card, micro-driver), dispositivos de comunicacion (radio, intercomunicador,
otros), material impreso o escrito (libros, manuales, resumenes, hojas). Este material no
es autorizado por el Comité Cientifico Académico del area de Informatica.

4. Durante la realizacion de las pruebas, para los Niveles 1, 2 y 3, por el tiempo de
duracién de las mismas, solo se permitira el ingreso con una botella de agua, caramelos
y un alimento seco (por ejemplo, un sandwich).

Articulo 5. (Tutores). Los criterios de seleccion de los tutores de estudiantes para la 142
OCEPB son:

I. Desighacion en unidad educativa: En cada unidad educativa se designara a un tutor o
tutora de equipo que se encargara del entrenamiento de sus estudiantes. Es recomendable que
el tutor o tutora

Il. El tutor o tutora: es recomendable que:
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a. Ser maestro o maestra de computacion designado por la Unidad Educativa o que cuente
con el aval del Director/a de la Unidad Educativa.

i

b. EIl tutor o tutora tenga conocimientos en programacion de algoritmos en lenguajes
C/C++/C++11/Python.

C. Debe contar con una direccién de correo electrénico, para que los organizadores envien
informacion complementaria, comunicaciones y otros referidas al desarrollo del evento.

[ll. Participaciéon en la Cuarta Etapa Nacional: Entre las maestras y maestros tutores de los
estudiantes mejor puntuados ganadores del primer lugar de la tercera etapa y clasificados a la
cuarta etapa se designara a una o un representante, quien sera responsable de capacitar a su
delegacion departamental y de acompafarla en la cuarta etapa (sujeta a condiciones
epidemioldgicas), el Comité Cientifico Académico Departamental de Informética y la Direccion
Departamental de Educacion son los responsables de realizar la designacién para su respectivo
departamento.

IV. Posterior a la Cuarta Etapa Nacional. El tutor o tutora del estudiante que haya obtenido el
primer lugar en las pruebas correspondientes a la Cuarta Etapa Nacional, podra formar parte
del equipo olimpico que representara a nuestro pais que participara en un evento internacional
en la gestion 2026, siempre cuando que haya participado, en el entrenamiento de los
estudiantes preseleccionados.

Articulo 6.- (Comites organizadores). Para todas\las etapas se conformaran Comités
Organizadores o responsables:

1. Primera Etapa en Unidad Educativa:’ Comité Organizador en la unidad educativa
conformada por el Director(a) de la unidad educativa y los tutores designados.

2. Segunda Etapa Distrital: Cemité Organizador Distrital (Ministerio de Educacion,
Direcciones Departamentales de-~Educacion, Direcciones Distritales Educativas, directores
de unidades educativas, maestros(as), Comité Cientifico Académico Departamental y
Comité de la Olimpiada Boliviana de Informética).

3. Tercera Etapa Departamental: Comité Organizador Departamental (Ministerio de
Educacion, Direcciones Departamentales de Educacion, Direcciones Distritales Educativas,
directores de unidades educativas, maestros(as), Comité Cientifico Académico
Departamental y Comité de la Olimpiada Boliviana de Informética).

4. Cuarta Etapa Nacional: Comité Organizador (Ministerio de Educacién, Direcciones
Departamentales de Educacion, Comité Cientifico Académico de Asesoramiento Nacional,
Comité Cientifico Académico Departamental, Direcciones Departamentales de Educacion,
Direcciones Distritales Educativas y Comité de la Olimpiada Boliviana de Informéatica).

Articulo 7.- (Competencia). Los estudiantes competiran observando el Honor Olimpico, dando
estricto cumplimiento al Reglamento de Competencia para el &rea Informética-

Articulo 8.- (Caracteristicas, Disefio y Calificacion de las Pruebas).

I. Primera Etapa en Unidad Educativa, El proceso de selecciéon es definido por la unidad
educativa. Se recomienda preservar principios de competitividad.
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Il. Segunda Etapa Distrital. Las caracteristicas en esta esta seran:

1.

Elaboradas por el Comité Cientifico Académico de Asesoramiento Nacional de Informética,
Comités Cientifico Académico Departamentales y el Comité de Problem Setters
(profesionales expertos en Informética que ayudaran en la redaccion de los problemas para
las diferentes etapas de la OCEPB).

Provistas a través de un sistema evaluador (denominado Juez Virtual para nivel 0, Juez
virtual-CMS para los Niveles 2 y 3) de pruebas que presenta una prueba individual para
cada estudiante que esté registrado en el sistema de inscripcion (en el caso de los niveles
2y 3 la prueba es un conjunto de problemas a resolver mediante programacion).

lll. Tercera Etapa Departamental. Las caracteristicas en esta esta seran:

1.

La evaluacion para el Nivel 1 y Nivel 4 - Unicodemy sera la presentacion, funcionalidad y
desarrollo de los retos asignados. Las y los estudiantes de estos Niveles deben
proporcionar su documento de proyecto y cédigo de su aplicacion cargados en la
plataforma designada.

Elaboradas por el Comité Cientifico Académico de Asesoramiento Nacional de Informéatica,
Comités Cientifico Académico Departamentales y el Comité de Problem Setters.

Provistas a través de un sistema evaluador (deneminado Juez Virtual para nivel 0, Juez
virtual-CMS para los Niveles 2 y 3) de pruebas que presenta una prueba individual para
cada estudiante que esté registrado en el sistema’de inscripcién (en el caso de los niveles
2y 3 la prueba es un conjunto de problemas’a resolver mediante programacion).

IV. Cuarta Etapa Nacional.

1.

Para los Niveles 1 y Nivel 4 --Unicodemy, en caso de existir un empate en la nota, se
dirimir4 analizando la calidad del.eodigo fuente, para Niveles 2-3 ser& por el menor tiempo
utilizado en la resolucion; por_parte de los miembros del Comité Cientifico Académico de
Asesoramiento Nacional »y» los Comités Cientifico Académico Departamentales de
Informética que estén.evaluando los distintos Niveles.

La evaluacion para el Nivel 1 y Nivel 4 - Unicodemy sera la presentacion, funcionalidad y
desarrollo de los retos asignados. Las y los estudiantes de estos Niveles deben
proporcionar su documento de proyecto y cédigo de su aplicacion cargados en la
plataforma designada.

Las pruebas para los niveles 2 y 3 seran elaboradas por el Comité Cientifico Académico de
Asesoramiento Nacional de Informatica, Comités Cientifico Académico Departamentales y
el Comité de Problem Setters. La evaluacion sera de forma presencial empleando el Juez
Virtual CMS (Contest Management System).

Articulo 9.- (Premios, Estimulos y Reconocimientos). Los premios, estimulos e incentivos a
las y los estudiantes ganadores y a sus tutores o tutoras en su respectiva etapa, se describen
en la convocatoria reglamento general de la 142 OCEPB.

I. Ganadores de la Segunda Etapa Distrital: Se premiara con certificados digitales a las y los
estudiantes con las diez (10) mejores notas en los Niveles 0, 2 y 3 en cada Distrito Educativo.
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En el caso de empates en notas, el desempate se realizara por el menor tiempo de duracion de
la prueba registrado para los Niveles 0, 2 y 3; por la calidad del codigo para el Nivel 1.

Il. Ganadores de la Tercera Etapa Departamental: Estudiantes que hayan logrado las
mejores notas por Nivel (0, 1, 2, 3 y Unicodemy) recibiran una distincion de acuerdo al siguiente
detalle:

1. Nivel 1y Nivel 4 - Unicodemy: Se premiara con certificados a las y los estudiantes que
hayan logrado las 5 mejores notas, quienes serdn los ganadores de la etapa
Departamental.

2. En caso de no existir la presencia de al menos un estudiante del area rural entre los
mejores puntuados por cada Nivel, la Ultima posicion de los ganadores de la etapa
Departamental se otorgar4 al estudiante con mayor puntaje del area rural siempre y
cuando hayan participado de la tercera etapa.

3. Niveles 0y 2: Se premiara con certificados a las y los estudiantes que hayan logrado las
siete mejores notas, quienes seran los ganadores de la etapa Departamental.

4. Nivel 3: Se premiara con certificados a las y los estudiantes.que hayan logrado las ocho
mejores notas, quienes seran los ganadores de la etapa Departamental

lll. Las Direcciones Departamentales de Educacion estan a cargo de realizar la Premiacion
Departamental y entregar los certificados correspondientes, a todos los estudiantes ganadores
de la etapa departamental.

IV. Las Direcciones Departamentales de Educacion, previa solicitud, deberan otorgar
certificados de participacion a maestras ysmaestros tutoras/es de estudiantes ganadores de la
tercera etapa (Departamental), que hayan realizado un minimo de 30 horas de capacitacion,
respaldado por un informe firmado por.el/la Director/a de la unidad educativa, madre o padre, y
estudiante.

V. Ganadores de la CuartaEtapa Nacional: A las y los estudiantes ganadores de la Cuarta
Etapa Nacional, seran premiades de acuerdo al siguiente detalle:

1. Nivel O: Este nivel no participa de la Cuarta Etapa Nacional

2. Nivel 1y Nivel 4 - Unicodemy: Una medalla de oro, una medalla de plata, una medalla de
bronce y dos Menciones de Honor por cada subnivel (A 'y B).

3. Niveles 3y 2: Una medalla de oro, una medalla de plata y una medalla de bronce y cinco
Menciones de Honor.

VI. En la cuarta etapa el Ministerio de Educacion, gestionara y otorgara premios, medallas,
certificados y otros incentivos a las y los estudiantes ganadores de acuerdo a la disponibilidad
de recursos.

VII. En la 142 OCEPB, las y los estudiantes ganadores del Nivel 2 y Nivel 3 del area de
Informatica conformaran el equipo preolimpico de Informatica y seran preparados y evaluados
segun cronograma especifico que elaborara el Comité Cientifico del area.
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VIII. El tiempo recomendable de entrenamiento para que un estudiante esté apto para una final
mundial es de 2 afios, debiendo conservar sus opciones dentro de los esquemas de
competencia anual, es decir debe ser elegible para el equipo preolimpico segun las reglas de
esta convocatoria, sin embargo ésta no es una regla cerrada, el comité de
entrenamiento/evaluaciéon puede elegir a un estudiante del equipo preolimpico dentro de su
primer afio de entrenamiento si demuestra habilidades competitivas excepcionales.

\
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IX. Clasificacion a eventos internacionales. —

1. Las y los estudiantes que conforman el equipo preolimpico, podran participar en
Olimpiadas Internacionales en la préxima gestion, segun lo descrito en el Articulo 19 del
reglamento general de la 142. OCEPB.

2. La o el estudiante para ser beneficiado con pasajes y viaticos por parte del Ministerio de
Educacion, debe ser estudiante del Subsistema de Educacién Regular al momento de
realizar el viaje.

Articulo 10.- (Disposiciones complementarias).

1. Cada Comité Organizador resolvera, en la etapa correspondiente, los aspectos que no
estén contemplados en la presente convocatoria.

2. El Comité Cientifico Académico de Asesoramiento:Nacional del area de Informatica, en la
cuarta etapa de la 14 OCEPB resolvera «los“aspectos académicos que no estén
contemplados en la presente convocatoria.

Articulo 11.- (Contenidos minimos). El material de estudio para los Niveles 2 y 3 esta
disponible en el sitio web: olimpiada.minedu.gob.bo/recursos.
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CONTENIDO MiNIMO: AREA DE INFORMATICA

Los contenidos minimos para todos los Niveles y etapas del area de Informéatica, se detallan a
continuacién; sin embargo, también se podra incluir en las pruebas, contenidos de niveles
inferiores.

I. NIVEL O

I.I Contenido Primera Etapa en Unidad Educativa.
Titi | - Software Libre (se describe la filosofia de Software Libre)

o

o O O O

o

Introduccion al software libre: ¢ Qué es GNU-Linux?; Licencia GPL y Licencia Open
Source

Creative Commons

Redes Sociales.

Riesgos de Internet.

Firefox, como navegador de Internet.

VLC Media Player, como gestor de musica y video.

Titi Il - Abstraccién: Enfocarse en los datos e informacién Util € importante, aprendiendo a
ignorar los detalles irrelevantes y de adorno.

o

Pensamiento Algoritmico: manejo de actividades.en'secuencia y reglas para ejecutar
paso a paso la solucién de un problema. Se debe ser capaz de crear la secuencia y las
reglas.

I.I Contenido Segunda etapa.

Titi |

Herramientas de Ofimética
e Gestionar documentos de texto (Writer)

o O O O O

Gestion de la pagina

Formatos y Estilos

Manejo de Imagenes y. Tablas
Generacion de tablas de contenido
Ortografia y gramatica

e Gestionar hojas de célculo (Calc)

o

o

o

@)

Gestion de las celdas
Formato de las celdas
Creacioén y uso de formulas
Generar graficos

e Crear presentaciones (Impress)

o

@)

o

@)

@)

Gestionar diapositivas

Formatos de texto

Manejo de Imagenes, Audio, Video y Tablas
Generar diagramas

Animar diapositivas
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¢ Disefio de ilustraciones y logos: LibreOffice (Draw)
Titi 1l
o Abstraccion: Enfocarse en los datos e informacion util e importante, aprendiendo a
ignorar los detalles irrelevantes y de adorno.

o Pensamiento Algoritmico: manejo de actividades en secuencia y reglas para ejecutar
paso a paso la solucién de un problema. Se debe ser capaz de crear la secuencia y las
reglas.

o Descomposicién: pensar en términos de componentes. los problemas para resolverlos se
pueden dividir en tareas que luego se deben integrar para obtener una solucion integral.
El concepto de “dividir para vencer”

I.IIl Contenido minimo de la tercera etapa.
Titi |
Sistema Operativo Libre GNU-Linux

ESTADO PLURINACIONAL DE

BOLIVIA  BEsicicon

¢ Instalacion y configuracion de una distribucién GNU-Linux
o Panorama general de las distribuciones GNU-Linux

o Instalacion y configuracién de Ubuntu (Ubuntu standalone,;.compartido con Windows,
Live Boot)

o Requerimientos minimos de hardware

o Particiones primarias, extendidas, swap y sistema:de archivos (Estandar de Estructura
de FS - Organizacion de las carpetas mas importantes y su contenido)

o Sistema de arranque (GRUB)
o Pasos para la instalacién del Ubuntu (Software center)
o Task Manager (listar procesos, matar, procesos)

e Herramientas de Gestion GNU-Linux

El escritorio de Ubuntu

Contenido y Uso del menu

Personalizacion

Configuracion de la barra de menu

Acceso a carpetas

Uso de application launcher

Gestién de documentos y archivos: Explorador de archivos; Manejo de archivos y
Gestion de permisos

Gestion de las actualizaciones
o Gestion de la red (red fisica, red inalambrica)
o Gestion de dispositivos externos
Software recomendado:
o Linux Ubuntu 22.04 LTS (https://ubuntu.com/download/desktop)
o LibreOffice v. 7.4.6 (https://es.libreoffice.org/)
o FireFox v. 112 (https://www.mozilla.org/es-ES/firefox/)
o VLCv. 3.0 (https://www.videolan.org/vic/)

o O O O O o O

o
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Titi 1l
o Abstraccion: Enfocarse en los datos e informacién util e importante, aprendiendo a
ignorar los detalles irrelevantes y de adorno.

o Pensamiento Algoritmico: manejo de actividades en secuencia y reglas para ejecutar
paso a paso la solucién de un problema. Se debe ser capaz de crear la secuencia y las
reglas.

o Descomposicion: pensar en términos de componentes. Los problemas para resolverlos
se pueden dividir en tareas que luego se deben integrar para obtener una solucion
integral. El concepto de “dividir para vencer”

o Reconocimiento de patrones: Extrapolacion en interpolacion de datos, iteracion de
secuencias Yy reglas, reconocimiento de similitudes y conexiones.

o Evaluacion: Reconocer la mejor solucién entre varias. Pensar en término del uso de
recursos y el tiempo.

II. NIVEL 1.
II.1 Contenido Primera etapa.

Para esta etapa los competidores de Nivel 1, deben presentar un.-documento con el contenido
del Proyecto de animacion o videojuego:

o Propuesta de historia de animacién o videojuego.
o Nombre completo, que serd el identificador.

o Titulo del proyecto, que se constituye en un identificador en todas las instancias, por lo
que no se puede cambiar.

o Publico al que esté& orientado el proyecto.
o Objetivos especificos que persigue la aplicacion.

o Historia, como narrativa (debe ser‘presentada como un cuento largo o novela corta)
relacionada a la aplicacion interactiva que se desarrollara. Se debe describir los
caracteres (personajes), el mundo, y las actividades o interacciones que realizan los
caracteres en el mundo creado. Debe considerarse que en el disefio de esta clase de
aplicaciones sélo uno de.los tres (caracteres- mundo-interacciones) debe ser elegido
como el elemento mas sobrenatural (bizarro, extrafio).

o Descripcién de los caracteres en cuanto a su apariencia, comportamiento, habilidades y
relaciones entre caracteres.

o Dibujos de personajes y escenarios en los que la historia se relata (dibujo no digital en
papel).
Evaluacién sugerida: Cuento largo o Novela corta evaluada en cuanto ortografia, redaccion
como obra literaria orientada a su desarrollo como juego. Se sugiere la evaluacion por un jurado

compuesto por profesor de Comunicacion y lenguajes, Ciencias Sociales, Ciencias Naturales,
Cosmovisiones, Filosofia y Psicologia, Artes plasticas y visuales.

1.2 Contenido Segunda etapa.

En esta etapa se presenta las artes graficas de la animacion o videojuego, el documento
elaborado durante la primera etapa, las artes gréaficas disefiadas en su version final y en fuentes
indicando el formato y software utilizado para su creacién edicion de acuerdo al contenido:

o Nombre completo, que serd el identificador.

o Titulo del proyecto, que se constituye en un identificador en todas las instancias, por lo
que no se puede cambiar.
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o Publico al que esta orientado el proyecto.
o Objetivos especificos que persigue la aplicacion.

o Resumen o narracién breve de la Historia (al menos 400 palabras y a lo sumo 800
palabras) relacionada a la aplicacion interactiva que se desarrollara. Se debe describir
los caracteres (personajes), el mundo, y las actividades o interacciones que realizan los
caracteres en el mundo creado. Debe considerarse que en el disefio de esta clase de
aplicaciones s6lo uno de los tres (caracteres- mundo-interacciones) debe ser elegido
como el elemento mas sobrenatural (bizarro, extrafio).

o Tabla de personajes que indica: apariencia, comportamiento, habilidades y relaciones
entre personajes.

o Arte gréafica digital de cada personaje (archivo digital, y archivo fuente. Se debe indicar la
herramienta de edicién que abre el archivo fuente).

o Arte gréafica digital de cada escenario (archivo digital, y archivo fuente. Se debe indicar la
herramienta de edicién que abre el archivo fuente).

o Tecnologias que usara para su desarrollo y tecnologias requeridas para su ejecucién (se
valorara tecnologias multiplataforma para su desarrollo, asi como ejecucion).

Evaluacién: Evaluacion de documento y de las artes graficas logradas. Se evalla la calidad de
edicidn, la creatividad, autenticidad del arte creado (se debe indicar si es disefio propio o
adaptacion de un disefio previo del que se conoce la licenciade uso libre del mismo), la
identidad con los pueblos originarios y la cultura boliviana:

I1.3. Contenido Tercera y Cuarta etapa.

En la Tercera y Cuarta etapa se evaluara la: Presentacion, funcionalidad y desarrollo de retos
asignados.

Para la Cuarta etapa, el proyecto y el documento de proyecto deben ser mejorados, con base a
las sugerencias que realice el Comité Cientifico Académico Departamental de Informéatica.

Defensa de la aplicacion.
o Animacion.
Enfoque de camara.
Interaccién de elementos/(caracteres, objetos y escenario).
Construccion de secuencia.
Controles utilizados para interactividad.
Usabilidad.
Jugabilidad (si corresponde).
Librerias y/o componentes utilizados.
o Estructura del videojuego (funciones y componentes propios).

Evaluacién: Se evalla el documento de la primera etapa en su version final, revision de codigo
fuente, las caracteristicas descritas en el contenido y la forma de su implementacion en el
cédigo. Para el caso de la cuarta etapa, se deben incluir las mejoras sugeridas en la tercera
etapa y deben completarse las tareas que se indiquen por el tribunal de tercera etapa.

o O O O O O O

Software recomendado y versiones

Se recomienda el uso de lenguajes de programacion visuales u orientados a videojuegos de
licencia libre, que permitan el desarrollo de las aplicaciones para plataformas linux y windows.
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La aplicacién de controles es libre (es decir uso de dispositivos externos distintos al teclado), sin
embargo, se recomienda y sera favorable el uso de controles de facil acceso (tanto econémicos
como de disponibilidad local).

Recomendaciones

La aplicacién debe orientar y fortalecer un pensamiento positivo de las personas a las que esta
dirigido en cuanto a:

o Promover la paz (una actitud pacifista y de no violencia) [Los juegos de “shooting” por lo
general promueven la violencia].

o Promover aspectos morales y éticos inherentes al ser humano (beneficencia, justicia,
autonomia, entre otros). Todos estos aspectos derivan del respeto a la dignidad del ser
humano.

o Promover los aspectos positivos de la cultura boliviana (valores de la cosmovision
andina-amazonica).

o Promover el respeto por la naturaleza.

o Promover el uso de produccién nacional en cuanto a narrativa, musica, videos y otros
con licencias libres de reuso y adaptacion.

Estas recomendaciones se valoraran de forma positiva y tendtan influencia en la
puntuacion de las aplicaciones presentadas.

Se descalifica en el caso que:

o Se utilice algun tipo de mensaje, terminologia, imagenes, actitudes o expresiones que
puedan resultar ofensivas, agraviantes, discriminatorias, irrespetuosas, vulgares, etc.

o El uso de material (narrativa, musica, videos;imagenes, codigo fuente) sin la licencia
respectiva.

[ll. NIVEL 2.

Ill.1 Segunda Tercera Etapa.

Deberan programar sus soluciones en‘lenguaje C/C++, o Python.
o Resoluciéon de problemas

Problemas légicos: Aritmética y Algebra.

Definicion y tipos de datos.

Constantes y Variables.

Construccion de algoritmos: Expresiones y asignaciones; Entrada y salida; Estructuras
de control condicionales y Estructuras de control iterativas.

Codificacion de algoritmos en los lenguajes permitidos.
o Sintaxis basica y semantica.

o Entrada y salida de datos: Estructuras de control; Condicionales: if-then-else, switch y
Iteracion: for, while, do-while.

o Manejo de Series: aritméticas, geométricas, especiales.

o O O O

o

o Operaciones con numeros: Descomposicion de nimeros, Maximo Comun Divisor (MCD),
Minimo Comuan Mdltiplo (mcm), factorial.

o Numeros Primos: identificar un nimero primo.
o Divisibilidad.
o Aritmética Modular.
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MATEMATICA:
o Enteros, operaciones (incluida exponenciacién), comparacion.

O o0 o O O O O O O o

Propiedades basicas de enteros (signo, paridad, divisibilidad).
Propiedades modulares béasicas: adicidn, sustraccion, multiplicacién.
NUmeros primos.

Fracciones, porcentajes.

Linea, segmento, angulo, triangulo, rectangulo, cuadrado, circulo.
Punto, vector, coordenadas en el plano.

Poligonos (vértices, lado/arista, concavidad, convexidad, area).
Distancia euclidiana.

Teorema de Pitagoras.

Sistemas de numeracion (binarios y n-arios).

ESTRUCTURAS DISCRETAS:

o O O O O O O

o

o

Conjuntos (inclusién/exclusién, complementos, producto cartesiano, subconjuntos).

Logica de primer orden.

Conectividad légica (incluidas sus propiedades basicas).
Tablas de verdad.

Cuantificadores universales y existenciales.

Modus ponens y Modus tollens.

Conteo (regla de sumay producto, progresienes aritmética y geométrica, numeros

Fibonacci).
Funcion factorial, coeficientes hinomiales.
Triangulo de Pascal, teorema-del binomio.

FUNDAMENTOS DE PROGRAMAECION:
Sintaxis y semantica basica de lenguajes de alto nivel (al menos uno de los lenguajes

o

o O O O O O

o

O O O

O

especificados).

Tipos de variables, expresiones y asignacion.
Entrada y salida de datos.

Estructuras de control iterativas y condicionales.
Funciones y paso de parametros.
Descomposicién estructurada.

Estrategias para resolucion de problemas (planeacion, separacion de ideas,
generalizacion, especializacion, distincion de casos y complejidad, etc.).

El rol de los algoritmos en el proceso de resolucion de problemas.
Implementacién de estrategias para algoritmos.

Estrategias de depuracion.

Tipos de datos primitivos (booleano, entero, carécter).

Arreglos (incluyendo arreglos multidimensionales).

Cadenas, su procesamiento y propiedades.

Uso béasico de niumeros reales en problemas.
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o El punto flotante para la representacion de numeros y existencia de problemas de
precision con el punto flotante.
o Estrategias de dividir y vencer.
ALGORITMOS:
o Notacion de la O.
Clases estandar de complejidad (Constante, logaritmica, lineal, cuadratica, etc.).
Estrategias simples de iteracion.
Algoritmos de fuerza bruta.
Algoritmos golosos.
Divide y venceras.
Manipulacién basica de arreglos.
Algoritmos basicos de cadenas (busqueda simple por subcadenas).
Busqueda secuencial y binaria.
Algoritmos de ordenamiento.
ESTRUCTURAS DE DATOS:
o Colas, pilas, mapas, listas, conjuntos, vectores.
CONOCIMIENTOS EXTRAS EN INFORMATICA:
o Manejo de sistema operativo.
o Manejo de IDE para programar.
o Manejo de navegador web.
o Manejo y conocimientos de Jueces Online como ser:
» codeforces.com

o o0 O O O O O O o

= open.kattis.com
= codechef.com
= jv.umsa.com
= uva.onlinejudge.org
= omegaup.com
Ill. Cuarta Etapa.

o Estrategia “descomposicion funcional” (uso de funciones).

o Construccién de Funciones y paso de parametros.

o Estructuras de datos estéticas:
» Cadenas: funciones basicas con cadenas, concatenacion, subcadenas.
» Vectores (Arreglos): recorridos, impresion.
» Matrices (Arreglos bidimensionales): recorridos, impresion.

o Busquedas: busqueda de caracteres en cadenas, busqueda de subcadenas en cadenas,
busqueda binaria.

o Métodos de ordenacion simples: por insercion, por seleccién divide y vence”, ejemplo:
busqueda binaria.

o Todo el contenido mencionado para la etapa departamental.
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ESTRUCTURAS DISCRETAS:
o Definiciones recursivas matematicas.
o Arboles y sus propiedades basicas.
FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION:
o Uso de fracciones para célculos precisos.
Recursividad.
Concepto de recursividad.
Funciones matematicas recursivas.
Procedimientos recursivos simples.
Implementacién de recursion.
Memoizacién de estructuras recursivas.
Estrategias para problemas interactivos con el juez.
ALGORITMOS:

o Algoritmos simples con enteros (Criba de Eratéstenes, Algoritmo de Euclides, prueba
eficiente de primalidad, factorizacién, exponenciacion).

o Busqueda por anchura (BFS) y busqueda por profundidad (DFS) para recorridos de
grafos.

o Programacién dinamica en general.
ESTRUCTURAS DE DATOS:
o Representacién de grafos (lista de adyacencia; matriz de adyacencia).
o Estructuras anidadas, como ser un conjunto lleno de conjuntos.
IV. NIVEL 3.
IV.1. Segunda, Terceray Cuarta Etapa.
Deberan programar sus soluciones_en lenguaje C/C++, o Python:
o Resolucién de problemas:
Problemas.
Logicos.
Aritmética.
Algebra.
Definicion de datos.
Tipos de datos.
Constantes y Variables.

Construccion de algoritmos: Expresiones y asignaciones; Entrada y salida; Estructuras
de control condicionales; Estructuras de control iterativas.

Codificacion de algoritmos en los lenguajes permitidos.

Sintaxis basica y semantica.

Entrada y salida de datos.

Estructuras de control: Condicionales: if-then-else, switch y Iteracién: for, while, do-while.
o Manejo de Series: aritméticas, geométricas, especiales.
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o Operaciones con numeros: Descomposicion de nimeros, Maximo Comun Divisor (MCD),

o O O O

o O O O O

Minimo Comuan Mdltiplo (mcm), factorial.

Numeros Primos: identificar un nimero primo.

Estrategia “descomposicion funcional” (uso de funciones).
Construccion de Funciones y paso de parametros.

Estructuras de datos estéticas: Cadenas: funciones basicas con cadenas, concatenacion,
subcadenas; Vectores (Arreglos): recorridos, impresion; Matrices (Arreglos
bidimensionales): recorridos, impresion.

Busquedas: busqueda de caracteres en cadenas, busqueda de subcadenas en cadenas.
Métodos de ordenacién simples: por insercion, por seleccion.

Construccion de Tipos de Datos Abstractos. Por ejemplo, estructuras estaticas (struct en
C++), objetos.

Estructuras de datos dinamicas lineales: Vector: Pila; Cola y Manejo de estructuras con
bibliotecas de los lenguajes permitidos.

Operaciones de bits: not, and, or, xor, left shift, right shift.

Teoria de numeros: factores primos, criba de Eratéstenes.
Busqueda de patrones en cadenas.

Combinatoria: permutaciones, combinaciones, coeficiente binomial.

Teoria de grafos: Representacion de un grafo cen.listas de adyacencia, Recorrido por
amplitud (BFS), Recorrido por profundidad (DES).

MATEMATICA:

o

o o o O O o o o o o o

Enteros, operaciones (incluida exponenciacion), comparacion.
Propiedades basicas de enteros (signo, paridad, divisibilidad).
Propiedades modulares basicas: adicion, sustraccion, multiplicacion.
NUmeros primos

Fracciones, porcentajes

Linea, segmento, angulo,triangulo, rectangulo, cuadrado, circulo.
Punto, vector, coordenadas en el plano.

Poligonos (Vértices, lado/arista, concavidad, convexidad, area).
Distancia euclidiana.

Teorema de Pitagoras.

Sistemas de numeracion (binarios y n-arios).

No se incluiran problemas de geometria computacional (Dualidad punto linea, Hulls,
Voronoi, Sweep Line, etc).

ESTRUCTURAS DISCRETAS:

o

o

Funciones (inyectiva, sobreyectiva, biyectiva, composicion, inversas).

Relaciones (Reflexividad, simetria, transitividad, equivalencia, relaciones totales o
lineares, orden lexicografico).

Conjuntos (Inclusion/exclusion, complementos, producto cartesiano, subconjuntos).
Légica de primer orden.
Conectividad légica (incluidas sus propiedades basicas).
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o Tablas de verdad.
o Cuantificadores universales y existenciales.
o Modus ponens y Modus tollens.
o Técnicas de pruebas:
= Nociones de implicacion, inverso, contra-positivo, negacion y contradiccion.
* Prueba directa por: contra-ejemplo, contraposicion y contradiccion.
* Induccién matemaética.
o Definiciones recursivas matematicas.
o Conteo (regla de sumay producto, progresiones aritmética y geométrica, nimeros
Fibonacci).
o Permutaciones y combinaciones.
o Funcién factorial, coeficientes binomiales.
o Principio de Inclusién-exclusion.
o Principio de palomar.
o Tridngulo de Pascal, teorema del binomio.
o Arboles y sus propiedades basicas.
o Grafos no dirigidos (Grado, caminos, ciclos, conectividad, camino/ciclo Euleriano-
Hamiltoniano, lema del apretén de manos).
o Arboles de expansion.
o Estrategias de recorrido.
o Grafos decorados con distancias en aristas, pesos y colores.
o Multigrafos con auto-ejes.
o Grafos bipartitos.
o Grafos planares.

FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION:
Sintaxis y semantica basica de lenguajes de alto nivel (al menos uno de los lenguajes

o

o O O O O O

o O

O O O

O

especificados).

Tipos de variables, expresiones y asignacion.
Entrada y salida de datos.

Estructuras de control iterativas y condicionales.
Funciones y paso de parametros.
Descomposicién estructurada.

Estrategias para resolucion de problemas (planeacion, separacion de ideas,
generalizacion, especializacion, distincion de casos y complejidad, etc.).

El rol de los algoritmos en el proceso de resolucion de problemas.
Implementacién de estrategias para algoritmos.

Estrategias de depuracion.

Conceptos y propiedades de algoritmos (eficiencia, correctitud).
Tipos de datos primitivos (booleano, entero, carécter).

Arreglos (Incluyendo arreglos multidimensionales).
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Cadenas, su procesamiento y propiedades.

Alocacion de memoria estética y en pila.

Implementacién de estrategias para grafos y arboles.
Estrategias para escoger una estructura de datos apropiada.
Uso bésico de numeros reales en problemas.

El punto flotante para la representacion de nimeros y existencia de problemas de

precision con el punto flotante.

Punteros y referencias.

Uso de fracciones para calculos precisos.
Recursividad.

Concepto de recursividad.

Funciones matematicas recursivas.
Procedimientos recursivos simples.
Estrategias de dividir y vencer.
Implementacién de recursion.
Backtracking recursivo.

Memoizacion de estructuras recursivas.
Estrategias para problemas interactivos con el juez:

Manejo de bits, mascara de bits y distintas operaciones con bits (AND, OR, XOR, etc.)
ALGORITMOS:

Notacion de la O.

Clases estandar de complejidad (Constante, logaritmica, lineal, cuadrética, etc.).

Estrategias simples de iteracién.
Algoritmos de fuerza bruta.
Algoritmos golosos.

Divide y venceras.

Backtracking.

Programacion dinamica en general.

Algoritmos simples con enteros (Criba de Eratéstenes, Algoritmo de Euclides, prueba de

primalidad eficiente, factorizacién, exponenciacion).

Manipulacion bésica de arreglos.

Algoritmos basicos de cadenas (busqueda simple por sub cadena).
Busqueda secuencial y binaria.

Algoritmos de ordenamiento.

Recorrido por anchura (BFS) y recorrido por profundidad (DFS) para recorridos de

grafos.
Aplicacion de DFS para hallar orden topoldgico y caminos de Euler.
Encontrar componentes conexos y puentes.

Algoritmos para hallar el camino mas corto (Dijkstra, Bellman-Ford, Floyd-Warshall).

Arbol de expansiéon minima (Prim, Kruskal).
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Algoritmos para computar el emparejamiento bipartito maximo.

Biconectividad en grafos no dirigidos (puentes, puntos de articulacion).

Conectividad en grafos dirigidos (componentes fuertemente conexos).

Conceptos bésicos de la teoria combinatoria de juegos.

ESTRUCTURAS DE DATOS:

o O O O O O

o

Colas, pilas, mapas, listas y conjuntos.

Representacion de grafos (lista de adyacencia, matriz de adyacencia).
Representacion de conjuntos-disjuntos: Union Find.

Arboles binarios balanceados estaticos, incluyendo Fenwick tree y Segment tree.
Arboles binarios balanceados.

Algoritmos en O (log n) para encontrar el ancestro comin mas bajo de dos nodos en un
arbol estético.

Estructuras anidadas, como ser un conjunto lleno de conjuntos.
Tries.

CONOCIMIENTOS EXTRAS EN INFORMATICA:

o

Manejo de sistema operativo.
Manejo de IDE y herramientas para programatr.
Manejo de navegador web.
Manejo y conocimientos de Jueces Online comao.ser:
= codeforces.com
= open.kattis.com
= codechef.com
= jv.umsa.com
»= uva.onlinejudge.org
* omegaup.com
» judge.juki.app

V. NIVEL UNICODEMY.

V.1 Segunda Etapa: Todas las participantes inscritas recibirdn una cuenta para acceder al
curso y capitulos asignados en la plataforma Unicodemy.

Deberan resolver las practicas de HTML considerando los siguientes temas:

o

o

O

@)

Elementos y estructura.
Tablas.

Formularios.

HTML Semantico.

Deberan resolver las préacticas de pensamiento computacional con los siguientes temas:

@)

o

o

@)

Variables.
Condicionales.
Bucles
Funciones.
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Las participantes deberan elaborar un wireframe en borrador de su proyecto de sitio web tipo
“landing page” enfocado en la tematica de “Cambio climatico”.

V.2 Tercera Etapa: Todas las participantes deberdn completar el curso asignado en la
plataforma Unicodemy.

Ademas, deberan resolver las préacticas de JavaScript y CSS considerando los siguientes
temas:

JavaScript
o Introduccion
Condicionales

ESTADO PLURINACIONAL DE

BOLIVIA  BEsicicon

Bucles

Funciones

Objetos

CSss

Selectores y reglas visuales
Uso de cajas

Despliegue y posicionamiento

o 0O O O O O O O o

Colores
o Tipografia
Todas las participantes deberan asistir a un taller a distancia de elaboracién de proyecto.

Con las recomendaciones del curso virtual y los.contenidos del taller de elaboracién de
proyecto; deberan presentar un proyecto de sitioweb (HTML + Javascript + CSS) tipo “landing
page” enfocado en la tematica de “Cambio climatico”.

V.3 Cuarta Etapa:

Todas las participantes deberan asistira un taller a distancia de elaboracién de un pitch y
marketing digital, mismo que tendra.el siguiente temario minimo:

o ¢CoOmo presentar tu proyecto?
o Inteligencia Artificial.

o Puntos elementales de un pitch.
o Recomendaciones de un pitch.
o Marketing digital basico.

Las participantes deberan entregar su proyecto final mejorado de acuerdo a las
recomendaciones del curso y talleres, con los siguientes documentos y video:

o Cadigo fuente de proyecto (Zip o direccion https)

o Pitch (.pptx .pdf .key)

o Demo (M&ximo 2 minutos en formato mp4 o mov)
(Bibliografia).
Para Niveles Oy 1:

e https://drive.google.com/drive/folders/1uJXnHQZ4nqb-
20RYyFGW99HPY8TmMSYEQA?usp=share_link

Para los Niveles 2 y 3 se recomienda:

e Introduction to Algorithms, Thomas H. Cormen, Charles E. Leiserson, Ronald L.
Rivest, y Clifford Stein.
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Competitive Programming 4, Steven Halim, Felix Halim y Suhendry Effendy.

Problemas y Algoritmos, Luis Vargas Azcona.

Introduccién en C++ a la programacion competitiva, Capitulo ACM UMSA.

Competitive Programmer’s Handbook, Antti Laaksonen.

Manual de la OIA (Olimpiada Informatica Argentina) http://www.oia.unsam.edu.ar/wp-

content/uploads/2021/09/Manual-OIA-2021.pdf
e Book of proof, Richard Hammack

(https:/iwww.people.vcu.edu/~rhammack/BookOfProof/).
¢ USACO Guide: https://usaco.guide/

Material disponible en
https://drive.google.com/drive/folders/1pwp7_ezXYpWZDzONoSyMtXOTr-
yliKOm?usp=sharing
Para el Nivel Unicodemy se recomienda:

e Buscando al Unicornio (Edicién en espafiol)
https://unicodemy.org/buscandoalunicornio/

e JavaScript for Kids https://pepa.holla.cz/wp-content/uploads/2015/11/JavaScript-for-
Kids.pdf

e Introduccion a los algoritmos: Introduction to Algorithmsy Thomas H. Cormen,
Charles E. Leiserson, Ronald L. Rivest, y Clifford Stein:

Articulo 12.- Informacién. De precisar mayor informacion*acerca de la organizacion de la
Olimpiada Cientifica Estudiantil Plurinacional Boliviana,~puede consultar en las Direcciones
Departamentales de Educacién, Direcciones Distritales Educativas o al Ministerio de Educacion:

Ministerio de Educacién Avenida Arcé Nrof 2147 - La Paz, Bolivia

Teléfonos: 2442144°-.2681200

Lineas de WhatsApp: (+591)78864958 / (+591)7153067

e-mail: olimpiadacientifica@minedu.gob.bo

Tik — Tok: @min_edubolivia

YouTube: https://www.youtube.com/@MinEduBol
Facebook: facebook.com/minedubol

X: x.com/minedubol

Instagram: Instagram.com/minedu_bol

Grupo Telegram: https://telegram.me/https://t. me/MinEdu_Contacto

Olimpiada Boliviana de Informatica:

Péagina web: www.obi.org.bo

Correos electronicos: obi@jhtan.com - info@obi.org.bo
Facebook: https://facebook.com/olimpiadabolivianadeinformatica
Instagram: https://www.instagram.com/obi_informatica
Telegram: https://t.me/olimpiadabolivianadeinformatica
Unicodemy:

Correos electrénicos: pamela@unicodemy.com

Facebook: https://facebook.com/unicodemyedu

Telegram: https://rb.gy/5dxn8
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