“DECENIO DE LA IGUALDAD DE OPORTUNIDADES Y HOMBRES” _@,
“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO” Ecacion ool Cates.

Callao, ¢ ¢ JuL. 2023
OFICIO MULTIPLE N/ 9 -2023-DREC-DIR-DGP

Sefiores (as):
DIRECTORES DE II.EE SECUNDARIA DRE CALLAO.
Presente.-
Asunto : Difusion de la actividad Hackathon en las II.LEE Regién Callao
en las IL.LEE de la Regi6on Callao.
Referencia: a) INFORME N° 056-2023-DREC-DGP-EE-GJLO
b) R.V.M N° 078-2023-MINEDU “Hackathon en Robética
Educativa, Edicién 2023"y las Bases del Concurso.

Es grato dirigirme a usted para comunicar que, el Ministerio de Educacién
mediante la R.V.M N° 078-2023-MINEDU “Hackathon en Robética Educativa, Edicion 2023"y las Bases del
Concurso. La Direccion de Innovacion Tecnolégica en Educacion (DITE) — MINEDU, esta promoviendo el
evento denominado “Hackathon en Roboética Educativa, Edicién 2023" que se realizara del 04 al 06 de agosto
en Lima, con la finalidad de promover espacios de participacion en innovacion con tecnologias para el
empoderamiento de herramientas tecnoldgicas en robotica desde la msmumon educativa asi-como el
fortalecimiento en el uso y aprovechamiento de los recursos tecnologlcos

Asi mismo, para participar deben: reg:strarse con. su. equ;po _segun las bases del
evento publicados en la plataforma de PERUEDUCA, posterior a ello, se evaluaran los proyectos de innovacion
y los equipos admitidos participaran en el evento. El evento, también sera trasmitido de manera virtual y
simultanea a través de la plataforma de PeruEduca (envivo.perueduca.pe/)

En tal sentido, se adjunta las bases del Concurso y se solicita a los directivos difundir
dicha actividad para la participacion de los docentes y estudiantes del VIl ciclo, a través de las Categorias de
inscripcién:

« Categoria 1: Especialistas y expertos en la tematica de Robdtica Educativa.
» Categoria 2: Docentes y comunidad educativa con interésen desarrollar propuestas innovadoras.

» Categoria 3: Estudiantes del VIl Ciclo de Educacion Basica y de modelos de servicios educativos.

Sin otro en particular, hago propicia la ocasion para expresarle las muestras de mi
especial consideracion y estima.

Atentamente

ic. Luis Alberto Castillo Paz
Director Regional de Educacion del Callao (e)

LACP/DREC
NJTHIDGP
GJLOEE

Direccion: Interseccion Félix Pasache y Aida de Sotomayor S/N Urb. Confecciones Militares - Bellavista — Callae (Interseccién Jr. Félix Pasache y Aida Garcia de
Sotomayor. RUC N2 20332678516, Teléfono N° 4209900



ANEXOS

ey,
U B PERU Ministerio

Bases de la

HACKATHON en

Robotica Educativa,
Edicién 2023




CONTENIDO

. PRESENTACION

Il.  OBJETIVOS ESPECIFICOS

. DESAFIOS

IV. GLOSARIO DE TERMINOS

V. SOLUCIONES ESPERADAS

vl. PUBLICO OBJETIVO

VIl. REQUISITOS Y CONDICIONES DE LOS PARTICIPANTES

VIIl. INSCRIPCION DE LOS PARTICIPANTES (documentos a presentar)
IX. RESPONSANBILIDADES DE LOS PARTICIPANTES

X. PARTICIPACION DE LOS EQUIPOS EN LOS TALLERES DE INDUCCION VIRTUAL
XIl. DESARROLLO DE LA HACKATHON

XIl. CALENDARIO DE ACTIVIDADES GENERALES

XIll. PROGRAMA DETALLADO DE LA HACKATHON

XIV. CONSULTAS

XV. RESPONSABILIDAD DEL EQUIPO ORGANIZADOR

XVI. ASPECTOS LEGALES A CONSIDERAR

XVil.  PROPIEDAD INTELECTUAL E INDUSTRIAL A CONSIDERAR
XVIl.  ACEPTACION DE CONDICIONES Y TERMINOS

XIX. CODIGO DE CONDUCTA Y CONSIDERACIONES GENERALES

XX. ANEXOS

Lo TN« < T o NN o S & O O R - O - % ]

[ S T T o e T
O 0 N N o6 BB -, O



PRESENTACION

El Ministerio de Educacidn (Minedu), a través de la Direccién de Innovacidn
Tecnologica en Educacion (DITE), desarrollara la Hackathon en Robatica Educativa,
Edicion 2023. Donde participaran expertos, especialistas en robdtica educativa de
entidades publicas y privadas, estudiantes universitarios y de institutos de
educacién superior apasionados por la tecnologia y la innovacion, y también
participaran docentes de las distintas &reas curriculares y estudiantes del nivel
secundaria de Educacién Bésica Regular y de los modelos de servicio educativo.

Cabe mencionar que con OFICIO N.° 00600—2022-MINEDU-VMGP—DIGEBR, la
DIGEBR presento al despacho del Viceministerio de Gestion Pedagdgica, el plan de
trabajo denominado “Asistencia técnica Para reactivar el uso pedagdgico del kit de
robdtica entregado por el MINEDU a las instituciones educativas de Educacion
Basica Regular”. Del mismo modo, el equipo de Aprendizaje Digital lidera la
planificacion y ejecucion del evento, el mismo que permitira recoger diversas
propuestas de innovacién que disefiaran y elaboraran los participantes de la
Hackathon en robdtica educativa, Edicién 2023. Las propuestas de innovacién se
pondran a disposicién de la comunidad educativa a través de la plataforma
PerUEduca.

A nivel nacional, contamos con mas de 8390 instituciones educativas de Educacién
Basica y 31 modelos de servicio educativo hospitalario, que funcionan dentro de
un establecimiento de salud. En ese sentido la DITE, en el marco de la reactivacién
de las Aulas de Innovacién Pedagdgica y los Centros de Recursos Tecnoldgicos,
viene desarrollando programas de asistencia técnica para reactivar el uso y
aprovechamiento pedagdgico del kit de robdtica distribuido a las instituciones
educativas de Educacién Basica Regular. Por otro lado, las Instituciones Educativas
y modelos de servicio educativo que cuenten con kits de robdtica educativa
adquiridos de forma externa, también podran participar en el evento.

La DITE, a través de los espacios de participacion con tecnologia, desarrollan
estrategias que promueven en el estudiante el uso de recursos tecnolodgicos y
aplicaciones que permiten desarrollar el pensamiento computacional y la
programacién con cddigo, demostrando su creatividad haciendo uso de
aplicaciones como Scrath, Pyton, recursos de code.org. Del mismo modo,
buscamos fortalecer las competencias digitales de los estudiantes a través de la
hora del cédigo, nifias talento digital, los Juegos Florales Escolares Nacionales en
la disciplina de Arte, Disefio y Tecnologia, categoria Historietas interactivas.

Para el desarrollo de esta segunda Hackathon, se ha programado la publicacién de
un articulo desde los diferentes medios de difusién del Minedu, las redes sociales y
la plataforma Per(iEduca, al que tendrén acceso usuarias y usuarios que sientan
pasion por la tecnologia e innovacion, y se encuentren motivados para participar
en esta gran competencia. Asimismo, se realizard la difusidn del evento a través de
las Direcciones Regionales de Educacion, universidades e institutos de educacion
superior. Para participar en este evento las Personas interesadas deberan ingresar
su informacion personal en el formulario publicado en Per(Educa.

Los participantes deberan cumplir con lo estipulado en las bases del evento. Los
participantes admitidos serdn convocados al taller de induccién virtual y al
desarrollo del evento central. Los reconocimientos se realizaran a los integrantes
de los equipos que logren los tres primeros puestos segun sus categorias.



OBJETIVOS ESPECIFICOS

¢ Identificar propuestas y estrategias innovadoras que permitan
promover el eficiente uso y aprovechamiento de la robdtica en el campo
educativo

e Buasqueda de soluciones que facilite la resolucion de las diversas
problematicas detectadas sobre el uso y aplicacion de la Robotica
Educativa, Edicion 2023 en la comunidad educativa

e Poner a disposicion de la comunidad educativa de educacion basica
las iniciativas creadas como soluciones tecnoldgicas del resultado de la
Hackathon, para promover el uso de la robética educativa

DESAFiOS
Los desafios de la Hackathon estan vinculados a las siguientes categorias:

Categoria 1: Especialistas y expertos en la tematica de robdtica educativa,
estudiantes y egresados de educacion superior.

Categoria 2: Docentes y comunidad educativa que tienen interés en
desarrollar propuestas innovadoras.

Categoria 3: Estudiantes del VII Ciclo de Educacion Basica y/o de modelos
de servicio educativo.

La categoria 1 debera responder al siguiente desafio: “Estrategias para promover
propuestas innovadoras para el desarrollo de la robdtica educativa”, el cual busca
que la comunidad educativa, conocedora y/o interesada en temas de robdtica
educativa, genere propuestas creativas, originales, pertinentes, eficientes y
viables, relacionadas con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la
Agenda 2030 para promover e impulsar el uso y aprovechamiento de la robdtica
en educacion.

La categoria 2 deberd responder al siguiente desafio: “Estrategias para promover
propuestas para el uso pedagdgico de la robética educativa”, el cual busca que la
comunidad educativa, conocedora y/o interesada en temas de robdtica educativa,
genere propuestas creativas, originales, pertinentes, eficientes y viables,
relacionadas con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la Agenda 2030
para promover e impulsar el uso y aprovechamiento de la robética en educacion.

La categoria 3 corresponde a estudiantes de VII ciclo de Educacién Basica
Regular. Quienes se encuentren en esta categoria pueden seleccionar uno de los
tres desafios que se presentan a continuacion:

Desafio 1: “Disefiar, construir y programar un robot que brinde soluciones
tecnoldgicas de sistema de alerta ante la inseguridad”

Desafio 2: “Disefiar, construir y programar un robot que brinde soluciones
tecnoldgicas que contribuyan a las personas vulnerables (invidentes) a la
prevencion del dengue”
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Desafio 3: “Disefiar, construir Y programar un robot que brinde soluciones
tecnoldgicas para estudiantes con servicios educativos hospitalarios”

IV. GLOSARIO DE TERMINOS

v
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Hackathon: Evento de innovacién donde muchas personas se redinen para crear,
disefiar y programar soluciones a las problematicas que existen en la comunidad
educativa, organizacion o empresa. Asi también para intercambiar ideas, compartir
aprendizajes y colaborar en proyectos de otros usuarios. Cobraron mucha
relevancia por los resultados en corto tiempo.

PeriEduca: Plataforma Digital para el Aprendizaje del Ministerio de Educacién,
dispone de perfiles como docentes, estudiantes y padre de familia, mediante
Resolucion N.° 035527-2021/DD.INDECOPI, emitida el 29 de diciembre de 2021.
La Direccion de Signos Distintivos de Indecopi inscribe a favor del Ministerio de
Educacién la marca de servicio denominada PerdiEduca y su logotipo en el Registro
de Marcas. Es una plataforma gratuita y estd a disposicion de la comunidad
educativa.

Robética educativa: Entorno de aprendizaje multidisciplinario basado en Ia
construccion de modelos robéticos que permite desarrollar competencias en las
diversas areas de aprendizaje, fortaleciendo el pensamiento creativo y la
resolucion de problemas.

Institucion Educativa: Fl INEL, en el texto Anexo: Definiciones Basicas y
temas educativos investigados, la define como la “primera instancia de gestion
del Sistema Educativo Descentralizado donde se da la prestacién del servicio
educativo de nivel inicial, primaria y secundaria bajo gestién publica o privada.
Como espacio fisico y social, estd conformado por un conjunto de personas y
bienes promovidos por las autoridades publicas o particulares”,

Modelo de Servicio Educativo: Son disefios especificos del servicio educativo,
mediante los cuales se establecen lineamientos para brindar el servicio educativo
de manera integral de acuerdo a la modalidad, nivel o ciclo de Educacién Basica,
adaptandose a las caracteristicas Yy necesidades educativas de un grupo de
estudiantes especifico.

Taller virtual: Espacio virtual en el cual los participantes se retinen en grupo a
través de una plataforma de videoconferencia para trabajar a partir de
experiencias personales, sobre algiin tema especifico.

Streaming: Referido a la distribucién digital de contenido multimedia através de
una red de computadoras, de manera que el usuario accede al producto a la vez
que se descarga.

Solucién: Referido a una solucién tecnologica, desde un conjunto de mecanismos
I6gicos y disefios de informacién l6gica, para hacer posible la realizacién de una
tarea especifica de forma ldgica.

Taller de induccién: Serdn las acciones de orientacion previas que el equipo
organizador realizara a los usuarios, segun las fechas y etapas del evento.



V. SOLUCIONES ESPERADAS

Las soluciones responderan a los desafios propuestos en funcion a la categoria
seleccionada:

e Categoria 1 y 2: Se espera conocer nuevas propuestas y/o estrategias,
creativas y/u originales relacionadas con los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS) de la Agenda 2030 para promover el uso de la robotica educativa, las
cuales sean pertinentes, eficientes y viables.

e Categoria 3: Se espera que los estudiantes del VII ciclo de Educacion Basica
Regular y/o los estudiantes de VII ciclo de los modelos de servicio educativo,
propongan soluciones relacionadas con los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS) de la Agenda 2030. En tanto, proponen el disefio de soluciones de
innovaciéon con robdtica educativa donde podran: “Disefiar, construir y
programar un robot que brinde soluciones tecnoldgicas de sistema de alerta
ante la inseguridad”, o “Disefiar, construir y programar un robot que brinde
soluciones tecnolégicas que contribuyan a las personas vulnerables
(invidentes) a la prevencion del dengue”, o “Disefiar, construir y programar un
robot que brinde soluciones tecnoldgicas para la atencion educativa de
estudiantes hospitalizados o con tratamiento ambulatorio atendidos por el
servicio educativo hospitalario”

Vl. PUBLICO OBJETIVO

En la Hackathon en Robética Educativa, Edicién 2023, los participantes estaran
organizadas y organizados de la siguiente manera:

e Categoria 1: Especialistas y expertos en teméticas de robética en
educacion.
Estd conformado por los especialistas en la tematica de robdtica

educativa; pueden ser de universidades, institutos, instituciones o
entidades diversas, o de la academia.

e Categoria 2: Docentes de Educacion Basica y/o de los modelos de
servicio educativo. ' e '
Estd conformado por los docentes de las especialidades de ciencias,

tecnologia, educacion para el trabajo, Profesores de Innovacion
Pedagdgica-PIP y los docentes de los modelos de servicio educativo,
con experiencia en TICs.

e Categoria 3:
Estudiantes del VII ciclo de Educacidén Basica, estudiantes regulares
procedentes de cualquier institucién educativa y/o estudiantes de VII
ciclo procedentes de modelos de servicio educativo.

VII. REQUISITOS Y CONDICIONES DE LOS PARTICIPANTES

Los requisitos y condiciones dependeran de las distintas categorias:



Categorias 1y 2:

e Los participantes deberan contar con su DNI o un documento de identificacion
que servira para la autenticacion en las actividades de la Hackathon.

e Las interesadas y los interesados en participar deberan formar equipos de
trabajo conformados por dos (02) integrantes, deberan tener un nombre que
los identifique y designar a la o el lider del equipo, quien hara las veces de
interlocutora o interlocutor para las coordinaciones respectivas en el evento y
debe ingresar sus datos en el formulario de registro, publicado en PeriEduca.

e Los admitidos para participar en la Hackathon en robdtica educativa, deberan
acreditar que son especialistas y/o docentes, para ello, deberan presentar
informacion sobre la formacién académica alcanzada (estudiante de carreras
tecnolégicas, egresada o egresado, o profesional). De no contar con la
constancia o certificado de estudios expedido por el instituto o universidad de
educacion superior, se permitird la presentacion de una declaracion jurada
simple, la misma que debera ser escaneada y adjuntada a la ficha de
inscripcién  (Ver anexo N.° 01) y enviada al correo electrdnico
hackathon.minedu@perueduca.pe.

e Los admitidos deberan declarar bajo juramento que se encuentra en éptimas
condiciones de salud fisica y mental para participar en la Hackathon en
Robética Educativa, Edicion 2023. Llenar y enviar Anexo N.° 01) al correo
electronico_hackathon.minedu@perueduca.pe.

e Considerando que la Hackathon podria significar un sobreesfuerzo fisico y
mental, los participantes con enfermedades crdnicas participaran del evento
bajo su propia responsabilidad.

e No participan como miembros de los equipos los proveedores y/o empleados
del Minedu o integrantes de la Hackathon en Robdtica Educativa, Edicion
2023.

e Queda prohibido el cambio del proyecto de innovacion iniciado el desarrollo de
Hackathon en Robdética Educativa, Edicion 2023.

e Estd prohibido copiar y tercerizar en todo o en parte, el desarrollo de las
soluciones presentadas ante el jurado.

Categoria 3:

Equipos con Estudiantes de Educacién Basica Regular y/o de modelos de servicio
educativo

e Los participantes deben contar con su DNI o un documento de identificacion
que servira para la autenticacion en las actividades de la Hackathon y pruebas
de interoperabilidad de sus soluciones esperadas.

e Llos participantes formaran equipos de trabajo conformados por tres (3)
integrantes, deberan tener un nombre que los identifique y designar a la o el
lider del equipo, quien hard las veces de interlocutora o interlocutor para las
coordinaciones respectivas en el evento. Ademds, acompafia un (1) tutor.

e Las interesadas y los interesados en participar deberan ingresar sus datos en
el formulario de registro, publicado en Per(iEduca.

e En el caso de los equipos admitidos, el tutor deberd acreditar que los
participantes son estudiantes de 3. °, 4. ° 0 5. ° de secundaria, para ello, sera
necesario enviar una constancia o presentar la declaracion jurada simple (ver



anexo N2 01) y enviarla al correo electrénice -
hackathon.minedu@perueduca.pe.

e En el caso de los equipos admitidos, el tutor debera presentar la declaracion
jurada indicando que cada participante se encuentra en optimas condiciones
de salud fisica y mental para participar en la Hackathon en Robdtica
Educativa, Edicion 2023 (Ver anexo N.° 01).

e Los equipos se deben mantener conformados desde el inicio hasta el final del
evento.

e Considerando que la Hackathon podria significar un sobreesfuerzo fisico y
mental, los participantes con enfermedades crénicas participaran en el evento
bajo propia responsabilidad.

e En caso algln participante presente una alteracién permanente o prolongada,
fisica (motriz, sensorial, organica, visceral) que en relacion a su edad implique
contar con apoyo para la movilizacion y/o para el control de salud, se le
permitira ser acompanado por un familiar o tutor.

VIIl. INSCRIPCION DE LOS PARTICIPANTES (documentos a presentar)
a) Formulario de inscripcion (para todas las categorias):

e El formulario de inscripcion es el anexo que contiene informacion basica
y esencial de la o el participante, relacionada al objeto del evento.

e La inscripcion de los equipos debe realizarse a través de la convocatoria
que Per(Educa publique en el siguiente enlace: www.perueduca.pe. Aqui
deberan completar la informacion requerida en el formulario.

e La informacion consignada tiene el caracter de declaracion jurada, por lo
que, los participantes que hubieran proporcionado datos falsos,
incurriran en delito de falsedad genérica y seran separadas y separados
del proceso de inscripcion y/o evaluacion, considerando que dicha
informacién podra ser corroborada con el ente correspondiente segun
las categorias, asi como también al solo pedido de la institucion
educativa.

NOTA:
e La inscripcién de la o el participante se debe realizar a traves del siguiente
formulario: https://bit.ly/hackathon-minedu

e Ademas, la o el participante admitido debera llenar la Declaracion Jurada y el
Acta de Compromiso adjuntas en el presente (Ver anexos N.° 01 y N.2 2),
debidamente firmadas con su huella digital, las mismas que seran escaneadas

y remitidas al correo electrénico hackathon.minedu@perueduca.pe.
b) Propuesta de innovacion (recursos
adjuntos): Categoria 1 y 2: Propuesta de

innovacion



e Las propuestas de innovacion deben ser presentadas segun los criterios
establecidos en el Anexo N.° 3.




e Las propuestas de innovacion deberan adjuntarse en el formulario de
inscripcion.

e Finalizada la etapa de inscripcién, el equipo organizador procedera a
evaluar el registro de los participantes y las propuestas de innovacion
remitidos, validando la conformacién de los equipos. Después de este
proceso, via correo electrénico, comunicara a los integrantes la admision
y/o no admisidn de sus equipos. 3

e Los resultados de los postulantes admitidos seran publicados a través de
PerUEduca.

Categoria 3: Ensayo con las siguientes caracteristicas:

e Los ensayos deben contener los criterios establecidos en el Anexo N.° 4.
e Los ensayos deberan ser adjuntados en el formulario de inscripcion.

e Finalizada la etapa de inscripcidn el equipo organizador procedera a
evaluar el registro de los participantes y los ensayos remitidos, validando
la conformacion de los equipos. Después de este proceso, via correo
electrénico, comunicara a los integrantes, la admision y/o no admision
de sus equipos.

e Los resultados de los postulantes admitidos seran publicados a través de
PeruEduca.

NOTA:

Se admitirdn en la categoria 1 solo 15 equipos, en la categoria 2 solo 20-
equipos y en la categoria 3 solo 34 equipos de trabajo.

IX. RESPONSANBILIDADES DE LOS PARTICIPANTES

Para todas las categorias:

1. Los integrantes de los equipos deben participar de todas las actividades
definidas en la Hackathon.

2. Los integrantes de los equipos deberdn mantenerse hasta el final de la
Hackathon

3. Queda terminantemente prohibida la suplantacion de identidad y otras
conductas tipificadas como ilicitas, sin perjuicio de que se inicien las acciones
legales en su contra.

4, Deben cumplir los protocolos y/o procedimientos definidos para la Hackathon.

Observar los criterios y consideraciones contempladas en las Bases, su

incumplimiento acarrea automaticamente la exclusién de su equipo de la

Hackathon en Robética Educativa, Edicion 2023.

6. Los participantes contaran con sus propios materiales para sus actividades de
exposicion, disefio, construccion y programacion de robots, segin sea la
categoria en la que participa.

7. Los participantes seran responsables de velar por el cuidado y el buen uso de
sus propios equipos, herramientas, instrumentos y materiales; asi como los
equipos, herramientas, instrumentos y/o bienes suministrados durante la
Hackathon.

9]



8. De requerirse la descarga de alguna aplicacion, tomar las previsiones para su
configuracién y funcionalidad en las maquinas, herramientas y demas
elementos que se pondran a disposicidn durante la Hackathon.

9. Los disefios, construcciones y programas deberan ser creados durante la
Hackathon. En caso de comprobarse que el equipo participante hace uso de
disefios, construcciones vy programas preensamblados, serd retirado del
evento.

10. Poner a disposicién de la Hackathon los cédigos fuente de la solucion
desarrollada y/o material elaborado y utilizado para el desarrollo de las
soluciones.

11. De haber realizado la solicitud de alg(in equipo y/o bienes, la o el participante
debe hacer la correcta devolucién de los equipos y/o bienes y servicios
informaticos entregados al término del evento.

12.De ser necesario, comunicar oportunamente al Equipo Organizador los
cambios de domicilio o de nimeros de teléfono del contacto de los integrantes
del equipo. Estos cambios solo se podran realizar hasta una semana antes del
inicio de la Hackathon, mediante correo electrénico dirigido a
hackathon.minedu@perueduca.pe.

13. Los participantes aceptan y garantizan lo siguiente:

a. Presentaran prototipos con soluciones informaticas asegurandose de
que no contengan virus informaticos.

b. Harédn uso de la plataforma PertEduca y del drive para elaborar y
publicar las propuestas de soluciones.

C. Presentaradn soluciones alineadas a los desafios; por ningin motivo
presentaran soluciones que puedan ser consideradas difamatorias,
raciales u ofensivas a la persona o entidades.

d. Las soluciones presentadas no deben haber sido premiadas en ningun
concurso similar de caracter nacional o internacional.

e. Las soluciones presentadas no deben haber sido comercializadas, ni se
deben encontrar en proceso de comercializacién con anterioridad a los
dias del evento.

X.  PARTICIPACION DE LOS EQUIPOS EN LOS TALLERES DE INDUCCION
VIRTUAL

Los talleres de induccidn virtual estan dirigidos solo participantes admitidos y se
realizaran en dos momentos:

1) Talleres de induccién virtual

a) Los talleres se imparten de manera virtual y se realizaran desde el Minedu,

b) Los equipos admitidos deben participar de los talleres de induccién
virtual a través de los cuales se presentara entre otros temas el desafio
de la Hackathon y charlas de inmersion sobre las teméaticas del desafio
que estaran publicadas en Per(Educa del Minedu, a fin de que los
equipos se encuentren contextualizados y tengan el conocimiento
necesario antes de la Hackathon.



c) El equipo organizador del evento invitara a los participantes indicandc ;
los horarios segun las categorias. Brindara las instrucciones finales, y
Ultimas orientaciones, segtin las Bases. Este taller se realizara los dias
25y 26 julio y 1y 2 de agosto de 2023 (cuatro dias).

d) Si por alguna razén debidamente justificada, alguna o algun integrante
del equipo no puede participar en el segundo Taller de induccion virtual,
lo deberd comunicar al equipo organizador por correo electronico

(hackathon.minedu@perueduca.pe) hasta dos (02) dias antes del inicio
de cada taller.

e) La participacién en el taller virtual es requisito obligatorio para todos los
integrantes de los equipos, cada integrante realizard una presentacion
personal (nombres completos, ocupacién, region y provincia de
procedencia) en menos de 20 segundos; y el equipo organizador
realizara contraste con los datos del formulario.

f) Se brindaran las pautas finales necesarias para la participacion en la
Hackathon en Robdtica Educativa, Edicion 2023.

Xl. DESARROLLO DE LA HACKATHON

a) La ejecucién de la Hackathon en Robética Educativa, Edicién 2023 sera
los dias 4, 5 y 6 de agosto (tres dias).

b) Los participantes admitidos en la Hackathon se concentraran en el
Centro Vacacional Huampani. Desde el ingreso, el equipo organizador
asegurara a cada participante su alojamiento y alimentacion.

c) Durante el desarrollo del evento, cada participante cumplira
estrictamente con las reglas de convivencia y las responsabilidades
asignadas en las Bases del concurso.

d) Los participantes no podran retirarse antes de culminar el proceso; de
realizarse esta accién, automaticamente descalificara a su equipo.

e) Los participantes cumpliran las normas de convivencia y los protocolos
establecidos por el Ministerio de Educacion.

a) Entregables

esperados Para la
clasificacion:

Solo se recibira un (01) ensayo o propuesta de innovacion, segun el
desafio de la categoria por cada equipo, el mismo que debera ser alojado en
la ruta que se habilite para dicho fin, la cual se comunicard a los lideres de
cada equipo.

Para la final (equipos clasificados):

Los equipos deben elaborar sus respectivos proyectos (disefio, construccion
y programacion del robot), presentaciones, sustentacion y demostracion de
la solucion.

b) Proceso de evaluacion



La evaluacion de las soluciones e innovaciones se hara in Situ, y se realizara
de la siguiente forma:




c)

d)

Categoria 1y 2:
Cada equipo debera remitir (al enlace que se le asigne en ese momento)
el documento de propuesta de innovacién, con su presentacion de
diapositivas.

La exposicion por parte de cada equipo se realizara a través de una
Unica presentacion, de maximo cinco (05) minutos, ante el jurado
evaluador. (En caso se exceda el tiempo asignado se procederd a
disminuir puntaje por no respetar las reglas).

Categoria 3:
Cada equipo debera remitir (al enlace que se le asigne en ese momento)
el documento de propuesta de innovacion, con su presentacion de
diapositivas considerando: Codigos fuente de la programacion, disefio y
aplicacion de principios mecanicos.

La exposicion por parte de cada equipo se realizara a través de una
Unica presentacion, de maximo cinco (05) minutos, ante el jurado
evaluador. (En caso se exceda el tiempo asignado se procedera a
disminuir puntaje por no respetar las reglas).

Cada equipo es responsable de dejar el robot en condiciones para ser
usado durante la evaluacién, por ningin caso el robot requerird de
“ayudas” para su funcionamiento, como por ejemplo: Empujarlo a forma
de impulso, modificar su construccion mientras se expone, etc.

Jurado evaluador

La solucién esperada serd evaluada por un jurado independiente designado
por el equipo organizador, el cual contard con autonomia para sus
deliberaciones. El jurado evaluador estard conformado por seis (6)
profesionales inmersos en las Tecnologias de la Informacion y
Comunicaciones, quienes determinaran a tres (03) equipos ganadores, segin
orden de mérito (primer, segundo y tercer puesto) y por categorias.

Criterios de evaluacion

Antes de pasar al ser evaluado, se requerira filtrar a través de los siguientes
criterios:

Criterio de Evaluacion Ponderacion Calificacién (1 al 20)
. Cumple el desafio? SI/NO De ser NO, sera descartado.

¢Puso a disposicion todos los
entregables esperados?

¢ La propuesta de innovacion y
solucién esperada incorpora| SI/NO De ser NO, sera descartado.
tecnologias de robética?

Si/NO De ser NO, sera descartado.

La solucion ganadora sera elegida teniendo en cuenta los siguientes criterios:



Categorias Itemes de evaluacién Puntaje

1 e Creatividad 0-20

¢ Originalidad 0-20

Expertos | ePertinencia 0-20
e Eficiencia 0-—20

e Viabilidad 0-10

e Se relaciona con los Objetivos de 0-10

Desarrollo Sostenible (ODS) de la
Agenda 2030

2 e Creatividad 0-20

¢ Originalidad 0-20

Docentes | e Pertinencia 0-20
e Eficiencia 0-20

e Viabilidad 0-10

e Se relaciona con los Objetivos de 0-10

Desarrollo Sostenible (ODS) de la
Agenda 2030

= e Disefo Originalidad 0-10
Eficiencia 0-10

Estudiantes | e Construccion Funcionalidad 0-20
VII Ciclo de Eficiencia mecdnica | 0 — 20
EBR eProgramacién | Creatividad 0-10

: Funcionalidad 0-10

Eficiencia 0-10

Se relaciona con los Objetivos de =10

Desarrollo Sostenible (ODS) de la
Agenda 2030

e) Materiales y equipamiento

a. Los equipos participantes podran disponer de sus propios recursos
como laptop, tabletas, kit de robdtica, software o aplicacién
requerida, u otros elementos para el disefio de las soluciones
esperadas. La organizacion no se responsabiliza por pérdidas, dafios
o robos sufridos durante el evento.

b. La DITE, a través del equipo organizador, estd en la capacidad para
provisionar el ambiente, los recursos eléctricos (extension eléctrica) y
conexion de internet, para su uso dentro de las instalaciones del
Centro Vacacional Huampani durante la ejecucion de la Hackathon.

¢. Cada Equipo tendra a disposicion una toma de energfa eléctrica, por
lo cual cada equipo participante debera llevar solo un (01) supresor
de pico o una extension eléctrica, de no mas de 03 tomas como
maximo.




Xll. CALENDARIO DE ACTIVIDADES GENERALES
ACTIVIDAD DURACION
= == Del 12 de junio al 20
Inscripciones de participantes de julio de 2023
Publlcaglqn de los equipos admitidos a la Hackathon 24 de julio de 2023
(en la pagina de PeruEduca)
Primer Taller virtual: Plataforma tecnologica 25y 26 de julio de
establecida y de capacitacion. 2023
Segundo Taller virtual: Plataforma tecnolégica 1y 2 de agosto de
establecida y de capacitacion. 2023
Desarrollo de la Hackathon 4.9y de agustods
2023
Xlll. PROGRAMA DETALLADO DE LA HACKATHON

Todas las categorias estaran sujetas al siguiente programa:

VIERNES 4 DE AGOSTO DEL 2023

Actividad

Duracion

INGRESO Y RECEPCION
- Ingreso al Centro Vacacional Huampani.
- Instalacion en las habitaciones.

14:00 a 17:30 horas

REGISTRO Y BIENVENIDA (Carpa Machu Picchu)

- Registro de participantes por equipo (QR).
- Entrega de identificador (fotocheck).

17:30 a 18:00 horas

INAUGURACION DE LA HACKATHON

- Presentacién de los organizadores.
- Presentacion de mentores.
- Palabras de autoridades.

18:00 a 19:00 horas

CENA

19:00 a 20:00 horas

INICIO DEL DESARROLLO DE LA SOLUCION

Hackathon.

de los mentores.

- Induccién: Revision de los alcances del desafio.
- Induccién: Revisién de las normas y reglas de la

- Presentacion de propuestas, preguntas y feedback

20:00 horas




SABADO 5 DE AGOSTO DEL 2023

DESAYUNO

07:00 a 8:30 horas

DESARROLLO DE LA SOLUCION

- Presentacién a los jurados evaluadores de las
propuestas mejoradas, preguntas y feedback de
mentores.

8:30 a 13:00 horas

ALMUERZO
- Sesion de entrevistas (video).

13:00 a 14:30 horas

DESARROLLO DE LA SOLUCION
- Presentacion al mentor de las propuestas
mejoradas, preguntas y feedback de mentores.

14:30 a 19:00 horas

CENA

19:00 a 20:00 horas

- Revision y presentacion de avances al equipo de
mentores.

20:00 a 22:00 horas

- Sesion de entrevistas (video).

22:00 a 22:30 horas

DOMINGO 6 DE AGOSTO DE 2023

DESAYUNO

07:00 a 8:30 horas

PREPARACION DE LA PRESENTACION FINAL DE

LA SOLUCION

- Presentacion a los jurados evaluadores de las
propuestas finales.

- Seleccion de propuestas innovadoras.

8:30 a 10:00 horas

ANUNCIO DE GANADORES

10:00 a 10:30 horas.

CIERRE DE EVENTO Y CEREMONIA DE
PREMIACION

- Sesion de fotos de los equipos

- Sesioén de entrevistas a los ganadores

10:30 a 12:00 horas

ALMUERZO

12:00 a 13:00 horas

Durante el desarrollo de la Hackathon se contar con la participacion de un
grupo de mentores, quienes brindaran orientacion a todos los equipos
durante horarios que seran previamente comunicados. Los mentores seran

expertos de la academia, universidades y del Minedu.




Durante el desarrollo de la Hackathon, se contara con un tdpico, para
atender cualquier emergencia médica de manera oportuna, asi como el
apoyo de los Bomberos voluntarios del Perl, garantizando un entorno
seguro.

XIV. CONSULTAS

Las consultas que realicen las interesadas o los interesados en la Hackathon
seran atendidas mediante videollamadas, a través del siguiente enlace
Zoom: https://zoom.us/my/diteminedu; de lunes a viernes, en el horario de
09:00 a.m. a 1:00 p.m.,, y de 3:00 p.m. a 6:00 p.m.

También se podran realizar consultas a los teléfonos: (01) 615-5890 y (01)
615-5802, de lunes a viernes, en el horario de 8:15 a.m. a 8:00 p.m., y los
sabados de 9:00 a.m. a 1:00 p.m.

La solicitud de consultas enviadas al correo

hackathon.minedu@perueduca.pe se respondera dentro de las 24 horas.
XV. RESPONSABILIDAD DEL EQUIPO ORGANIZADOR

Genera estrategias para la difusion del evento.

Elabora recursos y materiales de apoyo.

Coordina con los participantes del evento.

Gestiona lo conveniente para proveer de energia eléctrica, el acceso a

internet, mesas de trabajo, sonido, alimentacion (desayuno, almuerzo,

cena) y alojamiento durante los dias y horarios de la Hackathon.

Provee las medidas de seguridad durante el desarrollo del evento.

Brinda ambientes adecuados para el desarrollo del evento.

Informa permanentemente a los participantes sobre el desarrollo de las

actividades de la Hackathon.

e Gestiona, organiza y desarrolla la Hackathon en Roboética Educativa,
Edicion 2023.

e Brinda precisiones y/o aclaraciones sobre dudas y consultas a los

participantes.

XVI. ASPECTOS LEGALES A CONSIDERAR

a) Los datos proporcionados por los participantes deben ser exactos,
veraces, completos y actualizados. Los participantes asumen la
responsabilidad sobre la veracidad o exactitud de los mismos, a fin de
evitar acciones legales correspondientes en caso de declaracion de datos
falsos.

b) Los participantes conocen y aceptan que presentan al equipo organizador
los proyectos de soluciones, segun los desafios establecidos, bajo su
Unica y exclusiva responsabilidad y a su propia cuenta y riesgo,
manteniendo incélume a la DITE y los patrocinadores del evento frente a
cualquier reclamacion de terceros.

c) Los participantes autorizan que la informacion obtenida a partir de su
participacion en la Hackathon se publique en el material de difusion
relacionado con el presente evento, incluidas las redes sociales y
plataformas digitales oficiales, sin recibir contraprestacion alguna.



d) De conformidad con la Ley N.© 29733, Ley de Proteccion de Datos
Personales, los participantes que se inscriban en la Hackathon otorgan su
consentimiento para el tratamiento de sus datos personales.

e) Los participantes autorizan el uso de sus respectivos nombres, imagenes,
fotos y videos para una finalidad académica y educativa. En este sentido,
los datos personales sefialados podran ser publicados en las diversas
plataformas del Ministerio de Educacion durante el tiempo que sea
necesario. Los participantes dejan constancia de que autorizan la
publicacion de estos datos personales para la finalidad sefialada.

XVIl.  PROPIEDAD INTELECTUAL E INDUSTRIAL A CONSIDERAR

a. Los participantes garantizan, bajo su exclusiva responsabllldad que el
contenido que presentan en sus soluciones es de su creacidn original y que no
infringe derechos de propiedad intelectual de terceros, incluido sin limites de
derechos de autor, marcas comerciales, patentes, secreto comercial,
privacidad y publicidad; y que el contenido no es ilegal ni se ha enviado de
una forma que infrinja una obligacién contractual que puedan tener con un
tercero; o que viole cualquier ley o normativa vigente en el territorio peruano,
y cualquier otro derecho garantizado por las leyes y normativa vigente.

b. Los derechos de autor son cedidos al Minedu dentro del marco legal vigente
de la Ley N.° 30035 articulo 6 y su respectivo reglamento, Ley que regula el
Repositorio Nacional Digital de Ciencia, Tecnologia e Innovacion de Acceso
Abierto, aprobada mediante DECRETO SUPREMO N.© 006-2015-PCM para los
usos que este considere conveniente, quedando claro que la aceptacion de la
participacion representa el desustlmiento de las pretensiones sobre resultados
futuros de la solucion a presentar durante la Hackathon. Los ganadores
consienten el uso de sus ideas, aplicaciones y de sus datos para usos de
difusién del presente Concurso, incluyendo pero no limitando a su pubhcac:on
en las webs, sin que dicha utilizacion le confiera derecho alguno a ningtn tipo
de compensacion econdmica.

. Los participantes se hacen responsables de la legalidad del uso de recursos
y/o software utilizados en las soluciones. Deberan utilizarlos en las-soluciones,
de acuerdo con los términos de la licencia respectiva, segun se trate de
software propietario o de software libre.

XVill. ACEPTACION DE CONDICIONES Y TERMINOS

a. Toda y todo participante se sujeta estrictamente a los alcances de las Bases
que regulan la Hackathon en Robdtica Educativa, Edicion 2023, tanto como en
sus términos y condiciones.

b. Es de entera responsabilidad de los postulantes ingresar y consultar en la
plataforma PerUEduca, a fin de tomar conocimiento de los comunicados que
pudiera emitir el equipo organizador de la Hackathon en Robética Educativa,
Edicion 2023.



c. La inasistencia de la o el participante a una de las fechas de los talleres
virtuales y/o a las fechas del desarrollo de la Hackathon en Robdtica
Educativa, Edicion 2023, resulta automaticamente en la descalificacion del
equipo que integra.

d. El equipo organizador se reserva el derecho de cancelar, suspender de manera
temporal, 0 de manera indefinida y de forma inmediata la actividad objeto de
estas bases, y/o modificar el concurso, sus reglas o cualquiera de sus partes
en caso de detectar o de conocer irregularidades, incluyendo fraudes, fallos
técnicos o de presentarse algin acontecimiento de fuerza mayor o caso
fortuito, o cualquier otro factor que afecte en forma grave la ejecucion
correcta y normal del evento.

e. El equipo organizador no se responsabiliza de las posibles pérdidas,
deterioros, robos, retrasos o cualquier otra circunstancia de fuerza mayor
como huelgas u otras ajenas a la entidad, que pudieran afectar la realizacion
del Hackathon, sin asumir por tanto contraprestacion o indemnizacion alguna
por estos u otros motivos.

f. El equipo organizador no se responsabiliza por los objetos perdidos o dafados
o robados durante el evento, que son propiedad de los asistentes, y que
hayan quedado sin supervision de la duefia o el duefo.

g. El equipo organizador tiene la facultad de aplicar e interpretar las Bases de la
Hackathon en Robdtica Educativa, Edicion 2023, en caso de presentarse dudas
0 vacios en estas, resolviendo los hechos y situaciones que se presenten,
salvaguardandose el debido procedimiento administrativo y resolviendo en
mérito a los principios de igualdad, equidad y transparencia.

CODIGO DE CONDUCTA Y CONSIDERACIONES GENERALES
a) CODIGO DE CONDUCTA

Valoramos la participacion de cada integrante de los equipos, y respetamos a
los demas; por ello, solicitamos que el ambiente de trabajo sea amable y
amistoso. De acuerdo a esto, tanto al personal organizador, a los
participantes, asi como al jurado invitado se les pide respeto y cortesia con
todas las y todos los asistentes.

Para lograr esto, debemos actuar de acuerdo con el siguiente cédigo de
conducta:

> Respeta todas las opiniones

Sé amable con los demas. Evita las acciones groseras o humillantes hacia
otras u otros participantes. Comportate profesionalmente, no generen
chistes racistas, sexistas o excluyentes, no es apropiado para este evento.

El acoso no sera tolerado y eso incluye cualquier tipo de ofensa verbal
relativa al género, identidad de género, edad, orientacién sexual,
habilidades fisicas, apariencia fisica, raza, etnia, nacionalidad o religion.



No se permitira el uso de imagenes sexuales y pornograficas, ni el
contacto fisico inapropiado, ni las miradas o frases obscenas. El ingreso a
sitios web que muestren contenido de este tipo esta prohibido.

Tampoco se permitiran situaciones de intimidacién entre equipos,
agresiones, toma de audios o videos de otras u otros participantes sin su
consentimiento.

Empatiza y sé ti misma/o

Identificate con tus pares, toma las iniciativas de innovacién y colabora.
Es importante que no seas timida/o ni reservada/o; pregunta, cuestiona,
comparte tus opiniones, brinda ideas; queremos conocer tu innovacion,
recuerda que se evaluaran los proyectos finales. Todos somos valiosas y
valiosos en el desarrollo de la Hackathon.

Sé silenciosa/o

La musica ambiental serd tu aliada, pues ayudara a aminorar tu estrés y
nerviosismo. Si quieres escuchar musica, escluchala por medio de tus
audifonos o en volumen bajo, evita los gritos, todos estaran muy
concentradas y concentrados.

Sé abierta/o

Participa sin timidez, comparte con los participantes, todos se congregan
bajo - el mismo espiritu innovador. Este evento deberd propiciar la
solidaridad y el sentido de comunidad; ayuda a otras u otros con sus
dudas; el conocimiento no sirve de nada si no es compartido, y acepta las
opiniones y criticas de tus pares y mentores de forma madura, la
retroalimentacion es esencial para presentar tu desafio.

b) CONSIDERACIONES GENERALES:

1)

2)

3)

4)

5)

Si llegas a ser victima de cualquier tipo de violencia o acoso, informar al
equipo organizador.

Si la o el participante incumple alguno de los cédigos de conducta, el
equipo organizador analizara el comportamiento vy realizara el llamado de
atencién correspondiente. Si el caso contraviene lo establecido en las
bases, la o el participante sera expulsada o expulsado de la Hackathon y
no recibira ningln tipo de reconocimiento.

la o el participante debe asistir con lo siguiente:

e Articulos de higiene personal (cepillo, pasta de dientes, desodorante,
otros).

e Cambio de ropa.

Los participantes se someteran a los protocolos de bioseguridad
establecidos en el evento, que son de cumplimiento obligatorio.

Queda prohibido ingerir bebidas alcohdlicas y otras que contravengan la
ética y seguridad.



XX. ANEXOS
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Yo,
de nacionalidad identificada/o con Documento Nacional de
Identidad N.° DECLARO BAJO JURAMENTO lo siguiente:

e Soy (docente, estudiante, profesional, o egresado) de/del (nombre de la
universidad o instituto de educacion superior, o institucion educativa, 0 modelo
de servicio educativo).

e Tengo conocimiento y acepto la totalidad de los términos y consideraciones
expuestos en las Bases de la Hackathon en Robdtica Educativa, Edicion 2023,
publicada en la pagina web de Per(Educa.

e Relno los requisitos y condiciones exigidos para participar de la Hackathon en
Robética Educativa, Edicion 2023.

e Me comprometo a participar de manera activa en todas las actividades que
integran el programa, y formar parte de mi equipo hasta el término de la
Hackathon en Robdtica Educativa, Edicion 2023.

e Gozar de buen estado de salud fisico y mental, asumiendo la responsabilidad de
participar del reto y esfuerzo que demanda la Hackathon en Robotica Educativa,
Edicion 2023.

e Que la informacidon que declaro es totalmente cierta y se encuentra vigente, en
caso contrario me sujeto a la normativa administrativa y/o penal vigente.



Finalmente, en el marco de lo dispuesto en la Ley N.© 27444 — Ley del Procedimiento
Administrativo General, me someto a la fiscalizacion posterior que tenga a bien
efectuar el MINEDU, a fin de corroborar la veracidad de la presente.

Lugar y Fecha: :




ANEXO N.° 2

ACTA DE COMPROMISO

Yo,
de nacionalidad identificada/o con Documento Nacional de

Identidad N.° , ME COMPROMETO a:

e Participar libre y voluntariamente, en la Hackathon en Robdtica Educativa,
Edicion 2023.

e Remitir mi propuesta de innovacion a través de proyectos de innovacion y/o
ensayos donde se incluya, minimamente, los nombres de los integrantes, el
nombre del proyecto, una breve descripcion del mismo y su conclusion,
considerando los desafios establecidos en la base del evento.

e De salir seleccionada/o, participar en los talleres de induccién virtual en las
fechas y horas programadas.

e Para el desarrollo del evento central, a asumir los gastos de traslado y retorno a
la sede del evento.

e Durante el desarrollo del evento, a respetar las normas de convivencia, las
recomendaciones y sugerencias del mentor, el jurado calificador 'y del equipo
organizador.

e Respetar la decisién del jurado evaluador, quienes, considerando los criterios de
evaluacion establecidos en las bases del evento, seleccionaran a los tres primeros
puestos segun las categorias.

e Cuidar y proteger los recursos, servicios y los espacios asignados durante la
permanencia y estadia en la sede del evento.

e A cumplir con los protocolos establecidos para el evento.

Lugar y Fecha: -

Anexo N.° 3



PROPUESTA DE INNOVACION

Nombre de la propuesta:

e Categoria en la que participa

e Indica brevemente por qué deseas participar en la Hackathon en Robética
Educativa, Edicion 2023

e Datos de los participantes con una breve presentacion de cada uno/a.
e Breve descripcion de la propuesta: No mas de 15 lineas

e Objetivos de la propuesta

e Analisis de la propuesta: No mas de dos paginas

e Conclusiones: No mas de una pagina

e Anexos: Incluye imagenes, graficas, publicaciones, entre otros.




Anexo N.°
4* ENSAYO

Nombre del equipo:

e Datos de los participantes con una breve presentacion de cada uno/a.

e Indicar brevemente por qué desean participar en la Hackathon en Robdtica
Educativa, Edicion 2023.

e Elegir el desafio con el que desean participar en la Hackathon en Robética
Educativa, Edicion 2023.

e Extension del ensayo maximo 2 paginas.

* Solo para la Categoria 3, participan estudiantes de 3.°, 4.° y 5.° grado del nivel
secundaria y/o de modelos de servicio educativo.




