Digital

HackaTHON

Bases y condiciones

En esta cuarta edicidn, la Digital Hackathon propone explorar el potencial transformador de las
nuevas tecnologias, desarrollando una solucion creativa, participativa e innovadora. Se pretende
el trabajo colaborativo de participantes que representen a instituciones educativas. Por un lado,
participaran escuelas secundarias y, por el otro, competiran instituciones de nivel terciario,
universitario y de formacion docente.

La Digital Hackathon se regira por las presentes bases y condiciones que contienen las
disposiciones que regulan la participacién, la presentacion de las iniciativas, aperturay
publicacion, criterios y requisitos de evaluacion y organizacion, entre otros.

A los fines de establecer una vinculacion sincera entre los equipos participantes es necesario
indicar que el incumplimiento de los plazos y de las actividades propuestas puede significar la
descalificacion del equipo.

Objetivos

e Fomentar lainnovaciény la creatividad
e Resolver problemas reales
e Promover el aprendizaje y el desarrollo de habilidades tecnoldgicas y digitales

La tecnologia tiene el potencial de transformar la educacién: desde mejorar el aprendizaje y la
ensefianza hasta generar mayor participacion y colaboracion de las y los estudiantes en el
contexto escolar. Por ello, invitamos a que puedan disefiar y desarrollar soluciones para resolver
situaciones reales en su institucion educativa.

El formato de trabajo por proyectos es una herramienta poderosa para ser llevada a las aulas. Los
y las estudiantes que participan de la Hackathon se transforman en agentes replicadores en sus
instituciones educativas.



Ejes tematicos

Nivel secundario

e Lavidaenlaescuela
e Laescuelaen el barrio

Nivel terciario, universitario y formacion docente:

Desarrollo urbano

Seguridad vial

Gestion y valorizacion de RSU

La vida en la institucién de nivel superior

Ejes tematicos formacion docente

Practica docente

Inclusion educativa
Metodologias de ensefanza
Recursos didacticos
Evaluacion educativa

Destinatarios

En esta edicion, la propuesta tiene como principales destinatarios a las instituciones educativas de
la ciudad de Rio Grande. En este sentido, dividimos en dos categorias a los participantes: a)
escuelas secundarias y, b) instituciones terciarias, universitarias y de formacion docente. Cada
institucion puede presentar hasta dos equipos de tres a cinco estudiantes para que la represente
en la competencia.

Participaran de la edicién 2025

Colegios secundarios

Institutos terciarios

Institutos de formacién docente
Universidades



Equipos

Los equipos presentados por cada institucion trabajaran para desarrollar una soluciéon tecnoldgica
efectiva que resuelva un problema especifico vinculado a su institucion.

Durante la Hackathon, los participantes podran consultar al equipo de mentores sobre
herramientas y recursos que les permitiran trabajar en cada uno de sus proyectos.

Al finalizar la segunda jornada de la Hackathon, los equipos pasaran a la instancia de testeo y
votacion del publico, que se extendera durante las dos semanas posteriores a dicha jornada.

Los equipos de trabajo contaran con una jornada y media para el desarrollo de la solucion. En ese
tiempo, deben fortalecer el equipo de trabajo evaluando potencialidades y fortalezas en sus
integrantes, pensar la estrategia de abordaje, la solucion vy el testeo que seran presentados frente
al jurado en la Gala de Premiacion.

Aspectos metodologicos

Se propone la metodologia Design Sprint como aceleradora de innovacion. Es una metodologia de
disefio centrada en el usuario que permite llevar una idea desde la concepcién hasta un prototipo
funcional en pocos dias.

Bajo la metodologia descrita se propone que los equipos puedan poner a prueba sus ideas,
promoviendo el desarrollo y fortalecimiento de habilidades como la colaboracion, la creatividad, el
pensamiento critico, la investigacion y la comunicacion.

Inscripcion

La inscripcion a la Digital Hackathon se llevara a cabo de manera virtual, a partir del link presente
en la pagina web de la misma (https://hackathon.riogrande.gob.ar/). Los tutores seran los
encargados de completar el formulario con toda la informacion requerida por los organizadores. A
su vez, éstos se comunicaran para confirmar la inscripcién de cada equipo y establecer el contacto
con el tutor a los fines de enviar novedades sobre la competencia. Aquellos equipos que no
reciban la confirmacion por parte de los organizadores no seran parte de la competencia, siendo
éste Ultimo un requisito excluyente.



Fases de la metodologia

e Pre-Hackathon: entender el problema al interior de la institucion, en el barrio o en la ciudad
(dependiendo del nivel educativo). Se define el desafio y se recopila la informacion relevante
sobre el problema (trabajo del equipo con el tutor de la institucion).

e Idear: es el momento en el que el equipo libera su creatividad y genera una gran cantidad de
ideas para solucionar el problema definido (durante la jornada 1° de la Hackathon).

e Definir: a partir de las ideas individuales, el equipo vota la mas apropiada a partir de la cual se
construye el boceto (bosquejo o croquis).

e Prototipar: es el momento de transformar las ideas en algo tangible, se crea un prototipo
funcional que simula la solucién o producto final (durante la jornada 2° de la Hackathon).

e Testear: se realiza una prueba con usuarios reales en las instituciones, barrio o ciudad que
permita validar si el prototipo resuelve el problema planteado (semana posterior a las
jornadas 1y 2).

Durante la etapa Pre - Hackathon, el comité organizador convocara a los y las tutores de cada

equipo a una instancia en formato taller para explicar la metodologia que acompaniara las jornadas
de los dias 8 y 9 de agosto. A su vez, los y las tutores podran aprovechar para despejar dudas,
hacer consultas y mostrar avances sobre la definicion de la problematica seleccionada por sus
equipos. Dicha actividad tendra lugar en las instalaciones del Espacio Tecnoldgico, sito en
Pellegrini 520, con dia y horario y formato (presencial, virtual o mixto) a conveniry comunicar
cuando se encuentre oficializado.

Mentores y tutores

Las mentorias se traducen en instancias de comunicacion con expertos en innovacion, que a
través de la implementacion de diferentes herramientas acompanan a desarrollar la idea que cada
equipo participante. Durante los eventos de ideacion, el mentor dara apoyo a nivel técnicoy
metodoldgico de las herramientas utilizadas. El mentor NO brindara opiniones positivas ni
negativas de ninguna idea.

Se debe seleccionar un tutor por institucion que acompane al equipo de estudiantes. Sera el nexo
con el comité organizador del evento en la comunicaciéon periddica previa y en el transcurso de la
competencia. En caso de no contar con un tutor, pueden contactar al comité organizador a los
fines de seleccionar uno que los acomparnie durante la competencia.



Participacion

La participacion es gratuita.

Agenda 2025

Periodo de inscripcion: del 2 hasta el 20 de junio.

Pre Hackathon: del 2 de junio al 7 de agosto.

Digital Hackathon: 8 y 9 de agosto.

Periodo para cargar el proyecto en la plataforma: del 9 al 11 de agosto.
Instancia para testear el prototipo en la institucion: del 11 al 15 de agosto.
Voto del publico: del 16 al 21 de agosto.

Gala de premiacidn: 22 de agosto.

El evento Digital Hackathon esta abierto a la participacion de estudiantes conformados en

equipos, debiendo cumplir los requisitos:

~wn o~

Los equipos deben estar formados en la etapa Pre-Hackathon.
Tamano de los equipos: minimo 3 (tres) personas, maximo (5) personas
Un docente/tutor por equipo.

Cantidad maxima de equipos por institucion: 2 (dos)

Requisitos de las propuestas

Cada iniciativa que se plantee y desarrolle durante la Hackathon debe cumplir los siguientes
requisitos:

1.

Tratarse de una idea o iniciativa original, lo cual implica no haber sido presentado en otro
concurso de la misma indole.

Desarrollar un prototipo de cada proyecto, el cual sera exhibido ante el jurado.

La propuesta no debe infringir los derechos de autor, patentes, marcas registradas, secretos
comerciales u otros derechos de propiedad intelectual de un tercero.

Funciones

Tutor/a: es el/la docente elegido/a por la institucion para acompanar a los y las estudiantes
en la instancia previa y durante la Hackathon. Durante las jornadas de trabajo, es quién asiste
y asesora a los participantes en la elaboracion de sus prototipos y las diferentes instancias
durante la competencia. Por su parte, el/la tutor/a debe concurrir a las capacitaciones previas
a la Hackathon que brindara el comité organizador del evento, a los fines de incorporar la



metodologia que se llevara a cabo y, al mismo tiempo pueda cumplir la funcidn de nexo entre
el comité organizadory los participantes.

e Mentores: son aquellos profesionales especializados en oficios digitales que estaran a
disposicién de los equipos participantes para ayudar a resolver dudas.

e Facilitadores: son las personas que guian la dindmica y la metodologia de la jornada bajo un
rol casi de presentador y referente principal de la Hackathon. Su responsabilidad es llevar los
tiempos sobre las actividades de acuerdo al cronograma.

e Equipo coordinador: equipo que asiste tanto al facilitador en su tarea, como a los equipos
durante las dinamicas de trabajo por si tienen dudas o necesitan algo que pueda estar a la
mano del equipo organizador. Se encarga de cuidar los detalles, la organizaciéon y el desarrollo
del evento en general.

e Equipos: deben estar conformados por los y las estudiantes (de 3 a 5) que representaran a
cada institucién que participe y en compania del tutor.

e Jurado: conformado por profesionales; teniendo uno de sus miembros el rol de Presidente
del Jurado. El jurado selecciona los proyectos ganadores de la Hackathon.

Proceso de evaluacion de las propuestas

Instancia “Vota nuestro proyecto’: consiste en una instancia de participacion ciudadana en la
gue se podra conocer acerca de los proyectos trabajados por los equipos y votar los tres que se
consideren mas innovadores, funcionales y creativos.

Los equipos deberan cargar en la plataforma Participa Rio Grande sus proyectos, adjuntando una
breve descripcién del mismo y una foto de los integrantes.

Se les brindara a los equipos una capacitacion y material para seguir el paso a paso de cémo cargar
el proyecto en la plataforma.

Instancia Final

Video de los equipos finalistas (2 minutos por equipo): para la gala de premiacion, los equipos
deberan realizar un video-presentacion de su proyecto de una manera creativa, breve y concisa.
Para tal fin se sugiere tener en cuenta los siguientes aspectos: mencionar a qué institucion
representan; quienes son los miembros del equipo; qué problematica abordan, cual es la solucion
que plantean; y un mensaje final.

Feedback del jurado (2 minutos por equipo): los equipos ganadores recibiran una devolucion
del jurado en la gala de premiacidn y una devolucién escrita una vez finalizada la competencia.



Evaluacion

El equipo evaluador tiene por funcién evaluar y calificar las soluciones presentadas por los
equipos, segun los criterios establecidos en el instrumento de evaluacion.

Premiacion
El equipo ganador recibira el premio que se destinara a la Institucion.

Se considerara ganador al equipo que obtenga el mayor puntaje.

Propiedad intelectual y confidencialidad

Derecho de imagen

Todos los participantes de la Hackathon aceptan, de conformidad con lo prescripto por los art. 2°y
4° de la Ley 11.723 y los articulos 51, 52, 53, 55, 71, 1740 y 1770 del Codigo Civil y Comercial de la
Nacion, que sus presentaciones sean utilizadas en piezas de comunicacion internay externa del
Organizador y/o la publicacion en cualquier medio que el Municipio de Rio Grande considere en el
marco de la Hackathon. Asimismo, los participantes reconocen que la presente autorizacién es
gratuita, renunciando a reclamar al Organizador cualquier indemnizacion/resarcimiento al
respecto, asi como a reclamar dafos y perjuicios. Los participantes en la Hackathon autorizan
expresamente al Organizador para difundir sus nombres, imagenes con fines comerciales y/o
publicitarios, en los medios y en la forma que el Organizador estime conveniente, renunciando a
recibir cualguier compensacion.

Requisitos para el ingreso al evento y normas de
convivencia

a. El ingreso al evento sera permitido Unicamente a los participantes inscriptos y acreditados.

b. Se entrega al ingreso una credencial (pulsera) que todos los participantes deberan portar
durante todo el evento.

c. Las zonas con acceso restringido estaran delimitadas y senalizadas.

d. Si bien la Organizacion de la Digital Hackathon procurara siempre brindar la mayor seguridad
posible para las pertenencias de los asistentes, la responsabilidad ultima por los objetos



personales es de cada uno de los participantes.

e. Los organizadores no se hacen responsables de la pérdida o sustraccion de ningun elemento.
f. Los participantes deben contribuir a mantener el orden y aseo de las instalaciones del evento.
g. Cada equipo debe cuidar el orden de su propia area de trabajo y los materiales de trabajo.

h. Dentro de las instalaciones no esta permitido fumar ni consumir bebidas alcohdlicas.

Aceptacion tacita de las bases y condiciones

La participacion en la Digital Hackathon supone la aceptacion de estas bases y la conformidad con
las decisiones del jurado. Cualquier participante que no cumpla los requerimientos mencionados
en este documento, o interfiera en el buen funcionamiento del evento, o actiie de mala fe, podra
ser descalificado y dejado fuera del concurso en cualquier momento. La Organizacion del evento
podra decidir sobre cualquier situacion no prevista por las presentes pautas de trabajo.

Contacto y comunicaciones

Las consultas y comunicaciones sobre la Digital Hackathon se realizan a través del correo

electronico hackathon@riogrande.gob.ar

Lo Cea RGA

RIOGRANDE

MUNICIPIO




