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. PRESENTACION

Con la finalidad de estimular la integracion entre estudiantes extranjeros y peruanos en distintas
instituciones educativas publicas y privadas a nivel nacional, la Fundacion Panamericana para el
Desarrollo (PADF) y el Instituto Pro Libertad (IPL), organizan el Concurso Nacional STEAM:
Integracién, cambio y comunidad.

Estudiantes y docentes pueden participan presentando sus ideas de proyecto STEAM y tendran acceso
a capacitaciones y mentorias que fortaleceran sus capacidades para el desarrollo de un prototipo que
promovera la convivencia e integracion en sus escuelas o comunidad.

Los equipos escolares deben ser compuestos por 4 estudiantes (por lo menos 1 estudiante de
nacionalidad venezolana y, aunque no es obligatorio, se recomienda que exista un balance de género
en los equipos) y 1 docente que estén listos para desafiar sus limites y marcar la diferencia. Los equipos
deben inscribirse hasta el 7 de julio en el siguiente formulario: https://ee-
eu.kobotoolbox.org/x/6BMjQixn

El concurso también permite la inscripcién individual de estudiantes, quienes luego seran agrupados
por los organizadores del concurso con otros estudiantes que se hayan inscrito de esta forma.

El concurso constara de dos categorias segun el grado que cursan los participantes que conforman cada
equipo:

1) Estudiantes y docentes de primero y segundo de secundaria.

2) Estudiantes y docentes de tercero, cuarto y quinto de secundaria.

El concurso se basa en la sana competencia de equipos que, utilizando el enfoque educativo STEAM,
lograran crear un producto minimo viable que tenga como objetivo cumplir con los lineamientos del
concurso.

1. FECHAS IMPORTANTES

e Inscripcion: del 30 de abril al 7 de julio.

e Capacitacion hibrida (entrenamientos asincronicos, sincronicos) del 17 de junio al 14 de julio.
e Presentacién de prototipo por medio de video: hasta el 26 de agosto.

e Feria STEAM: 7 de setiembre

1. OBJETIVOS DEL CONCURSO

1. Promover la convivencia e integracion escolar, asi como el desarrollo de capacidades STEAM
entre los estudiantes locales y migrantes que participan del concurso.

2. Incentivar el desarrollo de soluciones STEAM a desafios y problemas en las escuelas y/o
localidades de los participantes.

V. LINEAMIENTOS

Los grupos participantes deberan crear un proyecto STEAM que cumpla con al menos uno de los
siguientes lineamientos:

o Identifica el problema/situacion/necesidades a cubrir con respecto a la convivencia escolar y en
su comunidad. Se debe explicar el respaldo de ese problema, es decir, como se puede verificar
en la realidad.

o Encuentra soluciones viables y describe el producto a crear. Debe ser una idea innovadora.

e Plantea una hipotesis de como su propuesta soluciona el problema o cubre las necesidades
descritas en el primer punto.
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V.

Justificacion de las areas utilizadas en la investigacion y en el desarrollo de su idea.

El concurso constara de tres etapas:

ETAPAS DEL CONCURSO

PRIMERA ETAPA: inscripcion de equipos y presentacion de la idea de proyecto

Los equipos deberan seguir los siguientes pasos:

a. Registrar su equipo completando el formulario de inscripcion.

b. Atender por lo menos una modalidad de la capacitacion hibrida del concurso:

- capacitaciones virtuales y/o presenciales (Lima) STEAM de modalidad sincrénica que se
dictaran desde el 17 de junio al 14 de julio.

- curso virtual introductorio STEAM de modalidad asincronica que estara disponible del 1 al
14 de julio. Este curso contara con 7 lecciones para fortalecer sus capacidades sobre la
educacion STEAM, la metodologia Design Thinking y la herramienta Lean Canvas, asi como
conocimientos clave para entender la inclusién, la convivencia escolar y la migracion:

Clase Desarrollo
1. Capacitacion introductoria en | ¢(Qué es la educacién STEAM? El estudiante como centro de aprendizaje.
STEAM Fomento de interés por las ciencias. Desarrollo de habilidades blandas.
2. Educacion STEAM, inclusién y | Relacion con los Objetivos de Desarrollo Sostenible. Igualdad de género,
migracion inclusion e integracidn, convivencia escolar y migracion.
3. ¢Como aterrizar una idea para | ¢Por qué desarrollar un proyecto? ;Qué es un proyecto STEAM? Observar
desarrollar un proyecto STEAM? la realidad. La convivencia escolar. Desafios de la buena convivencia en la
comunidad escolar.
4. Metodologias de aprendizaje, | Design Thinking (DT), Lean Canvas (LC).
estrategias didacticas y herramientas
Utiles para el proyecto STEAM
5. Design Thinking Ventajas de esta metodologia: impulso a la accion, resolucién de
problemas, centrado en las personas, etc. Fases del design thinking:
empatizar, definir, idear, prototipo, prueba.
6. Lean Canvas Segmento del usuario, problema, solucién, proposicion de valor Unica,
ventaja especial, canales, costos y flujo de ingresos.
7. Aprender a crear un prototipo o | Cémo crear un producto minimo viable, y testear y validar el proyecto con
producto minimo viable pocos usuarios, economizando tiempo y recursos.
c. Presentar la idea de proyecto hasta el 15 de julio. Finalizadas cualquiera de las
modalidades de capacitacidn, todos los equipos deberan presentar sus propuestas respondiendo
las siguientes preguntas:
éQué problema u oportunidad de integracion han identificado?
(1 parrafo o
maximo 2)

¢Como van a solucionar el problema o aprovechar la oportunidad utilizando el enfoque STEAM?

(1 parrafo o
maximo 2)

¢Qué necesitan para hacerlo?

(1 parrafo o
maximo 2)
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SEGUNDA ETAPA: mentorias y presentacion de producto minimo viable
De todas las propuestas recibidas, se elegiran a los 45 equipos que pasaran a la segunda etapa.

a. Estos equipos recibiran mentorias personalizadas que se dictaran en julio y agosto. Cada
equipo recibira 4 sesiones de mentoria de 2 horas cada una, las cuales seran dictadas de manera
virtual. En la Gltima sesién de mentoria, los participantes finalizaran los productos minimos
viables (MVP) de sus proyectos que seran presentados en esta etapa del concurso.

Los MVP de los equipos deben haber alcanzado las caracteristicas de ser minimamente viable:
es decir la versién de un producto que permite realizar el ciclo de creacion, construccion,
medicion y aprendizaje con los recursos y tiempo minimos que los equipos disponen. Debe
haberse probado con una cantidad minima de usuarios, por ejemplo.

b. Todos los equipos deberan enviar al correo ipl@iplperu.org un video de hasta 5 minutos
presentando su proyecto, incluido su prototipo, hasta el 26 de agosto. En este video deberan
exponer los puntos principales del proyecto, tales como:

e Nombre del proyecto.

o Descripcion breve del proyecto

o Breve explicacion sobre el cumplimiento de los lineamientos.

e Funcionalidad del proyecto
Estos videos se subiran a una red social de IPL y el publico podra votar durante una semana.
Los proyectos seran evaluados por un jurado que serd convocado por IPL. Los dos equipos
mas votados por el pablico sumaran un puntaje adicional. Solo 10 equipos pasaran a la final de
la competencia y Feria STEAM, 5 por categoria. El 2 de setiembre se comunicara a los equipos
quiénes pasan a la final.

TERCERA ETAPA: final de concurso y feria STEAM

Para la final del concurso se desarrollard una Feria STEAM el sabado 7 de setiembre, en la cual los
participantes residentes en Lima participaran de forma presencial y en el caso de los participantes
residentes en otras ciudades, de forma virtual. Se contard con un presentador que introducird a cada
grupo finalista de cada categoria y que invitara a cada equipo a exponer sus proyectos en un tiempo de
10 minutos. El jurado tendra un tiempo para comentarios y preguntas al finalizar la exposicion de cada
equipo. El puntaje del jurado no serd revelado hasta el final de la feria cuando se anuncie el primer
puesto de cada categoria.

En cuanto al jurado, estard formado por personalidades de reconocido prestigio y experiencia en las
tematicas STEAM, o académicos, 0 personas con un gran compromiso civico, provenientes de
diferentes disciplinas o perfiles profesionales. Las deliberaciones del jurado seran confidenciales, y su
fallo sera irrevocable.

VI. PARTICIPANTES, REQUISITOS Y POSTULACION PARA LA FERIA Y
CONCURSO

Participantes:

e Escolares venezolanos, peruanos y de otras nacionalidades de primero a quinto de secundaria
de colegios publicos yprivados a nivel nacional.
e Docentes de primero a quinto de secundaria de colegios publicos y privados a nivel nacional.
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Categorias y Requisitos de inscripcion:

e El concurso constard de dos categorias segin el grado que cursan los participantes que

conforman cada equipo:
3) Estudiantes y docentes de primero y segundo de secundaria (Sexto ciclo)
4) Estudiantes y docentes de tercero, cuarto y quinto de secundaria (Séptimo ciclo)

e Los estudiantes de primer y segundo grado podran formar equipos para competir en la primera
categoria, mientras que los estudiantes de tercero, cuarto y quinto conformaran equipos para
concursar en la segunda categoria. No se aceptaran equipos que integren participantes de dos
categorias.

e La participacion se realizard por equipos. Cada equipo deberd estar conformado por 4
estudiantes: el equipo deberd incluir por lo menos a 1 estudiante de nacionalidad venezolana y
se recomienda que exista un balance de género en los equipos. Cada equipo puede incluir
ademas un docente de Arte, Ciencia, Matematica, Educacion para el trabajo o alguna otra area
relacionada.

e El concurso también permite la inscripcion individual de estudiantes, quienes luego seran
agrupados por los organizadores del concurso con otros estudiantes que se hayan inscrito de
esta forma.

e Los proyectos que se presenten al concurso deben ser originales y desarrollados por el propio
equipo de participantes. Estos deberan tratar soluciones STEAM y promover la integracion y
convivencia de escolares en sus escuelas y comunidades. Se busca que los proyectos persigan
la creacion de un impacto positivo en el propio entorno de los participantes, a través de
iniciativas sociales que incluyan el uso de STEAM.

e Enlaetapade convocatoria se presentan los proyectos y seran seleccionados solo 45 para recibir
mentorias y desarrollar su prototipo que presentaran en la Feria STEAM.

o Esnecesario que los participantes presenten proyectos que ellos mismos han elaborado, siendo
titulares de los derechos de propiedad intelectual y en el caso que utilicen materiales o
tecnologias de terceros, deberan contar con las licencias, autorizaciones o referencias
respectivas.

o Ninguno de los materiales que conforman el proyecto puede infringir la normativa vigente
aplicable en materia de proteccion de datos personales, derechos de autor, derechos de imagen.

VIlI.  JURADO Y SELECCION DE GANADORES

El jurado estara conformado por profesionales que tengan experiencia en metodologia STEAM de al
menos 2 afios, ademas de contar con titulo universitario o técnico de carreras afines a la creacion e
implementacion de proyectos STEAM. Los jurados también seran representantes de las organizaciones
aliadas o implementadores.

Existiran dos equipos ganadores, uno por cada categoria. Los ganadores se pronunciaran por las redes
sociales y el veredicto serd absoluto. Se entregara un diploma de reconocimiento y premios a los
ganadores.

VIll. PREMIO

Se premiaran a los equipos ganadores de cada categoria. El premio a los participantes serd entregado
fisicamente. Se coordinara con los docentes y los padres o apoderados de los participantes, quienes
deberan portar y mostrar necesariamente sus documentos de identidad y los de los estudiantes, para el
lugar de entrega.
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IX. CRITERIOS DE EVALUACION
Criterios de -
P % Excelente Bueno Regular Deficiente
Evaluacion
4 3 2 1
El equipo identifica
claramente un El equipo
roblema de su . El equipo
P identifica = equip El MVP no
entorno y el MVP identifica un
. claramente un responde a un
tiene la problema de su
o L problema de su problema real
Solucion e impacto [ 20% | potencialidad de entorno, pero el
: entorno y el y/o tampoco
impactar MVP puede no -
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positivamente en la . ser adecuado -
- contribuye en su . solucién.
vida de las personas - para su solucion.
- solucion.
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solucion.
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: innovadoray no | una propuesta
propuesta innovadora que | . -
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problema.
problema.
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MVP es MVP es pobre y
es muy adecuado y MVP no es e
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X. TERMINOLOGIA

Proyecto: Hace referencia tanto al concurso como al producto minimo viable que deberan crear los
estudiantes participantes, el cual deberd cumplir con el objetivo y lineamientos planteados.

Feria: Hace referencia a la exposicién que alberga al concurso, en el cual se exponen los resultados de
los proyectos creados por los participantes, tienen una dindmica propia (lo cual se desarrolla en punto
9 del presente documento).

Concurso: Pertenece a la feria, hace referencia a la competencia entre grupos formados por alumnos,
en el cual se evaluard segln varios criterios (desarrollados en el punto 12) y se anunciaran los ganadores.

STEAM: Enfoque de educacion que integra cinco materias (ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematicas), que busca romper las barreras de la educacion tradicional y brindar mayor protagonismo
a los estudiantes en el proceso educativo.

MVP (producto minimo viable): prototipo que alcanza as caracteristicas de ser minimamente viable: es
decir la version de un producto que permite realizar el ciclo de creacion, construccion, medicién y
aprendizaje con los recursos y tiempo minimos que los equipos disponen.

XI. MODIFICACION Y ACEPTACION DE LAS BASES DEL CONCURSO

La organizacion se reserva el derecho para aplazar, suspender o cancelar el concurso con no menos 4
dias calendario previo al inicio de la feria.

Si existe alguna modificacién de las presentes se anunciara 4 dias previos a la ejecucién del concurso.

XIl.  MANEJO DE DATOS PERSONALES

Los datos personales de todos los participantes seran respetados, dichos datos sélo seran utilizados por
IPL vy sus asociados para fines de difusion de resultado del proyecto, feria y concurso, asi como para
informes de gestion.

XI1l. INFORMACION DE CANAL PARA CONSULTAS

Se recibirén consultas hasta 4 dias antes del cierre de inscripcion por WhatsApp al nimero telefénico
947436027, o al correo electrénico ipl@iplperu.org de lunes a viernes desde 9 a.m. hasta 7 p.m.
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