HACKATHON JUVENIL 2025
COMO COMBATIR LAS RELACIONES TOXICAS
5 - 6 JUNIO

\\B Mostoles @ SENSIBILIZAMOS ‘

BASES DE PARTICIPACION

El Ayuntamiento de Moéstoles, a través de la Concejalia de Juventud, Familia, [gualdad
y Cooperacién impulsa un Hackathon para combatir las relaciones toxicas, dirigido

jovenes entre 14 y 16 afios del municipio de Méstoles.
El Hackathon se rige sobre las siguientes bases:

1. EN QUE CONSISTE

El objetivo del Hackathon es que los/as participantes, por equipos, desarrollen y
propongan soluciones propias y originales para combatir las relaciones téxicas

bien sean entre amigos o de pareja.

Para ello, recibiran una formacion especifica de contextualizacion e ideacion, con la
compaiifa en todo momento de un mentor especializado que les servira de guia a lo
largo del proceso. Estas propuestas seran expuestas ante el resto de equipos
participantes y ante un jurado, que sera el encargado de elegir la mejor propuesta.

2. CUANDO Y DONDE

2.1. CUANDO
El Hackathon tendra lugar los dias 5 y 6 de junio (jueves y viernes)

- El primer dia serd una jornada dedicada a la formacién y preparacion.

- Lasegundajornada serd el dia en el que tenga lugar la presentacién de
propuestas.

El horario serd ambos dias de 9:30 a 14:00 horas

2.2.DONDE
En el Centro de Infancia y Juventud Pablo R4dez Martinez situado en la calle

Pintor Ribera 15 de Mostoles.28933 Mdstoles (Madrid)



3. PARTICIPACION
3.1. ;QUIENES PUEDEN PARTICIPAR?
Puedes formar parte del Hackathon si:

* Estudias en un IES de Mostoles.

* Tienes entre 14 y 16 afios

* Tienes un equipo formado por entre 4 y 7 participantes
* Tienes un profesor que te acompafie

3.2 PROFESOR/A ACOMPANANTE

* Los equipos contardn con un profesor que apadrinara al equipo.

* El profesor debera formar parte del personal docente del centro.

* No podra intervenir en la presentacion ni ideaciéon de propuestas. Su
funcién es la de apadrinar al equipo.

* Su presencia en el evento no es obligatoria, aunque recomendamos que

se encuentre en el momento de la presentacion de la propuesta del
equipo, en representacion del centro.

3.3. EQUIPOS

e Podran participar un maximo de 6 equipos.

* Estos equipos deberan estar conformados por un minimo de 4 y un maximo de
6 participantes (nimero maximo de participantes: 36, nimero minimo de
participantes: 24).

¢ (Cada equipo nombrara un capitan cuya funcion sera la de comunicarse con los
miembros de la organizacién en caso de ser necesario.

¢ (Cadaequipo tendra que elegir un nombre que le represente.

3.4. INSCRIPCION

Cada miembro del equipo deberd cumplimentar un formulario de inscripcién.
La solicitud de inscripcién expresara la voluntad de cada persona de participar
en el Hackathon.

La inscripcion se realizara a través del formulario de inscripciéon “Jévenes”
ubicado en la pestafia de “Hackathon Juvenil 2025” dentro de la web
www.mostolesjoven.es

Para cualquier duda a este respecto se podra contactar con la organizacion en
el teléfono: 614108241 / 659765045

3.4.1. PARTICIPACION
Para considerar valida la inscripciéon de un equipo, deberan haber

rellenado y enviado el formulario de inscripcién todos sus
componentes.


http://www.mostolesjoven.es/

3.4.2 CAMBIOS

Se permitird realizar cambios con respecto a los componentes
especificados en la inscripcién hasta una semana antes del inicio del
Hackathon. Durante esta semana previa no estara permitido realizar
ningin cambio (salvo que sea causa de fuerza mayor). Correspondera
en ultima instancia a la organizacién del evento aceptar dichos
cambios.

4.FORMACION

Los y las participantes recibirdn una formacién en Design Thinking y otra sobre
hablar en publico, y tendran dos dias para, acompafiados por un tutor experto
desarrollar una propuesta en equipo que ofrezca una solucién para prevenir el acoso
escolar.

A tener en cuenta los aspectos a valorar que se exponen en el apartado.

5.EXPOSICION

5.1. DURACION

e La duracion de la exposicidn de cada equipo debe ser de entre 7 y 9
minutos, tiempo que serd cronometrado por el jurado.

e Si la duracion de la exposicién es sobre pasada en mas/menos 1
minuto, supondra una penalizacion de 1 punto en la valoracion final.

5.2. ASPECTOS AVALORAR

e El caracter innovador de la propuesta (5 puntos)
e Laviabilidad de la propuesta (5 puntos)

e Laefectividad o impacto de la propuesta; es decir, el n® de personas a
las que se puede alcanzar con la propuesta. (5 puntos)

e La coherencia del discurso (sentido y fluidez) y n® de participantes
del equipo que interviene en la presentacidon. (5 puntos)

e La eficacia en la comunicacién, tanto verbal como no verbal. (5
puntos)

e Eldisefio y recursos utilizados en la presentacion. (5 puntos)
La mejor propuesta sera aquella que mas puntos haya obtenido entre la suma
de las puntuaciones otorgadas por cada uno de los componentes del jurado.

En caso de empate, el jurado tendra el poder de decision.

Unicamente se podra presentar una propuesta por equipo.



5.3. MATERIAL COMPLEMENTARIO

Los equipos podran utilizar para complementar su exposicion oral el material
que consideren necesario, siempre y cuando ellos mismos aporten las
necesidades técnicas requeridas o se ajuste a las disponibilidades técnicas de
la sala. El tiempo no se parara en ningin caso por la utilizacién de material
de apoyo; es decir, el tiempo empleado en la presentacién de transparencias,
diapositivas, video, etc. contarad como tiempo de intervencion.

6.NORMATIVA

7. SALAS

6.1. INDUMENTARIA

Todos/as los/as componentes del equipo deberan vestir apropiadamente
considerando las caracteristicas del Hackathon, no permitiendo
indumentarias que connoten discriminacién alguna por razén de nacimiento,
raza, sexo, religion, opinién o cualquier otra condiciéon o circunstancia
personal o social. Asimismo, no se permitira en la indumentaria ningin tipo
de manifestacion politica, entendiendo por tal anagramas o siglas de partidos
politicos, sindicatos, asociaciones profesionales ni simbolos de igual indole.

Tampoco estard permitida publicidad.

Si el jurado o la organizacién consideran inapropiada la indumentaria de
algan participante, se lo comunicaran a la persona que capitanee el equipo
correspondiente antes del inicio de la sesién para que actle en consecuencia.

6.2 ASEO Y CIVISMO

Todos los componentes de los equipos deben guardar las normas de aseo,
higiene y civismo necesarias. El jurado puede comunicar a la organizacion el
incumplimiento de estas normas en el transcurso del Hackathon.

Cualquier falta grave de respeto observada por la organizacién, hacia
cualquier componente del propio equipo o del ajeno, la organizacidn, los
colaboradores/as, el entorno, etc. serd motivo de expulsién inmediata del
equipo.

6.3. ACEPTACION DE LAS BASES

La participaciéon en el Hackathon supone la aceptacion de las bases aqui
establecidas, asi como el criterio que establezca la organizacién para resolver
cualquier cuestion o conflicto que pudiera derivar de la misma.

Todas las salas de preparacion e ideacién estaran dotadas de:

Mesas de trabajo

Material de oficina: boligrafos, folios y post-it
1 ordenador

1 pizarra

1 cronémetro



8.COMPOSICION DEL JURADO

e El jurado estard conformado por un juez principal y tres
auxiliares. Cada exposicién sera valorada por todos/as y cada
uno de los componentes del jurado.

e El juez principal sera la maxima autoridad en la sala y quien
tenga la responsabilidad de desempatar en caso necesario.

e Todos los jueces se regiran por los principios de objetividad e
independencia, con un marcado caracter pedagogico.

- Juez principal: representante de JUST GAME

- Juez auxiliar: representante de JUST GAME

- Juez auxiliar: experto/a tematica

- Juez auxiliar: experto/a derechos de la infancia y adolescencia

9.COMISION DEL HACKATHON

La labor de la Comisién del Hackathon sera:
e Velar por el cumplimiento del reglamento por parte del jurado y
participantes.
e Interpretar este reglamento y el sistema de participacion.
e Resolver, en ultima instancia, las dudas que puedan plantear estas bases
y las incidencias que puedan surgir en el desarrollo del evento.

La comisidn estara formada por:
* Coordinador/a de la competicién

* Representante del Ayuntamiento de Méstoles
10.0BSEQUIOS SEGUN PUNTUACION
PRIMER PUESTO
e Vale de 100€ FNAC
e Entradas a un Escape Room
e Difusién de la propuesta ganadora y estudio de su viabilidad para su
implantacion
SEGUNDO PUESTO
e Vale de 50€ FNAC

TERCER PUESTO

e Juego de mesa



