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| 1. ¢QUE ES EL HACKATHON BIODESIGN?

¢Alguna vez imaginaste programar una bacteria para que detecte si el agua tiene plomo, o usar
levaduras para producir plastico biodegradable a partir de cascaras de frutas?

El Bootcamp y Hackathon Biodesign 2026 es una experiencia formativa y competitiva escolar donde
aprenderas como la biologia sintética nos permite disefiar soluciones tecnolégicas aplicadas a problemas
reales del Perl. A lo largo del programa, las delegaciones pasaran de comprender los fundamentos
moleculares del ADN a disefiar en computadora su propio circuito genético digital.

No se requiere experiencia previa en programacién informatica ni en biotecnologia avanzada. Durante la
primera semana formativa se ensefiara todo desde cero, paso a paso y con herramientas digitales gratuitas
de facil acceso.

Articulacion con el Curriculo Nacional (CNEB)

El evento desarrolla directamente la Competencia 22: «Diseria y construye soluciones tecnoldgicas
para resolver problemas de su entorno», fortaleciendo el pensamiento cientifico, la alfabetizacion
tecnoldgica y la creatividad de los escolares.

Desarrollo 100 % Virtual y Computacional (/n Silico)

Tanto el Bootcamp como el Hackathon son actividades formativas enteramente virtuales y bioin-
formaticas. Los participantes trabajaran mediante simuladores, bases de datos abiertas y software
en la nube. No se requiere ni se llevara a cabo ninguna practica en laboratorios fisicos ni
manipulaciéon experimental.

| 2. ORGANIZACION Y CONFORMACION DE EQUIPOS

= |ntegrantes: Equipos conformados por un minimo de 3 y un maximo de 5 estudiantes de 4to o 5to de
secundaria o ciclo preuniversitario.

= Modalidades de Conformacion:

> Equipos Institucionales: Estudiantes de un mismo colegio acreditados por su docente tutor.
> Equipos Intercolegiales: Estudiantes de distintos colegios unidos bajo un tutor responsable.

> Inscripciones Individuales: Postulantes libres a quienes la organizacion integra en equipos afines
segun sus intereses y track tematico.

= Designacion Obligatoria de un Lider de Equipo: Solo es necesario que el equipo defina con claridad
a un(a) Lider de Equipo. Esta persona sera el canal oficial de enlace para recibir comunicados directos,
coordinar el trabajo interno, gestionar el envio formal de los entregables y representar al grupo. La
distribucién de tareas internas (investigacion del problema local, modelado digital en Benchling o disefio
de diapositivas) queda a libre organizacién de sus integrantes.

| 3. INDICACIONES Y RESPONSABILIDADES PARA DOCENTES ASESORES

El acompanamiento de los profesores de Ciencia y Tecnologia (CyT) y tutores escolares es fundamental
para orientar, respaldar y motivar a los estudiantes en su aprendizaje.

Articulado al CNEB (Competencia 22) e Sesiones Virtuales: 6:00 p.m. — 8:00 p.m. Pagina 2 de 9
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DISPOSICIONES CLAVE PARA DOCENTES Y TUTORES ASESORES

Funciones del Docente Asesor:

1. Supervision Formativa: Fomentar la puntualidad y asistencia constante de los estudiantes a las 5
sesiones virtuales en vivo del Bootcamp (6:00 p.m. a 8:00 p.m.).

2. Canal Oficial de Enlace: Recibir los enlaces privados de conexidn y retransmitir oportunamente
las orientaciones del Comité Organizador a su delegacion.

3. Acompanamiento Metodoldgico: Guiar al equipo en la identificacién de una necesidad o proble-
matica ambiental o de salud propia de su comunidad o region.

4. Acompainamiento a la Gran Final Presencial: Acompanar a la delegacion a la sede presencial
en Lima en caso el proyecto resulte clasificado entre los 15 mejores a nivel nacional.
\_ J
3.1 Protocolos de Aforo para la Gran Final Presencial (23 de Octubre)
A fin de velar por el orden, la seguridad y el aforo reglamentario en el auditorio sede en Lima:

= Equipos de Lima Metropolitana: Podran asistir todos los integrantes del equipo clasificado, acompana-
dos obligatoriamente por un (01) docente tutor por colegio y un maximo de un (01) padre de familia
o apoderado por estudiante.

= Delegaciones de Provincias: Para no generar gastos logisticos imprevistos a las familias ni condicionar
su participacién, no es obligatorio el traslado de todo el equipo escolar a Lima. Es suficiente con
que asista al menos un (01) estudiante en representacion de la delegacion (junto a su docente tutor
0 apoderado) para defender el Pitch final de forma presencial.

3.2 Documentacion Requerida

Confirmacion de Tramites Administrativos: El documento de Autorizacién y Consentimiento Informado
para la Participacion de Menores de Edad (remitido oportunamente en PDF) es el tnico documento formal
indispensable requerido debidamente firmado por los padres o tutores legales antes de comenzar las
actividades. No se requiere tramitar ninguna documentacion adicional ante el Comité.

4. EJES TEMATICOS OFICIALES (TRACKS)

Cada equipo formulara su disefio bioinformatico enfocado en uno solo de los tres ejes oficiales del

evento:
EJES TEMATICOS OFICIALES (TRACKS) — BIODESIGN

TRACK 1 TRACK 2 TRACK 3
Impacto Salud Publica y Biomateriales y
Ambiental Diagnostico Preventivo Biomanufactura

4.1 Track 1: Impacto Ambiental

Alcance: Disena soluciones bioldgicas para proteger y restaurar ecosistemas: deteccién o biorreme-
diacion de metales pesados en fuentes de agua, degradacién de residuos contaminantes o plasticos y
recuperacion de suelos afectados.
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BOOTCAMP Y HACKATHON BIODESIGN 2026 CBS-UNMSM & NEA Guia Oficial y Cronograma

Ideas Orientadoras

1. Modelar un biosensor bacteriano que emita una sefal de color o fluorescencia visible al detectar
plomo, arsénico o mercurio en rios o agua de consumo.

2. Proponer rutas enzimaticas microbianas para degradar microplasticos o pesticidas agricolas
persistentes.

-

.

4.2 Track 2: Salud Publica y Diagnostico Preventivo

Alcance: Diagnésticos accesibles para comunidades vulnerables: propuestas portétiles y de lectura
visual para alertar o prevenir problemas de salud prevalentes (anemia ferropénica infantil, enfermedades
infecciosas o afecciones transmitidas por vectores como el dengue).

Ideas Orientadoras

1. Proponer un sistema diagnéstico libre de células (cell-free) basado en tiras de papel que alerte
sobre patdégenos en agua no tratada o deficiencias de micronutrientes.

2. Disenar un sensor biolégico de facil interpretacién visual utilizable en postas médicas o comunida-
des alejadas sin equipamiento sofisticado.

.

\§

4.3 Track 3: Biomateriales y Biomanufactura

Alcance: Produce materiales sostenibles y compuestos de alto valor con bioingenieria: aprovechamiento
y valorizacion de residuos organicos o agricolas regionales (cascaras, bagazo de cana, restos de cultivos)
para la generacion circular de biopolimeros, pigmentos naturales o biomateriales.

Ideas Orientadoras

1. Disenar un circuito genético para inducir la sintesis eficiente de celulosa bacteriana aprovechando
residuos fruticolas locales.

2. Proponer la biosintesis de pigmentos ecoldgicos o bioplasticos degradables sustitutos de derivados
fosiles altamente contaminantes.

&

| 5. METODOLOGIA, CONECTIVIDAD Y CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

\

5.1 Protocolo de Conectividad y Acceso a Salas Virtuales

Seguridad y Privacidad Escolar: Por estrictas normativas de resguardo digital para estudiantes

menores de edad, las credenciales y enlaces directos a las plataformas virtuales (Zoom) no se
publican en redes sociales ni en paginas abiertas de Internet.

= Envio Confidencial por Correo: Los enlaces de acceso a la Inauguracién y a los talleres se remitiran
de forma privada a los correos electrénicos registrados del docente tutor y de cada participante.

= Puntualidad e Ingreso a Sala: Se sugiere ingresar a la sala de espera 10 minutos antes (4:50 p.m. para
la Inauguracion; 5:50 p.m. para las clases del Bootcamp).

= Grabaciones Asincronas: Todas las sesiones del Bootcamp quedaran grabadas en un repositorio
privado para consulta y repaso de las delegaciones.

Articulado al CNEB (Competencia 22) e Sesiones Virtuales: 6:00 p.m. — 8:00 p.m. Pagina 4 de 9
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= Mesa de Soporte de Accesos: Si antes del mediodia de la fecha programada no visualizan el correo
oficial (incluso en la carpeta de spam), el tutor debe escribir a cbs . unmsm@gmail. com indicando en el
asunto: [BioDesign - Acceso Virtuall.

5.2 Estructura y Dinamica de Cada Sesion Virtual

Para garantizar un aprendizaje interactivo, agil y ordenado, cada sesién sincrona del Bootcamp (6:00
p.m. a 8:00 p.m.) se desarrollara bajo la siguiente secuencia metodoldgica cronometrada:

Tiempo o Descripcién de la Dinamica
Bloque Metodolégico
10 min » » Ingreso de los estudiantes a sala, prueba técnica de audio/video
Conexion y Presentacion asentacién del ponente invitado.
30 min Exposicidon de fundamentos conceptuales y demostracion guiada

Primera Parte de la Clase del tema del dia.

10 min . Breve descanso y primera ronda de preguntas y respuestas
Pausa Activa y Q&A Inter- .0 |05 conceptos explicados.

medio

30 min Continuacion de la sesion: taller practico bioinformatico, casos
Segunda Parte de la Clase ¢ os1ydio y aplicacién interactiva.

15 min Dialogo abierto con el ponente para resolver consultas profundas
Preguntas y Respuestas Fi- y orientar a los equipos.
nales

15 min Ronda de afianzamiento gamificado con cuestionario interactivo

Evaluacion con Quizzling ¢, \jyo mediante Quizzling,

Margen de Extension por Participacion

En caso de presentarse una alta participacion, debate o dudas adicionales de los participantes, se
contempla una extension flexible de hasta 10 minutos para responder preguntas, cumpliendo
plenamente con la franja horaria programada (6:00 p.m. a 8:00 p.m.).

5.3 Cronograma Oficial de Actividades

5.3.1 Fase I: Bootcamp Virtual (Fundamentos y Herramientas Digitales)

Esta etapa es 100 % virtual. Todas las sesiones se desarrollan sincronamente de 6:00 p.m. a 8:00 p.m.,
precedidas el dia inaugural por la apertura a las 5:00 p.m.

Articulado al CNEB (Competencia 22) e Sesiones Virtuales: 6:00 p.m. — 8:00 p.m. Pagina 5 de 9
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Fecha Sesion / Hito Detalle y Contenido Tematico

Lun 28 Sep Inauguracion Oficial Apertura nacional virtual, bienvenida a delegaciones de regio-
(5:00 p.m. — 6:00 p.m.) nes, charla magistral y presentacion de tracks tematicos.

Lun 28 Sep Sesion 1: ADN Yy el El dogma central molecular como lenguaje de diseio digital:
Manual de la Vida lectura del ADN, transcripcién, traduccion y flujo de informacion
(6:00 p.m. — 8:00 p.m.) génica.

Mié 30 Sep Sesion 2: Chasis Chasis biolégicos computacionales seguros (E. coli inofensiva,
Seguros levaduras) y principios de disefio ético y responsable.
(6:00 p.m. — 8:00 p.m.)

Vie 02 Oct  Sesion 3: Proteinas: Funcion y visualizacion de proteinas ejecutoras (reporteras,
Funciones, Candidatos y enzimas y receptores). Exploracién 3D en plataformas web
Produccion abiertas.

Recombinante
(6:00 p.m. — 8:00 p.m.)

Lun 05 Oct Sesion 4: Biobricks: Ensamblaje conceptual de médulos estandarizados: promoto-
Piezas del Circuito res, sitios de unién al ribosoma (RBS), secuencias codificantes
Genético y terminadores.
(6:00 p.m. — 8:00 p.m.)

Mié 07 Oct  Sesion 5: Laboratorio Taller bioinformatico guiado en la plataforma Benchling: en-
Digital, Benchling samblaje en computadora, anotacion de plasmidos y exporta-
(6:00 p.m. —8:00 p.m.) cién.

5.3.2 Fase lI: Hackathon Virtual 48 Horas (Sprint de Disefio)

Etapa intensiva de trabajo en equipo para formular la solucién tecnologica.

Fecha Hito Operativo Dinamica y Entregas

Vie 09 Oct Lanzamiento de Publicacion oficial de bases detalladas, rubrica de evalua-
Hackathon cion y plantillas de entrega. Inicio oficial del sprint virtual.
(Apertura: 6:00 p.m.)

Sab 10 Oct  Mentorias y Asesoria Espacios de orientacién con mentores universitarios para re-
Técnica solver inquietudes sobre el disefio en Benchling y la narrativa.

Dom 11 Oct Cierre de Entregables Carga oficial de los 3 entregables del proyecto (Ficha en PDF,
(Limite: 6:59 p.m.) enlace Benchling, y Diapositivas + Video de 3 min).

12-19 Oct Evaluacion por el Comité Revisién rigurosa de los proyectos virtuales por parte del co-
mité evaluador de especialistas.
Mar 20 Oct  Publicacién de Notificacion formal a docentes y equipos de los 15 proyec-
Clasificados tos seleccionados para la Gran Final.

5.3.3 Fase llI: Gran Final Presencial y Pitch Final (Lima, Peru)

Fecha Actividad Formato de Defensa Oral
Vie 23 Oct Pitch Final y Clausura Defensa oral en vivo de los 15 equipos clasificados ante el
Presencial en Lima jurado calificador: 4 minutos de exposicion + 3 minutos de

preguntas, deliberacion y premiacion oficial.

6. HERRAMIENTAS DIGITALES UTILIZADAS

Todas las herramientas pedagogicas y bioinformaticas son 100 % gratuitas y funcionan directamente en
el navegador sin requerir ordenadores potentes:

Articulado al CNEB (Competencia 22) e Sesiones Virtuales: 6:00 p.m. — 8:00 p.m. Pagina 6 de 9
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Benchling (benchling.com): Plataforma internacional en la nube para mapear, editar y organizar
construcciones de ADN digital de manera visual e intuitiva.

Bases de Datos Abiertas y Visualizadores Moleculares: Exploracién guiada de secuencias y estruc-
turas proteicas tridimensionales mediante visores web como Mol* y repositorios biolégicos abiertos.

Herramientas Graficas y Colaborativas: Uso de entornos en la nube (Google Workspace o Canva)
para la coautoria de documentos, diapositivas y el video explicativo.

. ENTREGABLES DEL HACKATHON

Plantillas Oficiales de Formato

Las instrucciones detalladas, pautas de redaccion y plantillas editables seran liberadas a todos los
equipos el viernes 9 de octubre a las 6:00 p.m. junto con la apertura de la Hackathon.

Cada equipo presentara a través del formulario oficial tres componentes obligatorios antes del cierre del

sprint (domingo 11 de octubre a las 6:59 p.m.):

1. FICHA RESUMEN 2. CIRCUITO DIGITAL 3. PRESENTACION Y VIDEO
Documento PDF Enlace Benchling Diapositivas + Video 3 min
(Problema, modelo bioinfor- (Construccion génica de 4 (Pitch Deck en PDF vy video
matico y beneficio social) partes en computadora) explicativo de 3 minutos)

. Ficha Resumen del Proyecto (Documento en PDF):

= Datos de la delegacion: Titulo de la idea, track tematico seleccionado, lider, integrantes, docente
asesor y colegio.

= |dentificacion de la problematica local: ;,Qué reto ambiental o de salud busca mitigar?

m Justificacion del modelo biolégico: Chasis inocuo de referencia seleccionado (bacteria inocua o
levadura).

= Mecanismo del disefo: Explicacién légica y conceptual del funcionamiento del circuito genético.
= Impacto social y pertinencia comunitaria de la solucién propuesta.

Enlace al Circuito Genético en Benchling: Enlace publico al disefio computacional donde se verifiqguen
alineadas las 4 piezas bioldgicas esenciales: Promotor, RBS, Secuencia Codificante (Gen) y Terminador.

Presentacion (Pitch Deck en PDF) y Video Grabado de 3 Minutos:
» Diapositivas (Pitch Deck en PDF): Presentacion visual sintética (8 a 10 laminas en Canva o Power-
Point).

= Video de 3 Minutos: Grabacién concisa y dinamica del equipo explicando el proyecto (enlace compar-
tido de YouTube o Google Drive con acceso publico).

m Sustentacion Presencial (Top 15 clasificados): Los 15 equipos que clasifiquen a la Gran Final del
23 de octubre expondran en vivo con un tiempo de 4 minutos de exposicion oral y 3 minutos de
preguntas del jurado calificador.

Articulado al CNEB (Competencia 22) e Sesiones Virtuales: 6:00 p.m. — 8:00 p.m. Pagina 7 de 9
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8. CRITERIOS Y RUBRICA OFICIAL DE EVALUACION

La evaluacion de los proyectos para definir a los 15 clasificados (notificados el 20 de octubre) y dirimir el
podio en la final presencial (23 de octubre) se regiré estrictamente bajo la estructura oficial de dos etapas y

ponderaciones de la plataforma:

Criterio de Evaluacion Etapa Peso Aspectos Clave a Evaluar

ETAPA 1: EVALUACION ASINCRONICA (80 %)

Comprension del Problema y Asincrénica 20%  Claridad y justificacién de la problemati-

Chasis Biologico ca abordada en el contexto peruano, asi
como la seleccién y pertinencia del micro-
organismo modelo inocuo.

Coherencia y Sustentabilidad dela  Asincronica 20%  Factibilidad conceptual de la propuesta, in-

Solucién tegracion logica de la solucién y viabilidad
técnica y ambiental del disefio planteado.

Diseino del Circuito Genético en Asincrénica 25%  Calidad, rigor y correcta articulacion digital

Benchling de las 4 partes genéticas estandar (Promo-

(Criterio de desempate) tor, RBS, Gen y Terminador) modeladas
en la plataforma Benchling.

Seguridad y Beneficio Social Asincrénica 15%  Cumplimiento estricto de criterios de bio-
seguridad conceptual e inocuidad (BSL-1),
junto con el impacto positivo y beneficio
tangible para la comunidad.

ETAPA 2: EVALUACION EN VIVO (20 %)

Pitch Final y Defensa Oral En Vivo 20% Capacidad de sintesis, claridad expositiva

(Criterio de desempate) en los 4 minutos, calidad del soporte visual
y solvencia argumentativa durante los 3
minutos de preguntas del jurado.

Total Calificacion Final — 100% Calificacion consolidada por el jurado cali-

ficador de especialistas.

9. ETICA CIENTIFICA Y RESPONSABILIDAD EN EL DISENO

Aun cuando el evento se desenvuelve de forma integramente computacional, la biologia sintética
promueve una cultura de responsabilidad y beneficio para la sociedad:

m Criterio de Inocuidad (Modelos de Referencia BSL-1): Los proyectos deben conceptualizarse tomando
como modelo microorganismos inofensivos de laboratorio ampliamente documentados, tales como
levaduras de uso alimentario (Saccharomyces cerevisiae) o cepas de laboratorio domesticadas e

inocuas (Escherichia coli K-12 o derivados).

= Exclusion de Secuencias Peligrosas: Como principio bioético fundamental, queda descalificada
cualquier propuesta orientada a disefiar o0 manipular computacionalmente patégenos humanos, toxinas
letales o agentes perjudiciales para la salud o el entorno.

= Propodsito Social Positivo: El disefio debe buscar genuinamente aportar valor a las comunidades
peruanas, resolviendo necesidades reales con respeto a la biodiversidad.

Articulado al CNEB (Competencia 22) e Sesiones Virtuales: 6:00 p.m. — 8:00 p.m.
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| 10. CONSEJOS FINALES Y CANALES DE ATENCION

= Autoria y Originalidad Escolar: Premiamos ideas nacidas de la curiosidad de los estudiantes. Si bien

pueden apoyarse en herramientas digitales o inteligencia artificial para investigar, la argumentacién debe
ser propia y reflejar su trabajo en equipo.

= Canales de Soporte y Consulta:
> Servidor oficial de Discord y canales informativos para avisos rapidos.

> Espacios de consultoria con mentores universitarios durante el Hackathon.

> Mesa de ayuda institucional del evento: cbs . unmsm@gmail . com.

BOOTCAMP Y HACKATHON BIODESIGN 2026 ¢ CBS-UNMSM & NEA e IEEE UNMSM e FCM UNMSM e Synbio LATAM ¢ ASM
UTEC e BIOMIN e BIOMICAS e Clubes de Ciencia Perti

Articulado al CNEB (Competencia 22) e Sesiones Virtuales: 6:00 p.m. — 8:00 p.m. Pagina 9 de 9


mailto:cbs.unmsm@gmail.com

	1 ¿Qué es el Hackathon Biodesign?
	2 Organización y Conformación de Equipos
	3 Indicaciones y Responsabilidades para Docentes Asesores
	3.1 Protocolos de Aforo para la Gran Final Presencial (23 de Octubre)
	3.2 Documentación Requerida

	4 Ejes Temáticos Oficiales (Tracks)
	4.1 Track 1: Impacto Ambiental
	4.2 Track 2: Salud Pública y Diagnóstico Preventivo
	4.3 Track 3: Biomateriales y Biomanufactura

	5 Metodología, Conectividad y Cronograma de Actividades
	5.1 Protocolo de Conectividad y Acceso a Salas Virtuales
	5.2 Estructura y Dinámica de Cada Sesión Virtual
	5.3 Cronograma Oficial de Actividades
	5.3.1 Fase I: Bootcamp Virtual (Fundamentos y Herramientas Digitales)
	5.3.2 Fase II: Hackathon Virtual 48 Horas (Sprint de Diseño)
	5.3.3 Fase III: Gran Final Presencial y Pitch Final (Lima, Perú)


	6 Herramientas Digitales Utilizadas
	7 Entregables del Hackathon
	8 Criterios y Rúbrica Oficial de Evaluación
	9 Ética Científica y Responsabilidad en el Diseño
	10 Consejos Finales y Canales de Atención

