
MODALIDAD B - ORGANIZACIÓN DE ACTIVIDADES DE 
CIENCIA Y TECNOLOGÍA A NIVEL NACIONAL

Esta Actividad fue financiada por el CONACYT a través del Programa PROCIENCIA II, 
con recursos del Fondo para la Excelencia de la Educación y la Investigación – FEEI

COMPONENTE IV – INICIACIÓN Y APROPIACIÓN SOCIAL DE LA CIENCIA Y LA TECNOLOGÍA

APOYO ECONÓMICO A FERIAS, OLIMPIADAS, CONCURSOS Y ACTIVIDADES DE CIENCIA Y TECNOLOGÍA

La Lic. Cynthia Alviso (c), acompañada de la Mg. Lidia Quiñonez (izq.) y Mg. 
Gustavo Alcaraz (Der.). Tres miembros del Jurado mientras realizan consultas a los 

proyectistas durante el concurso.

Entrega de premio al primer lugar Grupo 
“Arduino Vest” – COLEGIO TÉCNICO DE 
LAS AMÉRICAS 

Prototipo del Proyecto ganador “Chaleco 
Reflectivo para ciclistas”

El Dr. Hugo Ferreira, expositor del tema: “Inteligencia Artificial: El motor para 
la Educación

CÓDIGO DE POSTULACIÓN: COFA02-44
INSTITUCIÓN BENEFICIARIA: UNIVERSIDAD TECNOLÓGICA INTERCONTINENTAL

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: 5° EDICIÓN DEL CONCURSO DE INNOVACIÓN TECNOLÓGICA
FECHA/S DE LA ACTIVIDAD: 29/11/23 – 29/11/23

CIUDAD – PAÍS: SAN LORENZO - PARAGUAY

DESCRIPCIÓN

La actividad es un Concurso dirigido a estudiantes de grado de las

universidades que posean la carrera de tecnología en Informática; y

alumnos de los colegios en Bachillerato Técnico en Informática y/o

tecnología, en el que compiten a través de la exposición de proyectos de

carácter científico y tecnológico (CyT), con aportes originales y para el

desarrollo económico, social y cultural como parte de la formación

profesional de los estudiantes en Paraguay, orienta al intercambio o

transferencia de contenidos y capacidades culturales entre la comunidad

académica y la comunidad social.

OBJETIVOS

OBJETIVO 1: Fomentar la innovación y el desarrollo en campos

científicos y tecnológicos a través de la presentación de proyectos

originales y creativos que contribuyan a impulsar el progreso y el

crecimiento en estos campos a través de la exposición y el

reconocimiento de ideas innovadoras y soluciones creativas a problemas

actuales..

OBJETIVO 2: Lograr la participación de estudiantes de la media y la

educación superior.

OBJETIVO 3: Promover un espacio de aprendizaje significativo a los

estudiantes de educación media y educación superior.

OBJETIVO 4: Promover la cultura científica con divulgación de proyectos

científicos y tecnológicos de estudiantes de la educación media y superior

LOGRO 1: Socialización de 11 proyectos de innovación tecnológica a

través del concurso, plataforma institucional y redes sociales.

LOGRO 2: Difusión de la inteligencia artificial

LOGRO 3: Consolidación del aprendizaje significativo en estudiantes de

nivel medio y superior.

LOGRO 4: Espacio propicio para conexiones entre estudiantes, mentores

y profesionales del área para futuras colaboraciones

LOGROS
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