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DESCRIPCIÓN

El Hackaton Desafío de Soluciones Veterinarias ( COFA03-40) fue una actividad

presencial dinámica y colaborativa, con una duración de 1 jornada, el día 12 de

octubre del 2024. Estuvo dirigido a los estudiantes universitarios de distintas

carreras, de manera a que se formen equipos multidisciplinarios y así fomentar

el trabajo en equipo, la creatividad y la innovación para abordar desafíos

específicos en el campo de las ciencias veterinarias, con el objetivo de

desarrollar soluciones prácticas y útiles enfocadas a UNA SALUD y la

producción animal sostenible. La propuesta se enmarcó dentro de los ODS 3:

Salud y Bienestar; ODS 9: Industria, Innovación e Infraestructura; ODS 12:

Producción y Consumo Responsables; ODS 13: Acción por el Clima; ODS 15:

Ecosistemas Terrestres

OBJETIVOS

OBJETIVO 1:Fomentar la colaboración interdisciplinaria y la

creatividad entre estudiantes universitarios con el fin de

desarrollar soluciones innovadoras para desafíos específicos en

el campo de las Ciencias Veterinarias.

OBJETIVO 2:Facilitar un espacio multidisciplinario de aprendizaje

y colaboración entre estudiantes universitarios

OBJETIVO 3:Promover el desarrollo de habilidades como el

pensamiento crítico, la resolución de problemas, la comunicación

efectiva y el trabajo en equipo

OBJETIVO 4:Reconocer y premiar las soluciones más

innovadoras y prometedoras desarrolladas durante el hackatón,

con el fin de incubarlas institucionalmente

LOGRO 1: 9 ( nueve) propuestas presentadas.

LOGRO 2: La totalidad de los asistentes manifestó haber

aumentado su conocimiento en el tema gracias a esta

actividad.

LOGRO 3: La mayoría de los participantes manifestó que

continuaran explorando o profundizando en este tema.

LOGROS
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