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Proyecto de extensión universitaria

1. Datos Generales del programa
1.1. Nombre de la lnst¡tuc¡ón: Universidad Nacional de Asunción
1.2. Nombre y/o identificación del proyecto:.€ampus Party
1.3. Unidad Académica: Facultad Politécnica
7.4, ODS. Ob¡et¡vo de Desarrollo Sostenible al cual y/o cuales responde:

Educación de calidad, lndustr¡a, innovación e infraestructura, Ciudades y
comunidades sostenibles, Producc¡ón y consumo responsables.

2. Antecedentes y Justificación:

Campus Party es uno de los mayores eventos de tecnología, emprendimiento e

innovación a nivel mundial, en el que coexisten empresas, universidades privadas y
estatales, estud¡antes, comunidades, emprendedores, eti.'úén,temáticas como
Educación del Futuro, Exper¡enc¡as Digitales, Conferencias relacionadas con nuevas

tecnologías, lntel¡gencia Artificial, Computación Cuántica, Blockchain, Gaming,
Robótica, etc.
El evento es internac¡onal, y ya se han desarrollado más de 85 ed¡ciones en los 5

continentes. En Paraguay, el evento #1 se real¡zó en 2019, y tuvo una durac¡ón de tres
d ías.

Se desarrolló en el Centro de Convenciones de la CONMEBOL, se dieron cita más de
6.000 personas, fundamentalmente jóvenes, quienes part¡ciparon de las conferencias,
talleres y hackathones realizados en el evento.

¿cómo lo hacemos?
. Charlas ¡nspiracionales con guestspeakers de renombre mundial
o Exposición y exper¡enc¡as de empresas de tecnología e innovación
o El mayor campamento geek del mundo
. Hackathons, Datathons, Cal14ldeas

. Workshops (talleres)

3. Objetivos Generales

Campus Party Paraguay 2022 tiene 2 objet¡vos princ¡pales:

Por un lado, es inspirar, educar y fomentar el emprendimiento en Paraguay, ¡nsp¡rar med¡ante
nuestras charlas, educar con nuestros talleres, y fomentar el emprendimiento con nuestros
hackathones y/o desafíos de negocios.
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En segundo lugar, es servir de punto de encuentro para el ecos¡stema emprendedor de
Paraguay. Esperamos tener un impacto positivo en aprox¡madamente 5000 personas que
estarán as¡stiendo al evento.

4. Objetivos específ¡cos

. Generar engagement con generación Z y millenial, un público joven de entre 15 a 35

años que tenga interés en la innovación, el emprend¡m¡ento y la tecnología.
. Fomentar el reclutamiento de talento lT
. Fomentar el relacionamiento con el ecos¡stema emprendedor e innovador

5. lmp¡ementación

La participación de la FP-UNA será a través de Startu0 Lab y el Programa de
Emprendedores como coorganizadores, apoyo y g€ i1:¡ones entre los esiudiantes
voluntar¡os para el Campus Party. Dichos estud¡ante- iendrán la posibilidad de ser los

organizadores y apoyo a la organ¡zación de varias Jctiv¡dades relacionadas al evento.

La organ¡zación central de Campus Party será la respons¿l-lie de proveer las

necesidades logisticas para el logro del evento, por lo que'la FPUNA y los estud¡antes
tendrán as¡Bnadas tareas en sus respect¡vos ámb¡tos y acompdñam¡ento de los

docentes de Startup Lab y el Programa de Emprendedores sin ¡ncurrir en gastos para el
desarrollo de las actividades.

5. Resultadosesperados

Tener una as¡stencia de al menos 5000 partic¡pantes, que üna vez term¡nado Campus

Party, los participantes habrán aprendido sobre las últimas tendencias locales y regionales en

mater¡a de emprendimiento, innovación y tecnoiogía. Habrán putidc o aprendido nuevas

habilidades gracias a los talleres que elaboramos y Senerado nuevas ideas o emprend¡m¡entos
med¡ante nuestros hackathones o desafíos de negocios.

Durante 3 días se desarrollan conten¡dos de tecnología, ciencia, innov¿c¡ón,
creat¡v¡dad, emprendedorismo y entreten¡miento. A través de 2 escenarios temáticos
en simultáneo con conferencias, entrevistas y paneles de d¡scusión con los principales
referentes locales e ¡nternacionales del mundo de lo tecnología, ¡nnovación y

emprendimiento. Los contenidos además son transmitidos en streaming en canales de
Campus Party y medios de comunicación aliados. Área de experiencias inmersivas en
donde Campus Party, las compañías y organizac¡ones al¡adrs desarrollan activac¡ones
lúdicas e innovadoras: VR, AR, Robót¡ca y gaming son algirnas de las act¡v¡dades que

los campuserosencontrarán en los eventos físicos y v¡!'tuales 4 espac¡os de workshops
con agenda non-stop durante los 3 días del evento en donde los carnpuseros podrán
aprender nuevas herram¡entas o desarrollar habilidades a través de la práctica y el

encuentro con su comun¡dad. un área común en donde los cámpuseros podrán

trabajar en sus proyectos, competir en hackathons y encontrarse con su comunidad
para generar oportunidades de crec¡miento. Área Campus, en donde miles de
campuseros pasar los 3 días del evento con actividades non-stop.
Los estud¡antes que puedan ser partícipes del evento, serán parte de la organ¡zación
en act¡vidades de logística, d¡sertación de actividades, d¡fusión, €ntre otras
actividades, que hacen a la gestión a la cienc¡a y a la tecnología.



Estudiantes compromet¡dos en la organ¡zación de eventos !'slacionados a sus

ámbitos de conocimientos.

7. Metas

lnspirar y enseñar a los part¡cipantes sobre las últimas tenienc¡as en tecnología,
emprendim¡ento e innovación, gracias a nuestras charlas, conferenc¡as, paneles y entrevistas
(lndicador: Cantidad de contenido en escenar¡os que se vió, y qué se aprendió) .Los

participantes aprenderán nuevas habilidades gracias a nuestros talleres. llndicador: nuevas
habilidades aprend¡das en los talleres). -Los participantes emprencerán y/o obiendrán la
experiencia necesaria para hacerlo gracias a nuestros hackatones o oesafíos de negoc¡os.
(lnd¡cador: proyectos terminados durante estas activ¡dade5l

Julio

9, Anexos

Actividades Junio
Difusión en redes y
ma¡ling
Participación en el

evento

8. Cronograma y presupuesto

8.1.1, Cronograma
Construir el cronotrama según el diagrama de Ganrt

t

I

Agosto



¡

L.A
19'

-!

I

t
"i...,:.

tt tI

I

f

)

t.


