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RESUMEN

Este tipo de ventos se enfoca en la creacion de soluciones novedosas, para el desarrollo
colaborativo de software y donde el tiempo de duracion depende de la organizacion del
evento, se busca conducir a nuevos conceptos e ideas innovadoras fabricadas y analizadas
desde diferentes angulos y perspectivas. Este trabajo tiene como objetivo demostrar el
impacto del Hackathon en la carrera de Informatica de la Facultad de Filosofia, Letras y
Ciencias de la Educacion en la Universidad de Guayaquil, Ecuador. En la metodologia de
la investigacion se utilizaron métodos cientificos teodricos, empiricos y estadisticos, los
cuales funcionan en una unidad dialéctica para analizar e interpretar el contenido y a su
vez los datos recibidos por los instrumentos aplicados, se aplico una guia de observacion
de entrada donde se detectaron las tematicas a evaluar, a su vez se aplicaron encuesta a
los estudiantes y docentes mostrando el grado de satisfaccion de la actividad; dentro de
los involucrados utilizamos como poblacidn a 13 docentes de la carrera y a los estudiantes
inscritos en la actividad que fueron un total de 326, se aborda un paradigma sociocritico
con una investigacion cuantitativa, donde se muestran los resultados del logro obtenido
en las propuestas tecnoldgicas alcanzadas en el Hackathon, a su vez la interaccion y
motivacion de los estudiantes por el proceso educativo. La realizacion de dicha actividad
en la carrera de Informatica se convierte en una valiosa herramienta, para resolver
necesidades sociales dentro y fuera del contexto universitario, permite converger los
saberes de varias asignaturas, desarrollar las habilidades adquiridas; intensifica el trabajo
colaborativo y el desarrollo de la creatividad a través de la solucion de una problematica
que los estudiantes deben resolver usando la tecnologia y con un tiempo establecido,
mostrandose la innovacion, la motivacion y la eficiencia de la universidad para sus futuros
profesionales.

Palabras clave: creatividad, comunicacion, educacion comunitaria, hackathon,

innovacion.
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The impact of the Hackathon at the University of Guayaquil
SUMMARY

This type of event focuses on the creation of innovative solutions, for the collaborative
development of software and where the duration depends on the organization of the event,
it seeks to lead to new concepts and innovative ideas manufactured and analyzed from
different angles and perspectives. This work aims to demonstrate the impact of the
Hackathon in the Computer Science career of the Faculty of Philosophy, Letters and
Educational Sciences at the University of Guayaquil, Ecuador. In the research
methodology, theoretical, empirical and statistical scientific methods were used, which
work in a dialectical unit to analyze and interpret the content and, in turn, the data received
by the applied instruments, an input observation guide was applied where they detected
the themes to be evaluated, in turn a survey was applied to the students and teachers
showing the degree of satisfaction of the activity; Within those involved, we used 13
teachers of the career and the students enrolled in the activity, a total of 326, as a
population. A socio-critical paradigm is addressed with quantitative research, where the
results of the achievement obtained in the technological proposals achieved are shown. in
the Hackathon, in turn, the interaction and motivation of the students for the educational
process. Carrying out this activity in the Computer Science career becomes a valuable
tool to solve social needs inside and outside the university context, it allows the
knowledge of various subjects to converge, develop the acquired skills; intensifies
collaborative work and the development of creativity through the solution of a problem
that students must solve using technology and with an established time, showing the
innovation, motivation and efficiency of the university for its future professionals.

Keywords: creativity, communication, community education, hackathon, innovation.
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INTRODUCCION

En la actualidad el reto mas grande que ha tenido la educacion superior en pleno siglo
XXI ha sido el impulsar la creatividad para crear, transmitir, desarrollar o difundir
aspectos cientifico - técnicos, tecnolodgicos y culturales, modelar sujetos dotados de
conocimiento, académicos y cientificos comprometidos con el mundo, con poder de
decision y trabajo en equipo, los cuales adopten modelos de comportamiento para
desarrollar el trabajo propio, con el que se promueve la investigacion, el profesionalismo
con valores éticos que delinearan aquellos senderos por los que una sociedad estara en
vias de progreso y perfeccionamiento constantemente.

La investigacion muestra el resultado del Hackathon que se realizd en la carrera de
informatica correspondiente a Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias de la Educacion,
perteneciente a la Universidad de Guayaquil, el 6 de agosto de 2019, comenzando a las
8:30am, el objetivo del mismo fue Plantear propuestas o prototipos de soluciones
tecnologicas que impulsen la educacion universitaria, para demostrar las habilidades y
conocimientos asi como la creatividad de los estudiantes de la carrera. Se realizé una
investigacion cuantitativa a partir de la aplicacion de la técnica de observacion con una
guia profunda de entrada para mostrar las tematicas de interés a tratar, a su vez se
desarrollaron métodos tedricos para valorar e interpretar tanto el comportamiento de los
estudiantes coo el impacto de la activisad en la facultad en general, con las encuestas de
cierre se pudo constatar la profundidad alcanzada en los temas y las propuestas creativas
e imnovadoras que resuelven problemas sociales actuales. Con el trabajo se promueve la
realizacion de este tipo de eventos dentro de la universidad para el desarrollo y creatividad
de la comunidad universitaria.

La educacion se ha desarrollado de manera vertiginosa para poder trasformar y
perfeccionar las necesidades sociales de forma eminente, para ello se ha apoyado en
diferentes estrategias las cuales permiten al estudiante demostrar sus conocimientos,
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habilidades e ideas de forma eficiente y creativa. En 2009, a través de la Resolucion N.°
93 «Orientaciones para la organizacion pedagogica e institucional de la educacion
secundaria obligatoria», el Consejo Federal de Educacion plantea, entre los sentidos y
orientaciones de la propuesta pedagodgica para el nivel, lo siguiente: Proponer diversas
formas de estar y aprender en las escuelas. Se ofreceran propuestas de ensefnanza variadas,
en las que el aprendizaje se produzca en distintos espacios y tiempos, con diversos temas
y abordajes donde los estudiantes participen de la experiencia escolar con nuevos
sentidos, con otras formas, con esfuerzo y creatividad (p. 4). Una de estas estrategias es
el actual hackathon, el cual se ha propagandizado en las universidades.

El término hackaton o hackathon proviene originalmente de ciertas comunidades hacker,
para referirse a un encuentro de programadores/as cuyo principal objetivo es el desarrollo
colaborativo de software, en general de tipo libre. Estos eventos pueden durar entre dos
dias y una semana. Se trata de una experiencia colectiva en la cual la meta comun es
desarrollar soluciones a diversos problemas en un lapso corto, establecido por la
Direccion General de Planeamiento Educativo, Programa Enlace Ciencias, (DGPLEDU,
2020:6), es una forma organizada de compartir criterios, experiencias, puntos de vista
sobre una tematica determinada, una practica donde no es necesario haber recibido un
conocimiento previo sino de forma grupal realizar sus aportaciones.

El Hackathon es definido como “un encuentro con duracion variable.... en el que varios
equipos compiten en dar solucién a uno o mas retos.... y que culmina con la presentacion
de los trabajos resultantes” (Barrio, 2019:351). Este término se dio a conocer por primera
vez en 1999, “aparentemente surgiendo de forma independiente de desarrolladores de
software de codigo abierto del sistema operativo informético OpenBSD, y de
Sun Microsystems (que desde entonces ha sido comprada por Oracle)” (Briscoe et al.,

2014).
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Existen bases y normas para los hackathones que “varian mucho en su propdsito y
ejecucion, pero generalmente tienen una estructura y caracteristicas comunes” (Komssi,
2014:60), en este tipo de actividades es recomendable hacer uso de los medios
tecnologicos, ya que sirven “como herramientas para el desarrollo de la creatividad son
elementos consustanciales dentro de las actividades del hackathon, para facilitar el
desarrollo de la creatividad, la socializacion y el trabajo colaborativo en ambientes reales
y virtuales de aprendizaje” (Rodriguez et al, 2018:13), ademdas es “una oportunidad
de socializar con personas con un mismo interés, adquirir nuevas destrezas de la mano
de hackers de gran experiencia y compartir saberes” (Zanotti, 2014:381).

Factores como el espacio, el tiempo, los recursos y la previa orientaciéon son
fundamentales e influyen de manera directa en el proceso del Hackathon, por lo que para
su desarrollo los estudiantes participantes son organizados por el personal encargado y se
les distribuye el horario de inicio y de finalizacidn, ya que los participantes se enfocan en
crear un prototipo de la idea que desean presentar. (Komssi, 2014)

Se afirma que “Los hackathones proporcionan una escapada a los codificadores y
desarrolladores en la que pueden centrar la ideacion en el reto que tienen ante si sin
distracciones externas” (Artiles et al., 2013:3), de esta forma se pueden concretar ciertos
aspectos necesarios para el desarrollo del prototipo e incluso surgir nuevas ideas para su
complementacion.

El Hackathon desde su origen se ha enfocado en la creacion de soluciones novedosas, en
cual se reunen con el objetivo del desarrollo colaborativo de software y donde el tiempo
de duracion depende la organizacion del evento, sin embargo, lo que se busca es conducir
a nuevos conceptos e ideas innovadoras fabricadas y analizadas desde diferentes angulos
y perspectivas. Los Hackathon es se consideran més que una competencia, ya que los
participantes no solo se enfocan en ganar, sino que también asisten por diversion, para
aprender obteniendo asi conocimientos nuevos de tecnologia y herramientas,
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ademas para conocer a otras personas con las que puedan entablar relacion, es decir, con
las que tengan el mismo interés.

“El proceso de aprendizaje caracteristico del hacker empieza con el planteamiento de un
problema interesante, sigue con la busqueda de una solucién mediante el uso de diversas
fuentes, y culmina con la comunicacion del resultado para su exhaustiva composicion”
(Sanz-Martos, 2016:275).

Los participantes que no poseen conocimientos previos sobre el tema en cuestion se
apoyan de fuentes bibliograficas, articulos o revistas cientificas que sirvan como base y
fundamento tedrico para resolver el problema, de esta forma se pueden encontrar criterios
validos y utiles que pueden prevenir el fracaso del prototipo que han determinado, por
esta razon se convierte en un reto, por lo que se debe orientar a los integrantes de cada
equipo respecto a procesos complejos de investigacion cientifica (D'Ignazio et al. 2015)

Este tipo de actividades ha causado repercusion positiva en la educacion en los ultimos
tiempos por lo que en la Conferencia Ibérica de Empreendedorismo, otro autor menciona
que este entorno alternativo de aprendizaje es un espacio que “pretende la mejora de
la adquisicion de competencias no formales o inducidas: aprender a compartir,
a discutir, a movilizar el espiritu critico, a utilizar nuevas tecnologias de
la comunicacion, etc” (Perea et al., 2017:31), agregando importancia a la difusion de los
resultados obtenidos en el hackathon, puesto que en el proceso se comparten las
perspectivas desde distintas areas a aplicar, e incluso son adaptables a conflictos sociales
(Sanz-Martos, 2016:276).

La realizacion de los hackathones facilita el aprendizaje a través de la adopcion de
enfoques practicos, como el pensamiento de disefio, la diversidad de participantes,
fomentan pensamiento sistémico debido a la capacidad de desarrollar y evaluar ideas
desde diversas perspectivas (Rehak et al., 2020). Consiguiendo que todos los participantes
exhiban sus dotes y concluyendo con el grupo ganador. Este evento posee varios puntos
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favorables los cuales son: En primer lugar, permite examinar asuntos de caracter
importante. En segundo lugar, ayudan a implementar estrategias y herramientas creativas
y colaborativas para dar vida a las ideas. En tercer lugar, permite que las personas tomen
decisiones y participen de forma independiente. Y finalmente, proporciona espacio libre
para crear cosas nuevas sin miedo a equivocarse. (Gardo et al., 2020:52).

Mostrando de tal forma beneficios emocionantes y prometedores siendo un gran aporte
en ambito educativo, ya que mediante el desarrollo de un ambiente dindmico permite a
los participantes enfrentar sus miedos logrando mostrar sus verdaderas capacidades.

El desarrollo de un hackathon generalmente comienza con una introduccion por parte de
los organizadores del mismo, son los que dan a conocer los objetivos, las tematicas y el
conjunto de datos abiertos con los cuales se pretende trabajar (Paonessa, 2019). Luego,
los participantes hacen una lluvia de ideas y forman equipos, en funcidon de sus intereses
individuales y habilidades complementarias. (Montoya, 2019).

En esta etapa, los estudiantes analizan detalladamente el problema a resolver. Cada grupo
amplia sus conocimientos para lograr identificar el problema y llegar al punto de
desarrollar una idea objetiva haciendo uso de las competencias adquiridas. (Vivanco
Galvan et al., 2018).

En el transcurso hackathon los participantes deben organizarse con un objetivo comun:
de como poder resolver de la mejor manera el problema en el tiempo que se le asigna.
Esta estructura del evento dispara la creatividad y los sprints de disefio son realmente
productivos. (Piles et al., 2021), los Hackathon es presentan ciertas caracteristicas
particulares que podemos agrupar: a. Caracter participativo y abierto b. Formato de
trabajo horizontal c. Propuesta de colaboracion y trabajo junto a equipos de Gobiernos.
d. Invitacion a abordar y resolver problemas reales e. Estructura de maraton f.

Metodologia de trabajo. (Paonessa, 2019)
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La realizacion del hackathon logra en los estudiantes que mejoren sus competencias en
donde el aprendizaje es la clave y que, a través de enfoques practicos ligados a la
programacion, estimulan el trabajo colaborativo generando empatia con las demas
personas con las que trabajaran para resolver una problematica presentada en el concurso,
poniendo a prueba sus habilidades y logrando fortalecerlas. Mediante un proceso muy
detallado y organizado se busca fomentar la innovacion y el pensamiento creativo,
ayudando a salir de la zona confort a los participantes dando paso al compromiso y
responsabilidad de lograr identificar la necesidad y desarrollar soluciones aplicables al
problema, favoreciendo a la creacion de experiencia positivas y motivadoras.

El mismo se realizo de forma ordenada con la aprobacién de las autoridades y el apoyo
de estas, el objetivo general del evento fue plantear propuestas y/o prototipos de
soluciones tecnologicas que impulsan la educacion universitaria; para ello se especifico
que los concursos o torneos denominados hackathon son encuentros de programadores
cuyo objetivo es el desarrollo colaborativo de un software (o de su prototipo) que planteen
solucion a un problema especifico. Para llegar a cumplir ese objetivo se conformaron
grupos multidisciplinares de personas cuyos conocimientos y experiencia sirvan para
llegar a solucionar un problema seleccionado.

En el ambito educativo, el hackathon se ha convertido en una valiosa herramienta, ya que
permite converger los saberes de varias asignaturas. Ademads, permite el trabajo
colaborativo y el desarrollo de la creatividad a través de la solucion de una problematica
que los estudiantes deben tratar de resolver usando la tecnologia y en tiempos muy cortos
de tiempo.

Aunque un hackathon estd pensado para el desarrollo de un software, todos los estudiantes
de cualquier carrera pueden participar. Siempre se puede ayudar en aspectos de disefio
grafico, documentacion, correccion de textos, busqueda de errores, presentacion del

proyecto y lo mas importante es la muestra creativa de nuevas ideas.
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Metodologia y métodos

La investigacion se trata de un proceso que se emplea con la finalidad de describir o
descubrir aquello que puede causar un problema, dando como resultado la blisqueda de
soluciones para la problematica de una investigacion. Se presenta una investigacion
cuantitativa, que segun su finalidad se utiliza la investigacion bibliografica y de campo,
ademas, segin su objetivo gnoseologico se utiliza la investigacion descriptiva y
explicativa.

Los métodos cientificos de investigacion son un conjunto de procesos, método y técnicas
empleados para poder alcanzar un objetivo en especifico planteado en el trabajo de
investigacion, dentro del presente trabajo se optd por la utilizaciéon de los métodos
teoricos: andlisis-sintesis, inductivo-deductivo, histdrico-logico, hipotético-deductivo
dentro de este proceso se inicid con la separacion de los objetos de estudio de la
problematica, en este caso, las tematicas que se desarrollan en el evento segun su poder
de desarrollo por los educandos, al realizar el estudio de manera general con la
observacion de las necesidades a aplicar en la comunidad universitaria, y asi, llegar al
analisis de las mismas, en base a todas las premisas expuestas dentro de esta
investigacion, logrando una viable actividad a desarrollar.

Las técnicas de investigacion utilizadas fueron la encuesta y la observacion, las cuales
fueron aplicadas a la poblacion involucrada directamente en la actividad 13 docentes de
la carrera de informatica de la facultad de filosofia y a los estudiantes inscritos en la
actividad que fueron un total de 326, recogiendo los datos a partir de los instrumentos,
como el cuestionario de la encuesta y la guia de preguntas de la observacién, se
presentaron los procedimientos estadisticos para evaluar el hackathon y corroborar la
aceptacion del mismo y de las propuestas a aplicar en el &mbito social.

El evento se desarrollo durante las festividades por los 75 anos de creacion de la Facultad
de Filosofia, Letras y Ciencias de la Educacidon, por consiguiente, se realizd el
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Cronograma del evento especificado en la Tabla I. Con el mismo se motiva a la
participacion de los estudiantes en un evento académico que a la vez aporte al desarrollo
de la Facultad. Las propuestas recogidas de los estudiantes ayudaron con el indicador
“E.1.5 Participacion en la acreditacion” que indica la carrera debe garantizar la
participacion efectiva de los estudiantes en el proceso de evaluacion y acreditacion de la
carrera, a través de mecanismos que posibiliten que sus propuestas sean tomadas en
cuenta, para el mejoramiento de la calidad de la educacion.

Tabla I. Cronograma del evento

Actividades Fecha inicio Fecha final Responsables
Convocatoria 8 de Julio 2019 1 de agosto Belkys Quintana
Inscripciones 10 de julio 1 de agosto Luis Montoya
Inaueuracién del evento 6 de agosto 6 de agosto Mariela Tapia

ug v 8:30 am 8:45 am
Induccién . de la 8:45 am 9:00 am Revisores
competencia
Inicio de la competencia  9:00 am 13:00 pm Revisores
Deliberacion del jurado  13:00 pm 13:15 pm Revisores

Declaracion de .
Ganadores 13: 15 pm 13: 30 pm Revisores
Cierre del evento 13: 30 pm 13:45 pm Revisores

Difusion

e Se cre6 una pancarta publicitaria para que los estudiantes conocieran y se
inscribieran al evento.

e Se cred un sitio web con las bases del torneo, premios y ficha de inscripcion.

e Serealizo invitaciones a los directores de carrera para que ellos a su vez motivaran
e incentivaran a los estudiantes en la participacion en el evento.

Bases del evento
e El torneo recogié propuestas tecnoldgicas que impulsan el mejoramiento de la

educacion universitaria. Se centrd en las mejoras que puedan proponer a la
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Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias de la Educacion de la Universidad de
Guayaquil.

e FEl componente tecnologico puede ser desarrollado a manera de modelo,
prototipo, esquema o cualquier otro recurso que permita ver como trabajaria al
final la solucion software propuesta.

e Los participantes de inscripcion fueron de grupos de 2 a 4 personas o
individualmente. En el evento se incorpora en uno de los grupos formados o crear
uno.

e En la inauguracion del evento se dio a conocer 4 categorias de problemas a ser
solucionados. Esas categorias no se comunicaron con anticipaciéon a los
participantes. El reto del evento es hallar soluciones tecnoldgicas a una
problematica que se dan a conocer en ese momento y debe ser desarrollada en un
tiempo de 4 horas.

Dentro de las problematicas que se trabajaron se encuentran
(Como incrementar la produccién cientifica?
e Considerando la participacion de estudiantes y docentes en:
o Proyectos de investigacion
o Proyectos semilleros
(Como posicionar a la UG entre los primeros puestos del ranking de las mejores
universidades?
e Considerando unicamente el factor del mejoramiento de la calidad en el
proceso de ensefianza-aprendizaje mediante la aplicacion de las TIC.
(Como mejorar la contribucion de la universidad a la solucion de los problemas de la

sociedad?
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e Considerando, ya sea, la deteccion del problema, el control o seguimiento
del problema, la retroalimentacion del problema para mejorar la academia y
la investigacion.
RESULTADOS
Se presentan dentro de los resultados obtenidos la rubrica utilizada en el evento que fue
evaluada por las autoridades correspondientes
¢ (3 puntos) Componente tecnologico
¢ (3 puntos) Relaciéon con la categoria de la problematica a resolver
e (2 puntos) Viabilidad de que la propuesta se pueda llevar a cabo
¢ (1 punto) Claridad de ideas durante la exposicion

¢ (1 punto) Entusiasmo para “vender” su solucioén
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Tabla II. Rubrica de seleccion

Grupo [Componente Tecnologico [Problematica a [Viabilidad .
Exposicion
3 puntos) Resolver (2 puntos) Total
2 puntos)
(3 puntos)
Usa El prototipolLa  propuestalLa propuesta |[La propuesta selLa propuesta se|La propuestalLas ideas fueronf{max 10 puntos)
herramientas p@parenta serftecnologica brinda encuentra puede convertirjse puedegexpuestas con
tecnologicas @amigable aldemuestra ideasffunciones completa en realidad afimplementar [claridad y
de actualidad ousuario, novedosas  ylpara resolver beneficio de lajen lagntusiasmo
novedosas agradable (diferentes a lojel problema educacion Facultad o
para lajvisualmente, habitual superior (1 en la
resolucion delifacil de usar punto) Carrera
problema (1 punto) (1.5 puntos) [(1.5 puntos) 2 puntos)
1 punto)
1 punto) 1 punto)
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El evento tuvo un impacto relevante con una acogida de 326 participantes, donde se
mostro la creatividad e innovacion de los mismos, mostraron su pleno desarrollo y su
integracion a transformar la sociedad con soluciones creadoras. Los grupos distribuidos
por nombres significativos para ellos, el primer lugar lo ocupo6 el grupo Basib, con
estudiantes del 5to semestre, los cuales abordaron la tematica 3. Nombre del proyecto:
Aplicacion movil para la comunicacion con personas discapacitadas auditiva en la UG.
Creacion de una aplicacion movil que permita la comunicacion de una persona
discapacitada auditivamente con otra normal permitiendo un intercambio fluido en la
comunicacion de ambas partes, también se logra el aprendizaje de sefias y las perspectivas
en el aprendizaje son mucho mayores; a su vez el segundo puesto lo ocupo el grupo
Psychic con estudiantes de primero y trataron la tematica 2. Nombre del proyecto: “UG-
CONNECTRON”

La creacion de un Software que permita comparar y revisar tareas a través de la camara,
permitiendo la interaccion de docentes, alumnos y comunidad, se puede acercar a un
repositorio de tareas aprovechando el enlace que ya mantiene la UG

Al recoger el resultado de las encuestas, se valord la importancia que se le dio al evento,
lo satisfecho que se sintieron de sus resultados, lo ttil del tiempo empleado y el 100%
plantea estar de acuerdo a que se realicen estos eventos con mayor grado de prioridad, el
95% mostraron un grado de satisfaccion al ser el primer lugar un software para
discapacitados, a su vez el 99,6 respondi6 muy satisfechos con el grado de
responsabilidad durante todo el evento, la creatividad de las propuestas se comportd en
un 98,3, mientras que la valoracion del tiempo un 82, 5 estan muy satisfechos con los

restantes que debe ser mas extenso el tiempo a trabajar.
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Grifico 1. Resultado de indicadores mas significativos

Resultado de indicadores mas significativos

120
100
80
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40
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0
Satisfaccién del  Realizar estos Grado de Creatividad en  Valoracién del
primer lugar por eventos con mas responsabilidad las propuestas tiempo
ser un software  periodicidad en la actividad
para

discapacidad

Con ello se demuestra el grado de responsabilidad y creatividad que presentan los
estudiantes para trasformar los problemas sociales que afectan a cada uno de los seres
humanos, dan el camino para que la universidad tome su lugar y resuelva los problemas
eminentes que se presentan en la actualidad, retomando asi su papel esencial como
institucion.

Se muestra como la aplicacion tradicional de concursos y eventos van quedando al
margen para el desarrollo del estudiante universitario el cual presenta otras expectativas
e ideas innovadoras en funcion de del desarrollo actual; de igual manera las autoridades
podran demostrar la capacidad de desenvolvimiento en cada actividad y evaluar el nivel
de conocimiento de los educandos por cada afio lectivo.

Esta forma de trabajo propicio el intercambio grupal, la toma de conciencia sobre los
errores, estimuld la critica y autocritica, el respeto por las opiniones ajenas, el pensar
acerca de los procesos para llegar a responder lo que el instrumento exigia, a la vez de

consolidar los conocimientos y las habilidades que poseian.
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Figura 1. Resultado etapas del hackaton
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CONCLUSIONES

En la actualidad la creatividad y solucion de problemas practicos son los que conllevan
al desarrollo social, en este trabajo se demostro el impacto del hackathon realizado en la
carrera Informatica de la Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias de la Educacion, asi
como su organizacion y el significado para estudiantes, docentes y autoridades, lo cual
contribuye al impulso de la motivacion para resolver necesidades sociales dentro y fuera
del contexto universitario.

Se muestra el interés del colectivo en general para desarrollar estas actividades de forma
mas continua, propiciando una unidad en los grupos y un desarrollo de las habilidades

adquiridas; mostrandose la eficiencia de la universidad para sus futuros profesionales.
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