
la clave es concursar

Concurso latinoamericano de Proyectos de Cómputo



ÅEs el Concurso Latinoamericano de 

Proyectos de Computo

ÅAdemás funge como la eliminatoria 

continental del concurso internacional de 

proyectos de cómputo INFOMATRIX, cuya 

final mundial anual se realiza en Rumania. 



objetivos

Ållevar la competencia educativa a su nivel 

máximo , al desarrollar en los profesores y 

alumnos el interés por aportar algo de 

beneficio a la comunidad.

2008  Colaboración con el Mundo

2009  Diplomacia y Diálogo

2010  Hope and Freedom

2011  Shadows from the past and future

Åconformar cuadros de jóvenes que nos 

representen en diversos concursos 

internacionales.



características

proyecto multimedia es único en su rubro, 

porque:

Åes abierto a todo estudiante de Latinoamérica sin 

importar el tipo de escuela.

Åespañol e inglés son aceptados como idioma 

oficial.

Åes la eliminatoria regional de infomatrix .

Åsu estructura de logística en línea fomenta la 

participación .



beneficios

Åla competencia es parte de nuestra 

sociedad. 

Åcon proyecto multimedia los estudiantes 

pueden demostrar y comparar sus 

habilidades con las de otros jóvenes dentro 

y fuera de su comunidad. 

Åcomienzan a jugar un papel activo en la 

sociedad a través de sus aportaciones.



beneficios al alumno

vivir la experiencia de competir, de demostrar sus 

habilidades, de aplicar en forma interdisciplinaria 

sus conocimientos, de conocer jóvenes con sus 

mismas inquietudes y aprender a retarse



beneficios para el profesor

Ågenerar una nueva forma de trabajo, de 

creación de ideas y contenidos.

Åinteractuar con otros profesores.

Årevisar el material de otros participantes y 

complementar su labor docente.

Åconvivir con los alumnos en un plan de 

desarrollo de proyectos y ser parte 

incluyente de ellos, no sólo evaluador de los 

mismos.



beneficios para la institución

Å la forma de evaluación y premiación de proyecto 

multimedia permite múltiples ganadores.

Å las instituciones participantes logran ver el nivel de 

sus competencias en tecnología, el entusiasmo y 

compromiso de sus profesores y la habilidad y 

empeño de sus estudiantes. 

Å todo logro dará un extra para ofrecer a su 

comunidad e, internamente, fomentará el 

desarrollo de proyectos institucionales respaldados 

y creados por sus maestros y alumnos.



proyecto multimedia 2010

Å464 proyectos inscritos

Å135 escuelas participando

Å8 paises

Å final en ITESO, febrero 2010

Å110 proyectos ganadores entre las 

diversas categorías

Å13  pases a la final mundial de 

infomatrix



proyecto multimedia 2009

Å930 proyectos inscritos

Å22 estados / 5 paises

Å final en ITESO, febrero 2009

Å120 proyectos ganadores entre las 

diversas categorías

Å16  pases a la final mundial de 

infomatrix



concurso internacional de proyectos de cómputo

Å33 países (rumania , 

india, usa, turquía , 

vietnam , alemania , 

rusia,entre otros )

Åcategorías:

programming

computer art

hardware control

robotics


