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“Guinea Ecuatorial es el secreto mejor guardado de Africa,

y el ‘Teg Campus’ es lo mejor que he visto en este viaje”

En el dia previo a la clausura, el
Teg Campus’ se recibié con gran ale-
gria la visita de una alta personalidad.
Se trata del Dr. Akinwumi Adesing,
presidente del Banco de Desarrollo de
Africa (BAD) quien asistié acompafia-

do de destacada comitiva.

Junto a él estuvieron el Ministro de
Hacienda, Cesar Augusto Mba Abogo
y la Secretaria de Estado de la Teso-
reria de Guinea Ecuatorial, Milagrosa
Obono Angue. Los dignatarios visi-
taron las areas del evento, charlaron
con los concursantes para conocer sus
proyectos y culminaron con lo que ha
sido el momento mds importante de las
jornadas: el magnifico discurso del Dr.

Adesina ante todo el publico presente.

La directora técnica de GITGE, Oli-
via Garceia, recibié a los huéspedes y
les presentd la iniciativa, después hi-
cieron un recorrido por la Zona Lab
apreciando cada uno de los inventos,
y también por el drea del Bootcamp
donde el Dr. Adesina dio una charla
sobre emprendimiento a los partici-
pantes del programa. Los jévenes es-
cucharon con mucho interés las pala-
bras del economista y tomaron ideas
para desarrollar en un futuro sus pro-

pias empresas y proyectos.

Durante su discurso en el escena-
rio principal, Dr. Adesina se sorprendié
por ver que esta interesante iniciativa
social se estaba desarrollando en una

cancha de baloncesto. Esto le resultd

gratificante y lo describié como “gran-
des personas en busca de grandes ob-
jetivos” refiriéndose a los jévenes par-
ticipantes de la actividad. Tras media
hora de discurso, el dirigente asegurd
a todo el auditorio que el Banco de
Desarrollo creard un programa para
apoyar el proyecto GITGE e invertird
en mejoras para el acceso a la tecno-

logia de los jévenes ecuatoguineanos.

" . .

Quiero que digan a las personas
que estdn sentadas a su lado que van
a triunfar. Tengan confianza en uste-
des mismos, en su propia capacidad
de triunfar a pesar de los obstaculos y
nunca escuchen a nadie que les diga

n .. .
que no pueden” dijo el economista en

su intervencion.
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La segunda edicién del evento mds tecnolégico de Guinea Ecuato-
rial vino marcada por sus grandes logros: un aumento sustancial de la
audiencia y el nimero de asistentes. Estas cifras son la prueba de que el

evento debe tomarse en cuenta para futuras iniciativas sociales del GITGE.
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eakin_adesina online
en Twitter
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“La inversidn del Banco Africano de

Desarrollo de $ 40 millones en el 144 72

Instituto Kigali de Ciencia y Tecno-
logia en Ruanda esté dando sus fru-

tos: una de las graduadas, Clarisse
. 454 15°4: 3| PARTICIPANTES (solo concursantes)

Iribagiza, de 30 afios, hizo crecer su
compafiia de Tl que recientemente

vendié por 20 millones de ddlares.”
231 .Jo} VOLUNTARIOS

“Estamos avanzando a buen rit-

mo para acelerar el crecimiento 28 TALLERES
econdmico de Africa. Ahora, mo-

vamos los 37 estados mads fragiles

y de bajos ingresos a un estado IO PONENCIAS
de ingresos medios. jVamos a ha-

cerlo en 20 afios, no en 118 afios! i
Apoya firmemente al Fondo Afri- (J]I-X- <} 17'\"] DE DURACION DEL EVENTO

cano de Desarrollo. jHagamos

grande Africa en nuestro tiempo!”

6500 2000878/ TYE

“Cuando los lideres sirven a su gen-
te, lo hacen con su corazén. Los
‘ PREMIOS

lideres despiadados carecen de

emocién o empatia por las perso-

nas. Ellos mandan, no sirven. Es- 8960 21010]0) APARATOS CONECTADOS AL WIFI
cuchas su voz, pero no puedes sen-

tir su corazodn. Sirva con su corazdn:

ese es el camino que conecta a los PATROCINADORES
lideres con las personas.”




Bootcamp, trazando un plano para ti mismo

El Bootcamp ha consistido en una
sesién de tres dias para identificar
potenciales ideas emprendedoras de
jévenes de Guinea Ecuatorial, realizar
una formacidn inicial y poder identi-
ficar cudles de estas ideas pueden
transformarse en empresas viables en
el futuro. El programa duré tres dias
completos, con una presentacién final
de los participantes de su idea que se

realizé el dltimo dia.

Diez jévenes han participado con
sus respectivas ideas emprendedores.
La agenda se ha configurado a través

de unas sesiones de formacién y talle-
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res practicos que han incluido la ge-
neracién de ideas, estructuraciéon de
las propuestas, estructura de un plan
y modelo de negocio, creacién de un
marco de desarrollo de las ideas de
negocio, identificacién de clientes y
beneficios de los productos, elabora-
cién de la presentacién y presentaci-

én publica.

El trabajo sigue remotamente. Ter-
minado el Teg Campus, los participan-
tes de Bootcamp siguen recibiendo
asistencia directa y formacién para
que puedan transformar sus ideas en

proyectos financiables a corto plazo.
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Los paneles debutan en el escenario principal del 'l(-:@empg

La tecnologia ha sido el tema central de los actos ce- Los debates han sido oportunidades para intercambiar
lebrados en el escenario principal. El programa educativo  conocimientos sobre el sector de las TIC. El ‘Teg Campus
del evento fue igualmente nutrido. Hubo personalidades 2019’ nos brindé la posibilidad de dar respuestas a las pre-
ecuatoguineanas y de diferentes paises que impartieron guntas sobre el tratamiento de la tecnologia en las em-
conferencias y participaron en paneles de discusidn sobre presas, escuelas y organizaciones. Sobre todo, el ‘cémo’
las tendencias educativas y el impacto de la tecnologia en  y los ‘porqués’ de implementar cada vez més la ciencia a

todos los dmbitos sociales. nuestras vidas.

“Una de las cosas que queremos hacer es un programa de alfabetizacion digital en las
aulas donde los jévenes puedan conectarse, hacer sus deberes y estudiar. Esta es una
de las iniciativas que estamos haciendo conjuntamente con GITGE, GETESA y Muni.”

- Andreu Abuin, Digital Communication Expert en UNICEF

“No hay que juzgar cuando un joven estd con el mdvil. Hay muchos que, como yo,
trabajan con el teléfono. Es posible usar internet para conseguir becas. Es algo que
todavia no esta muy popularizado en Guinea, pero es una manera muy fécil para
estudiar en el exterior, ir a conferencias, a eventos internacionales.”

- Keila Oyo Sam, estudiante

“I believe that Social Media can connect people and can also influence your day to
day being. Of course you have positive and negative connotations when it comes to
social network, but in my case, | always searched for the positive.”

- Maria Dougan, Ceo Her Beauty Cosmetics

“Hay que pensar dos veces antes de publicar algo en internet y en el impacto que

puede tener en nuestra vida y nuestros negocios.”

- Lucas Escalada, digital influencer

“Siempre he tenido barreras en mi vida, por ser del pueblo y por ser mujer. Internet
me ayudd a saber mds sobre la sociedad, conocer a gente, aprender y saber més.”

- Ofelia Ebesi Ropo, estudiante




Los paneles debutan en el escenario principal del !@eg
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“Cuando queremos reclutar a alguien hablamos con un compafiero o con un ami-
go, pero no vamos a la UNGE. Yo he conocido a estudiantes universitarios exce-
lentes, pero si usted no ha tenido contacto con ellos, posiblemente diga que en el
pais no existen. También tenemos buenos técnicos locales, pero no sabemos como
hacer uso de las habilidades que tienen. No vamos a conocer esa capacidad si no

les damos la oportunidad de mostrarnos lo que puede hacer.”
- José Eko, Ortel

“El tema de emprendimiento es la base del Teg Campus porque queremos hacer ver a
los jévenes que emprendiendo también se puede salir adelante.”

- Olivia Garcia, directora técnica de GITGE

“El expertise se consigue més en el puesto de trabajo que en la universidad. El error

es que vayamos a encontrar ingenieros de telecomunicaciones con 15, 20 afios de

experiencia de trabajo en el mercado actual. Tenemos que dar la oportunidad a los

estudiantes recientemente egresados y invertir en su formacidn, porque normalmente

el 80% del personal con expertise de una empresa, han sido formados en la propia
. ’ . . n

empresa, no salieron asi de la universidad.

- Eucario Bacale, ministro de la Funcién Publica y Reforma administrativa

“Para mi el Teg Campus supone una gran puerta a todas las personas que quieren
desarrollarse en el sector de la tecnologia pero que no han tenido hasta ahora una

oportunidad.”

- Sigfredo Camara Quiles, ganador concurso de Inventos del Teg Campus 2018

“El sector tecnoldgico esta revolucionando completamente lo que es el mundo del
trabajo, como se trabaja y cuanta gente tiene trabajo.”

- Lourdes Lobede, Global Capacity Booster
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Seis dias, tres categorias, veinte participantes. Os presentamos los ganadores de los concursos del ‘Teg Campus 2019":

MODALIDAD DE DESARROLLO DE PAGINAS WEB

Primer Premio: Arcadio Nseng, Akong (una plataforma web para jugar al tradicional “Akong” online)

Segundo Premio: Levi Amador, Web Segesa (una plataforma web para facilitar el pago de la cuenta de luz)

Tercer Premio: Fermin Copoburu, GONCEGE (un expediente académico unificado online para los estudiantes de Guinea Ecuatorial)

MODALIDAD DE DESARROLLO DE APLICACIONES

Primer premio: Antonio Bielo y Abel Tomas E. Silochi, Talisman (app para publicar servicios, eventos, ofertas de trabajo, etc)
Segundo Premio: Miguel Angel Anusogo, Zimar Traffic (app para gestidn y administracién del servicio de los agentes de trafico)

Tercer Premio: Juan Carlos Barila Paco y Roberto Buma Chema (app Traductor Espafiol- Bubi)

MODALIDAD DE INVENTOS

Primer premio: Maria José Ngui y Angelina Victoria Mitogo, Bastén Inteligente, (herramienta para personas con discapa-
cidad visual o ancianos que mejora la calidad de vida y la movilidad del usuario)

Segundo Premio: Raimundo Okenve, Wilson Ronaldo Edu y Adriano Bodjobe, Ciudad Inteligente (sistema que controla
eficazmente el consumo eléctrico de una ciudad)

Tercer Premio: Ruben Ondo, Interfdn (un sistema que posibilita apagar y encender luces a distancia, controlando el gasto

energético y reduciendo las posibilidades de incendio por corriente eléctrical).
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, persiguiendo un ideal

EGTC

Se lanzard en el mes de septiembre de 2019, en Mala-
bo, la fundacién para financiar los programas de forma-
cién de jévenes emprendedores, ofrecerles soporte de
mentores y asistencia financiera para el desarrollo de sus

respectivos proyectos.

Podran asociarse aquellas empresas que deseen con-
tribuir al desarrollo de los jévenes y a la creacidn y em-
presas innovadoras en Guinea Ecuatorial. La fundacién
tendrd una vocacidn social y servird como un instrumento
para dar soporte a los jévenes mediante programas de
formacidn a futuros emprendedores, y subvenciones ini-
ciales para transformar sus ideas en empresas que sean

financiables y viables.
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“Hay barreras que nos han puesto la sociedad
y tenemos que romperlas”

Angelina Veronika Mitogo (18) y
Maria José Ngiii (21) han hecho his-
toria en el ‘Teg Campus 2019". Ellas
son estudiantes de Agronomia en la
UNGE vy se unieron para competir en
la modalidad de ‘Invento Electrénico’
donde se llevaron el primer premio.

Las dos jévenes crearon un bas-
tén inteligente para personas con
discapacidad visual y ancianos. El
aparato consigue mejorar la calidad
de vida de quien lo usa combinando
la microelectrénica con sensores de
proximidad para captar obstdculos a

5 metros de distancia.

i{Qué os llevé a participar en el
‘Teg Campus’?

Angelina: Llevamos mucho tiempo
con el proyecto y decidimos presen-

tarlo publicamente en este evento.

Maria José: Desde mi punto de vista
venir al “Teg Campus’ significa rom-
per murallas. Como ves, sobre todo
en la seccidn de inventos, los hom-
bres son mayoria, y parece que asi
funciona la sociedad. Se ha ideali-

zado el mundo de las TIC como un

wiLrels
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mundo masculino. Venir aqui para
mi es hacer ver que a las mujeres
también nos gustan estas cosas,
nos apasiona y podemos hacer lo
que ellos son capaces de hacer.
También he venido por que creo que
la sociedad no estd dando la debi-
da importancia a lo que significa el
‘Teg Campus’ y a la tecnologia en

general.

;Cuando empezé la pasién por
la tecnologia?

Angelina: Desde que tenia 14 afios
empecé a interesarme en el funcio-
namiento de la tecnologia y el ma-

nejo de los aparatos electrénicos.

Maria José: Un profesor nos man-
dé buscar cierta informacién en la
red. En una de esas ocasiones, en-
tré en YouTube y vi una seccién que
hablaba de inventos. Me quedé
sorprendida de ver cémo una per-
sona es capaz de crear algo y ha-
cerlo funcionar. Que de una idea
se pueda crear algo palpable. A
partir de ahi empecé a investigar

y a documentarme.

C@mpus

;Qué esperan del préximo ‘Teg
Campus’?

Angelina: Esperamos que haya més
chicas. Como nosotras somos la mi-
noria cuando los otros competidores
(varones) nos preguntan qué estamos
creando y contestamos “un bastén”, se
rien. Que el préximo afio las mujeres
no se limiten, que crean en su capa-
cidad de poder hacer las cosas y po-
ner un plan en marcha. Asi haremos un

mundo mas abierto para todos.

Maria José: Me gustaria que mds em-
presas vinieran a cooperar, que haya
una colaboracidn post evento con un
aprovechamiento a largo plazo de los

talentos demostrados en ‘Teg Campus'.




LA INDUSTRIA DE VIDEOJUEGOS EN EL MUNDO

La industria de los eSports (deportes electrénicos por Especiadores de eSports en nimeros:

medio de videojuegos) ha experimentado un enorme de-

sarrollo en los Ultimos afios, no solo por el nimero cre- 2017: 192 millones de espectadores ocasionales, 143
ciente de jugadores, sino también por su audiencia cada millones de entusiastas, con un total de 335 millones de es-
vez mayor. Sin duda, el aumento de los espectadores pectadores.

contribuyé claramente al crecimiento de los ingresos.

2018: 215 millones de espectadores ocasionales, 165

En esa categoria estdn tanto los espectadores ocasio- millones de entusiastas con un total de total de 380 millones
nales como los entusiastas, es decir, los que lo ven muy de espectadores.

regularmente. El aumento de beneficios no solo se debe

a que los espectadores estén generando mds ingresos, Para 2021, Newzoo predice el crecimiento hasta los 557
sino también a que las marcas estdn invirtiendo cada vez millones (307 millones de espectadores ocasionales y 250
mds en marketing dentro de los eSports. millones de entusiastas de los deportes electrénicos).

eSports en el 1€g 2019

C@mpus

La final del campeonato de videojuegos fue uno de los momentos mds emocionantes en el evento. Decenas de espec-
tadores vibraron con los concursantes que participaron en la competicién. Esto demuestra, una vez mds, que es un buen
campo para seguir invirtiendo dentro de la industria tecnoldgica. El negocio de los eSports tiene cada vez mas publicidad

y avanza a pasos agigantados.

Los campeones de eSports del Teg Campus 2019:

FIFA 19
1. Santos Mba Ndong
2. Jose Antonio Enzema Edu

PRO EVOLUCION 2019
1. Braulio Salvador
2. Juan Mba

MORTAL KOMBAT
1. Jose Antonio Enzema Edu-
2. Andres Ariri Ebong

STREET FIGHTER
1. Diosdado Sakharov Mangue
2. Simon Eyene

NEED FOR SPEED
1. Ignacio Owono
2. Sergio Nsi Gonzalez

TRIVIAL
1. Esdras Epitie Ele Bengono
2. Esteban Ndong Ntutumu

NBA2K
1. Israel Ndong Dougan
2. Alberto Faustino Muatetema Abuytang
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Levi Amador

Levi Amador gand el segundo premio de la modalidad ‘desarrollo
de pagina web’ en el ‘Teg Campus 2019". Su creacién es una pla-
taforma para pagar las cuentas de la luz desde el hogar, sin ha-
cer filas y sin necesidad de ir hasta ningun banco, de esta manera

se conecta el cliente directamente con la central de SEGESA.

Su pasién por la tecnologia empezd con un amigo que arre-
glaba computadoras. El carisma de este hombre y la convi-
vencia con él empujaron a Levi a seguir su ejemplo. Ahora, Levi
ha ganado suficiente confianza y motivacién para empezar su
propia busqueda de oportunidades en las nuevas tecnologias
Desde ese momento tomd la decisién de programar y no paré
mas. “Cuando tienes constancia en algo, cuando dedicas tu
tiempo a algo, aunque sea una pequefia parte de tu dia, aca-
bas siendo bueno en ello” dijo el participante en el concurso

de desarrollo web.

El concursante nos conté que adquirié sus conocimientos en
programacion a través de YouTube. Cuando quiere saber algo,
entra y busca la informacién desde la raiz, organizando el
aprendizaje en etapas como una clase, documentando y to-
mando nota en un papel sobre cada investigacién y algoritmo
que encuentra. Si tiene tiempo libre, entra a través del mévil y

sigue aprendiendo.

“Actualmente hay cursos completos sobre programacién en
java dentro de YouTube. Hay un canal llamado Pildoras Infor-
maticas de Juan Diaz al que debo casi todo lo que he apren-
dido hasta hoy. A eso y a las bibliotecas virtuales gratuitas que
encuentro en Google. Tu eres el que debe ir a por la informaci-

én y encontrarla” dijo el participante en su intervencién.

Cristébal Esono

“Nunca en Guinea Ecuatorial ha habido un
evento asi, jamds participé en algo seme-
jante. Estas iniciativas como ‘Teg Campus’
deberian hacerse mas de una vez al afio”

dijo Cristébal Esono, concursante.

Su trayectoria con la tecnologia empezé
desde que era nifio. A él siempre le gusté
el tema, pero como no habia mucho esti-
mulo o escuelas disponibles para apren-
der mas sobre ello, termind buscando otro
camino por medio de la cultura y la musi-
ca. El ‘Teg Campus’ le animé de nuevo y
tiene la esperanza de que las nuevas tec-
nologias pueden cambiar la realidad de

este pais.

Su invento es una pdgina web dirigida a
los estudiantes y escuelas que relne toda
la oferta educacional existente en Guinea
Ecuatorial. En la pédgina estén disponibles
los datos de contacto de los colegios y
cursos extraescolares, con informacidn
sobre fechas de matriculas, precios y op-
ciones disponibles, para que los padres
puedan elegir desde su casa y de acuerdo
con su presupuesto qué tipo de actividad
o colegio se adapta mejor a las necesida-

des de sus hijos.
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Su creacién en el Teg Campus se llama “Mi

Jose Martin Nva Angue

Guardian App”. Es una aplicacién mévil hibrida que
Jose Martin Nva Angue es ingeniero de redes en gestiona la informacién de los diferentes estable-
Getesa y participé del Teg Campus 2019 en la moda- cimientos de salud (Farmacias, Clinicas, Hospitales,
lidad de desarrollo de aplicaciones méviles. Centros de salud, Consultorios.) donde informa al

usuario la ubicacién de dichos centros, la especia-
Su labor con la tecnologia empezé en el 2009 lidad de tratamientos que ofrecen, contacto de los
cuando terminé el bachillerato e ingresé en la UNGE médicos, farmacéuticos, y también la disponibilidad

de los medicamentos que buscan los pacientes.

(e

en la especialidad de informética de gestién empre-
sarial. Tuvo la oportunidad de viajar a Ghana donde
realizé los cursos de ingenieria de redes obteniendo el
titulo de Técnico Superior en Redes y Computacidn y

especializacién en Windows Server (Active Directory).

.-

Para mantenerse actualizado, Jose Martin usa las
plataformas de formacidn en linea de Linkedin Learning,
Coursera.org, Udemy y otras plataformas en diferentes (
campos como Linux, Redes Informdaticas, Programacién,

Desarrollo web, Aplicaciones Méviles entre otros.

por el mundo. “Al no tener hermanas, siempre queria ha-
cer lo que hacia mi hermano. Llegué a jugar con todos
sus amigos, apostando dinero. Ellos se pensaban que yo,
por ser una chica, no jugaba muy bien. Y era lo contra-

rio, les ganaba a todos”.

Con toda esa pasidn, ha sido aun mas fécil ser la pre-
sentadora de la final en el escenario del Teg Campus 2019.
En su opinién todo el mundo deberia probar los videojuegos
ya que la modalidad no tiene audiencia definida, es para
todos. “Como pudimos ver en el torneo, no solo hay juegos

de lucha, también tienes juegos de inteligencia y de cultura

Victoria Nzo

general como el Trivial Pursuit. Es para todo el mundo que

quiere trasladarse a un mundo digital y desarrollarse, sacan-
Victoria es agente comercial en GITGE y una aficio- do la heroina y el héroe que tenemos todos por dentro”.

nada de los videojuegos. En el Teg Campus se transfor-

mé en la animadora de la divertida final de esa cate-
goria , apoyando con entusiasmo a los jugadores y al
publico asistente. “Me ha gustado muchisimo estar ahf

con ellos” completa.

A la colaboradora le encantan los eSports y desde

que tiene 16 afios es parte del legado de female gamers

Son muchas las investigaciones que han ilustrado la
aplicacién del videojuego como instrumento educativo y
formativo en las empresas, tanto al interior como fuera
del recinto laboral. Victoria defiende ese uso “Para de-
sarrollo de inteligencia, team building y capacitacién.
Vivimos en la era de la tecnologia, es vital que nos actu-

alicemos en todos los dmbitos”.
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LA MUJER ¥ EL MUNDD DE LA
NUEVAS TECNOLOBIAS




