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Resumen. En la era de la Industria 4.0, el desafio es como formar la fuerza
laboral de esa Industria, llamados trabajadores 4.0. Por otra parte, para superar la
brecha existente desde antafio, en cuanto al género es, sin lugar a dudas, un gran
desafio que requiere la multiplicidad de acciones. En tal sentido Chicas TiC es
una iniciativa de un conjunto de profesionales que, con el afan de fomentar de
manera especifica entre la poblacion femenina las vocaciones informaticas han
iniciado durante los meses de enero y febrero del 2020 el ler curso en el marco
del Club de Programadoras en Resistencia. El trabajo describe la experiencia,
conclusiones preliminares y acciones futuras a desarrollar en pos de la formaciéon
de competencias de programacion para incentivar vocaciones informaticas
femeninas a través del club de chicas programadoras en Resistencia.

1 Introduccion

El avance de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) ha
revolucionado nuestra sociedad, la necesidad de habilidades en la programacion de
aplicaciones promueve espacios de trabajo de diferente indole; de hecho la
programacion per se esta presente en casi todos los ambitos.

Por su parte, la denominada Industria 4.0 trae consigo un nuevo modelo de organizacion
y control de la cadena de valor basado en las TIC donde la informatica y sus
profesionales son elementos claves de este nuevo escenario.Ranz [2] destaca: “No es la
tecnologia: son las personas la clave de la Industria 4.0. La tecnologia es s6lo el
catalizador de esta cuarta revolucidn industrial que Unicamente podra llevarse a cabo
con las personas y aportando valor afiadido a las personas”. Es asi se deben redoblar
esfuerzos para lograr profesionales con las competencias y habilidades requeridas para
esta nueva generacion de profesionales, el denominado “Trabajador 4.0” quien es el
resultante del Talento 4.0. Entiendo por Talento 4.0 a la aptitud o competencia
intelectual en &reas STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Mateméticas, por su sigla
en inglés) e incluye también la actitud digital, pasion por el cambio, aprendizaje
autonomo y resiliencia. Ademas, “El segundo gran reto del Talento 4.0 es superar el
gap de género para incorporar mas mujeres a la cantera del talento 4.0. Se necesitan
programas que fomenten de manera especifica entre la poblacion femenina las
vocaciones STEM y el talento 4.0 [2].

Dado este contexto, cada dia es mas notoria la necesidad de contar con un ambiente
propicio que estimule el desarrollo de vocaciones. Particularmente en las provincias de
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Nordeste Argentino (NEA) en general y en la provincia de Chaco en particular, existen
varias iniciativas que buscan aportar a esta causa, siendo el espacio Chicas T+i+C NEA
(Chicas de Tecnologias + ideas + Ciencia del Nordeste Argentino) quien intenta
abocarse al género femenino para disminuir la brecha de las futuras generaciones,
buscando evitar la discriminacion femenina en el alcance de competencias técnicas. El
espacio estd conformado por profesionales con experiencia laboral en diferentes
sectores de la Industria del Software y Servicios Informaticos (SSI), estudiantes de
carreras afines, docentes y profesionales de la industria cientifico-tecnologica.

El objetivo principal del espacio Chicas TiC NEA es facilitar el camino para que
jovenes adolescentes inicien un trayecto formativo en el area de la programacion,
tecnologia y ciencia, promoviendo el desarrollo de la innovacion y la creatividad.

El linea con las acciones del proposito y, con el afan de desarrollar actividades en el
medio que promuevan espacios para incentivar vocaciones cientifico-tecnologicas
particularmente en jovenes mujeres. Con el objetivo de expandir los horizontes de las
nifias, adolescentes y jovenes de la region se fue gestando la idea de desarrollar el
espacio de Chicas Programadoras en la ciudad de Resistencia. En el camino nos
encontramos con la organizacién Chicas en Tecnologia, y su club de programadoras'.
Esta circunstancia puso en evidencia la oportunidad de plasmar en un hecho las ideas
que habiamos estado pensando. Su organizacion nos dio un marco referencial y nos
enriquecio con sus experiencias.

En la puesta en marcha de esta propuesta aparecieron socios estratégicos que
acompafiaron el proyecto como la empresa Globant, site Resistencia, que también es
Organizador de la iniciativa “Chicas Programadoras”. y el Laboratorio Informatico
Chaco (Informatorio), dependiente de la Subsecretaria de Empleo. Ambos actores
colaboraron brindando un espacio fisico y equipamiento para llevar adelante el club y,
en particular desde Globant se sumaron como colaboradoras voluntarias: Paula y
Mariana.

2 La propuesta

En el armado de la iniciativa “Club de Programadora” con sede en Resistencia también
se tuvo en cuenta las competencias del Ingeniero en el Libro Rojo de CONFEDI
(Confederacion de Decanos de Ingenieria), mas especificamente se consideraron las
competencias genéricas referidas a “Identificar, formular y resolver problemas de
ingenieria” y las especificas del Ingeniero en Sistemas de Informacion/Informatico
“Especificar, proyectar y desarrollar software” [1].

Estas competencias se consideraron como guias para dirigir el trayecto formativo, pero
no desde una perspectiva de educacion académica sino como capacidades a desarrollar
dentro de un espacio de educacién no formal. Desde esta perspectiva, se busco
transformar la tradicional clase de un aula en un ambiente de trabajo colaborativo y
cooperativo, donde el rol de las docentes servian de guia y las jovenes compartian sus
saberes con sus compaifieras. No se formalizaron los roles docente y alumno, sino se
promovieron los roles de mentoras, sin diferencias entre todas las integrantes del club.

! http://www.chicasprogramadoras.club/
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Aunque, las organizadoras tenian mas conocimiento técnico y experiencia no se
realizaron clases expositivas, sino que se promovieron charlas de debate buscando la
participacion de cada una de las jovenes participantes y bregando por el aprendizaje
significativo.

2.1 Caminando hacia el desarrollo de las competencias

Promover las competencias en las jovenes participantes del club resultd una tarea
desafiante. Se buscaron estimular el desarrollo capacidades para favorecer la eleccion
de su trayecto formativo en el area de programacion.

Al mismo tiempo se intentd atenuar el desanimo de las adolescentes en el ambito de
desempeiio de la programacion. Una de las premisas fue desarraigar mitos sociales que
excluyen a las mujeres de los espacios de formacion ingenieriles. Incentivar a encontrar
un espacio distendido de trabajo para las exigencias de la carrera universitaria y el
traspaso desde la vida adolescente a la adultez resulta sumamente dificil.

El grupo de organizadoras debi6 poner en juego las estrategias que permitieran motivar
el desarrollo de las capacidades de autoestudio y de articulacion de saberes en el
desarrollo de los problemas propuestas para el area programacion.

Se busco cambiar la forma de adquisicion de conocimientos para avanzar en el camino
del paradigma de ensefianza centrado en el estudiante. Se intentd generar espacios de
trabajo con impacto en la formaciéon de competencias tradicionales y no tradicionales
de un futuro estudiante de ingenieria. Para que las jovenes participantes del club
realicen actividades desarrolladas dentro del espacio compartido y fuera de ella
promoviendo el autoaprendizaje.

En nuestro caso particular, enfocamos la bisqueda en promover el desarrollo de un
conjunto de habilidades dadas por la naturaleza propia de una futura estudiante de
ingenieria y/o programacion. Las actividades se vieron facilitadas por el uso de las TIC
(Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion).

El uso de las tecnologias permiti6 optimizar los procesos de incorporacion de saberes
en las jovenes del club para abordar desde diferentes perspectivas las actividades a
trabajar. Se plantearon actividades dinamizadoras mediadas por uso de la
infraestructura tecnoldgica y asi propiciar un aprendizaje significado atendiendo a la
diversidad de condiciones fisicas y cognitivas de cada una de las adolescentes.

Al formar a estas nifias en el ambito de la programacion se consideraron las actividades
que debe ser capaz de realizar en los contextos locales. Al mismo tiempo se
contemplaron las habilidades personales necesarias en los ambitos para la relacion
social en el espacio laboral. Especialmente, se promovieron las vinculadas al trabajo en
equipos colaborativos e interdisciplinarios.

El objetivo de las actividades del club fue ensayar los diferentes roles al recrear
situaciones problematicas similares a la realidad profesional. La meta fue poder mejorar
el manejo de habilidades de programacion y fortalecer su formacion técnica,
desarrollando las competencias necesarias para incentivar su vocacion ingenieril.

En ambientes laborales resulta necesario aprender a relacionarse en entornos
multidisciplinarios, desarrollar la capacidad de busqueda e investigacion y progresar en
la formacion de un pensamiento critico que sea sustentable y objetivo. En virtud de ello,
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consideramos que las jovenes deben ser un agente de cambio que genere innovaciones
con el manejo de informacion y las destrezas adquiridas [2].

El empleo de la dinamica de los juegos en contextos no ludicos, como espacio
formativo, fue una de las estrategias didactica utilizadas. Se combinaron con el
aprendizaje basado en juegos operando las mecanicas provenientes del mundo ludico
con sus estéticas y estrategias para desarrollar los conceptos durante cada uno de los
encuentros. Para su aplicacion tomamos como base los estudios de Hernandez [3],
dentro de las estrategias de gamificacion, utilizando las recompensas por ser aquellas
que han obtenido mejores resultados.

El desafio de aplicar la gamificacion en el club no fue menor. El modelo de juegos
resultd positivo porque permitid6 motivar a los jovenes, desarrollando un mayor
compromiso, ¢ incentivando el &nimo de superacion. Tomamos las recomendaciones
de Gaitan utilizando una serie de técnicas mecéanicas y dindmicas extrapoladas de los
juegos [4].

En esa linea de pensamiento Zufiiga [5] nos permitié abordar las estrategias que
permitan promover el desarrollo del pensamiento computacional en la resolucion de
problemas aplicando la programacion. Para a partir de ello obtener mejores perspectivas
para estimular en las adolescentes vocaciones ingenieriles y despertar la aficion por las
carreras técnicas.

2.2 Objetivos planteados

Dentro del marco de las actividades del club se planted el desarrollo de ciertas
competencias, las propias de la formacion de un ingeniero y otras no especificas de
pero que resultan necesarias en las relaciones laborales. La necesidad de desarrollo de
competencias blandas que resultan necesarias para la competitividad empresarial han
sido consideradas [6, 7].

En virtud de ello se establecieron las siguientes competencias, tomando como base lo

establecido por CONFEDI [1,8]:

1.  Tecnologicas:
1.1. Gestionar, planificar, ejecutar y controlar proyectos de ingenieria.

1.1.1. Establecer las hipdtesis de base que determinan los limites del modelo
de proyecto a desarrollar.

1.1.2. Determinar las variables de decision del modelo, estableciendo los
productos que se obtendran teniendo en cuenta las caracteristicas del
problema detectado.

2. Sociales, politicas y actitudinales:
2.1. Desempeiiarse de manera efectiva en equipos de trabajo:

2.1.1. Asumir como propios los objetivos del equipo y actuar para alcanzarlos.

2.1.2. Escuchar y aceptar la existencia y validez de distintos puntos de vista

2.1.3. Analizar las diferencias y proponer alternativas de resolucion,
identificando areas de acuerdo y desacuerdo, y de negociar para
alcanzar consensos.

2.1.4. Aceptar y desempeifiar distintos roles, segtn lo requiera la tarea, la etapa
del proceso y la conformacién del equipo.

2.2. Comunicarse con efectividad:

49JAIIO - STS - ISSN: 2451-7631 - Pagina 52



STS, Simposio Argentino sobre Tecnologia y Sociedad

2.2.1. Comunicar eficazmente problematicas relacionadas a la profesion, a
personas ajenas a ella, mediante el empleo del lenguaje técnico
apropiado.

2.2.2. Usar eficazmente las herramientas tecnoldgicas apropiadas para la
comunicacion, sabiendo como mostrar la herramienta a los demas.

2.2.3. Expresarse de manera concisa, clara y precisa, tanto en forma oral como
escrita.

2.2.4. Analizar la validez y la coherencia de la informacion.

3 La experiencia

En primer lugar, se tomd contacto con una escuela secundaria de la ciudad de
Resistencia, provincia del Chaco, en el mes de noviembre del afio anterior, 2019. En
una reunién informativa se comunic6 la propuesta a posibles interesadas, alumnas todos
los afios, ciclo basico y orientado (1ro a 6to afio). La finalidad fue detectar las posibles
interesadas en participar de esta experiencia. Posteriormente se distribuyd un
formulario de pre-inscripcion para detectar las reales interesadas.

Las actividades comenzaron el 2 de enero de 2020 en un espacio cedido por la empresa
Globant, y con un grupo de diez jovenes. En el transcurrir de varios encuentros se
sucedieron dos deserciones y cuatro incorporaciones. Al finalizar el trayecto quedaron
doce sefioritas en el club.

Se plantearon dos encuentros semanales de dos horas. En ellos se abordaron diferentes
situaciones problematicas, se discutieron soluciones y se programaron utilizando el
lenguaje Phyton.

Los encuentros fueron organizados en dos dias por semana: martes y jueves. Cada
jueves se planteaba un tema nuevo como un avance del anterior. Mientras que cada
martes se ejercitaba y reforzaba las ideas discutidas el jueves anterior. Se busco realizar
actividades en las que se mezclaran el concepto comercializacion, de aprender
haciendo, usando elementos de la vida cotidiana para enlazar con los contenidos a
trabajar. Las actividades estaban basadas en la investigacion y el aprendizaje por
proyectos, las jovenes se desenvolvian en el papel de analistas de datos y
programadoras informaticas.

Como integracién de saberes, una vez por mes, se establecio el desarrollo de un
proyecto grupal. A modo de desafio la propuesta intentaba estimular la creatividad, el
trabajo colaborativo, el respeto por la opinion del otro, el logro de acuerdos y
desacuerdos entre las adolescentes. Al mismo tiempo buscaba fomentar el desarrollo
de habilidades de comunicacion y despertar la capacidad de liderar equipos de trabajo.
Los encuentros tuvieron lugar en dos espacios fisicos diferentes. Las tres primeras
semanas la empresa Globant cedi6 lugar fisico, pizarra y computadoras para que se
pudiera iniciar el club y, ademas, sumoé al grupo de mentoras dos empleadas de la
institucion. Estas colaboradoras voluntarias cumplieron un rol importante desde su
conocimiento técnico y humano aportando no solo su experiencia y saberes, sino al
mismo tiempo su calidad humana. Enriquecieron los encuentros con sus actitudes e
ideas, como, por ejemplo, la decoracion de la sala de computacion con un estilo juvenil
para generar un ambiente distendido y calido. Ese pequefio gesto motivo en las
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adolescentes un sentimiento de pertenencia y, la mismo tiempo, tuvo un efecto
espontaneo de amigabilidad con el espacio fisico, reconociéndolo como propio.
Posteriormente, por una cuestion de logistica, los encuentros se realizaron en el
Informatorio Chaco. La institucién nos cedid el espacio completo, equipado con todo
lo necesario para trabajar las situaciones problematicas y la realizacion de la
codificacion en el lenguaje elegido, Phyton. Esto permitié la transmision del
conocimiento y su puesta en practica por parte de nuestras adolescentes.

El ambiente fue distendido, siempre acompaifiado de un mate o tereré (bebida fria tipo
mate, muy comun en nuestra zona).

Se generd un ambiente de trabajo caracterizado por ser respetuoso tanto en los horarios,
como en las relaciones interpersonales. Las participantes reflexionaron sobre su
desempeiio en el club, el contenido a tratar, la metodologia elegida para resolver el
problema, y las dificultades para elaborar el codigo y la necesidad de compartir ideas.
De esta forma, tuvieron que entender el problema a resolver, diferenciar las ideas de
sobre las estructuras de programacion necesarias, buscar la forma de implementarlo la
solucion en el lenguajes y decidir las pruebas a ejecutar para comprobar si el aplicativo
cumplia o no con los requerimientos.

El contenido inicial fue planificado al inicio de los encuentros. Sin embargo, se fueron
haciendo cambios a medida que nos involucramos con el grupo a fin de adaptarnos
mutuamente a los ritmos e intereses.

3.1 Caracteristicas de las chicas

El grupo de jovenes participantes de la experiencia estuvo constituido por adolescentes
de entre 13 a 18 afios. Todas estudiantes de nivel secundario de la Escuela Simén de
Iriondo, cursantes de 1ro al 6to afio.

La encuesta inicial evidencio el gran interés de las participantes, considerando que
algunas de las jovenes de alguna forma habian empezado a programar; en cualquier
caso, se destacaba el entusiasmo en la propuesta. En la Figura 1 se detallan las
respuestas.
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Séento que es un area en la cual me puedo expresar bien y en mi colegio la materia la da un profesor que
no sabe ensafiar y me gustaria aprender

Se lo basico como sumar, restar,multiplicar y dividir también se sacer promedio

De Programacion no sé nada, pero me gustaria conocer 1o ya que slempre me ha gusto aprender a darle
instrucch & una putadora, ensedfiarle qué hacer, aprender & leer codigos, poder hacer paginas o
programas, entre otras cuestiones

Java, Python, Pascal y Scratch. Creo que sé bastante pero me gustaria seguir aprendiendo
Me Interesa porque quisiera aprender a programar y trabajar de eso
no conozee mucho, se slgunas cosas en la teotis, pero nuncs programe

mi nivel de programacion es medio bdsico, legue a dar tipo de datos, condicionales, bucles, vectores y
funciones

No tengo conocimientos sobre programacion, pero si el interes de aprender.
No conozco mucho pero me interesa aprender

No me canso de leer acerca de la utilidad que tiene esta profesidn en cualquier sentido, ademas de
resuitarme muy interesante. Quiero entrar en el club porgue creo que no estoy aprendiendo mucha en la
escuela como materia, precisamente por ese motivo, Porque fo tomo como trabajos para entregar en
clerto tiempo, sin embargo creo que podrla aprender mucho mas como pasatiempo o sin sentirme inferior
al resto de mis compafieros. Sé de lo que nos ensefiaron en la escuela que es pascal y conozco algode €
por arduino ide pero mucho mas me es desconocido

No 5é nada de programacion, me gustaria aprender de esto para 1enér mas conocimiento
No tengo mucha IDeg de lo que es programacion, y me interesa para poder armar una aplicacion
porque s algo q me gustaria aprender y me serviria para mi futuro

No sé absolutamente nada pero por esa razdn me parece inlerésante aprénder

Fig. 1 - Encuesta sobre perfiles
En cuanto a las expectativas, las interesadas indicaban que deseaban aprender a

programar en un espacio relajado, con ambiente ‘de amigas’, divirtiéndose, etc. En la
Figura 2 se detalla el resumen.
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Contanos qué te interesaria que hagamos en el chubd
22 responses

Crear juegas con historias atrapanies

Me gustasia que me ensefien cosas nueves por ejemplo como decirle o lé computadors hacer una
operacion compleja

ensefior lo basico de la programacicn, datos curiosos, problemas dificiles
Apeender distintos lenguajes, paro sobre 1odo los mas dtiles
Muchos juegos y hablar sobre ko que no entendemas

Me gustaria ap & progs J

Apeender mas sobre progri ion, ver proy Y v

Estoy querienda aprendar schre proge 6N con python con inteligancia artdicial

Que me ensefien de una manera no tan estricta coma en el colegio

Me gusiaria que sea algo dinamico, que las clases sean divertidas y mas como reuniones entre amigas,
Bieo que s& sprande mejor do cémod:

oprender

Ma interesario aprender sobre ¢l feedback lenguajes de prog On, enUe OITRS CORAR

Robétics.
No se

Me gustaria que se cree un ambiente unido entre las chicas y pedamos companir conocimientos y dudas
on condlanza

El que ayuden = las chicas de cursos basicos (Tro, 2do ) n tener una buena base para cunndo entremos a
ipp

10T TOreee MiRntias Apendenas programacion

Hacer

g web que ayuden an sigun probl de ls vida

Que nos ensefien bien, que nos expliquen las veces gue sean necesarias, nas tengan paciencia y que nos
ayuden & que N0 1ENGAMOS Yerg: en preg . vos ayuden con las cosas que nos dan en el colegio y
podaman resohver 10das nuestcas dudis, ¥ que si expliguen Blen 1os 1emas que expliguen 1040, gue 1o Mo
tomen pruebs y no nos hegen pesar ol frente & decit, que nos sepan comprender i no antandemos, habilo
pos mi jaja, y espero que me ayude ¥y pueda hacerme gustar ls programacion

Personaimente me gusiodia aprender & manejar otros lenguajes de programacin

APRENDER A PROGRAMAR, RESOLVER PROSLEMAS, ESTAR EN GRUFOS COMPARTIR IDEAS Y UN TIEMPO
MINIMO DE ESPARCIMIENTO PARA OPINAR Y PROPONER COSAS NUEVAS | DIVERTIRSE ¥ ROMPER EL
HIELO COMO SE DICE COMUNMENTE

Fig. 2 - Encuesta sobre expectativas
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3.2 Abordaje didactico/metodolégico

El desarrollo de esta iniciativa se disefido siguiendo la linea de trabajo de otras
experiencias internacionales y nacionales. Se plantearon actividades y charlas en las
que concurrieron chicas con cero, poco o mucho conocimiento de informatica. La
propuesta no implicaba costo por participar, y se proveyeron las computadoras y el
acceso a Internet en forma gratuita.
El espacio promovidé no solo la ensefianza de la programacién, sino que estuvo
especialmente dirigido a transmitir a las chicas el entusiasmo por la informatica en
general y la programacion en particular, considerando por el potencial transformador
que posee. Se estimul6 el desarrollo de relaciones de amistad entre ellas y asi generar
un grupo de apoyo, interés y crecimiento conjunto.
Se puso en conocimiento los casos inspiradores de otras mujeres exitosas en las ciencias
y en especial en las Ciencias de Computacion. También se les contd la experiencia
profesional de cada una de las organizadoras como una puesta en valor del lugar que
puede ocupar la mujer en la informatica, considerando los diferentes desempefios
laborales propios del equipo.
Las organizadoras del espacio cumplieron un rol de mentoras, obrando como guia,
motivando y ayudando a nuestras aprendices a alcanzar sus objetivos y sus metas.
Un mentor es una persona que previamente ha recorrido el camino que el aprendiz
quiere recorrer. Pero a su vez contintia aprendiendo, en una busqueda constante de
mejorar sus conocimientos. No necesariamente es un experto en cada tema o tecnologia,
sin embargo, tiene la voluntad y humildad de seguir aprendiendo a la par del aprendiz.
En el caso particular del Club de Programadoras Resistencia los curriculos (o mddulos)
fueron disefiadas con una tematica especifica para lograr objetivos practicos puntuales
considerando las trayectorias de las chicas participantes y la realidad de la region en la
Industria SSI (Software y Servicios Informaticos). Los temas no fueron tratados en
profundidad, pues la intencién fue proveer las herramientas necesarias para que las
mentoreadas puedan indagar por su cuenta a futuro. Los encuentros se dispusieron en
parte tedrica (poca pero la indispensable) y una parte practica. Se asociaron ciertas
dinamicas de gamificacion para realizar en conjunto con las participantes para un
aprendizaje mas efectivo y para afianzar el grupo.
En los encuentros se fomento el trabajo en pareja y/o equipo, asi como la asociacion de
las jovenes segun objetivos y afinidades personales. De esta manera se conformaron
pequetios clusters que permitiendo interactuar y aprender de forma colaborativa entre
ellas.
Se evitaron los tecnicismos, utilizando un lenguaje natural pero adecuado. Los médulos
fueron explicados sin recurrir a definiciones tedricas técnicas, buscando la formulacion
de los conceptos por parte de las adolescentes participantes. Se trabajo con la
ejemplificacion. La idea subyacente fue ver que la programacion puede tornarse desde
niveles de abstraccion basicos para que personas ajenas a la misma puedan comenzar a
entenderla. Se promovio que pudieran formular analogias simples que expliquen los
tecnicismos.
El marco general para el abordaje de cada tema contuvo las siguientes fases:

1. Idea o problema a resolver

2. Entendimiento de lo que se quiere hacer o resolver

3. Investigacion
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4. Prototipado (en términos basicos) del proyecto
5. Desarrollo

6. Testeo

7. Iteracion

La metodologia se basé en los siguientes pasos:

1. Escuchar y observar.

2. Presentar modulo, explicar de qué se trata y cual es el objetivo.

3. Consultar si las aprendices entendieron la tematica y consigna., chequear si
tienen alguna otra duda.

4. Explayarse en cada modulo, con espacios para la practica luego de cada tema.
Con excepcion del mddulo introductorio, para el resto se utilizd una
computadora para "probar la teoria", asi desde el momento inicial pudieron
ejecutar la practica.

El abordaje de los temas como la metodologia utilizada es coincidente con la del Club
Chicas Programadoras promovido por Chicas en Tecnologia, pues trabajamos en
coordinacion y con su colaboracion, siendo una “sede”.

3.3 Tematicas de los encuentros

La tematica principal del curso fue “Python”. Con el afan de simplificar el acceso a tal
tecnologia se utilizdo Thonny, una solucién de software libre que tiene integrada una
interfaz de desarrollo gréafica con el lenguaje de programacion Python.

Python fue seleccionado por su sencilla sintaxis que acorta considerablemente la curva
de aprendizaje, es multiproposito y multiplataforma, permitiendo realizar aplicaciones
de diferentes envergaduras y fines, y finalmente, porque tiene un gran uso en la
actualidad.

El desarrollo de los encuentros transcurrieron siguiendo una propuesta de temas que
seguian un cronograma. La Tabla 1 muestra el cronograma ejecutado.

Tabla 1. Cronograma de encuentros

Encuentro Detalle

1,2 Presentacion, definicion de variables, print, input. Repaso
general

3,4 Condicionales. Repaso general

5,6 Listas y bucle for. Repaso general

7,8 Diccionarios. Repaso general

9 Mini Hx.

10, 11 Shelve. Repaso general

12,13 Funciones. Repaso general

14 TKinter

15 Repaso general y cierre etapa
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3.4 Herramientas

Con el afan de crear una via de comunicacion asincronica y de apoyo a los encuentros
presenciales se configuré un curso en el ambiente virtual Moodle pero tuvo poca
convocatoria contrariamente al grupo de Whatsapp; el cual fue cada vez mas usado.
En el area de desarrollo de codigos se utilizo Thonny. Thonny viene con Python 3.7
integrado, se necesita un instalador simple, y consume pocos recursos. Aunque también
se puede usar una instalacion de Python por separado. La interfaz de usuario inicial
muestra todas las caracteristicas que pueden visualizar los principiantes. En la
siguiente figura se puede visualizar el entorno de desarrollo:
file Edit View PRun Tocls Help

152 0%

nelopy

print{'Hello world!")

Fig.3. Entorno de desarrollo Thonny

4 Resultados y lecciones aprendidas

El resultado mas notorio fue la gradual integracion del grupo, las jovenes comenzaron
este espacio sin conocerse y, finalmente, formaron una identificacion entre ellas,
compartiendo el espacio fisico, virtual y el conocimiento.

ES destacable también que muy pocas abandonaron el club, y que las nuevas chicas
incorporadas al grupo pudieron sentirse motivadas y contenidas. La conformacion fue
heterogénea en su nivel inicial, algunas tenian conocimientos previos en otros lenguajes
de programacion o en Python, mientras otras recién aprendian los primeros conceptos.
Todas, sin embargo, permanecieron conectadas al equipo y pusieron interés en la
propuesta.

El enfoque fue brindar los contenidos muy gradualmente, permitiendo a las chicas
ejercitar con cada uno de los temas en profundidad antes de agregar un nuevo concepto.
Surge como un hecho significativo que las actividades realizadas trajeron implicito el
trabajo colaborativo en las jovenes. Las situaciones problematicas planteadas, para el
caso practico, produjeron en las participantes una mayor interaccion social mientras
intentaban la construccion y desarrollo de las soluciones del ejercicio. La experiencia
con los adolescentes ha sido gratificante, han integrado con facilidad al trabajo,
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explorando el lenguaje utilizado en la iniciativa. La mayoria no imaginaba que podian
aprender ciencias empleando estos dispositivos de aprendizaje, ya que algunas tenian
muy pocos tenian conocimientos previos de programacion.

5  Conclusiones y proximas acciones

A partir de los resultados, se ha decidido que la experiencia era altamente positiva y
debia ser continuada. Por el inicio del ciclo lectivo, que condiciona la disponibilidad
horaria de profesoras y alumnas, se cambi6 a un solo encuentro los dias sabado a la
mafana de una hora y media, y se esta estudiando comenzar con un grupo nuevo
mientras se contintian extendiendo los contenidos dados al primer grupo. También se
ha propuesto que las alumnas mas avanzadas ayuden como mentoras del nuevo grupo.
El aprendizaje alcanzado permitird iniciar un recorrido en el conocimiento de los
recursos digitales. Este trabajo pretendio ser una propuesta de estrategia didactica para
ensefar contenidos y construir conocimiento fuero del ambito tradicional de profesor-
alumno. Se buscaron despertar y estimular vocaciones.

La programacion es una herramienta fundamental en los espacios laborales del mundo
actual. El aprendizaje para estas adolescentes les permitira una mejor insercion en el
mundo del trabajo y serd una herramienta que facilitara su trayecto formativo en las
carreras universitarias que elijan. Mas alla de que sean especificamente de Informatica,
el aprendizaje de programacion constituye un beneficio adicional al promover el
desarrollo del pensamiento 16gico formal.

Programar en el club les permiti6 usar su creatividad e ingenio para resolver problemas,
y para luego codificar en Phyton las tareas con la ayuda de una computadora. Las
actividades requirieron poder entender, construir y modificar algoritmos, para
plasmarlos en un lenguaje especifico. Estas habilidades son usadas en otros lenguajes
y son necesarias dado los miles de dispositivos que los utilizan.

La demanda de mano de obra de la industria es creciente en muchos campos y se
requieren cada vez mas programadores para hacer frente a las necesidades.

Aprender a programacion implica desarrollar nuevas estructuras de pensamiento. Lo
que permite ejercitar otras capacidades, despertar nuevas habilidades, incentivar nuevas
formas de relaciones humanas, que son fttiles para el mundo laboral y para otros
ambitos de la vida, como por ejemplo promover el razonamiento légico formal e
incentivar las habilidades de resolucion de problemas.

A partir de este primer grupo de encuentros se plantea continuar la sustanciacion de
encuentros a lo largo del afio y darle continuidad en el tiempo para estimular las
vocaciones de las mujeres en el area de las Ciencias Informaticas.
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