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Resumen

El taller de "Taller de programacion de apps con tu celular” se desarrollo en el afio 2021 en el marco
de la "Linea de Trabajo A: Visitas a escuelas para seguir difundiendo entre los adolescentes la
importancia de aprender a programar" correspondiente a la Convocatoria 2019 de la Fundacion Dr.
Manuel Sadosky a presentar manifestaciones de interés para universidades nacionales con carreras
informaticas en el marco de la iniciativa Program.AR. Posteriormente se presento el taller
"Programacion de apps para celulares, generando vocaciones cientificas en los jovenes estudiantes
de nivel secundario" como proyecto de extension en la tercera convocatoria de la UNRC, fue
aprobado y se esta desarrollando en la actualidad.

El taller es desarrollado por la Universidad Nacional de Rio Cuarto (UNRC), con la participacién de
la Facultad de Ciencias Exactas, Fisico-Quimicas y Naturales (Departamento de Computacion), la
Facultad de Ingenieria (Departamento de Telecomunicaciones), la Secretaria de Extension y
Desarrollo (Centro IRC), el Punto Digital Rio Cuarto y Fundacion por la Cultura de la
Municipalidad de Rio Cuarto. Durante el afio 2021 se utilizo el material y metodologia propuesta
por la Fundacién Dr. Manuel Sadosky. Fue llevado a cabo en el Gran Rio Cuarto y la region,
participaron 122 estudiantes de 82 escuelas, y se realizaron 38 talleres al cabo de 14 semanas.
Actualmente, en el marco del proyecto de extension, se utilizan los mismos materiales, pero con una
metodologia diferente, ya que se brindan talleres no presenciales y presenciales en el Punto Digital
Rio Cuarto.
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1. Introduccion

El proyecto propone brindar un taller a los jovenes para que aprendan a programar aplicaciones
(apps) para teléfonos moviles, de una manera sencilla. El objetivo es introducir el concepto de
pensamiento computacional, ayudar a descubrir vocaciones cientificas entre los jovenes e incentivar
a los estudiantes secundarios para continuar sus estudios en carreras relacionadas con las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion. La tematica del taller esta relacionada con la
investigacion realizada en el marco del proyecto “Pensamiento Computacional y los NAP de
Educacion Digital, Programaciéon y Robotica desde un paradigma inclusivo y con compromiso
social. En ese contexto se proponen los temas del taller, disefiando, construyendo, programando,
probando y usando apps, de una forma ltidica y practica.

Esta destinado a estudiantes que cursan los ultimos 3 afios de escuelas secundarias (no excluyente)
del Gran Rio Cuarto y la region sur de la Provincia de Cordoba, que estén interesadas/os en conocer
de qué se trata el mundo de la programacion y usar su celular para crear pequefias aplicaciones.

La UNRC tiene una larga trayectoria de articulacion con escuelas de la ciudad y la region, con una
politica institucional de articulacién y vinculacion con los otros niveles del sistema educativo, que
se ha venido desarrollando desde comienzos de la década de los noventa, basada en la conviccién
del derecho y el libre acceso a la educacion universitaria publica y gratuita. Estas experiencias han
tenido lugar en el marco de proyectos institucionales promovidos por las sucesivas gestiones
académicas y también, en el marco de convocatorias ministeriales.

Desde el afio 1992, la Facultad de Ciencias Exactas, Fisico- Quimicas y Naturales, de la cual



depende el Departamento de Computacion, ofrece las carreras de Analista en Ciencias de la

Computacién, Licenciatura en Ciencias de la Computacion y Profesorado en Ciencias de la

Computacion. Desde el afio 1998, la Facultad de Ingenieria, de la cual depende el Departamento de

Telecomunicaciones, ofrece la carrera de Ingenieria en Telecomunicaciones.

Ambas Facultades, a través de sus respectivos Departamentos, participan y organizan diversas

actividades académicas, de extensién, pasantias, etc. en tematicas relacionadas con TIC en general,

Ciencias de la Computaciéon y Telecomunicaciones tendientes a fomentar su vinculacién con el

medio. También el Rectorado lleva adelante diferentes iniciativas para vincular a la Universidad

con el sector productivo, cientifico, gubernamental, educativo y social. Las distintas acciones se

desarrollan en el marco de Convenios con Ministerios Nacionales y Provinciales (como Educacién

y Ciencia y Tecnologia), Agencias Provinciales (como Coérdoba Innovar y Emprender), la Secretaria

de Politicas Universitarias, la Mesa TIC del Gran Rio Cuarto y convenios especificos con centros

educativos de Rio Cuarto y la region.

En tal sentido, y en relacion especifica con los talleres para estudiantes secundarios propuestos por

la Iniciativa Program.AR, la UNRC particip6 desde la primera convocatoria, en 2016:

¢ Convocatoria 2016: se realizo el “Taller de programacion y animacion 3D para escuelas
secundarias del Gran Rio Cuarto”. Realizado mediante Protocolo de Trabajo con el
Ministerio de Educacion de la Provincia de Cordoba. La UNRC presenté una propuesta con la
articulacion de diferentes actores: Mesa TIC del Gran Rio Cuarto, Facultad de Ingenieria,
Facultad de Ciencias Exactas, Fisico-Quimicas y Naturales, y la Secretaria de Extension y
Desarrollo de la UNRC. Ademas, en el Centro Civico Provincial, se realizo una jornada previa
con Inspectores y Directivos de las escuelas beneficiarias, y se firmé un Protocolo de Trabajo
con el Ministerio de Educacion de Cordoba.
Se realizaron 44 talleres, en 7 centros educatives del Gran Rio Cuarto (Rio Cuarto, Santa
Catalina y Las Higueras), al cual asistieron 743 estudiantes. Periodo: 2016-2017.

¢ Convocatoria 2018: se realizo el “Taller de programacion y animacion 3D para escuelas
secundarias de Rio Cuarto y la region”. La UNRC presenté una propuesta con la articulacion
de diferentes actores: Mesa TIC del Gran Rio Cuarto, Facultad de Ingenieria, Facultad de
Ciencias Exactas, Fisico-Quimicas y Naturales, y la Secretaria de Extension y Desarrollo de la
UNRC. Fue Declarado de Interés Educativo Provincial por el Ministerio de Educacion de la
Provincia de Cordoba (Resolucion 867/18).
Se realizaron 22 talleres, en 11 centros educativos del Gran Rio Cuarto y la Region, al cual
asistieron 435 estudiantes. Periodo: 2018-2019.

Las escuelas participantes en la convocatoria 2016 y 2018 fueron las siguientes:

IPET 258 - Mayor Ingeniero Francisco de Arteaga — CUE 140154300

IPEM 27 - Dr. René Favaloro - CUE 140447500

IPEM 28 - VILLA DE LA CONCEPCION DEL RIO CUARTO - CUE 140447600

IPEM 95 - Mariquita Sanchez de Thompson - CUE 140299700

IPET 26 - Juan Filloy - CUE 140447400

IPEA 215 - Radl Scalabrini Ortiz - CUE 140120300

ProA Biotecnologia - CUE 140566600

CITER: RAMON ARTEMIO STAFFOLANI — CUE 140543100

IPEM 95 Mariquita Sanchez de Thompson — PIT14/17 “San Pantale6n” - CUE 140299700

IPET 79 Renato de Marco — CUE 140301300

IPEM 27 René Favaloro Anexo La Carolina — CUE 140447502

IPET 314 - Libertador General Don José De San Martin — CUE 140475700

INSTITUTO SANTA ROSA DE LIMA — CUE 140482300

IPEATyM 186 - Capitan Luis Dario José Castagnari — CUE 140153800



2. Caracterizacion de la situacion problema y propuesta

A partir del Programa Conectar Igualdad, desde 2010 existen fuertes politicas ptblicas para reducir
la brecha digital de 1° orden y 2° orden. Desde 2014, se viene dando un proceso para reducir la
brecha digital de 3° orden, es decir, comprender cémo funcionan las computadoras y el mundo
digital. En 2015, el Consejo Federal de Educacion resolvio que la ensefianza de la programacion es
estratégica. A fines de 2018 se aprobaron los Nucleos de Aprendizaje Prioritarios de Educacién
Digital, Programacion y Robdtica (NAPEDPyR) que abarcan a todo el territorio nacional. Varios
programas se han puesto en marcha, con menor o mayor impacto. Los NAPEDPyR buscan
responder al imperativo de la época, la inclusién socio-educativa en medio de un veloz desarrollo
cientifico-tecnologico atendiendo a las condiciones sociales en medio del territorio al cual se aplica.
Los NAPEDPyR involucran estrictamente “una propuesta integral de innovacion pedagogica y
tecnologica que comprende como nucleos centrales el desarrollo de contenidos, el equipamiento
tecnologico, la conectividad y la formacion docente, que ayude tanto al desarrollo de las
competencias de educacion digital, como de las capacidades y saberes fundamentales” (Resolucién
CFE N.° 343/18). Uno de los aspectos sobresalientes de los NAPEDPyR es que las nuevas
tecnologias sirvan para “(...) la integracion plena a la sociedad y al mundo del trabajo” explicitando
que una vez comprendido como se construyen los sistemas digitales y como se crean, puedan hacer
uso critico y creativo de las tecnologias (Resolucion CFE N.° 343/18). en este sentido, el
pensamiento computacional se impone como nueva forma de abordar y crear realidad y dada la
existencia de una formulacién adecuada de los NAPEDPyR. Por ese motivo se propone llevar
adelante el proyecto denominado “Programacion de apps para celulares. Generando vocaciones
cientificas en los jévenes estudiantes de nivel secundario”, haciendo aportes significativos para la
disminucion de la brecha digital de 3° orden trabajando en el marco propuesto por los NAPEDPyR.
La ensefianza del pensamiento computacional hoy en dia se presenta como un desafio a alcanzar,
debido a la caracterizacion que tiene esta ciencia en la sociedad. Uno de los primeros pasos a
superar es desmitificar que es una ciencia dificil o inaccesible, sino todo lo contrario. Las nuevas
metodologias de ensefianza que se utilizan para el aprendizaje de la computacion apelan a entender
cémo funciona la tecnologia que rige el mundo actual, compartir saberes y gustos relacionados con
la tecnologia del software, la cultura colaborativa y descubrir vocaciones cientificas. Como ya se ha
evidenciado, el pensamiento computacional es una habilidad fundamental en el mundo en el que
vivimos que nos permite independizarnos del rol de usuarios para ser creadores. Nos permite
comprender mas cabalmente la realidad que nos rodea, permitiéndonos actuar e incidir sobre la
misma. Es una puerta de entrada muy amplia y no solo a las carreras informaticas que son una
profesién con muy buena salida laboral.

La metodologia de trabajo propuesta aborda el problema poniendo el foco en el estudiante. En los
antecedentes presentados, se desarrollé dicha metodologia y se lograron muy buenos resultados. La
misma busca modificar la forma en que se ensefia computacion para desarrollar habilidades en los
jovenes como la abstraccién y la resolucién de problemas a través de proponer desafios que pueden
ser alcanzados por los estudiantes durante las clases planificadas. Para lograrlo se acompafia al
estudiante durante todo el proceso formativo.

El objetivo principal del proyecto es brindar un taller a los jovenes para que aprendan a programar
aplicaciones (apps) para teléfonos moviles, de una manera sencilla. Entre los objetivos especificos
podemos mencionar la introduccién del concepto de pensamiento computacional; poner en practica
una propuesta integral de innovacion pedagogica y tecnologica; ayudar a descubrir vocaciones
cientificas entre los jovenes; incentivar a los estudiantes secundarios para continuar sus estudios en
carreras relacionadas con las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion; vincular la
universidad con el nivel secundario del Gran Rio Cuarto y la Zona Sur de la provincia de Coérdoba;
y dar continuidad a los talleres realizados en proyectos desarrollados anteriormente en la UNRC.



2.1 Metodologia utilizada en el taller del afio 2021

A continuacion, se presenta el desarrollo realizado para la convocatoria 2019 del proyecto Linea de
Trabajo A: Visitas a escuelas para seguir difundiendo entre los adolescentes la importancia de
aprender a programar, en el marco de la iniciativa Program.AR, que se ejecut6 durante la pandemia,
en el afio 2021.

El proyecto se enmarca dentro de las carreras de Profesorado en Ciencias de la Computacion,
Licenciatura en Ciencias de la Computacion e Ingenieria en Telecomunicaciones. De la
organizacion participaron la Facultad de Ciencias Exactas, Fisico-Quimicas y Naturales, la Facultad
de Ingenieria y la Secretaria de Extension y Desarrollo de la UNRC.

Las talleristas fueron tres estudiantes avanzadas del Profesorado en Ciencias de la Computacion
(dos) e Ingenieria en Telecomunicaciones (una), seleccionadas mediante una convocatoria abierta.
Su actividad se enmarca dentro de las becas de vinculacién que ofrece la UNRC y que son la
herramienta utilizada en estos casos. La Secretaria de Extensién y Desarrollo se encargé de la
gestion de dichas becas, asi como también de todo lo concerniente al convenio y agenda entre la
UNRC y la Fundacion.

En el mes de marzo la Fundacién Manuel Sadosky realizé la presentacion formal del taller y brindd
una capacitacion virtual de 3 hs donde se present6 la metodologia propuesta, contenidos sugeridos,
etc. A partir de alli, el equipo de trabajo y las talleristas realizaron una serie de reuniones para
definir la etapa de organizacién previa al dictado del taller, entre otras cosas se dispuso la
utilizacion de una carpeta compartida en Google Drive, el armado de grupo de WhatsApp, etc.
Como primera actividad se revisaron los materiales del taller (fichas de trabajo) y se adaptaron
agregando contenido adicional como video-tutoriales y/o presentaciones multimedia. De este
trabajo surgen los materiales del taller: Ficha del Proyecto 0, Ficha del Proyecto 1 y Ficha del
Proyecto 2.

Para difundir la propuesta se cre6 un formulario de inscripcion y una publicacion con el enlace del
mismo para realizar la convocatoria en diferentes medios como Instagram, WhatsApp, Facebook,
Email, etc. Ademas, se confecciond el texto del email de confirmacién de la inscripcién y otro para
el envio de la informacién del grupo asignado. Las talleristas organizaron los grupos de cada taller
incluyendo toda la informacién necesaria en una planilla alojada en la carpeta compartida. Alli se
encuentran distribuidos los grupos en las diferentes semanas y horarios designados por cada una.
Cada tallerista dict6 un taller por semana.

A partir de la planilla de inscripciones, cada una de las talleristas procedié a la confirmacion de la
inscripcion de los estudiantes asignados via e-mail. Luego, se organizaron los grupos teniendo en
cuenta la cantidad de estudiantes (5), los horarios de los estudiantes, escuela a la que pertenecen y
curso. Una vez definidos los grupos, se procedio al envio de la informacién necesaria para realizar
el taller: informacién general, metodologia, materiales (enlace para descargar la app y fichas de
trabajo), fecha y horarios asignados.

Para el dictado de cada taller, cada tallerista organizé un grupo de WhatsApp con los estudiantes a
los fines de contar con un canal de comunicacion rapido y alli hacer el seguimiento de la actividad
previa al 1° encuentro virtual.

La metodologia de dictado del taller fue 100% virtual, de forma asincrona via e-mail y WhatsApp y
sincronica mediante video-llamadas de Google Meet.

En el transcurso de 7 dias se desarrollaron tres encuentros virtuales sincrénicos que contaban con la
siguiente estructura:

e 1°encuentro: “Presentacion del Proyecto 1”. Duracién: 40 minutos

e 2°encuentro: “Presentacion del Proyecto 2” Duraciéon: 80 minutos

e 3°encuentro: “Cierre”. Duracion: 40 minutos



Integrantes del equipo de trabajo
Coordinadores:

* Ariel Ferreira Szpiniak / Ivana Cruz / Pablo Etcheverry
Talleristas:

e (Carolina Andrea Borbolla / Lucia Antufia / Lucrecia Mascanfroni

2.2 Metodologia a utilizar en el taller del aiio 2022

A continuacion, se presenta el desarrollo realizado para la Tercera Convocatoria a proyectos de

extension de la UNRC. Cabe destacar que el proyecto fue evaluado 9no, entre los 26 mejores

(aprobados), sobre 68 presentados.

El proyecto se enmarca dentro de las carreras de Profesorado en Ciencias de la Computacion,

Licenciatura en Ciencias de la Computacion e Ingenieria en Telecomunicaciones. De la

organizacion participaron la Facultad de Ciencias Exactas, Fisico-Quimicas y Naturales, la Facultad

de Ingenieria, la Secretaria de Extension y Desarrollo de la UNRC (Centro IRC), el Punto Digital

Rio Cuarto y Fundacion por la Cultura de la Municipalidad de Rio Cuarto.

El proyecto propone continuar con la modalidad en formato taller, debido a los buenos resultados

obtenidos en las experiencias anteriores. Las caracteristicas del taller son las siguientes:

Es gratuito y tiene una duracion de 2 encuentros de 2 horas cada uno (4 horas en total).

Es con modalidad presencial en el Punto Digital Rio Cuarto y no presencial.

Se replica en 10 oportunidades, cada 15 dias, durante 5 meses.

No requiere conocimientos previos.

Cada estudiante trabaja desde su celular o computadora (propia o provista por la escuela).

Los horarios se organizan de manera tal que no interfieran con las clases habituales en la escuela

y que le quede comodos a los jovenes.

e Se proporciona todo el material necesario (videos explicativos y guias paso a paso en formato
pdf) para el desarrollo del taller.

e Esta a cargo de dos estudiantes universitarias (tutoras) de las carreras de Ciencias de la
Computacion y de Telecomunicaciones, con el acompafiamiento de docentes de ambas carreras.
Las estudiantes ya poseen experiencia dado que fueron quienes tuvieron a cargo los talleres de
Sketchware (software para programar apps de celulares) durante 2021 en el marco de la
convocatoria 2019 de la Iniciativa Program.AR.

¢ Es personalizado, no mas de 10 estudiantes por taller, divididos en 2 grupos. Cada grupo tiene
una tutora a cargo.

Integrantes del equipo de trabajo
* Directora: Ivana Cruz
* Co-Director: Ariel Ferreira Szpiniak
» Talleristas: Carolina Andrea Borbolla / Lucia Antufia
* Coordinador Punto Digital: Gaston Malgieri

2.3 ¢Qué es el Punto Digital?

Es un Programa impulsado por la Secretaria de Innovacion Publica de la Nacion cuyo objetivo es
democratizar el acceso a las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC), entendidas
como un derecho fundamental en el desarrollo. Cuenta con acceso a Internet y una sala de
aprendizaje con 16 computadoras, microcine con proyector y un espacio de entretenimiento. Hay
600 Puntos Digitales en todo el pais. En Rio Cuarto esta a cargo de la Fundacion por la Cultura de
la Municipalidad de Rio Cuarto.

2.4 Escuelas participantes en el afio 2021
En total participaron estudiantes pertenecientes a 82 escuelas de las provincias de Cérdoba, La
Rioja, San Luis, Santa Fé, Buenos Aires y una escuela de Huancayo, Peru. De las cuales 77 escuelas



pertenecian a la provincia de Coérdoba y a las siguientes localidades: Rio Cuarto, Las Acequias,
Laboulaye, Achiras, La Calera, La Carlota, Sampacho, Alcira Gigena, Tosquita, Cruz del Eje, Villa
de Soto, La Cumbre, Alejandro Roca, Gral Levalle, Vicuiia Mackenna, Carnerillo, Gral Cabrera,
Villa Reduccion, Las Higueras, Mattaldi, Coronel Moldes, Huinca Renanco, ciudad de Cordoba,
San Joaquin, Almafuerte, Serrezuela, Villa General Belgrano, Santa Isabel.

Las Escuelas participantes se resumen a continuacion: Atica, C.E.N.M.A 24 Banda Norte anexo Las
Acequias, CEMMA Antonio Sobral, CENMA 24, CENMA 73 Dr. Arturo Jauretche, Colegio
Hispano Argentino, Colegio La Merced, Colegio Nuestra Sefiora del Carmen, Colegio San Juan de
la Cruz, Colegio Santa Teresita, Cristo Rey, Domingo Faustino Sarmiento, EMPA 1234, Santa
Isabel, EPET N° 1 "Gral Angel V. Penaloza", Establecimiento N 13 Comercial Ballester, Escuela
Normal Juan Pascual Pringles, Escuela Normal Justo José de Urquiza, Escuela ProA (orientacion:
software), Escuelas Pias de Rio Cuarto, Cba, Escuelas PRoA La Carlota con orientacion en ciencias
naturales, Galileo Galilei, Hogar escuela Maria Benita Arias, [.O.A.P.A.P Instituto Orientado y
Agrotécnico Pablo A. Pizzurno, [.LP.E.A N° 226 "Héroes de Malvinas", I.P.E.M 278 Malvinas
Argentinas, I.P.E.M N°421 Tosquita Y Anexos Rurales Washington y Colonia La Argentina,
[.LP.E.M. 273 "Manuel Belgrano", I.P.E.T N°254, [.P.E.T. Nro. 259 "Ambrosio Olmos", I.P.P.C.
Caviglia, Instituto 24 de Setiembre, Instituto José Manuel Estrada, Instituto La Consolata, Instituto
Lanteriano Nuestra Sefiora de la Merced, Instituto Ntra. Sra. Del Carmen, Instituto Nuestra Madre
de la Merced, Instituto Nuestra Sefiora de Lourdes, Instituto Privado Alejandro, Instituto Privado:
Sagrada Familia, Instituto San Buenaventura, Instituto San Francisco de Asis, Instituto Santo
Domingo, Instituto Secundario General Levalle, Instituto Secundario Juan Pascual Pringles,
Instituto Técnico Adrian P. Urquia (ITAPU), Instituto Técnico Santa Maria Teresa Goretti, IPEA
291, IPEA N 127 Doctor Mateo Carusillo, IPEAyT N°186 Capitan Luis Dario José Castagnari,
IPEM 128 Dr. Manuel Belgrano, IPEM 178 América Latina, IPEM 203 Dr. Juan Bautista Dichiara,
IPEM 281 Dr. A. Carlos Lucero Kelly, IPEM 283 Fray Mamerto Esquit, IPEM 94 Dolores Lavalle
de Lavalle, IPEM 95 Mariquita Sanchez De Thompson, IPEM N° 141. Dr. Dalmacio Vélez
Sarsfield, IPEM N° 195 Pedro Ignacio Bean, IPEM N° 90 Juana Manuela Gorriti, IPEM N°178
"América Latina" Anexo San Joaquin, IPEM N°28 Villa de la Concepcion, IPEM N°299 Dr.
Spiridon Estéfano Naumchik, IPEM N°27, IPEM N°29 Felipe Galizia, IPEMyT 280 Agustin Tosco,
IPET N°106 Remedios de escalada, IPET 254 Tristan de Tejeda, IPET N°76 Gustavo Riemann,
IPET N°258 "FRANCISCO DE ARTEAGA", IPET N°26 Juan Filloy, IPETYM N°257 "Dr. René
Favaloro" Laboulaye, La Merced, Manuel Belgrano, Mariano Moreno, PROA Desarrollo de
software, PROA sede La Carlota, PROA-Biotecnologia, SALESIANO, San Francisco de Asis,
Santa Eufrasia.

2.5 Organizacion de los estudiantes que participaron en el aiio 2021

A medida que las/os estudiantes realizaban la inscripcién se fue realizando el armado de los grupos.
Cada grupo se form6 en funcién de parametros tales como horarios y cursos a los que pertenecian.
Para la organizacion de los grupos se construyé una tabla que identificaba el nimero de grupo,
apellido, nombre, DNI, correo electrénico y curso de las/os estudiantes. Se conformaron una
totalidad de 38 grupos. Las/os estudiantes que participaron de los talleres se encontraban cursando
los afios ler, 2do, 3ro, 4to, 5to, 6to o 7mo.

2.6 Evidencias del trabajo realizado por los alumnos durante el taller del afio 2021

A continuacién, se pueden observar algunos de los trabajos realizados por los estudiantes a lo largo
del taller. El taller consistio en la realizacion de actividades denominadas Proyectos. La imagen 1
corresponde al "Proyecto 0", las imagenes 2, 3, 4 y 5 corresponden al Proyecto 1" y las imagenes 6
y 7 corresponden al "Proyecto 2". Se puede notar que, en cada trabajo realizado, las/los estudiantes
emplearon su creatividad, tanto en el disefio de las aplicaciones como asi también en la
programacion de las mismas.
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3. Resultados de la encuesta realizada a los alumnos durante el taller del aiio 2021

Se organizé una encuesta para medir el desempefio del taller. La misma fue compartida a los 122
estudiantes participantes por email y WhatsApp. En la Imagen 8 se observa la respuesta a la
pregunta: ;Crees que el taller ayudo a conocer de que se trata el mundo de la programacion? En la
Imagen 9 se observa la respuesta a la pregunta: ;Qué tan interesante fue la propuesta del taller de
programacion de apps con tu celular? En la Imagen 10 se observa la respuesta a la pregunta:
¢Como te resultaron los desafios propuestos en el taller? En la Imagen 11 se observa la respuesta a
la pregunta: ¢ Estds satisfecho con tu trabajo a lo largo del taller? ;Cumplid tus expectativas? En la
Imagen 12 se observa la respuesta a la pregunta: sRecomendarias el taller a compafieras/os de tu
escuela? En la Imagen 13 se observa la respuesta al planteo: A partir de la participacion en este
taller, ¢;pudiste visualizarte en el futuro como estudiante de carreras relacionadas con las
tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC)? En la Imagen 14 se observa la respuesta al
planteo: Nuestra universidad cuenta con una amplia propuesta de cursos auto asistidos
relacionados con esta temdtica. ;Estarias dispuesto/a participar de alguno de ellos en el corto
plazo? En la Imagen 15 se observa la respuesta a la pregunta: ;Qué te parecio la convocatoria al
taller, inscripcion, contacto de las docentes, explicaciones, organizacion de los grupos,
metodologia, materiales y modalidad? En total se recopilaron 58 respuestas de los estudiantes
participantes, a continuacion, se puede observar el resultado de las mismas sistematizado en
graficos circulares.

;Creés que este taller ayudo a conocer de qué se trata el mundo de la programacion?
58&nbsp;respuestas

@ si
® No
Yo creo que me ayudoé a conocer el
mundo de la programacion pero del
A lenguaje que manejamos en la app,

ademas de que es en celular, luego al...

@ Sabia de la existencia de los codigos de
programacion pero no pense que fuera
tan complejo

@ Mas o menos

Imagen 8

:Qué tan interesante fue la propuesta del taller de programacion de apps con tu celular?
58&nbsp;respuestas

@ Muy interesante.
@ Interesante.
Poco interesante.

Imagen 9



¢:Como te resultaron los desafios propuestos en el taller?
58&nbsp;respuestas

y -

Imagen 10

@ Me resultaron simples.

@ Me resultaron desafiantes.

@ Me resultaron dificiles.

@ Todos me resultaron simples, aunque el
ultimo proyecto me costo un poco mas.

@ Me resulté muy facil una genia la profe
lucree

@ Entretenidos

¢ Estas satisfecho con tu trabajo a lo largo del taller ? ; Cumplid tus expectativas?

58&nbsp;respuestas

89.7%

Imagen 11

¢.Recomendarias el taller a compaferas/os de tu escuela?
58&nbsp;respuestas

&

Imagen 12

@ si

® No

@ Creo que fue muy basico, ya que habia
visto sobre eso antes.

@ Si cumplio mis espectativas, me
gustaron los proyectos que realizamos,
aunque me hubiese gustado hacer mas
proyectos a lo largo del taller

@ sSi
® No
@ Talvez



A partir de la participacion en este taller, ; pudiste visualizarte en el futuro como estudiante de

carreras relacionadas con las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC)?
58&nbsp;respuestas

@®sSi
® No
@ Talvez

32.8%

Imagen 13

Nuestra universidad cuenta con una amplia propuesta de cursos autoasistidos relacionados con
esta tematica. ;Estarias dispuesto/a a participar de alguno de ellos en el corto plazo?

58&nbsp;respuestas
@ si
46.6% ® No
© Talvez

48.3%

Imagen 14

;Qué te parecid la convocatoria al taller, inscripcioén, contacto de las docentes, explicaciones,
organizacion de los grupos, metodologia, materiales y modalidad?

58&nbsp;respuestas
@ Muy Adecuado.
44.8% @ Adecuado.
@ Poco adecuado.
' @ Inadecuado.

Imagen 15

Ademas, en el formulario se ofrecia un cuadro para responder a la siguiente pregunta:

¢Hay algo mds que te gustaria compartir con nosotros sobre el taller o la universidad? De las 58
respuestas se pueden resaltar las siguientes contestaciones:

* Que siempre hagan estos tipos de talleres, para que muchos estudiantes puedan realizar



actividades que les interese o que siempre han querido hacer, también para estudiantes que no
sepan mucho del tema y puedan adentrarse en este mundo y en el Mundo de la informatica.

e Es una linda experiencia que lleva a tener un poco mas de conocimiento en algo que vemos
todos los dias.

¢ Fue un taller interesante en donde la pasé bien y adquiri nuevos conocimientos gracias a éste.

¢ Fue interesante tener la oportunidad de participar, poder aprender y ver que conflictos tiene el

otro que a lo mejor a nosotros fue algo que nos resulté mas facil y lo hicimos con mayor

agilidad, es decir, desafiar nuestras capacidades.

Fue una buena propuesta me gusté mucho

Buena organizacion, profesores atentos e interesados en las/os estudiantes

iiMe encant6 esta oportunidad!!, muchas gracias por ofrecer ampliar conocimientos!!

No tengo criticas negativas, estoy muy contenta con el taller y espero pronto conocer la

universidad.

e La propuesta me parecido muy util ya que me dio una base de lo que es programar y me parece
que es muy util para ayudar a aquellas personas que aun buscan un futuro para ellos.

¢ Todo muy bueno.... me pude decidir qué estudiar

® iiMe gustaria compartir que este taller me gusté mucho mas que todo creando los juegos, Lo
recomendaria mucho!!

4. Conclusiones y sintesis en niimeros

En el afio 2021, el proyecto fue llevado a cabo en el Gran Rio Cuarto y la region, donde 211
estudiantes realizaron la inscripcion, de 82 escuelas, de los cuales 122 estudiantes participaron
efectivamente del taller. Se conformaron y dictaron 38 talleres al cabo de 14 semanas.

Como resultado de la encuesta, donde el 47,6% de las/os estudiantes participantes dieron respuesta
a la misma, el 96,6% afirmaron que les resulté interesante el taller, como asi también la gestion y
materiales brindados les resultaron adecuados. Ademas, el 74,1% afirmé que recomienda el taller y
el 25,9% tal vez lo recomendaria. Esto brinda un resultado prometedor para la continuidad del
proyecto.

Un 91,4% de los estudiantes participantes creen que les ayud6 a conocer el mundo de la
programacion, el 89,7% se manifestd satisfecho con su trabajo en el taller. Ademas, el 63,8%
indicaron que las actividades resultaron desafiantes y al 27,6% les resultaron simples. Incluso el
32,8% asienta que se visualiza como un futuro estudiante de carreras relacionadas con las nuevas
tecnologias de la informacion y comunicacién, un 46,6% indica que tal vez y un 20,7% afirma que
no. Por ultimo, en referencia a la pregunta abierta de la encuesta, los estudiantes en su mayoria se
consolidaron satisfechos con el taller y, ademas, esperan ser participes de mas talleres o cursos que
alimenten su conocimiento.

En el afio 2022, los talleres que se desarrollan en el marco de los proyectos de extensién de la
Secretaria de Extension y Desarrollo de la Universidad Nacional de Rio Cuarto, a través del
proyecto denominado “Programacion de apps para celulares, generando vocaciones cientificas en
los jovenes estudiantes de nivel secundario”. Para su desarrollo se articul6 con las Inspecciones de
la Zona XII de la Direccion General de Educacion Técnica y Formacion Profesional (DGETYyP) y
de la Regional Pte. Roque Saenz Pefia/Gral Roca de la Direccion General de Educacion Secundaria
(DGESEC).

El proyecto que se lleva adelante durante todo el afio 2022 buscar dar continuidad a las actividades
desarrolladas en afios anteriores. Los resultados obtenidos permiten utilizar la metodologia que
maximiza el objetivo, el formato taller y la articulacién con estudiantes universitarios es de gran
importancia para acompafiar a los jovenes a descubrir vocaciones cientificas e incentivar a los
estudiantes secundarios para continuar sus estudios en carreras relacionadas con las Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacién u otras carreras que se ofrecen en la UNRC. Considerando el
resultado de la encuesta realizada a los estudiantes que completaron el taller de programacion de



Apps en 2021 se planifico reforzar, durante el taller, la difusion de las carrera Técnico/Informaticas,
explicando no solo la ambientacion a la vida universitaria que requieren los estudiantes en su paso
por la universidad sino también explicar con ejemplos concretos los puestos de trabajo orientados a
4 perfiles, emprendedor, trabajo en el medio productivo, en docencia y el perfil de trabajo en
investigacion.

En el mes de abril se realiz6 una convocatoria y un periodo de inscripcion durante 15 dias para
cubrir los talleres a desarrollar en el primer semestre del afio. El resultado arrojo 144 estudiantes
inscriptos. En el formulario de inscripcion se le solicité a las/os estudiantes que eligieran la
modalidad de dictado de los talleres. La mayoria eligio el formato virtual porque son de escuelas de
la region.

Para el desarrollo del taller se conformaron en 9 grupos de 11 estudiantes cada uno, para el taller en
formato virtual, y 3 grupos de 15 estudiantes para el taller en formato presencial. Asi mismo, se
realiz6 un convenio con el Punto Digital Rio Cuarto que posibilita desarrollar los talleres
presenciales en un lugar cercano al centro de la ciudad de Rio Cuarto (el campus universitario esta
en las afueras). Durante el segundo semestre se continuara con el desarrollo de los talleres, ademas
se abrira una nueva convocatoria para cubrir el mismo con mas estudiantes interesados y se visitan
escuelas que han manifestado el interés por realizar el taller en sus propias instalaciones. Dado el
éxito de la propuesta, se planea continuar con esta actividad en el futuro.

9]
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