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Abstract: This paper presents the results obtained in two university extension
activities carried out by the project "Creating programming capacities in young
people and teachers in both secondary and higher education” of the School of
Computer Science of the National University. Scratch day is described, which is a
world event that takes place in the month of May to celebrate IDE day and the event
“Costa Rica learns with the public U”, an activity where the State University of
Costa Rica participated. -AC. In both events, workshops were held where there was
the particularity of having a population of different age ranges and from different
provinces of the country, but all with a great desire to acquire knowledge in the area
of programming. In this work, the impact that this type of university extension
activities have had on the participants is reported, for which their perception was

known through the use of a web form.

66



()

ONGRESO
TERNACIONAL

E INVESTIGACION
INNOVACION

MULTIDISCTIPLINARIO 2022

SSN 244B-6035

Palabras Clave:

[. Introduccién

El proyecto “Creando capacidades de programacién en jovenes y docentes tanto en
secundaria como de ensefianza superior de la Escuela de Informatica”, inicié en el 2020
como un proyecto de extensidn universitaria. Este proyecto tiene como objetivo principal
crear capacidades en area de programacion en jévenes y docentes de secundaria y de
ensefianza superior, pertenecientes al Gran Area Metropolitana y en las sedes regionales
de la Universidad Nacional.

Otro de los objetivos del proyecto es generar un impacto en las sedes regionales de la
Universidad Nacional en las que se imparte la carrera de Ingenieria en Sistemas,
motivando en los estudiantes de esta carrera el conocer nuevos entornos de
programacion. Actualmente se han brindado talleres gratuitos en las siguientes sedes de
la Universidad Nacional: Regional Chorotega-Campus Liberia, Sede Regional Chorotega-
Campus Nicoya, Regién Huetar Norte y Caribe-Recinto Sarapiqui, Sede Regional Brunca
Campus Pérez Zeleddn y Sede Regional Brunca Campus Coto.

Debido a la pandemia de la COVID-19 se disefiaron talleres utilizando la modali-dad
presencial remota de programacion en las siguientes areas: Programacion por bloques en
computadora, Programacién por bloques en el celular, Programacion con circuitos.

En el afio 2020 se brindaron 15 talleres por medio de herramientas presenciales remotas
con la participacion de 264 personas y durante los primeros seis meses del afio 2021 se
han realizado 15 talleres con 239 participantes.

Durante el mes de febrero del 2021 el proyecto participé en “Costa Rica aprende con la U
Puablica” iniciativa interuniversitaria gestada desde CONARE donde participaron las
universidades estatales ofreciendo cursos en el area de extension gratuitos a toda la
comunidad nacional. En el mes de mayo del 2021 se realiz6 la primera edicion del Scratch
Day, los resultados obtenidos en ambas actividades son las que se toman en cuenta en
este trabajo.

En las siguientes secciones se presentan: la importancia de la programacion, el
pensamiento computacional, preguntas y ejes de reflexion, narracion del caso, resultados
de dos actividades abiertas al publico, la primera es el Scratch Day y la segunda Costa
Rica aprende con la U publica y finalmente lecciones aprendizajes y recomendaciones.

Importancia de la Programacion

Programar segun el diccionario de la Real Academia Espafiola (2021) es “elaborar
programas para su empleo en computadoras”

Actualmente, la programacion juega un rol de suma importancia en la sociedad, debido a
que en ella concurren muchas areas disciplinares.

La principal ventaja de saber programar computadoras no esta en el hecho de que se
domine algun lenguaje informatico, sino en las habilidades que se desarrollan al aprender
a usar dichos lenguajes, por ejemplo: aprender la forma de plantear un problema,
organizar la solucién del problema como una secuencia logica de pasos y formular la
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toma de decisiones, es d@Cir, se desarrolla el pensamiento légico como lo indican Ortiz,
Sangacha y Alarcén (2018)

Para Botirov, Tangirov, Mamatkulova, Aliboyev, Khaitova y Alkorova al ensefiar la ciencia
de los algoritmos en estrecha conexion con otras disciplinas, los estudiantes podran
formar conocimiento secular y trabajar con eficacia en cualquier campo en el futuro
(2020).

La programacién se considera una competencia muy importante que suele ser bastante
dificil de aprender. La enseflanza de la programacion informatica a principiantes debe
superar obstaculos importantes para tener éxito. El problema es aln mayor para quienes
no se especializan en ciencias de la computacién. Con el fin de superar las dificultades y
aumentar la tasa de estudiantes que adoptan visiones positivas hacia la informatica, se
han propuesto varios entornos de programacion educativa como lo indican Fesakis y
Serafeim (2009).

Cabero (2000) plantea que los estudiantes del futuro deberan tener unas nuevas
competencias entre las que sefiala: adaptabilidad al ambiente que se modifica de forma
constante, trabajar en equipo de forma colaborativa, tomar iniciativa y ser independiente,
identificar problemas y desarrollar soluciones, identificar y desarrollar soluciones
alternativas y por ultimo aplicar creatividad a la resolucién de problemas.

Para ensefiar y aprender a programar existen muchas formas, lenguajes, metodologias.
Sin embargo, existe un concepto muy utilizado a nivel mundial el cual es el Pensamiento
Computacional que incluye elementos muy importantes para el desarrollo de
competencias y habilidades para aprender a programar.

Pensamiento Computacional

La primera persona en establecer el concepto fue Wing (2006), ella indicé que el
pensamiento computacional implica la resolucion de problemas, el disefio de los sistemas
y la comprension de la conducta humana haciendo uso de los conceptos fundamentales
de la informatica, pero el término no se restringe como habilidades propias para
programadores, sino como para todas las personas.

Karen Brennan de la Universidad de Harvard y Mitch Resnick del MIT formularon un
modelo alternativo sobre el estilo del pensamiento computacional el cual se articula en
base a tres dimensiones: los conceptos computacionales, las practicas y las perspectivas.
(2012)

Para la implementacion del concepto de Pensamiento Computacional Brennan y Resnick
(2012) desarrollaron un Framework en el cual se indican elementos importantes como lo
son: EIl concepto (secuencias, bucles, eventos, paralelismo, condicionales, operadores y
datos), las practicas de pensamiento computacional (incremental e iterativo, prueba y
depuracién, reutilizar y remezclar y resumen y modularizacién), y las perspectivas
(expresando, conectando y cuestionando).

Para Garcia-Valcarcel-Mufioz- Repiso y Caballero-Gonzalez (2019) el pensamiento
computacional es la habilidad y capacidad para resolver problemas utilizando la
programacion y los fundamentos de las ciencias computacionales.

Si bien en cierto existen una serie de definiciones para el concepto de Pensamiento
Computacional como lo indican en su articulo Padrén, Planchart y Reina (2021) al final
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todas ellas concluyen en @1 proceso mental donde se formulan interrogantes y se llega a
soluciones mediante estrategias basadas en el analisis y construccion de algoritmos.

El equipo de Scratch del Instituto Tecnologico de Massachusetts (2021) define el
Pensamiento Computacional como un conjunto de conceptos, practicas y perspectivas
que se basan en las ideas del mundo de la informética y para ello crearon una
herramienta llamada Scratch en el afio 2003. Los estudiantes al programar y compartir
proyectos con esta herramienta comienzan a desarrollarse como pensadores
computacionales ya que aprenden a resolver problemas y conceptos matematicos.
(Basogain, Olabe y Olabe, 2015).

Se encontraron algunas experiencias como la del caso de la Universidad de Santiago de
Chile donde los resultados presentan que los recursos de actividades interactivos con
Scratch logran el objetivo planteado, motivando al usuario, y alcanzando al término de la
experiencia a niveles mas altos del pensamiento computacional. (Barrera y Montafio,
2015)

En la Universidad de Murcia, Basogain, Olabe y Olabe (2015) indicaron que Scratch
facilita la implementacion del control automatico y la cibernética a través de sus bloques
de decision y comunicacion. Scratch como lenguaje sirve para modelar sistemas y como
entorno de programacion ejecuta y simula modelos de sistemas, debido al logro que
obtuvieron disefaron el curso: “Pensamiento Computacional en la Escuela” impartido en
la modalidad MOOC (Massive Open Online Courses) en la plataforma MiriadaX.

Scratch

Scratch es un lenguaje de programacion visual desarrollado por el Grupo Lifelong
Kindergarten del MIT Media Lab., el cual permite explicar de una manera ladica los
principales aspectos de programaciéon y le permite a una persona que desee aprender una
experiencia agradable y sencilla de entender y es atractiva para todas las personas.

Fue creada en el afio 2005 y a mediados de mayo del 2007, fue colocada en el mercado,
como una herramienta de programacion visual para todas las edades (Pujades, 2019).

En la Fig. 1 se visualiza el entorno de desarrollo de Scratch. En el bloque de cddigo se
permitird realizar algunas acciones, las cuales se dividen en categorias, segun Castillo
(2019):

Movimiento: Permite girar y mover los objetos.

Apariencia: Modificar la apariencia del objeto y del fondo.

Sonido: Se puede agregar, quitar y modificar los sonidos.

Eventos: Ejecutan acciones determinadas por el usuario.

Control: En el cual se incluyen los condicionales: if, else, forever, repeat y mas.

Sensores o detectores: Permite que los objetos interactien con el usuario a través

de los diferentes periféricos.

e Operadores: Generan nimeros aleatoriamente, incluyen operadores matematicos,
entre otros.

e Variables: Afnadir y modificar variables.

e Mis bloques: En esta parte, se encontraran los bloques de codigo que se realicen

por cada persona y se desee almacenar.
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Fig. 1. Entorno de Scratch

Il. Metodologia

Las preguntas eje o tépicos de reflexiobn son aquellos ejes que permiten dirigir el taller de
programacion y conocer la percepcidbn de sus participantes, por esta razon se
seleccionaron las siguientes preguntas:

¢ Conocimiento de la herramienta de programacion por bloques

e ¢ Podria indicarnos con tres palabras el por qué le llamé la atencién esta actividad?

e ¢ Podria indicarnos por qué considera que este tipo de actividades son
importantes?

e ¢ Cudles actividades cognitivas ha desarrollado en el taller?

El proyecto se ha elaborado desde el mes de marzo del 2020 en la modalidad presencial
remota, realizando talleres gratuitos utilizando la herramienta Zoom. Se ha trabajado con
varias poblaciones:

e estudiantes de secundaria,

e talleres abiertos a profesores de otras areas disciplinarias,

e eventos para estudiantes de la Universidad Nacional y

¢ talleres abiertos a todo publico.

La metodologia utilizada en este proyecto es la del aprendizaje activo, la cudl es
entendida como la realizacion de distintas actividades por parte de los estudiantes
acompafiada de la reflexion sobre las acciones que estan llevando a cabo .

Herramientas utilizadas para los talleres:

e Scratch: es un lenguaje de programacion visual gratuito. Fue lanzado en el afio
2007 por el Grupo Lifelong Kindergarten del Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT). Utiliza blogues de color que pueden ser agrupados por
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funcionalidades,
resultado.

e Scratch Jr: es un lenguaje de programacion visual disefiado para introducir
habilidades de codificacién a nifios de entre 5 a 7 afios. Al crear proyectos en
Scratch Jr los nifios pueden aprender a pensar de forma creativamente.

e Tinkercard: es un programa web gratuito de la empresa Autodesk que permite
realizar diversos tipos de disefios. En su apartado de circuitos se pueden realizar
esquemas, programar la placa de Arduino Uno, simular circuitos, entre otras
acciones.

¢ Arduino: es una plataforma de creacion electrénica de codigo abierto que nacié en
2003, en el Instituto de Disefio Interactivo de Ivrea, Italia. Se basa en una placa de
circuito impreso, flexible y facil de utilizar para los creadores y desarrolladores.

utiliza arrastrando y soltando las opciones para obtener un

El proyecto ha desarrollado un aula virtual para que las personas interesadas puedan
obtener materiales de cada una de las herramientas.

A continuacion, se describiran dos actividades abiertas a todo el publico, Costa Rica
aprende con la U publica y el Scratch Day, donde se relata el impacto que han tenido
este tipo de actividades de extension universitaria en los participantes. La informacion se
obtuvo mediante el uso de un formularios web.

[ll. Resultados

A continuacion, se describiran dos actividades abiertas a todo el publico, Costa Rica
aprende con la U publica y el Scratch Day, donde se relata el impacto que han tenido
este tipo de actividades de extension universitaria en los participantes. La informacion se
obtuvo mediante el uso de un formularios web.

Costa Rica aprende con la U publica:

Esta actividad es organizada en el marco de CONARE, donde los académicos de las
universidades estatales de Costa Rica ofrecieron cursos gratuitos sobre su area
disciplinaria. En este caso se ofert6 el curso de Programacion por medio de blogues, para
el cual se trabj6 haciendo uso de la herramienta Scratch.

En esta actividad se contd con la participacién de 15 personas, 7 hombres y 8 mujeres,
con edades entre los 17 y los 61 afios, pertenecientes a las provincias de Heredia,
Guanacaste, Alajuela, Liméon y San José. Se desarrollaron los talleres durante cuatro
lunes, durante los cuales se explicaron los principales conceptos en el area de la
programacion, desarrollando la solucibn de problemas y aplicando el pensamiento
computacional. Este taller fue impartido desde la modalidad de la presencialidad remota,
en la que cada participante conté con su computadora para poder desarrollar los
problemas desde sus hogares.

Entre los resultados que se obtuvieron se encuentran que el 40 % de la poblacién indico
gque no contaba con conocimiento en el rea de la programacion y el 100% indicé que les
gustaria continuar participando en este tipo de actividades. Ademas, se les solicité que
indicaran con tres palabras las razones por las cuales les llamé la atencidén este curso.
Ellos indicaron lo siguiente:
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Tabla 1. Razones POr las cuales les llamo la atencion el curso

Razones

Me interesa la programacion

La creatividad

la programacion es parte de la vida diaria

Me gusta programar

Aprender, Creatividad, UNA

Interés por aprender

Creatividad

Programacion

Crear

Amables

Serviciales

Comunicativos

Porque me gusta la tecnologia

Me encanta la programacion, y todo lo relacionado con
la tecnologia.

Espero seguir por este camino, y ser mejor cada dia
mas y conocer mas del tema y todas sus areas, para
asi motivar a otros y ensefiarles.

Interesante

Préctico

Entretenido

Como puede observarse, las respuestas de los participantes son muy positivas y
motivantes.

En la Fig. 2 se visualizan las actividades cognitivas en programacion que desarrollaron se
encuentran las siguientes:
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Frecuencia de Habilidades Cognitivas

Tolerancia NG -
Resolucion de Problemas I ©
Persistencia [ INNENEGIGTEN o
Confianza NN ©
Comunicacion [INIININGN S

Fig. 2. Habilidades Cognitivas

Los participaron indicaron que este tipo de actividades son importantes porque:

Vuelven el aprendizaje algo mas dindmico, visual y comprensible

Son importantes para todo en general, ya que es muy interesante y el aprender
este tipo de programas son de gran utilidad

Son entretenidas y nos ayudan a despejar un poco la mente

Son actividades que desafian al estudiante a realizar cosas nuevas

Pueden ayudar a personas en cuanto a su eleccién vocacional

Promueven el interés de los estudiantes por el estudio de la programacion y la
tecnologia

Porque son una forma dindmica y divertida de involucrarse en el mundo de la
informatica y programacion

Porque integra y genera interés por la programacion a los jovenes

Porque en la situacion que nos encontramos nos vemos obligados a usar métodos
tecnoldgicos, y llevar cursos sobre esto es muy Uutil.

Porque aprendemos nuevos métodos para programar o simplemente nos
divertimos por mientras aprendemos algo nuevo, y eso es interesante.

Para generar algun tipo de habilidad como resolucién de problemas

Razones

Soy docente de informatica en primaria

Porque es interesante

mi profesor me lo recomendd

Aprender a crear juegos

Tener mayor conocimiento
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Actualizacion Educacion

Interesante, Informativo y Educativo

para ampliar conocimiento

Es bastante interesante

Ampliar conocimientos

El profesor le dijo a nuestro grupo que nos inscribiéramos.

Es muy interesante

Porque es un programa el cual es importante aprender a utilizarlo

ensefiar scratch a nifios

la version de scratch 3.0 es nueva para mi uso.

Por que se programaba en bloques

Aprender a programar

Aprender cosas nuevas

Invitacion del profesor

Por el profesor

Porque me va a ayudar mucho, en lo que estoy estudiando

Quiero aprender a usar esta herramienta

porque soy estudiante de disefio y desarrollo web

Para refrescar conocimientos

Conocimiento

Ampliar conocimiento y porque nunca dejamos de aprender.

Porque no sabia que podia crear mis propios disefios y juegos

Porque estoy llevando un tecnico en informacion

aprender mas

me gusta aprender tecnologia

Retomar conocimientos para en algin momento ponerlo en practica como docente.

Es interesante

Experiencia, entretenimiento, aprendizaje

Porque en un curso de la u estamos aprendiendo a usar esta herramienta.
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e Este tipo de actividades nos ayudan a desarrollar habilidades que nos pueden ser
de utilidad en un futuro

¢ Ayuda a entender mejor la programacién

e Para ayudar a desarrollar la légica

Scratch day

Para este evento se desarrollaron dos talleres realizados el viernes 21 de mayo, utilizando
la herramienta Scratch.

En el taller ejecutado en horas de la mafiana se realiz6 una actividad abierta a todo
publico donde participaron 40 personas entre estudiantes universitarios y profesores de
diferentes niveles (primaria, secundaria y universitarios). En horas de la tarde el taller lo
realizo la Dra. Inés Keraki de la Universidad ORT de Uruguay, donde se contd con la
participacioén de 13 personas.

Se le consulté a ambas poblaciones (taller de la mafiana y de la tarde) lo siguiente:

1- ¢ Cuenta con conocimientos en programacion?
e Taller de la mafiana: El 82,5% de la poblacion indicé que si contaba con
conocimientos en programacion
e Taller de la tarde: ElI 71,4% de los participantes si contaba con
conocimientos en programacion
2- ¢ Le gustaria continuar participando en este tipo de actividades?
e Taller de la mafana: El 87,5% de la poblacion si quiere seguir participando
e Taller de la tarde: El 100% quiere seguir participando en estas actividades.
llamé la atencion este curso. Ellos indicaron lo siguiente: Indicar con tres palabras las

Tabla 3. Razones por las cuales les llamé la atencion en el curso en el taller de la
tarde.

En programacion siempre hay cosas que
aprender

Porque me interesa mucho aprender de
programacion

Nuevo, interesante, muy dindmico.

Curiosidad por aprender

Aprendizaje innovador actual
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Aprgfider, Innovar, Programar

Entusiasmo de los nifios

Red UNA STEM

Porque soy docente de Informatica.

Creacion de un videojuego de manera facil y
dindmica, para ensefiarle esta herramienta en
un futuro a los nifios y jévenes con intereses
en la programacion.

Se impartird en mi institucién a estudiantes de
quinto y sexto

Dinamica, conocimiento, actualizacién

Porque soy nueva dando clases por primera
vez y esto es nuevo para mi

Aprendizaje, conocimiento nuevo

Los participantes indicaron que fue importante porque:

Taller de la mafiana:

e Seguir aprendiendo.

e Es importante para las personas que nunca han tocado una computadora, de lo

contrario no lo miro necesario.

e informan a las personas sobre la computacion

e Se tienen nuevos conocimientos de y aprendizaje de lo que nos ofrece la

tecnologia

¢ Para obtener mas conocimientos y asi aplicarlo a los estudiantes.

¢ Es unaintroduccion a la programacion, que nos introduce a las tecnologias.

e En mi caso al tener previo conocimiento en programacion muchos de los
conceptos de esta plataforma ya eran conocidos para mi, pero siento que esta
plataforma les permite aprender sobre los diferentes operadores y condicionales
utilizados en la programacion.
por qué las aplicaciones siempre estan cambiando
Para aprender
Crecimiento profesional
Para aprender cosas nuevas
Para adquirir conocimiento para cualquier tipo de cursos o trabajos
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motivar nifios y gepfe en general sobre la programacion

Para el desarrollo del pensamiento logico.

Para conocimiento general

Fomentan la l6gica programatica

para tener un conocimiento mas amplio

Desarrollo de habilidades

Para aprender los principios basicos de programacion

Para mi futuro a lo que estoy estudiando

Obtengo mas experiencia y conocimiento

para tener mas conocimiento

Para mejorar la comprension légica de la programacién

Para interactuar con otros.

Para seguir aprendiendo

Para enriquecer mi labor docente.

Si aprender es avanzar

Porque asi obtenemos mas informacién y nos preparamos mas

adquirir mas conocimiento para trabajar con mis estudiantes

porque ahora todo es tecnologia

Son importantes para personas sin conocimientos en computacion, es innecesario
para otras personas.

Aplicacion en estudiantes

Para aprender a programar

Para mejorar la comprension légica

solo lo considero importante para la gente que esta teniendo su primer contacto
con una computadora

Porque son talleres que ayudan y apoyan el desarrollo académico de los
estudiantes

Son importantes porque son cursos que permiten a toda la poblacién ser parte y
aprender mas sobre este mundo.

Taller de la tarde:

Permite promover habilidades en STEM

Ampliacién de conocimientos

Para aprender mas

Porque hay que estar innovando en la educacion.

Para tener nuevos conocimientos

Porque incentiva y da una oportunidad a las personas de aprender de una manera
mas accesible.

Porque nos sirve para pensar y aprender mucho mas

Actualizacion profesional

Aprender haciendo.

Para aprender a usar mejor la herramienta

Crecimiento profesional y aporte al quehacer académico

Debido a que aprendemos a utilizar diferentes herramientas que nos ayudan a
mejorar

Puesto que permite aprender sobre diversas herramientas para programa
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o Estimulacion tempg&na de los nifios

V. Conclusiones

El objetivo principal del proyecto es crear capacidades en area de programacion en
jovenes y docentes de secundaria y de ensefianza superior, pertenecientes al Gran Area
Metropolitana y en las sedes regionales de la Universidad Nacional.

El proyecto se formulé como de Extension en la Universidad Nacional de Costa Rica, lo
gue permiten contribuir con la poblacion, al tener una mayor cercania con las personas y
conocer las necesidades que estas puedan presentar en un area especifica.

El proyecto se planteé originalmente con el proposito de llevar a las sedes regionales los
distintos talleres, pero debido a la pandemia ocasionada por el virus SARS COV 2, la
metodologia de trabajo se modificé y se realizaron los talleres de manera presencial
remota, lo cual permitié llegar a una mayor poblacion.

Con el fin de que una mayor cantidad de personas crearan capacidades de programacion,
los talleres de manera presencia remota permitieron llegar a muchas personas con interés
en aprender a programar, esto dentro y fuera de Costa Rica, logrando de esta manera no
solo alcanzar el objetivo del proyecto, sino que se ha sobrepasado al poder tener
participantes que no habian sido contemplados en el planteamiento original del objetivo.

Un gran aprendizaje que se ha obtenido es el beneficio de poder realizar talleres mediante
la modalidad presencial remota, ya que se puede trabajar con muchas personas de
diferentes lugares geograficos en el mismo espacio de tiempo.

Los talleres de programacion que los participantes pueden matricular y recibir desde sus
hogares les permite enfocar sus energias en participar y adquirir conocimientos, debido a
que no deben pensar en factores como el traslado hacia el lugar fisico donde se realicen
los talleres, o la incertidumbre de estar en un lugar poco conocido para ellos.

Los talleres han permitido que los participantes desarrollen capacidades cognitivas como:
la resolucién de problemas, la persistencia, la confianza, la tolerancia y la comunicacion.

La realizacion de los talleres con un enfoque de aprendizaje activo permite resolver un
problema planteado, por lo tanto, los participantes de los talleres conocen desde el
principio el objetivo que deben alcanzar al finalizar el taller y de una manera secuencial
con la ayuda de las personas instructoras van avanzando en las diferentes etapas hasta
lograr obtener su proyecto programado.

La variedad de personas que han participado en los talleres ha enriquecido el espacio de
aprendizaje permitiendo espacios cargados de creatividad y generando insumos
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importantes que los pagfCipantes, especialmente los docentes pueden utilizar para
generar recursos en otras disciplinas.

El motivar a los estudiantes en actividades curriculares les permite ampliar sus horizontes
al conocer herramientas nuevas, las cuales pueden hacer uso en su tiempo libre o bien
pueden aplicar en algunos cursos tanto a nivel de secundaria como a nivel universitario.

Los participantes de los talleres han dado a conocer que se encuentran muy satisfechos
con el aprendizaje obtenido, resaltando que es una innovacion en la educacién y genera
en ellos habilidades como la resolucion de problemas y la confianza en ellos mismos.

Finalmente, para los proximos afios se espera realizar talleres para nifios y otros
exclusivos para mujeres estudiantes, con el fin de motivarlas a interesarse en el area de la
computacion e ir propiciando una equidad de género en esta carrera del area del STEAM.
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