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Resumen. La Facultad de Informatica de la Universidad Nacional de La Plata,
desde el afio 2007 trabaja activamente en un proyecto que actualmente lleva el
nombre de El Barrio va a la Universidad. El mismo nacié con el objetivo de
reducir la brecha digital en sectores vulnerables de la sociedad, poniendo su
foco principalmente en nifias, nifios y jovenes. La continua interaccion con sus
destinatarios, a lo largo de estos afios, ha permitido identificar otras problema-
ticas y necesidades que atraviesan a estos sectores. El nombre que tiene ac-
tualmente el proyecto es muestra de ello. A partir del afio 2010 el proyecto
toma ese nombre porque incorpora otro objetivo relacionado con acercar a es-
tos sectores a la universidad, con el fin de intentar incorporar en sus imagina-
rios la posibilidad de continuar estudiando una carrera universitaria. A media-
dos del afio 2012 se incorpora al proyecto la Asociacion Civil Ntaunaq Nam
Qom (Comunidad Nam Qom) del barrio Malvinas de la ciudad de La Plata,
sumandose asi al grupo de asociaciones civiles sin fines de lucro con las que
se venia trabajando en la alfabetizacion digital. La capacitacion informatica
llevada a cabo en esta asociacion fue muy particular desde sus inicios, ya que
tuvo en cuenta la demanda de sus referentes: personas que pertenecen al pue-
blo originario Qom. Los mismos propusieron realizar la capacitacion digital
con una mirada puesta en la revalorizacion de la identidad de dicho pueblo
originario. A partir de esta demanda, la propuesta informatica en esta asocia-
cion se disefid planificando actividades digitales orientadas a la construccion
de contenidos que permitan fortalecer y revalorizar aspectos de la cosmovision
del pueblo y su idioma: el qom la’actac. Algunos ejemplos de estas actividades
se pueden ver en trabajos realizados sobre leyendas, canciones, qom la’actac y
juegos. Este disefio permitid abordar los conceptos informaticos aplicados a
una demanda social particular, llegando inclusive a comenzar con temas avan-
zados como ser la ensefianza de la programacion y el pensamiento compu-
tacional, buscando que los nifios y nifias no sélo sean consumidores, sino tam-
bién productores de contenidos que se adecuen a sus intereses y necesidades.
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Es importante destacar la colaboracion de referentes de la comunidad que tra-
bajan activamente en las propuestas didacticas y metodoldgicas, pensadas y
empleadas para nifias y niflos de entre 6 y 12 aflos. En este articulo se pretende
contar las diferentes actividades informaticas realizadas con nifias y nifios de
una comunidad perteneciente a un pueblo originario que trabaja activamente
en pos de la revalorizacion de su identidad y cultura.

Abstract. The Computer Science Faculty of the National University of La Pla-
ta has been actively working on a project named “The neighborhood goes to
the University”, since 2007. It was born with the aim of reducing the digital
divide in vulnerable sectors of society, focusing mainly on girls, boys and
young people. The continuous interaction with this target people throughout
these years, has made it possible to identify other problems and needs that af-
fect these sectors. The name that the project currently has is proof of this. In
2010, the project takes that name because it incorporates another objective re-
lated to bringing these sectors closer to the university, in order to try to incor-
porate into their imaginary the possibility of continuing to study a university
degree. In the middle of 2012, the Ntaunag Nam Qom Civil Association (Nam
Qom Community) of the Malvinas neighborhood of the city of La Plata joined
the project, integrating the group of non-profit civil associations with which it
had been working on literacy digital. The computer training carried out in this
association was very particular from its beginnings, since it took into account
the demand of its leaders: people who belong to the native Qom community.
They proposed to carry out digital training with a perspective of revaluing the
identity of their community. Based on this demand, the computer-based tech-
nology proposal in this association was designed by planning digital activities
that promote, encourage and allow the strengthening and revaluation of Nam
Qom worldview and their language: qom la'actac. Some examples of these ac-
tivities can be seen in works done on legends, songs, qom la'actac and games.
This design allowed addressing computer science concepts applied to a partic-
ular social demand, even starting with advanced topics such as the teaching of
programming and computational thinking, considering that children are not on-
ly consumers, but also producers of content that are adapted to their interests
and needs. It is important to highlight the collaboration of community leaders
who actively work on didactic and methodological proposals, designed and
used for girls and boys between 6 and 12 years old. This article aims to tell the
different computer activities carried out with girls and boys from a community
belonging to a native people that actively works towards the revaluation of its
identity and culture.

1 Introduccion

Desde el afio 2007 la Facultad de Informatica [1] de la Universidad Nacional de
La Plata [2] viene trabajando en forma continua e ininterrumpida en la alfabetiza-
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cion informatica de nifias, nifios y jovenes de sectores vulnerables de la ciudad de La
Plata y alrededores.

El trabajo realizado durante estos afios y la interaccion continua que se tiene con
la comunidad, han permitido visualizar diferentes problematicas que atraviesan a los
grupos sociales con los que se trabaja. Algunas de ellas son comunes a todos los gru-
pos y otras exclusivas de algun grupo en particular [3].

El caso de la Comunidad Nam Qom de la ciudad de La Plata, que se integré al
proyecto en el afio 2012, fue muy particular ya que si bien su objetivo era llevar la
capacitacion digital a nifias, nifios y jovenes de la comunidad, pone sobre la mesa
una problematica muy puntual basada en la necesidad de trabajar sobre la revaloriza-
cion de la cultura del Pueblo Qom. En el marco de un trabajo que la comunidad vie-
ne realizando con sus nifios, niflas y jovenes, relacionado con la revalorizacion de su
cultura, se planted incorporar la capacitacion digital pero teniendo en cuenta esta
linea de trabajo.

A partir de ese momento, el equipo extensionista apoyado por referentes de la co-
munidad, comienza a revisar la capacitacion digital utilizada hasta ese entonces, e
intenta modificarla en funcion de las necesidades planteadas por la comunidad obje-
tivo.

Desde el afio 2012, que se inicio el trabajo con la Comunidad Nam Qom, hasta el
dia de hoy se han realizado numerosas actividades que persiguen un doble objetivo:
por un lado la ensefianza de la informatica y por el otro, la revalorizacion de la cul-
tura de un pueblo originario tan emblematico como lo es el Pueblo Qom.

1.1 Historia y contexto de la Comunidad Nam Qom

La Comunidad Nam Qom, se encuentra ubicada en el barrio Malvinas (Melchor
Romero), a las afueras de la ciudad de La Plata, capital de la provincia de Buenos
Aires, en un contexto de creciente vulnerabilidad y marginalidad social. Tal como ha
ocurrido en la conformacion de otros barrios similares del Pueblo Qom, la mencio-
nada comunidad se origina a partir de oleadas migratorias desde el Gran Chaco, en
la década del ‘80, provocadas por la quita de su territorio y el empobrecimiento de
las condiciones de vida, como consecuencia de los procesos de colonizacion llevados
adelante desde principio del siglo XX, que causaron la pérdida y transformacion de
las formas economicas de produccion y reproduccion de la vida del Pueblo Qom [4].
En este contexto, es que algunas personas comenzaron a migrar a diversos centros
urbanos en busca de mejores oportunidades de vida. La existencia de redes de contac-
tos entre parientes y conocidos, fue la base para poder organizarse y hacer frente a
las precarias condiciones que afrontaron, y afrontan, en las grandes ciudades, posibi-
litando la aparicion de los “barrios tobas”, en este caso particular, en la periferia de
la ciudad de La Plata. La Comunidad Nam Qom, logré en el afio 1990 la conforma-
cion de la Asociacion Civil Ntaunaqg Nam Qom y en el afio 1991, en el marco del
Programa Protierra, realizaron la autoconstruccion comunitaria de 36 viviendas don-
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de actualmente viven los 200 integrantes de la comunidad [5]. En el afio 2015 les fue
entregado el titulo comunitario de esas tierras. Este logro es muy importante tenien-
do en cuenta que es uno de los reclamos histéricos de los pueblos originarios en ge-
neral y muy poco conquistado.

En la ciudad, el sentimiento de pertenencia al pueblo Qom se afianza a partir de
vivir juntos y hablar qom la’actac, al igual que mantener contactos con el Chaco y
transmitir las ensefianzas de los antepasados. Todo esto se resignifica en este nuevo
territorio que es el barrio, la ciudad, siempre anclado en la organizacion comunitaria.
En la Comunidad Nam Qom, el uso del idioma qom la’actac, queda limitado a los
adultos y por lo general en el ambito privado, mientras que algunos jovenes lo en-
tienden pero no lo hablan. En el caso de nifias y nifios, algunos lo entienden con mu-
cha dificultad pero se encuentran en un proceso de aprendizaje muy incipiente (es el
caso de los nietos de los primeros migrantes del Chaco) y otros no lo entienden ni se
encuentran en proceso de aprenderlo (es la situacion de nifios de familias mixtas). La
discriminacion que sufren en contextos barriales y escolares ha generado particular-
mente en los nifios el ocultamiento de su identidad Qom y el abandono de su idioma

[6].

En la actualidad, en el barrio funcionan diferentes espacios de uso comunitario:
un comedor, una biblioteca y un salon de usos multiples. Ademas, es sede del plan
Fines que es un programa que se lleva a cabo en la provincia de Buenos Aires y en
otras provincias de la Argentina, que tiene por objetivo incentivar a la finalizacion
de los estudios primarios y secundarios [7]. La biblioteca cuenta con un espacio con
mesas, sillas y pizarra y con una sala de computacion, donde se realizan las activida-
des que abordaremos en el presente trabajo.

2 Objetivos

El Barrio va a la Universidad es un proyecto que se inicia en el afio 2007 con el
nombre Reduciendo la Brecha Digital en nifios y jovenes de sectores vulnerables.
Desde sus comienzos persigui6 el objetivo de reducir la brecha digital en sectores
pertenecientes a la ciudad de La Plata y alrededores.

Como la capacitacion siempre se llevo a cabo en el contexto de los barrios involu-
crados, esto hizo que el equipo de trabajo (docentes, no docentes, alumnos universi-
tarios y referentes de los barrios) identificara otras problematicas que atraviesan a
esos sectores. Tal es asi que a partir del afio 2010, el proyecto cambia su nombre por
el que tiene actualmente e introduce otro objetivo: incorporar a la Universidad, enti-
dad formadora, como una alternativa dentro de la gama de opciones que manejan
los sectores desfavorecidos de la sociedad, en vista de un futuro mejor [8].

Si bien el proyecto cuenta con objetivos multiples y complementarios tales como:
fomentar el desarrollo de actividades multidisciplinarias, aprender a programar, uti-
lizar las TIC como apoyo escolar, entre otros, la incorporacion de la comunidad Nam
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Qom introdujo otro objetivo mas que es el de revalorizar la cultura de los pueblos
originarios.

3 Materiales y métodos

Antes de profundizar en los métodos y materiales utilizados en la capacitacion in-
formatica en la comunidad Nam Qom, se detalla el perfil general que tienen los gru-
pos con los que se trabaja en el proyecto digital y que hacen que las capacitaciones
sean diferentes a otras.

Una capacitacion tradicional, en general, cuenta con grupos de estudiantes que
presentan ciertas caracteristicas comunes tanto respecto a su nivel educativo como a
los conocimientos que tienen sobre la tematica a abordar. En cierta manera se asegu-
ra la asistencia continua de la mayoria de los y las estudiantes y se restringe el ingre-
so a la capacitacion de nuevos integrantes, si es que el grupo capacitado esta muy
avanzado en los conocimientos adquiridos.

En una capacitacion dada a través del proyecto informatico, dichas caracteristicas
en general son muy dificiles de cumplir ya que, si bien siempre se intenta armar gru-
pos con estudiantes que estén cursando el mismo nivel educativo para trabajar con
igual nivel educativo, en la realidad eso no se refleja en el curso. Ademas, muchos de
los y las estudiantes asisten a las clases en forma intermitente causando luego un
desfase con el resto de sus compaiieros y una atencion particular para lograr alcanzar
al grupo. El ingreso de nuevos estudiantes al curso también es una caracteristica de
estas capacitaciones ya que se da en el contexto del ingreso de un nuevo nifio, nifia o
joven a la entidad o asociacion civil.

Estas caracteristicas hacen que las capacitaciones sean mas complejas, que cada
grupo no avance de la misma manera y que la metodologia y los materiales utiliza-
dos sufran variaciones de entidad en entidad [9].

Por otro lado, respecto a las problematicas que atraviesan a la mayoria de las or-
ganizaciones, todos los cursos cuentan con estudiantes que presentan deficiencias en
diferentes areas educativas como por ejemplo: lengua, matematicas, en otras. Por ese
motivo, desde un comienzo, el equipo extensionista planteo la capacitacion informa-
tica con la orientacion puesta en el apoyo escolar, realizando actividades que permi-
tan aprender el uso de aplicaciones de ofimatica y educativas y, a su vez, que refuer-
cen las diferentes tematicas abordadas en las escuelas [10].

En el caso particular de la comunidad Nam Qom, ademas de compartir estas ca-
racteristicas planteadas, se le sumo el trabajo sobre la revalorizacion de su cultura.
Esto llevo a que los materiales utilizados contemplaran la problematica comtn y la
demanda especifica.

Es importante tener en cuenta que la mayoria de las nifias, nifios y jovenes de las
diferentes asociaciones civiles que asisten a la capacitacion informatica y en particu-
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lar los de la Comunidad Nam Qom, van a escuelas publicas cercanas al barrio donde
viven, no tienen informatica como materia en la escuela y, muy pocos de ellos cuen-
tan con computadoras personales y conexion a Internet en sus hogares.

3.1 Capacitacion informatica en la Comunidad Nam Qom

La capacitacion informatica en la asociacion civil se da en forma de taller y con-
curren nifios y nifias de entre 6 y 12 afios. Esto genera el desafio de disefiar propues-
tas amplias que permitan trabajar con esa diversidad etaria. Se desarrolla durante los
meses de marzo a diciembre, con una frecuencia de un encuentro semanal de 2hs y
participan aproximadamente 20 nifios y nifias, con una edad promedio de 9 afios. El
grupo presenta las caracteristicas generales mencionadas en los parrafos anteriores y
al no recibir capacitacion informatica en las escuelas, no hacen uso de la computado-
ra como herramienta para la realizacion de sus tareas diarias y tampoco tienen la
posibilidad de poder aprenden programacion. A su vez la mayoria de las nifias y ni-
fios no disponen de acceso a computadoras en sus hogares, siendo la sala de compu-
tadoras de la biblioteca de la comunidad, la unica oportunidad de acceder a PC con
Internet.

En el taller, se realizan actividades que buscan promover el uso y la apropiacion
de estas herramientas TIC, trabajando aspectos fundamentales de la cultura e identi-
dad Qom, como por ejemplo el qom la’actac, leyendas, canciones y otras actividades
de interés de las nifias y los nifios. Se trabaja fomentado el trabajo colaborativo y el
aprendizaje por descubrimiento. El juego y la negociacion entre los diferentes acto-
res, son elementos siempre presentes y de mucha importancia para alcanzar el obje-
tivo de cada actividad.

Teniendo en cuenta que se parte de una concepcion de la extension universitaria
en el cual se trabaja con la comunidad, la seleccion y planificacion de las actividades
se realiza con la participacion de tres actores principales, las nifias y los nifios que
participan de los talleres, los y las referentes de la comunidad y los y las extensionis-
tas. Siempre teniendo en cuenta las condiciones materiales disponibles. Al inicio de
cada afio, teniendo en cuenta los intereses expresados por los tres actores, se define
un proyecto anual, que esta integrado por diferentes actividades, que buscaran llegar
a un producto final colaborativo.

A continuacion se expondra, a modo de ejemplo, dos proyectos llevados a cabo en
el barrio, en diferentes momentos de la capacitacion digital. Uno relacionado con la
creacion de un “libro”, realizado en el 2012, durante el primer afio del proyecto y, el
segundo, relacionado con la “recreacion de una leyenda” utilizando la herramienta
de programacion Scratch, realizado en el afio 2019 [12].
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3.2 Libro Qom

El objetivo de esta actividad fue la de recopilar en un “libro” las actividades reali-
zadas durante todo el afio en el taller de computacion. Las mismas se planificaron en
funcion de dos ejes: por un lado, la apropiacion de contenidos significativos para la
cultura del Pueblo Qom y por otro, aprender el uso de herramientas digitales, princi-
palmente editor de texto, graficador y navegador. Dado que este proyecto se desarro-
116 durante el primer afio del dictado del taller de computacion en la comunidad, las
actividades fueron pensadas para nifios y nifias que en la mayoria de los casos era su
primera experiencia en el uso de la computadora. En la seleccion de los contenidos a
trabajar se priorizo aquellos que permitian abordar la cosmovision del Pueblo Qom,
utilizando principalmente leyendas y canciones. A su vez, como eje transversal, se
planificaron actividades en qom la’actac. Los referentes de la comunidad cumplieron
un rol activo en los talleres, en la seleccion, analisis e interpretacion de los conteni-
dos y en el manejo del qom la’actac.

Las actividades con las leyendas consistieron en leer las mismas y pedirles a los
nifios y nifias que reescriban con sus palabras la historia en el procesador de texto.
Luego de compartir entre todos sus producciones y realizar un pequefio comentario
de la misma, los nifios y nifias dibujaron en el graficador lo que mas les gusto o re-
sulté mas significativo (fig. 1). En el caso de la leyenda del N’vique, se trabajo ade-
mas con un video en qom la’actac y se invitd a un lutier a la comunidad, con el cual
los niflos y nifias experimentaron todas las instancias de creacion del instrumento
musical, desde la recoleccion de los materiales necesarios (latas, maderas, pelos de
cola de caballo, etc) hasta la ceremonia de quema y armado del instrumento. Como
cierre inventaron una cancion sobre la primavera y tocaron el instrumento.

Las actividades que se realizaron en qom la’actac, se centraron en cantar y escri-
bir canciones y crear un glosario de palabras en los temas: las partes del cuerpo hu-
mano, los animales, los colores, objetos del entorno natural y palabras de saludos
(fig. 2,3 y4). En todos los casos se intento utilizarlas con cotidianidad en el taller
para familiarizarse de a poco con el idioma.

En lo que se refiere al aprendizaje informatico a lo largo de las actividades, los
nifios y nifias pudieron adquirir no solo habilidades relacionadas con el manejo de
diferentes aplicaciones de ofimatica como ser editores de texto, graficadores, nave-
gadores, sino que también pudieron aprender sobre el intercambio de informacion
entre las mismas. Aprendieron a dar un buen formato a los textos, a realizar sus pro-
pios dibujos para luego copiarlos y pegarlos en sus documentos y a buscar informa-
cion en la Web sobre la tematica abordada. También aprendieron a guardar y recupe-
rar su informacion, incorporando los conceptos de archivos, carpetas y unidades de
almacenamiento.
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Leyends del n'vigué (violin gom) | Eln'viqué

inoel

La presente actividad se realiz6 en base a un video documental y rela-
Los dos tos Qom sobre este instrumento.

&y le presents 3

C6mo se llama el instrumento y qué slgnlﬁca su hombre?
Se llama n'viqué que significa ufias afiladas de tigre.

{Qué instrumento es?
Un violin Qom

{Cusntos tipos de n'viqué
hay? {de qué materiales son?
Hay tres tipos y se hacen
con madera, calabaza de
mate y lata

1C6mo los hacen?

iDe dénde es originario!
De Chaco

Los temas de las canclones
{a quese refleren?

L3s canciones son

tristes y son de la

tierra, el monte, I3

lluvia, I3 naturaleza.

Fig 1. Leyenda N’vique.

Glosario Glosario

Los colores en Qom La‘actac (idioma Qom) Los animales en Qom La‘actac (idioma Qom)

—

RARALA (verde)

TOUAXARAIC (rolo)

s of

LAIRAXAIC (negro)

uoyem = mono

LAPAGAXAIC (Blanco)

Saludos en Qom La‘actac (idioma Qom)

1. Qaia no hay/ nada Micho = gato
2. No’on bien
Ploc = perro
Toc Mele” hasta luego| Qoloxoloxo = s3po
oc Qonte” hasta mafiana
1 sl

Adaxannaaq = vibora

Fig. 2. Glosario.
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Pattes del cuerpo humano
en Qom La‘actac (idioma Qom)

YATAP
MI FRENTE

mis piernas

vabiate
MISPIES

yacay cabeza

Pattes del cuerpo humano
en Qom La‘actac (idioma Qom)

ynmic nariz aya aite mis
2 ojos
boca
even
Fig 3. Partes del cuerpo humano.
Canciones Feliz Cumpleafios en Qom

Cancién inventada por los chicos para festefar el dia de la primavera
Qomi qompi yaqayanecpi

qomi qompi

garma naalhua

nvireuo nzhuoxo

rarala na go'o

rarala’ na nani i -
huoo n3 lauoxo. — a2
313 111

Traduccién en Castellano

Somos Tobas hermanos
somos Tobas
nuestra casa es la tierny

la primavera
verde son los 5

@D yatacta’ no‘on da arafioxoc

yatacta’ no‘on da arafioxoc
-‘

Traducclén en castellano

Que alegria que hayas nacido

Que alegria que hayas nacido

Feliz cumpleafios en castellano

que los cumplas feliz

que los cumplas feliz A
que los cumplas

que los cumplas

que los cumplas feliz!!!!! D ﬁ

Fig. 4. Canciones.
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3.3 Recreacion de la leyenda “Pinxo olec”

Esta actividad se planific6 en conjunto con otro proyecto de extension de la UNLP
en el barrio, del cual participaron el mismo grupo de nifias y nifios [11]. Se busco
trabajar la revalorizacion de la identidad y cultura Qom desde las artes plasticas, la
musica y el idioma qom la’actac. Se coordiné trabajar una leyenda y abordarla en
forma conjunta. La leyenda seleccionada fue “Pinxo olec”'. Para su seleccion fue
fundamental el rol de una de las referentes de la comunidad, que participa como ta-
llerista en las actividades.

El objetivo general de la actividad fue fortalecer un aspecto particular de la cos-
movision del Pueblo Qom, la relacion con la naturaleza, mediante la interpretacion
de una leyenda y apropiarse de los medios plasticos e informaticos para realizar una
produccion creativa de manera colaborativa.

El objetivo especifico del taller de computacion fue que los nifios, nifias y
jovenes logren nociones basicas de programacion y que fomenten el pensamiento
computacional utilizando la herramienta de programacion Scratch [13].

La actividad se planifico en etapas y se desarrollo durante los meses de abril a sep-
tiembre de 2019.

Durante la primera etapa los nifios y las nifias se familiarizaron con la le-
yenda, sus personajes y los distintos contextos por lo que transcurrian. Lograron
construir entre todos, un relato que dividieron en tres escenas y a cada una de ellas le
asignaron una escenografia, personajes y objetos fundamentales para contar la histo-
ria. En esta etapa las nifias y los nifios trabajaron en el pizarrén, con hojas y lapices y
también con el editor de textos y el graficador en las computadoras.

En lo que respecta al trabajo en lapiz y papel, realizaron tareas de compren-
sion de texto, identificando personajes y resumiendo la historia en escenas. En lo que
respecta al trabajo informatico pudieron repasar y afianzar conceptos que ya venian
trabajando como ser:

e Cambios de tamafio, tipo, color de las letras, manejo de diferentes alineacio-
nes para el texto, uso y manejo de tablas, con el editor de textos.

e Manejo de las herramientas para el dibujo como ser: insertar formas, elegir
colores, seleccionar, cortar, pegar, copiar, cambiar orientacion del dibujo, en-
tre otros, con el graficador.

e Intercambio de informacion entre aplicaciones cortando y pegando los dibujos
creados en el graficador en el editor de textos.

e Manipulacion de archivos como ser abrir, guardar y modificar archivos.

' La leyenda titulada “Pinxo’olec”, pertenece al libro, IANNAMICO, Roberta y CARZON,
Walter (2018). “Leyendas del Pueblo Qom™. Ed Albatros. ISBN: 9789502416335.
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En la segunda etapa, coordinado por el otro proyecto de extension, los nifios y las
nifias utilizaron la plastica para darle forma a sus personajes y escenografia. Trabaja-
ron en grupo experimentando colores, el uso del espacio de la hoja y coordinaron con
sus pares la eleccion de la imagen. Trabajaron con témperas, de colores primarios,
blanco y negro, pinceles de distintos tamafios y otros elementos como telas, lanas,
botones, entre otros, que aportaron textura a las creaciones. Como resultado final de
estas jornadas se obtuvieron producciones de los escenarios (fig. 5) y personajes (fig.
6) de la leyenda que, al finalizar las actividades fueron fotografiadas para poder ser
utilizadas en el taller de informatica.

Fig. 5. Algunos escenarios realizados en el taller de pintura.
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Fig. 6. Algunos personajes realizados en el taller de pintura.

En la tercera etapa, los nifios y las nifias utilizaron una aplicacion de programa-
cion llamada Scratch para realizar la animacion. Scratch es un lenguaje de progra-
macion visual, destinados a nifios, nifias y adolescentes que los introduce en el mun-
do de la programacion y les permite, de manera intuitiva, utilizar bloques, realizar
sus propias animaciones, historias interactivas, juegos, etc., a la vez que promueve el
pensamiento creativo, el trabajo colaborativo y el razonamiento sistematico. Los pro-
yectos se desarrollaron en las versiones 1.4 y 2.0 de Scratch.

Los alumnos que hicieron uso de esta herramienta desarrollaron las siguientes ha-
bilidades:

e Manejo de personajes (objetos): los personajes utilizados fueron seleccionados
de la gama de personajes que presenta la herramienta y también se hizo uso
de creaciones propias. Se trabajo cuestiones de “cambios de disfraces” que
permite que un mismo personaje pueda tener diferentes posturas o vestimen-
tas y se realizo la programacion de sus acciones relacionadas con movimien-
tos, dialogos, entre otros.
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e Manejo de escenarios: como la leyenda no se desarrollaba en un unico espa-
cio, se debid recrear cada espacio a través de diferentes escenarios. Los esce-
narios fueron seleccionados de la gama de escenarios que trae el programa y
también se utilizaron escenarios de creaciones propias. Se tuvo que trabajar
en el manejo de tiempos para poder programar los diferentes momentos en
que cada escenario entraba en juego.

e Manejo de eventos: un “evento”, en el contexto de la programacion, es una
accion que se realiza durante la ejecucion del programa y sobre la cual el pro-
grama reacciona haciendo algo. Si bien se habld sobre el concepto y se dieron
algunos ejemplos, en este caso, el Gnico evento que se utilizo fue el evento
“bandera verde” que se aplicd a todos los objetos Este evento hace que cuan-
do el usuario aprieta sobre el icono de “bandera verde” se comience con la
ejecucion de lo programado. En este desarrollo esa accion disparaba toda la
animacion de la leyenda, como si fuera un video.

Para que la actividad se adapte a las diferentes edades, los mas chicos, se centra-
ron en realizar alguna secuencia dentro de una escena en particular, por ejemplo
elegian el escenario del cielo, un pajaro y lo hacian desplazarse moviendo las alas,
simulando el vuelo.

Los mas grandes lograron finalizar las tres escenas de la historia completando la
animacion (fig.7). Durante el proceso fueron ajustando sus producciones, primero
con ensayo y error y rechazando la ayuda de sus pares. Hacia el final del proceso,
fueron mejorando sus trabajos utilizando la 16gica, resolviendo problemas de manera
diversa y aceptando con entusiasmo las sugerencias de sus compafieros.
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Fig. 7. Distintos avances en la produccion de la leyenda en Scratch.

Los resultados de la experiencia fueron muy positivos, ya que los nifios demostra-
ron interés y entusiasmo en todas las etapas de la actividad, logrando concluir el
producto final. La clave fue que el juego y la experiencia significativa actuaron de
hilo conductor en todos los encuentros del taller.
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4 Resultados y discusion

La capacitacion digital que se desarrolla en la Comunidad Nam Qom, es el resul-
tado de un trabajo colectivo y consensuado. La misma se fue adaptando y contextua-
lizando de acuerdo a las necesidades y preferencias de la comunidad destinataria.

Con la mirada puesta en el objetivo de rescatar las tradiciones y revalorizar la cul-
tura de esta poblacion, se trabajo en forma conjunta, permanente y dindmica dando
lugar a un aprendizaje mutuo. La investigacion sobre la comunidad y la profundiza-
cioén sobre sus antepasados, sus valores éticos, culturales y espirituales, su idioma,
costumbres, tradiciones, artes como la musica y la danza, entre otros, fue plasmada
en el proceso de la ensefianza informéatica de manera consensuada.

Los aspectos metodologicos, los objetivos de aprendizaje, los materiales, las acti-
vidades practicas realizadas, hasta la planificacion, fueron resultados de un trabajo
colectivo.

Los resultados de este proceso formativo inter y transdisciplinario dieron resulta-
dos muy satisfactorios.

Desde la disciplina de Computacion, las producciones de los nifios demostraron
aprendizaje significativo adquiriendo destrezas en Informatica como dibujar, escribir
en computadora, disefiar folletos, explorar por internet, comunicarse via mail, e in-
clusive incursionar sobre la logica de la programacion.

Desde lo antropoldgico, los esfuerzos por revalorizar saberes y tradiciones del
pueblo Qom fortaleciendo su identidad, trajeron como consecuencia un impacto al-
tamente positivo en los nifios. Ellos manifestaron interés, ganas de realizar las acti-
vidades, con alto grado de participacion y entusiasmo en la busqueda, reconstruccion
y revalorizacion de su historia, sus origenes y tradicion. El contexto urbano obliga a
resignificar muchas de su practicas y a transformar otras, pero la identidad y el sen-
tido de pertenencia al Pueblo Qom se refuerza en reconocerse en una historia comun,
una lengua compartida y en la vida en comunidad en la ciudad.

Desde las Ciencias de la Educacion, fue muy enriquecedor para todos, la creacion,
adaptacion y planificacion de actividades de manera consensuada con la comunidad.
El abordaje integral de la problematica se ve reflejado en la participacion activa de la
comunidad, en la coordinacion con otros proyectos que se desarrollan en el mismo
territorio y en la combinacion de los saberes informaticos aplicados, en este caso
particular, al fortalecimiento de la identidad Qom.

5 Compartiendo con pares

El equipo de trabajo del proyecto £l Barrio va a la Universidad comienza a pen-
sar estrategias que permitan incentivar a los y las estudiantes a continuar estudiando
programacion. Surge asi, en el afio 2017, la propuesta de realizar la [ Jornada de
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Programacion Infantil llevada a cabo en la Facultad de Informatica de la UNLP con
la participacion de todos los nifios, nifias y jovenes de las diferentes asociaciones
civiles con las que trabaja el proyecto. Dado la repercusion positiva que tuvo la mis-
ma, en los afios 2018 y 2019, se realizaron la II y III Jornada respectivamente.

En dichas Jornadas los y las estudiantes participaron de una competencia en don-
de todos y todas ganaban con el solo hecho de participar. El objetivo de las jornadas
era que los y las participantes pudieran realizar pequefias aplicaciones que iban de
menor a mayor complejidad y en donde pudieran demostrar lo que habian aprendido
de programacion.

En la III Jornada de Programacion Infantil realizada en el mes de octubre del afio
2019, los y las estudiantes de la Asociacion Nam Qom contaron con un espacio en
donde pudieron mostrar a sus pares el desarrollo que habian realizado durante el
afio. Una de las estudiantes (fig. 8), integrante de la comunidad Qom, explico y ex-
puso el desarrollo de la simulacion frente al resto de nifios, nifias y jovenes de las
restantes asociaciones civiles sin fines de lucro que estaban participando de la jorna-
da.

Fig. 8. Estudiante de la comunidad Nam Qom exponiendo el desarrollo de la leyenda

6 Conclusiones

Este articulo describe el trabajo conjunto que se realiz6 desde el Proyecto de Ex-
tension El Barrio va a la Universidad y la comunidad Nam Qom del barrio Malvinas
de la ciudad de La Plata.
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Este proyecto de la Facultad de Informatica de la UNLP viene desarrollandose
desde varios afios e intenta fortalecer a través de la Informatica un acercamiento en-
tre las comunidades de sectores desfavorecidos de la sociedad y la Universidad.

En este caso puntual, el vinculo se manifestd y se hizo mas fuerte y latente, ya
desde los inicios de la organizacion de los talleres de Informatica, donde se profun-
diz6 sobre los problemas de la comunidad Nam Qom, sus historias y luchas, y sobre
una demanda puntual, la necesidad de revalorizar su identidad en los jovenes, nifias
y nifios de la comunidad.

En este sentido, en forma colaborativa se diagramo, disefid e ideo las actividades
de computacion en donde se ensefid las destrezas informaticas como manejo de la
ofimatica, Internet, hasta inclusive inicios de programacion, pero todas aplicadas y
focalizadas a un contexto y tematica particular como el fortalecimiento y revaloriza-
cion de la cultura Qom.

Como toda actividad de extension y mas con fines académicos conlleva un sin fin
de cualidades positivas y beneficiosas para todos sus participantes. Esto se evidencio
en el trabajo conjunto entre la comunidad destinataria y los voluntarios extensionis-
tas, no solo en consensuar sobre la didactica, ensefianza de TICs, de como aplicar
razonamientos l6gicos para las practicas de programacion, sino también en la inves-
tigacion, busqueda de informacion, de la historia, de recursos, profundizacion de la
tematica a abordar en dichas practicas.

Esto demuestra que el trabajo de campo, el contacto directo con sectores de la po-
blacion que se hallan marginados desde la comunidad universitaria, construye puen-
tes que permiten el crecimiento y aprendizaje de ambos. Un vinculo que debe ser
cada vez mas estrecho y fuerte.
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