
mucho tiempo en mi casa dedicada a ser mamá
y necesitaba trabajar el cerebro, pensar más”.

Una de las cosas que más le ha llamado la
atención es “Vibe Coding”, metodología que en-
seña a programar, crear software y aplicaciones
web mediante el uso de IA generativa. “Se trata
de dar instrucciones a la IA para que haga lo que
uno quiere que haga; la idea es aprovechar al
máximo las herramientas disponibles. A veces
veo que algunas compañeras se frustran, pero
cuando logras lo que esperabas, es felicidad ab-

soluta”, cuenta.
Los responsables del entusias-

mo de Claudia y sus compañeras
son Cuky Pérez y Miguel Socías,
un matrimonio de economistas
que, tras más de 20 años estu-
diando y trabajando en Silicon
Valley, EE.UU. (en empresas co-
mo AirBnb, Shopify y Google),
decidieron volver al país en 2022
a compartir sus conocimientos.
Fueron ellos quienes diseñaron
el curriculum del curso.

“Lo primero que hicimos fue
reunirnos con empresas para co-
nocer qué necesitaban para saber
cómo y en qué capacitar a las es-
tudiantes en solo un año en pro-
gramación y análisis de datos”,
cuenta Socías. 

“Vimos el poder que tiene la
tecnología, en áreas muy competitivas pero bien
meritocráticas. Entonces la idea es darle una
ventaja a estas mujeres para que puedan desa-
rrollarse laboralmente”, agrega Pérez. Y cuenta
que “muchas pensaban que no podían hacerlo;
había un tema de autoestima fuerte ahí”.

Ambos están convencidos de que este es un
modelo replicable para la formación rápida en
habilidades digitales clave en colegios y otras
instituciones. De hecho, gracias a una alianza
con Inacap el curso ya se ofrece en sus sedes de
Renca y Maipú. 

La idea también es dar a conocer la iniciativa
para que más empresas se abran a recibir a estas
alumnas para realizar su práctica y, eventual-
mente, incorporarlas a sus equipos. “Ya hemos
visto que ellas pueden aportar valor a las empre-
sas; solo hay que atreverse y darles una oportu-
nidad”, sentencia Socías. 

C
ódigo, framework, Python, prompt y
algoritmo son conceptos que hoy do-
minan y emplean de manera cotidia-
na más de un centenar de jóvenes
madres de comunas como La Pinta-

na, Renca y Maipú. Ellas han aprendido progra-
mación y a usar la inteligencia artificial generati-
va, gracias a una innovadora metodología edu-
cativa que busca reducir la brecha tecnológica y
promover la inclusión laboral.

La mayoría de las alumnas proviene de entor-
nos vulnerables y sin conoci-
mientos previos en tecnolo-
gía, pero eso no ha impedido
que en solo semanas sean ca-
paces de crear plataformas di-
gitales desde cero. Algunas,
incluso, ya están trabajando
como analistas junior en em-
presas del sector. 

“Ellas están felices y muy
motivadas. Están impresiona-
das de lo que son capaces de
hacer con estas herramientas.
Hay mucho talento esperando
este tipo de oportunidades”,
comenta Bárbara Etcheberry,
fundadora y directora ejecuti-
va de la Fundación SoyMás,
entidad que, de manera gra-
tuita, promueve la continua-
ción de estudios de educación
superior, capacita en oficios y apoya el empren-
dimiento y posterior inserción laboral de ma-
dres jóvenes y adolescentes.

Desde hace tres años, la fundación ofrece el
curso de programación —de diez meses de du-
ración— entre sus opciones de desarrollo profe-
sional. “En marzo es la admisión; está abierto a
mujeres que tengan hijos o guaguas con al me-
nos seis meses de edad, para que puedan ir a cla-
ses todos los días en la mañana. Muchas han de-
sertado del sistema escolar o de la educación su-
perior”, cuenta Etcheberry.

Claudia Urbina (29) comenzó el curso este
año, en la sede de la fundación en La Pintana.
Aunque había estudiado antes cuatro meses de
programación, reconoce que esta “ha sido una
experiencia súper nueva e interesante. Estuve

Jóvenes madres se
capacitan en

programación y uso
de la IA

Reducir la brecha tecnológica, romper el círculo de la pobreza y
promover la inclusión laboral de mujeres de sectores vulnerables son
parte de los objetivos que impulsan a la Fundación SoyMás con este
proyecto, cuyos resultados ya son evidentes: en solo semanas, las

estudiantes han creado plataformas digitales desde cero y algunas ya
están trabajando en empresas. C. GONZÁLEZ

INICIATIVA EN COMUNAS COMO LA PINTANA Y RENCA:

Cuky Pérez y Miguel Socías son un matrimonio de economistas que, tras más de 20 años trabajando
en Silicon Valley, decidieron volver al país e impulsar esta iniciativa.
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En tres años, casi 120 alumnas
han participado del curso de
Programación que ofrece la
Fundación SoyMás.
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Tanto niños
como jóvenes y
adultos deben
tener acceso a
una educación
inclusiva,
equitativa y de
calidad, al igual
que a
oportunidades
de aprendizaje
permanente, que
les permita
desarrollar su
potencial y
contribuir al
desarrollo
sostenible de sus
comunidades.

“Ellas están felices y muy

motivadas. Están

impresionadas de lo que

son capaces de hacer con

estas herramientas. Hay

mucho talento esperando

este tipo de

oportunidades”.

BÁRBARA ETCHEBERRY,
directora ejecutiva de

Fundación SoyMás
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instalada en espacios públicos de
La Serena, Ovalle y Los Vilos, en la
Región de Coquimbo. 

“La idea era llevar el arte rupestre
de la montaña a la ciudad. Nos inspi-
ramos en los grandes bloques de pie-
dra en los que se encuentra este arte
para crear unos bloques rojos que ins-
talamos en el espacio público. Estos
tenían distintos tipos de interacción,
como recreaciones de las pinturas y
los petroglifos, además de códigos QR
que dirigen a un sitio web (piedras-
marcadas.cl), donde se pueden en-
contrar modelos 3D, animaciones y
otros elementos”, detalla Cabello.

Ambos especialistas coinciden
en que las exposiciones han tenido
buena recepción por parte de las
audiencias. “La respuesta ha sido
muy positiva. Las nuevas genera-
ciones son nativos digitales, enton-
ces estamos llegando directamente
a ellos. También nos esforzamos en
tener elementos físicos, a través de
impresión 3D o la creación de répli-

cas tradicionales; eso tam-
bién genera una mayor in-
teracción con la muestra”,
señala Méndez.

De hecho, creen que esta
es una iniciativa con po-
tencial de crecimiento. 

“Podría ampliarse a
otros lugares: llevar estos
temas del norte, por ejem-
plo, al sur de Chile o al re-
vés. También explorar con-
venios con otros museos
del mundo, ya que muchos
ya tienen sus piezas en mo-
delos 3D”, dice Cabello.

Boris Santander, direc-
tor del Departamento de
Antropología de la Univer-
sidad Alberto Hurtado,

que no tiene vínculo con esta inicia-
tiva, también valora positivamente
la propuesta.

“Aunque el valor de estar viendo
la pieza original seguirá teniendo
un elemento de novedad, esta inno-
vación me parece muy bien. Pienso,
por ejemplo, en las exposiciones
sobre Vincent van Gogh, que se ha-
cen con reproducciones de muy al-
ta calidad en pantallas. Eso permite
al público acceder a una informa-
ción o a una colección que difícil-
mente podrían ver en vivo”.

Según los entrevistados, esto forma
parte de una tendencia que seguirá
creciendo a nivel nacional e interna-
cional. “Cada vez más se usan este ti-
po de exposiciones digitales o híbri-
das, con artefactos originales combi-
nados con representaciones digitales.
Por ejemplo, algunas muestras en el
Museo Precolombino han empleado
proyecciones digitales de vasijas, y la
Fundación Desierto de Atacama ha
realizado exposiciones con recreacio-
nes del relieve de los geoglifos en im-
presiones 3D. Cada vez va a ser más
común, y el desafío está en cómo po-
demos utilizar la tecnología de la me-
jor forma”, concluye Cabello.

Para despertar el interés de las
nuevas generaciones en pie-
zas arqueológicas y acercar es-

te patrimonio a las comunidades, un
equipo nacional ha apostado por
una nueva experiencia: exposiciones
gratuitas sin artefactos originales.

En su lugar, emplean herramien-
tas como proyecciones 3D, impre-
sión 3D y animaciones, que permi-
ten al público explorar el pasado de
forma más interactiva y facilitan el
montaje de exhibiciones en distin-
tos espacios, sin necesidad de tras-
ladar el material desde los museos,
señalan sus creadores.

La iniciativa, que se enmarca en el
Proyecto FANSA (Formación de Ar-
queólogos y Arqueólogas Especiali-
zados en el Norte Semiárido), es im-
pulsada por la unidad de Estudios
Aplicados de la Escuela de Antropo-
logía de la Universidad Católica, en
alianza con el Museo Arqueológico
de La Serena y Antofagasta Minerals.

Estas exposiciones surgieron como
respuesta a ciertas limitacio-
nes del enfoque museográfi-
co tradicional.

“Es difícil trasladar pie-
zas arqueológicas desde los
museos a otros espacios:
requiere contratar seguros
y asumir riesgos que pue-
den comprometer la inte-
gridad de los objetos. Ade-
más, las exposiciones tradi-
cionales tienden a ser está-
t i c a s , l o q u e l i m i t a l a
apreciación completa de
las piezas, ya que, al estar
fijas en una vitrina, el pú-
blico solo puede observar
una parte del artefacto”,
explica Víctor Méndez,
académico de la unidad.

Frente a estos desafíos, el equipo
optó por representar los objetos
mediante recursos no convencio-
nales, combinando el uso de répli-
cas con herramientas digitales. 

El año pasado desarrollaron su
primera exposición itinerante con
este enfoque: “Personas de la Tie-
rra”, centrada en figurillas diagui-
tas. La muestra fue presentada en el
Museo Arqueológico de La Serena,
el Bodegón Cultural de Los Vilos
—ambos en la Región de Coquim-
bo— y en la Universidad Católica,
Región Metropolitana.

“En este caso, junto con estudian-
tes que realizaron trabajos de tesis y
práctica, una de las estrategias que
utilizamos fue fotografiar las piezas
mediante fotogrametría, lo que nos
permitió construir modelos 3D y
ampliar digitalmente estos objetos,
que miden menos de 10 centíme-
tros, a más de 20. Esto se visualiza
mediante un sistema de proyección
3D, similar a un holograma”, explica
Gloria Cabello, arqueóloga e investi-
gadora de la unidad.

Este año presentaron una nueva
exposición, “Piedras Marcadas”,
centrada en el arte rupestre, que fue

Equipo nacional desarrolla
exposiciones arqueológicas
sin piezas originales

TECNOLOGÍA AL SERVICIO DEL PASADO:

Con el uso de proyecciones, animaciones e impresiones 3D, un
grupo de investigadores ha creado muestras interactivas que
prescinden de los artefactos reales. La iniciativa busca cautivar a nuevas
generaciones, acercar el conocimiento a las comunidades y evitar los
riesgos logísticos que implica el traslado de estos objetos. ANNA NADOR

Llevar el arte rupestre desde la montaña a la ciudad fue el foco de la
exhibición “Piedras Marcadas”, que empleó bloques rojos con reproduc-
ciones de este arte y códigos QR.
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En la exposi-
ción “Personas

de la Tierra”,
sobre figurillas

diaguitas, se
utilizaron pro-

yecciones 3D de
las piezas, répli-

cas tradicionales
e impresión 3D,

entre otros
elementos.
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Una de las
metas de este
objetivo es
apoyar el
desarrollo de
tecnologías, la
investigación y
la innovación
nacionales en
los países en
desarrollo.

Los 17 Objetivos
de Desarrollo
Sostenible
(ODS) son un
llamado de
Naciones Unidas
a los gobiernos,
las empresas y
la sociedad civil
para erradicar la
pobreza,
proteger el
planeta y
asegurar la
prosperidad
para todos al
año 2030. 
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