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Introduccion

Reporte de Impacto

Este documento cubre el periodo comprendido entre 2021-Diciembre-21 y 2022-Agosto-5 para el Programa
‘Academia de Programacion y Habilidades Digitales CDMX (Bootcamp CDMX)’, ejecutado por Seedstars. Este
informe da cuenta de la implementacién del programa, los desafios encontrados, los cambios introducidos,
asi como el grado de consecucion de sus ‘Resultados’ medidos por los indicadores mostrados en el apartado
de ‘Resultados e Impacto’.

Pdgina 4



o
\Y GOBIERNO DE LA o ﬂ‘ ‘
s “iiis PILARES  *seedsiors gme® g
o

Partnership 1.1.

Alianza clave

La colaboracién para hacer posible todo lo logrado en el presente reporte, se llevé a cabo a raiz de la alianza
clave entre el Gobierno de la Ciudad de México a través de los Puntos de Innovacidn, Libertad, Arte,
Educacién y Saberes (PILARES), la Cooperacién Alemana al Desarrollo Sustentable (GIZ) México y Seedstars,
con el apoyo de plataforma de educacién profesional en linea Platzi.

Seedstars

Seedstars es un grupo con sede en Suiza cuya misiéon es impactar en la vida de las personas en mercados
emergentes a través de la tecnologia y el emprendimiento, con un enfoque particular en los Objetivos de
Desarrollo Sostenible de la ONU. Seedstars conecta a las partes interesadas, crea empresas desde cero con
socios publicos y privados e invierte en empresas de alto crecimiento dentro de estos ecosistemas. Seedstars
pretende fomentar la inversién de impacto y el emprendimiento de impacto en todo el mundo. A través de
diferentes actividades, que van desde la busqueda de empresas, la organizacidn de eventos hasta la creacion de
empresas y los programas de educacion empresarial.

GIZ México

La Cooperacién Alemana al Desarrollo Sustentable en México (GIZ México) asesora al Gobierno mexicano desde
1997, en representacion del Gobierno alemdn, en la implementacion de diversas actividades en todo el pais junto
a las organizaciones socias y al gobierno en proyectos de energia sostenible, protecciéon ambiental urbana e
industrial, conservacién de la diversidad bioldgica, cambio climdtico y gobernanza. A través de nuestro trabajo
queremos contribuir al fortalecimiento de la buena gobernanza en el pais, apoyando al cumplimiento de
compromisos globales que son fundamentales para promover el desarrollo, la prosperidad y la inclusién social,
como la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible.

PILARES

Los Puntos de Innovacién, Libertad, Arte, Educacion y Saberes (PILARES) constituyen una estrategia educativa
comunitaria integral, e interinstitucional cuyo propdsito es coadyuvar a garantizar el ejercicio del derecho a la
educacidn, la cultura, el deporte y el empleo, para las y los habitantes de las colonias, barrios y pueblos con
menores indices de desarrollo social de la Ciudad de México mediante la instalacién y puesta en marcha de 300
centros comunitarios a fin de empoderar a las personas para participar en la construccion de mejores
condiciones de vida.

Platzi

Platzi es la plataforma mds grande de educacion en linea efectiva para profesionales en tecnologia en
Latinoamérica. Mds de 2 millones de estudiantes aprenden en Platzi en dreas como el disefio, marketing digital,
blockchain, habilidades blandas, inglés y lenguajes de programacién para web y mévil. Platzi trabaja con varios
gobiernos, banco de desarrollo y empresas para cerrar la brecha de talento en Latin America y transformar la
economia de la region.
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Background 1.2.

Desafio

Falta de acceso a entrenamiento en habilidades digitales y conexion con oportunidades en el mercado
tecnoldgico del futuro del trabgjo.

Habilidades

° Falta de preparacion en jovenes y profesionales con las habilidades necesarias para el futuro
del trabajo en México.

° Escasa promocion del emprendimiento como una posibilidad real de autoempleo a través del
desarrollo de las habilidades digitales adquiridas e incrementar la probabilidad de éxito al
lanzar emprendimientos de impacto en la CDMX.

Conexion

° Hace falta impactar y conectar oportunidades laborales con poblacién vulnerable, excluida o
no representada, con respecto al futuro del trabajo en México.

Objetivo de Programa

Como respuesta ante tal desafio que tratamos de resolver, se conformé la Academia de Programacion y
Habilidades Digitales CDMX (Bootcamp CDMX), programa intensivo de 4 meses -extendido a 6 meses- de
capacitacion técnica en linea con opcidn presencial (sedes especificas).

El objetivo del programa es entrenar a mexicanos, sin nivel de educaciéon minimo, en habilidades digitales e
innovaciéon en emprendimiento y conectarlos con oportunidades para ayudar a la reactivacién econdémica.
Tal objetivo se basé en las siguientes metodologias adaptadas en 3 mddulos:

Formacion técnica

° (1) MODULO FORMACION TECNICA: Brindar conocimiento y herramientas para aprender
programacion desde cero, ademds de conocimientos en innovacion y emprendimiento.

Interaccion y vinculacion

° (2) MODULO DE INTRODUCCION al mercado laboral: espacios de interaccién con expertos,
casos de éxito, startups en HR Tech, agentes del ecosistema tecnoldgico en busca de talento.

° (3) MODULO DE VINCULACION LABORAL: espacios de conexién con reclutadores y expertos
sobre el futuro del trabajo.
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1.3.

Teoria del cambio ToC: Impacto

Actividades dirigidas a resultados para resolver el
desafio.

A continuacién se muestran las actividades, productos, resultados e impacto en resumen:

Actividad Producto Resultado Impacto

Personas entrenadas en

habilidades digitales e

innovacion para el futuro
del trabajo a través de
Bootcamps.

Participantes pueden
conectar con
oportunidades laborales.

Los participantes son
integrados al mercado
laboral de la CDMX.

1 Academy Virtual asistido

semi-presencialmente
21 Bootcamps

11 Talleres de conocimiento

6 meses de entrenamiento
Mentorias de seguimiento

255 personas entrenadas
con habilidades digitales
y conectarlos con al
menos 1 oportunidad
laboral en la CDMX.

Al menos 100 personas
empleadas y
aproximadamente 1,500
personas impactadas en
bienestar econdmico
indirecto, considerando
un promedio de 5
personas en cada familia.

Recuperacién y

desarrollo econémico y
de capacidades.

Empresas de la CDMX
contratan a personas
con habilidades digitales
necesarias  para  su

recuperacion y
crecimiento  econdmico;
personas generan
nuevos empleos

planificando la creacién
de nuevas empresas.

Seedstars buscd y selecciond con enfoque de diversidad y género a personas de poblaciones vulnerables en
la Ciudad de México, quienes, en el transcurso del programa, accedieron a: 1) Un programa de formacion
técnica (programaciéon y emprendimiento innovador) que les habilité con las capacidades necesarias para
insertarse en el mercado laboral local y regional, 2) compartir de conocimiento en espacios de interaccidn
complementario a través de expertos que les ayudard a aumentar sus habilidades como futuros empleados,
y 3) Relacionamiento e inspiracién con casos de éxito en laboral y prosperidad
personal/comunitaria.

insercion

Aquellos que emergen del programa tienen la oportunidad de acceder a oportunidades de integracion en un
entorno econdmico dindmico a causa de los retos impuestos por la pandemia del COVID19 a las empresas
mexicanas.

Considerando el Censo reportado por INEGI* en 2020 por y el crecimiento poblacional en CDMX reportado por Statista.
*Euente:

Censos y Conteos de Poblacién y Vivienda / Encuesta Intercensal
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Teoria del cambio ToC: Impacto 1

Detalle

A continuacidn se muestra la Teoria del cambio para el Programa: Academia de Programacién y Habilidades,
Academy Bootcamps CDMX
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Outputs - Producto

Actividades

Se crea un impacto social y econémico positivo a
través de la mejora en capacidad empresarial
innovadora y en tecnologia.

Insercién laboral de poblacién vulnerable y
diversa a través del incremento de Competencias
Digitales y creacién de empleo.

Personas en CDMX encuentran potenciales oportunidades laborales en tecnologia y caminos para fundar

Participantes expanden su
mentalidad y ven realizable
conseguir trabajo en
programacion y/o crear sus
propias empresas.

Talleristas, mentores, tienen
entrenamiento y experiencia
para ayudar a beneficiarios
actuales y futuros que inician
formacién en innovacion y
programacion.

Seedstars ejecuta un programa
hibrido inclusivo ‘Academy -
Bootcamps’, que ofrece mentores
(Talleristas) y computadoras de
PILARES presencial y
virtualmente para 300
beneficiarios.

empresas innovadoras.

Participantes aumentan sus
oportunidades y encuentran
empleos apropiados en empresas
que enlazan su set de habilidades.

Participantes ganan

L conocimiento y habilidades de
habilidades en p
ameEeeme cheil networking para encontrar
p gital y " . ’
trabajo y entrar a la industria

programacion.
tech.

Participantes tienen

Seedstars brinda educacién

técnica en linea en innovacién —_—
= ios mediante

digital y habilidades de - p o2
— - sesiones de interaccién con
programacién con aliados.
expertos.

Participantes aumentan el
potencial de crear nuevas

empresas.

Participantes tienen
mds conexiones en el
campo para encontrar

trabajo o iniciar una

empresa.

Seedstars promueve
conexiones con head
hunters y expertos en el
campo para fomentar
oportunidades.

Personas vulnerables y diversas, con bajo acceso a oportunidades tecnoldgicas son buscadas, evaluadas y seleccionadas en el drea de la
Ciudad de México con la ayuda de PILARES, una organizacién del gobierno mexicano, GIZ MX y Seedstars.

cooperacién "‘ ‘
! g

{LE

€

Transformacion
digital para la
recuperacion
econdémica
Post-COVID
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Resumen Ejecutivo 1.4.

Overview

Esta seccidn resume los mensajes clave incorporados en el reporte de impacto:

° Seedstars, PILARES y GIZ MX, completaron la fase de convocatoria y la evaluaciéon de aplicantes para el
Programa de Academia de Programacion y Habilidades Digitales, y se invité a 320 personas a participar. De las
cuales se cumplid el objetivo de 300 registrados y se sobrepasd tal nimero dentro de la plataforma del
programa, de ellos 255 se mantuvieron activos. Tal baja de participantes activos se debid al regreso a la
presencialidad, problemas personales, de salud o estudio.

° Finalmente el 5 de Agosto 111 participantes se graduaron del programa como programadores junior. De los
cuales, 58 son mujeres, representando el 52% del grupo. Ademds:

o 43 son jovenes entre 18 y 30 aios.
o 10 son mayores de 40 anos (incluso de 48 y 58).

° El Programa ha completado su curricula inicial y extension de 6 meses, que incluyen 21 Bootcamps de formacion
en habilidades técnicas digitales en programacion, 11 Talleres de formacién y conocimiento en innovacidn,
trabajo tech y emprendimiento. Adicionalmente, 6 espacios de networking y conexién en Julio y Agosto 2022,
entre el evento WORK IN TECH FEST: Gran evento de vinculacién laboral - Conferencia del futuro del trabajo y
habilidades del Siglo XXI. Y las 3 Conferencias de introduccién al mercado laboral: Startups y Corporativos
aliados en busca de talento técnico LATAM, Conferencia Empleos y habilidades necesarias en el mercado laboral
de la CDMX, y un caso de éxito.

° Los participantes han valorado muy positivamente su satisfaccién con los talleristas (8.9 sobre 10) y expertos
(9.6 sobre 10) que sumaron su experiencia en el programa.

° El Programa ‘Academia de Programacion y Habilidades Digitales - Bootcamp CDMX' logré un puntaje de
promotor neto "excelente" (90.09%) por parte de las y los participantes, ademds el contenido del programa
recibid una calificacién alta de 9.6 sobre 10.

*Considerar que un buen puntaje NPS es de alrededor de 40%, por lo tanto el programa rompié expectativas.

° Las y los participantes pudieron hacer por primera vez y/o mejorar sus Linkedin, plataforma crucial actualmente
para encontrar trabajo, ademds de explorar nuevas oportunidades en plataformas aliadas como Alkemy, Hunty,
Talently, Torre.co.

° En cuanto a los resultados, todavia es pronto para evaluar el impacto; sin embargo, +78 participantes han
aumentado sus posibilidades de ser empleados como resultado del programa al aceptar compartir sus datos
para tener conexiones con 7 empresas y/o head hunters (Habi, Némada Latam, Escalab, Alkemy, Hunty,
Talently, Torre.co), de los cuales 40 son mujeres.

° Se espera que aumente también la cantidad de emprendimientos como opcién de autoempleo debido a que 56
participantes manifiestan tener interés en constituir empresa y de esta manera generar nuevos empleos.
Sumado a los 74 participantes que afirman haber cambiado de mentalidad, pues ello ayuda a la sostenibilidad
de los esfuerzos realizados: el camino estd iniciado y los nuevos horizontes ahora son una posibilidad en
progreso fruto del esfuerzo de cada graduada y graduado.

° Infografia sobre resultados en seccién de outputs y outcomes.

Pdgina 9


https://www.alkemy.org/
https://hunty.com/
https://talently.tech/
https://torre.co/
https://habi.co/
https://nomadalatam.com/
https://escalab.academy/
https://www.alkemy.org/
https://hunty.com/
https://talently.tech/
https://torre.co/

o
0/’ GOBIERNO DE LA : ’ N ,‘
0.,00:0 ' ZiiDAD DE MEXIES P LH RES % seedstars croprcion s
d°° I lemana g

) Actividades

Impact Report

Academia de Programacion y Habilidades Digitales
Ciudad de México



o
O' o GOBIERNO DE LA
d CIUDAD DE MEXICO
o

Logros vs.

Actividades Planeadas

% seedstars

PILARES

alemana

PEUTSONE ZUSAMME WANKETT

2.1.1. Métricas Standard del Programa

et
cooperacion :

giz:

A continuacién se muestra un cuadro comparativo con respecto a las métricas planteadas en el plan de
trabajo inicial y las métricas logradas con las adaptaciones y sesiones adicionales del programa.

KPI Proyectado Resultado
Bootcamps de formacién en habilidades técnicas digitales en programacion 8 21
Talleres de formacién y conocimiento en innovacién, trabajo tech y emprendimiento 9 11

# Graduados (Tope es 300 personas) ?ﬁ?ﬂ?;fig%sgig;izz:i? 111
# Mujeres graduadas 50 58
% mujeres graduadas 50% 52%
Participantes que ingresaron y se mantuvieron activos en el programa 200 255
% asistencia a sesiones en vivo* 50% 65%
% personas graduadas 33% 44%
% involucramiento 42% 54%
% mujeres que ingresaron al programa* 50% 51.56%
% comunidad originaria ingresados al programa* No hay minimo 4.29%
1 WORK IN TECH FEST: Gran evento de vinculacién laboral. Conferencia del futuro del

trabajo y habilidades del Siglo XXI ! !
-Networking entre asistentes 1 2
-Seed job dating entre participantes y headhunters 1 1

3 Conferencias de introduccién al mercado laboral: Conferencia de Startups y

Corporativos aliados en busca de talento técnico LATAM, Conferencia Empleos y 3 3
habilidades necesarias en el mercado laboral de la CDMX, Exposicién de Caso de éxito

de impacto a través de la formacién para el trabajo

WORK IN TECH FEST - # Empresas involucradas No hay minimo 7
WORK IN TECH FEST - # Headhunters 2-3 por persona 10

Tiempos en entrenamientos

4h x 16 semanas

5h x 17 semanas

# Horas entrenamientos y sesiones en vivo 89 955
# P—forus prdcticas hechas en sesiones y/o por los participantes para completar " 285
exdmenes

# horas adicionales 10 240.5
# Horas realizadas total 140 380.5
# Sesiones Mentoring 100 489
# Talleristas entrenados quienes apoyaran a participantes desde PILARES 20 33
# Mentores (Talleristas) 8 28
# Participantes del programa (entrenados y Talleristas) 318 139
# mentor <> startups meetings 20 24

SDG 1 (ODS) abordado por el programa

04: Quality Education

SDG 2 (ODS) abordado por el programa

05: Gender Equality

SDG 3 (ODS) abordado por el programa

08: Decent Work and Economic Growth

ODS adicionales abordados por el programa

17: Partnerships to achieve the Goals

*Los resultados mostrados con esta marca son en base a los participantes que se mantuvieron activos en el periodo planeado de 4 meses.
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2.1.2. Entrenamientos

Los entrenamientos inicialmente se enfocaron en un 82% en aprender las habilidades de programacion y
aprender sobre la industria de trabajo tecnoldgica, a través de los talleres Seedstars y cursos Platzi. Y el 18%
de la curricula se enfocd en ensefiar sobre el camino de crear tu propio emprendimiento innovador.

Sin embargo, en el desarrollo del programa se vio el gran interés de las y los participantes de querer aprender
mds sobre emprendimientos innovadores y startups, este cambio se refleja en el siguiente cuadro
comparativo.

En el cual, se observa que la distribucidn inicial de temas en la curricula era de 83% en programacién y
habilidades sobre futuro de trabajo sin un enfoque en emprendimiento innovador, luego en el plan final se
equilibré en tener 63% en el tema y un 37% con enfoque de innovacién y emprendimiento, considerando las
sesiones sobre futuro del trabajo y las sesiones adicionales impartidas.

Entrenamientos Plan Inicial Plan Final
A) # Temas de Programacion (8) y futuro del trabajo 14 12

(4)

B) # Temas en Talleres sobre futuro del trabajo con 3 -
enfoque en innovacién y emprendimiento

Total de temas 17 19

% distribucién de A) 82% 63%

% distribucién de B) 18% 37%

El cambio en el porcentaje no influye en crear un desenfoque a las y los participantes en su camino planteado
al inicio sobre convertirse en desarrolladores. Al contrario, se tiene un mejor entendimiento sobre los diversos
dmbitos de trabajo y potenciales labores que se presentan en entornos dgiles donde podrdn trabajar, como
en las startups.

Finalmente, esta distribucién permite que nos acerquemos mds a la transformacién digital para la
recuperacion econémica post-COVID.

Pdgina 12
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2.1.3. Informe de Convocatoria - Sourcing

Metas

Las metas para la convocatoria de la academia digital eran las siguientes:
- Aceptar a jovenes entre 18 y 30 aios, como referencia pero no exclusivo a.
- Mds de la mitad de los seleccionados deberian ser mujeres.
- Conseguir el mayor ingreso posible de personas originarias, indigenas o migrantes.
- Foco en la ciudad de México.

Logros

En los siguientes grdficos se estipulan los resultados estadisticos de
las metas para el sourcing del programa:

Género
NS/NC
0.3%
Hombres
44.7%
Mujeres
55.0%
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Original, Indigena, Migrante

Si
5.3%

No
94.7%

Edades

17
19
21
23
25
27
29
31
33

&
o
IllIlIIIlll‘ IIII

10 20 30

Anos

Pdgina 14



o
Q GOBIERNO DE LA M ‘
g woowiis PILARES  *seedstors g™ g

Residencia

Guanajuato
0.7%

Estado de México
8.0%

Puebla

1.0%

México

4.0%

CDMX
78.3%

Estudios

Master
5.3%
Universidad
9.3%

Secundaria
6.0%

Otro
19.0%

Estudios Técnicos
60.3%
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Motivacion%‘?9
250

200
150
100 77
50
18
0
Aprender a programar Aprender habilidades Obtener mas Ser parte de la
digitales y de oportunidades en el comunidad/red de los
innovacion futuro organizadores
Computadora
No
4.3%

Si
95.7%
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2.1.4. Informe de Marketing

Actividades realizadas:

A. Pdgina web

B. Redes Sociales
C. MediaKit

D. PR

A. Pdgina web: link

Objetivos:
° Informacion sobre la convocatoria y programa.
° Captar leads para convocatoria

Uni P Landing P Top 3 Submissi
Page Views nlq_u.e age an |.ng age Users e R i op ubmission
Visitors Views sources

S
Organic
70 61 11 57 36.36% el 37
Referral
Direct
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B. Redes Sociales

Ver reporte completo de redes aqui.

7002 1.9%

Engagement

Impresiones
Rate

Canales Principales:
1. Facebook

2. Linkedin
3. Twitter

Impresiones por posts publicados

Published Post Impressions
View the impressions on your tagged posts based on published date.

Lifetime Published Post Impressions, by Day

2.50

2,000

1,500

0¢ /\
o
1 2 3 8 9 1 13 14 15 16 17 18 1 20 2 3 2 2 28 29 30 Eb)
DEC
@ ciz-mx

Publshed Post impressions, by Tag Ti i Chang
Total Impressions @ 0 7,002 -
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Published Post Engagements
View the engagements on your tagged posts based on published date.
Lifetime Published Post Engagements, by Day
70
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30
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]
! 5 8 ] 1 1 2 13 4 15 18 7 1 ( 2 23 2 5 & 27 28 9
DEC
@ Giz-mx
Lifetime Published Post Engagements, by Tag Totals
Total Engagements @ O 135

C. Media Kit

% Change

Apoyo a sourcing a través de un media kit cuyo objetivo es difundir informacion de la convocatoria: Pdgina
web, copies para difusion redes sociales, informe de prensa. Link agui

D. PR

Emprendedor.com

Esta alianza busca capacitar a personas en
programacion y habilidades digitales

NOTKIAS

E1 55 % de las personas participsntes son mujeres quienes recibirin talleres de programacion e

innovacion tecnolbglea

[ R

f vy

Por primera vez Pilares, GIZ, Platzi y Seedstars se alian con el
objetivo de copocntor a 300 personas de la CDMX en
programacion y habilidades dlgltules

A trorske che SRARTS we scaaia J00p chnr & demcrrobar tacrcloge met
e
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Desafios y lecciones aprendidas 2.2.

A. Involucramiento de participantes

° Perfiles: Se mantuvo relacién cercana con los participantes a través de talleristas. Pero al ser un
grupo grande no se pudo tener un acercamiento 1:1 entre todos y el equipo central. La leccién es que
tener el apoyo de los talleristas fue realmente clave para gestionar un grupo tan grande, sin embargo
cuando un programa tiene hasta 50 participantes mdximo, se puede distribuir y controlar de mejor
manera, ademds investigar mds la situacion laboral, movilizaciéon y de conexién a internet de cada
participante.

° Asistencias: Ante la caida en asistencias a las sesiones en vivo, debido al regreso a la presencialidad
post-COVID, fue importante actuar rdpidamente para hacer frente y entender las dificultades que
presentaron los participantes al atender las sesiones. De esta manera se ofrecieron en 2 ocasiones
extensiones de tiempo y sesiones adicionales de refuerzo tanto grupales como individuales. Asi se
logré aumentar el porcentaje de asistencias objetivo (minimo de 50%).

e  Tracking: Se observd primero bi-mensualmente el progreso de los participantes en la plataforma de
aprendizaje de programacion Platzi, respecto a las 21 certificaciones. Posteriormente, se verificd
semanalmente. Finalmente, se planted la estrategia de agrupacién final para crear sesiones de
estudio grupal y office hours a modo de espacios de refuerzo, para cada grupo, segin avance.

° Imprevistos: Las diversas circunstancias de urgencia de los participantes, como temas de salud y
financieros graves, expuestos por los participantes que escapan de su misma voluntad de continuar
en la Academia, afectaron el porcentaje de culminacién del programa.

B. Colaboracion con talleristas

° Rol: Los talleristas ayudaron a detectar 49 casos considerados como no activos derivados de falta de
comunicacion, asistencia o mencidn de algin problema. Gracias a ello, se establecieron acciones de
soporte desde el inicio. Se resalta la honorable misiéon del tallerista de apoyar al camino de
aprendizaje de cada participante y estar al pendiente de cualquier dificultad, y ser una guia adicional.

° Agrupacién: Se logré mds cercania gracias a los talleristas pues se formaron grupos de alrededor de
10 participantes por cada uno y sesiones semanales de “check-in" para verificar avances y apoyar en
sus progresos. Por otro lado, se hicieron ajustes a algunos grupos debido a que inicialmente hubo 34
talleristas entrenados, terminando con 28 talleristas activos ya que culminaron su periodo de apoyo
en PILARES. Seria mejor contar con los mismos talleristas para todo el tiempo del programa y asi no
interrumpir el flujo de trabajo de los participantes.
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Desafios y lecciones aprendidas

Plan de Trabajo - GIZ Bootcamp

C. Curricula s

° Se comprobd que es mejor una curricula menos cargada en cursos de programacion. Tener 21
certificaciones en 4 meses en personas que no habian visto el tema anteriormente fue muy complejo.

° Intensa carga de cursos de programacion: Se consultd con el equipo de Platzi y en base al
desenvolvimiento y feedback de los participantes, se podria hacer un programa mds enfocado en 4
certificaciones por mes, durante 4 meses en total, que ayudan al inicio de una carrera, considerando
los siguientes temas:

Curso de Computacién Bdsica / Fundamentos de Ingenieria de Software

Curso de Prework: Configuracién de Entorno de Desarrollo en Windows

Curso de Frontend Developer / Curso Prdctico de Frontend Developer

Curso Bdsico de JavaScript / Curso Prdctico de JavaScript / Curso de ECMAScript 6+

Curso de Manipulacién de Arrays en JavaScript / Curso de Asincronismo con JavaScript 2019

Curso de Gestién de Dependencias y Paquetes con NPM / Curso de Webpack

Curso de Introduccion a React.js / Curso Prdctico de React.js / Curso Profesional de React Hooks / Curso de Unit Testing con Jest en React

00 o000 O0oO0

Debido a que estos son cursos largos y complejos, estos deberian reducir su carga de trabajo y hacer
que puedan avanzar mds rdpido. Sin embargo, los otros cursos planteados en la ruta actual contiene
fundamentos que se preguntan frecuentemente en entrevistas técnicas y son importantes

° En cuanto a los talleres, se planted que se enfoque en el futuro del trabajo y en entender la industria
de tecnologia a modo introductorio, pero se manifestd interés por parte de los participantes lo que
llevé a darle un enfoque mds startup y de emprendimiento innovador. Esta situacion indica que hay
un alto porcentaje de personas interesadas en crear sus propios emprendimientos y constituir
empresas en un futuro.

D. Gestidon de programa en alianza

° Las decisiones de extension se basaron en la data recopilada bi-mensual y/o semanalmente durante
todo el programa. Gracias al alto compromiso de todo el equipo interno gestor de GIZ MX, PILARES,
Seedstars, con el apoyo de Platzi, y los talleristas, se pudo actuar rdpidamente adicionando (1)
sesiones de refuerzo (office hours) y (2) grupos de estudio. Tales decisiones fueron clave para lograr
los 111 graduados.

° Las reuniones semanales de alineacién de equipo, ademds de las reuniones bi-mensuales para
verificar métricas clave, ayudaron a agilizar la toma de decisiones y el alto grado de participacion de
los aliados del programa contribuyeron al logro de los objetivos.

° Ademds, se realizaron check-ins con los talleristas para comprender desafios y avances.
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Adaptaciones 2.3.

En curricula

Bootcamps de programacién

Plan: Inicialmente se planteaba tener 8 bootcamps tocando temas complejos, brindando un overview desde
Programacion Estructurada y Basada en Objetos, Ul, UX, Bases de Datos y Cloud Computing, Apps y APIs,
Buenas prdcticas de escritura de cddigos, fundamentos pensamiento computacional y machine learning con
Python.

Adaptacién: 21 cursos o bootcamps con certificaciones individuales, agrupados en 8 bloques temdticos,
desde computacion bdsica, algoritmos y pensamiento dgico, Introduccidén a web e internet, fundamentos de
ingenieria de Software, Configuracion de entorno de desarrollo, HTML, CSS, Frontend Dev, JavaScript,
ECMAScript, Gestidn de Dependencias, Webpack y React.

Talleres y sesiones en vivo

Plan: Inicialmente, se programaron 9 talleres con temas introductorios a la innovacidn social y sobre el futuro
del trabajo, herramientas prdcticas para prepararse y un overview de qué dreas son las mds solicitadas,
ademds de talleres sobre pasos iniciales para emprender, bienestar, salud mental y resiliencia,
comportamiento y habilidades para la Nueva Realidad y Finanzas Personales para la autogestion.

Adaptacién: afnadieron dos nuevos talleres sobre como iniciar tu proyecto y cdmo crear o mejorar el Linkedin,
con enfoque hacia emprendimientos o empresas innovadoras. Por otro lado, 7 de los 11 talleres totales, se
direccionaron hacia un enfoque startup, debido a que causé interés por los participantes gracias a su alto
potencial y escalabilidad. Ademds se afadieron sesiones en vivo semanales para ayudar en los temas de los
bootcamps.

En metodologia y dindmica

Los bootcamps de programacion se plantearon inicialmente como un taller dirigido por expertos de 8 horas
tedricas, y hasta 16 horas prdcticas con ejercicios guiados por mentores. Los entrenadores asisten y ayudan
con el ejercicio. Luego, pasan a una aplicacion prdctica, para garantizar que los conocimientos y las
perspectivas adquiridas se pongan en prdctica de inmediato. Los talleres se plantearon como sesiones
tedricas para luego pasar a la prdctica con mentores.

Tal dindmica se adaptd de ser tedrico-prdctico, a una metodologia ‘peer-to-peer’, aprendizaje entre pares.
Al plantearse la figura de tallerista, a modo de mentor, quien acompafia a los participantes durante todo su
camino de aprendizaje, no sélo con respecto a los bootcamps, también en lo impartido en las sesiones en vivo
y talleres. De esta manera, se logré una mayor cercania con los participantes para entender las particulares
situaciones en miras a apoyar su crecimiento en habilidades bdsicas y sociales necesarias para dirigir su
busqueda laboral o una nueva empresa, incluido un fuerte enfoque en la alfabetizacion digital.
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2.4.

Contenido Pragmatico

2.4.1. Modulos del programa

A continuacidn se agrupan los 3 mddulos del programa en dos bloques de acuerdo a los objetivos planteados
para la Academia de Programacion y Habilidades Digitales CDMX. Ambos bloques fueron acompafnados por
cada tallerista asignado a los grupos aleatorios de participantes.

Formacion técnica

e (1) MODULO FORMACION TECNICA: Brindar conocimiento y herramientas para aprender
programacion desde cero, ademds de conocimientos en innovacidn y emprendimiento.

Interaccion y vinculacion

° (2) MODULO DE INTRODUCCION al mercado laboral: espacios de interaccién con expertos,
casos de éxito, startups en HR Tech, agentes del ecosistema tecnoldgico en busca de talento.

° (3) MODULO DE VINCULACION LABORAL: espacios de conexién con reclutadores y expertos
sobre el futuro del trabajo.

Academia de Programacion y Habilidades Digitales

Bootcamp Academy CDMX

Formacion técnica Interaccion y vinculacion

Médulo I. Formacion técnica

-Talleres: Entrenamientos en habilidades
digitales, futuro del trabajo y proyectos

Médulo Il. Introduccién al

mercado laboral en CDMX
“Evento 1: Habilidades Tech y Empleo
en CDMX"

-Cursos de programacién en linea

Talk 1: Talento Tech en LATAM: jStartups
y Corporativos aliados te buscan!

Talk 2: Oportunidades laborales y
habilidades necesarias en la CDMX *con
Hunty / Get on Board / On Top

Talk 3: Impactando CDMX a través del
formacidn tech: Casos de éxito

Médulo lll. Introduccién al
mercado laboral en CDMX

- Vinculacion Laboral:
“Evento 2: WORK IN TECH?”,
“Evento 3: Graduacion”

WORK IN TECH FEST CDMX

-Conferencia del futuro del trabajo y
habilidades del Siglo XXI

-Seed job dating entre participantes y
headhunters

Networking en breakout-rooms *con
indicaciones y 1 lider por sala

GRADUACION CEREMONIA DE CIERRE:
Networking entre asistentes (*adicional)

Para ver en detalle todo lo que incluye cada mddulo: tema, duracidn, horas prdcticas, grabacién y demds:
Mddulos del Programa - Programacién Completa.
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2.4.2. Acompanamiento de Talleristas

Los talleristas involucrados en el programa cumplieron un rol clave en el proceso de aprendizaje de todos los
participantes del programa. Como se resume a continuacion, su misidn estuvo principalmente enfocada en
ser mentores y apoyar a los estudiantes durante todo el programa para detectar dificultades a tiempo.

Para cumplir tal misidn, los talleristas fueron la conexién con los participantes y el equipo del programa en 3
frentes principales:

° Reporte de participantes no activos
o Los talleristas ayudaron a detectar los participantes que no estaban activos: no contestaban
ni correo, Slack o teléfono para participar de sus check-in semanales con el tallerista y su
grupo.
|
o De esta manera, se coordind con PILARES para hacer el llamado a estos participantes
reportados como no activos para hacer un Ultimo intento.

|
|
° Acompanamiento de participantes en check-in semanal
|
[ - Hubo salida de 6 talleristas en total lo que supuso

reacomodar los grupos y hacer onboarding a un nuevo tallerista.
n Finalmente, quedaron 28 talleristas activos, de los 33 que iniciaron.
° Check-in mensual de Talleristas
| |
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2.4.3. Grabaciones, fotos y enlaces
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2.4.3. Grabaciones, evidencias y enlaces
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O (‘I Solicitudas do extracdion  Problomas  Mercado  Explorar

origin https://github com/SolJaramillo/proyectobenc

0w (fetch)

.git (push)

Configuracion rapida : si ha hecho este tipo de cosas antes ey
ADME . o
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branch -# main
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..-0 Inserte un repositorio existente desde la linea de comando

L erigin main --allow-unr

git remoto agreger n https://github.con/Sollaranilla/proyectolenaCursoPrevork.git

git rams
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Mauricio Jimenez Arro...

Office Hours adicionales: Sesiones de refuerzo
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2.4.3. Grabaciones, evidencias y enlaces

© & Recording...

Evento 1: Habilidades Tech y Empleo en CDMX (2 horas), 02 de Agosto, 9-11 a.m.
MODULO 2: INTRODUCCION AL MERCADO LABORAL

Como terminé
desarrollando
software
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2.4.3. Grabaciones, evidencias y enlaces
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i WO rk 18 4 de agosto, 2 . 4

Tech Fest 5:00 pm (Hora

P wwwzs PILARES % seedstars O Platzi e iz

©

Evento 2: WORK IN TECH (2 horas), 04 de Agosto, 5-7 p.m.
MODULO 3: VINCULACION LABORAL

4. Habilidades clave para la insercién laboral

o Légicade l

«  Lenguajes de programacién " VOO (e e
Andrea Flores
o Inglés

. (CAcrr Avilac
*  Metodologias dgiles (SCRUM) Cesal /._‘\”h S

= Softskills
Cor

Claudio Lopez
Juliana O

Ximena Herndndez - Nomada Latam
*Andrea Flores...

Jonathan Valdez
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2.4.3. Grabaciones, evidencias y enlaces

Luisa Dorothy A...

v

% seedstars

Evento 3: Graduacién (1.5 horas), 05 de Agosto, 10-11:30 a.m.
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2.4.3. Grabaciones, evidencias y enlaces

iGraduacién!

Academia de Programacion y Habilidades Digitales
il Graduadas y graduados del Bootcamp CDMX!
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2.4.3. Grabaciones, evidencias y enlaces

Enlaces - Links -

° NOTION - Central Participantes con fotos por sesion en Plan de Trabajo
° NOTION - Central Talleristas

° GDRIVE - Carpeta de fotos

° GDRIVE - Carpeta de trabajo de Convocatoria

° GDRIVE - Carpeta Contenido de todo el programa

e  GDRIVE - Carpeta Marketing

e  GDRIVE - Carpeta Entregables FINALES

° GDRIVE - Carpeta Eventos finales (Médulos: Introduccién a mercado laboral, Work in Tech, Graduacién)
° EXCEL - Reporte final de asistencias a sesiones en vivo y andlisis

e  EXCEL - Lista final y andlisis de status participantes y talleristas

e  EXCEL - Feedback final de participantes

° AIRTABLE - Detalle asistencias a sesiones en vivo y andlisis

° AIRTABLE - Base de datos de participantes convocados

° AIRTABLE - Base de datos de participantes y status final

° AIRTABLE - Grupos por talleristas

e  AIRTABLE - Reporte de talleristas en check-in semanal

° AIRTABLE - Reporte de talleristas sobre no activos

e  AIRTABLE - Speakers que participaron en el programa

e  AIRTABLE - Galeria fotos e informacién participantes

e  AIRTABLE - Galeria fotos e informacidn talleristas

° AIRTABLE - Proyectos finales recibidos (40) - Contrasefia para acceder: seeds2022
° PDE - Reporte Entregables #1

(]
o

F - Reporte Entregables #2

(]
o

F - Reporte Entregables #3

(]
o

F - Reporte Entregables #4 - Impact Report

° PDF - Reporte Final - Impact Report actualizado

Enlace a carpeta en la nube con todos los documentos, presentaciones, grabaciones y contenido en general del programa y el presente Reporte de Impacto.
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https://airtable.com/shrMQc8Xgdajv1Exo
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https://airtable.com/shrKcxH1bl9rnRNI2
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https://airtable.com/shr6cZIFAoO45b88O
https://airtable.com/shrhGzMHsd1bnZ6GI
https://drive.google.com/file/d/1e3Mq7yOSw6mHgkvMBM9nrRvqwECIMqFu/view?usp=sharing
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Teoria del cambio ToC: Impacto

Resultados para llegar al impacto

A continuacidn se muestra el impacto, al que se quiere llegar, a través de los Outputs y Outcomes.
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Outputs - Producto

Actividades

Se crea un impacto social y econémico positivo a
través de la mejora en capacidad empresarial
innovadora y en tecnologia.

Insercién laboral de poblacién vulnerable y
diversa a través del incremento de Competencias
Digitales y creacién de empleo.

Personas en CDMX encuentran potenciales oportunidades laborales en tecnologia y caminos para fundar

Participantes expanden su
mentalidad y ven realizable
conseguir trabajo en
programacion y/o crear sus
propias empresas.

Talleristas, mentores, tienen

entrenamiento y experiencia
para ayudar a beneficiarios

actuales y futuros que inician
formacién en innovacion y
programacion.

Seedstars ejecuta un programa
hibrido inclusivo ‘Academy -
Bootcamps’, que ofrece mentores
(Talleristas) y computadoras de
PILARES presencial y
virtualmente para 300
beneficiarios.

empresas innovadoras.

Participantes aumentan sus
oportunidades y encuentran
empleos apropiados en empresas
que enlazan su set de habilidades.

Participantes ganan

L conocimiento y habilidades de
habilidades en p
ameEeeme cheil networking para encontrar
p gital y " . ’
trabajo y entrar a la industria

programacion.
tech.

Participantes tienen

Seedstars brinda educacién

técnica en linea en innovacién —_—
= ios mediante

digital y habilidades de - p o2
— - sesiones de interaccién con
programacién con aliados.
expertos.

Participantes aumentan el
potencial de crear nuevas

empresas.

Participantes tienen
mds conexiones en el
campo para encontrar

trabajo o iniciar una

empresa.

Seedstars promueve
conexiones con head
hunters y expertos en el
campo para fomentar
oportunidades.

Personas vulnerables y diversas, con bajo acceso a oportunidades tecnoldgicas son buscadas, evaluadas y seleccionadas en el drea de la
Ciudad de México con la ayuda de PILARES, una organizacién del gobierno mexicano, GIZ MX y Seedstars.

cooperacién "‘ ‘
! g

{LE

Transformacion
digital para la
recuperacion
econdémica
Post-COVID

Pdgina 33



0.
Y.

GOBIERNO DE LA
CIUDAD DE MEXICO

PILARES

Outputs / Productos

o
I~
9]
S
©
o
—
oL
]
%)
2
=]
[oR
=
=]
(©)

graduadas

(52%)

Talleristas, mentores, tienen
entrenamiento y experiencia para
ayudar a beneficiarios actuales y
futuros que inician formacién en

innovacién y programacion.

Participantes tienen habilidades
en emprendimiento digital y
programacion.

408

Personas en
convocatoria

300

Beneficiarios ingresaron al
pregrama y obtienen acceso
a educacion técnica

¢

Edad —

d 4 gl

255

111

Participantes
graduados, formados
en innovacién digital y

programacion, con
cursos completados al
1009% al 29 de Julio.

58

Mujeres

30 aios de edad promedio
74 menores de 25 aiios
29 personas mayores de 40 afios

6 mayores de 50 afios

% seedstars
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Participantes ganan

conocimiento y habilidades de
networking para encontrar

Participantes tienen mads

conexiones en el campo

para encontrar trabajo o
iniciar una empresa.

trabajo y entrar a la industria
tech.

33

ey Talleristas
= entrenados

16 Pertenecen

a una comunidad originaria
entre Zogques, SIBISO,
Mixteca, Zapotecas, Maya,

iy

57%

- Mujeres

Participantes iniciaron y contintian su formacidn en innovacion digital
y habilidades de programacién, en 5 meses, con promedio de avance

de 45% al 7 de Junio

6

Espacios de
introduccion e
interaccion con la
industria tech
y expertos.
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Outcomes / Resultados .

Personas en CDMX encuentran potenciales oportunidades laborales en tecnologia y caminos para fundar empresas
innovadoras.

Participantes expanden su
mentalidad y ven realizable
conseguir trabajo en
programacion y/o crear sus
propias empresas.

Participantes aumentan sus
oportunidades y encuentran empleos
apropiados en empresas que enlazan

su set de habilidades.

Participantes aumentan el
potencial de crear nuevas
empresas.

(100%) Indican que estdn cambiaron de mentalidad o estdn en camino
a expandir sus horizontes de conocimientos u oportunidades.

Tienen confianza
que tendran mas
oportunidades
post-programa.

95

Tuvieron una experiencia
transformadora,

10

Empresas involucradas que g izl bntstaacon
comparten nuevas 5
i expectativas de
a oportunidades laborales . p 7
especificas para ’F‘ contratacion de
i participantes. paftiepdntes:

-

i

56 e

Participantes planean emprender y/o crear su
propia empresa o proyecto.
Proyectos
presentados por las y ;
los participantes

Participantes quieren aprender mas sobre como crear
su propio proyecta / empresa innovadora / startup
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3.3.

Comentarios de las y los participantes al finalizar el programa

“Felicitarlos por el programa creo que
con este nos ha cambiado la vida a
muchas personas ¥, ojald lo puedan
repetir o tener otra iniciativa parecida.”

Ana Maria Reyna Rosa
Participante

“Al iniciar el bootcamp comencé con la
esperanza de adquirir habilidades y
capacidades que podrian servirme en un
futuro. Veo que ese futuro llegéd muy pronto,
ya que me decidi por estudiar una segunda
carrera en Tecnologias de la Informacién y
Comunicacién, cumpliendo mi suefio de
nina.

Les agradezco por todo. En definitiva, este
programa me cambié la vida. "

Guadalupe Ximena Veldzquez Velasco
Participante

“Durante la pandemia fue posible que se visibilizar la
importancia de las tecnologias en nuestra vida
académica, laboral y personal, fue asi como pude
incorporarme a este programa que de haber sido
presencial no hubiera podido incorporarme, el
programa me did la posibilidad de ampliar

mds campo laboral y vincularlo con mi
formacién profesional enfocada a la educacién,
agradezco infinitamente a los organizadores por su
disposiciéon y paciencia para que personas como yo
sin una formacién previa en tecnologia tengan la
posibilidad de aprender y mejorar profesionalmente

para responder a la laboral actual.”

Alejandra Berenice Figueroa Romero
Participante

“Me gusté mucho, siento que puedo
hacer mds cosas y mi deseo de
aprender de tecnologia ha aumentado

Ana Karen Pérez Herndndez
Participante

“Con este bootcamp me di cuenta que se puede
empezadr a programar sin tener que estar en una
universidad para hacerlo porque tuve la creencia de
que solo se aprendia en una escuela y actualmente
estoy estudiando Ingenieria Eléctrica Electrénica
donde mi deseos de programar eran desde

los 11 anos pero con este programa me di cuenta
de que no es necesario pasar por tantas mates para
hacer algo mds claro y asi no tuve que hacer otra
carrera y "perder" 5 afos. Ahora puedo enfocarme en
programary en mi carrera a la vez. Agradezco
demasiado por el programa porque yo queria
aprender a programar y meterme a lo de html para

afios después pero es ahora o nunca.”

Luis Angel Pérez Herndndez
Participante

“Fue una experiencia muy emocionante,

adquiri conocimientos muy Utiles
para poder ser aplicados en casi
cualquier campo. El apoyo recibido fue
motivacional, {Gracias!.”

Yoselin Chavez Garibay
Participante
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3.3.

Comentarios de las y los participantes al finalizar el programa

“Me gusto mucho interactuar con
personas tan distintas y abrir una
ventana de conocimiento, fue muy
padre y la flexibilidad y apoyo para los
participantes.”

Carolina Martinez
Participante

"La verdad me encanto
No sabia nada de programacion y
con este curso ya empecé varios

proyectos gracias a lo que e aprendido
obviamente a seguir buscando y
aprendiendo mds

Muchas gracias por todo esto!!"

Diego Moctezuma Alemdn
Participante

“Fue un bootcamp muy enriquecedor, las
charlas dieron mucho valor agregado, el
que tengamos la plataforma para hacer los
cursos en el horario que mejor se adapte
estuvo muy bien, ademds de contar con el
apoyo de las sesiones de dudas y un
tallerista fue excelente ya que gracias a
todos estos beneficios yo podia organizar
mi tiempo para no tener que descuidar el
trabajo u otras actividades personales. Y

seguir aprendiendo.”

David Flores Islas
Participante

“Muchas gracias por la oportunidad, la
paciencia y apoyo que dieron fue clave
para que pudiera terminar.

Cristina Martinez Ruiz
Participante

“Encontré y adquiri los conocimientos
necesarios para poder realizar algin
proyecto por mi cuenta pero se que este de
la tecnologia es muy amplio y deseo seguir
aprendiendo.”

Ernesto Contreras Cruz

e HdRANtSran experiencia, yo empecé sin
conocimiento alguno de programacion y con la
idea de que era muy dificil, pero una vez que
tomaba las clases me fui dando cuenta que
habia varios caminos para llegar a ser un buen
programador, todavia me falta mucho para
llegar ahi, pero gracias al programa ya se que
no es imposible aprender a programar y que
ademds me ayudard a desenvolverme y buscar
mejores oportunidades laborales en esta drea,
también los talleres me ayudaron mucho en
distintos aspectos porque nos dieron distintos
consejos, y nuevas perspectivas para el mundo
laboral.

Gracias por todo!! Ojald podamos tener una
segunda parte. &"

Yoselin Chavez Garibay
Participante
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3.3.

Comentarios de las y los participantes al finalizar el programa

“Para mi ha sido una experiencia que
me motivd a salir de la zona de
confort donde estaba, revivié una
pasion que habia dejado
olvidada y darme herramientas para
seguir aprendiendo y combinar la

programacién con la carrera que estoy
estudiando (Contador Publico).”

Alejandra Sarahi Mufioz Pérez
Participante

"Se me hizo una gran experiencia y una
gran ayuda desde los que empiezan desde
0, como a los que ya traen experiencia, de
tal manera que van abriendo camino hacia
las tecnologias empleadas al desarrollo

web. Personalmente, me dio una guia
de hacia donde dirigirme y seguir
por el camino."

Luis Edgar Rivera Jiménez
Participante

“Sin duda esta experiencia me abrio el
horizonte a un mundo de

posibilidades, antes de este programa mi
acercamiento al mundo de la tecnologia ha sido
muy poco, hoy a poco menos de un ano he
visto las posibilidades y me he empapado de
un efecto dominé que me ha permitido
conectar con nuevos proyectos, espero
en proximos anos mejorar y reforzar adn mds mi
aprendizaje, para ser un individuo que aporte su
valor profesional a la sociedad.”

Eduardo Santiago Osorio
Participante

“Fue una buena experiencia, me ayudd
a aprender cosas nuevas y a expandir
mis habilidades tecnoldgicas, siempre
habia estudiado de forma presencial y
esta vez fue muy padre aprender en
linea a través de plataformas.”

Ana Maria Olivo Salgado
Participante

“Gracias a este programa, comencé a
desarrollar distintas habilidades digitales, como
el diseno web y la programacién. Habia tenido
esa inquietud durante toda mi carrera
universitaria y fue hasta que conoci este
programa que comencé de una forma mds firme
a estudiar esta drea.

A lo largo del programa dejé de tenerle miedo a
la programacién y he desarrollado confianza
en mi misma. Hoy considero que soy capaz del
aprendizaje constante en tecnologias de la
informacion y que tengo mds herramientas para
enfrentar la vida laboral.

Este programa amplié mi panorama
tanto en lo que quiero ser como
profesionista, tanto en habilidades
blandas como técnicas.”

Rosa Paola Aguilar Carrillo
Participante

“Descubri que me gusta
la programacion por lo tanto, haré un esfuerzo
en sequir aprendiendo.”

Guillermina Hortensia Cruz Aparicio
Participante
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Conclusion 3.4.

El programa promovié la transformacion digital para la recuperaciéon econémica post-COVID. A través de la
formacion técnica en habilidades digitales y programacion, las y los participantes pudieron capacitarse para
entrar a la industria tecnoldgica. Asi, se logré el inicio de este proceso transformador para mds de 250
participantes en la Academia de Programacién y Habilidades Digitales en la Ciudad de México.

En resumen, los tres principales objetivos del proyecto se lograron progresivamente. Iniciando con la
preparacién técnica, luego la introduccién al mercado y posteriormente la conexidon con oportunidades laborales
o de creacion de iniciativas propias. El Ultimo punto supone potenciales nuevas empresas o proyectos de
innovacion social que conlleva a creacion de empleo.

Finalmente, los resultados logrados quedardn en mds que métricas alcanzadas, gracias a la apertura de
mentalidad y generacién de nuevas oportunidades, el impacto buscado se verd en el transcurso del afio.

255

Iniciaron su
formacién técnica en

111 (as* 58

Mujeres graduadas

habilidades digitales Participantes graduados 0
y progmmqgidn con el 100% de aprobacién (52%)
Espacios de introduccion \ / Bt UL
e interaccidn con la

@ reclutadores y expertos
por participante

(promedio).

96 Y- 111 33

Tienen confianza en (100%)
que tendran mads .

oportunidades ‘= Tuvieron experiencia
laborales transformadora y de mentalidad

. 10

industria y expertos

Participantes quieren f m?ms%s Y mdu,mdores
emprender y/o crear su ' I VZ:: fxpis;:ﬁﬁo?ézm
propia empresa contratacion
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Aprendizajes clave y 4.1.
Recomendaciones

Sobre el involucramiento de los participantes, un aprendizaje clave fue el entender

los perfiles de participantes antes de establecer la curricula intensiva del programa. Se complicé mantener al
100% de registrados involucrados, por impedimentos laborales, académicos, de salud o financieros.

e  Se recomienda hacer un perfilamiento en detalle de los participantes que entrardn al programa,
ademds de asegurar las condiciones necesarias, como conexidn a internet, cantidad de horas a la
semana que deben participar y ver si tienen alguna otra actividad laboral o académica que podria
generar conflicto, en la carta de compromiso de cada participante.

° Generar la carta de compromiso formal con los términos de participacion en el programa, tal vez
afnadir alguna penalidad por salida sin justificacion, para evitar los casos que no responden por
ningun medio.

Sobre la colaboracion con talleristas, un aprendizaje clave fue acordar claramente las
funciones a seguir y la importancia del reporte semanal de avances de los participantes. Hacer la reunién
previa al inicio del programa fue clave y luego mantener la comunicacion por Slack o en los check-in del
equipo con talleristas.

° Se recomienda mantener a los mismos talleristas que ingresaron al programa para evitar mds bajas
de participantes. En caso se retire alguno avisar por lo menos con 2 semanas de anticipacion.

° Generar una reunion mensual obligatoria con los talleristas donde cada uno exponga por lo menos un
caso relevante para conocimiento y experiencia de los demds.

Sobre la CUI‘TI’CU|CI, un aprendizaje clave enlazado al primer punto es luego de entender los perfiles,

plantear la curricula para los perfiles detectados, asi de acuerdo a la real disponibilidad se puede acertar con
respecto a la carga de los talleres y cursos del programa.

° Se recomienda tener por lo menos 1 mes entre el fin de la convocatoria y planificacion de temas e
involucramiento de participantes.

Sobre la gestién, metodologl'a y dinémica, un aprendizaje clave fue que la constante

comunicacion y alto compromiso entre todos los aliados involucrados en el programa permitié tomar
decisiones rdpidamente cuando fue necesario. Por el lado de metodologia y dindmica del programa,

e  Se recomienda sobre la dindmica con los participantes mantener los videos abiertos en todas las
sesiones para generar mds interaccion en caso sea un programa virtual.
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Siguientes pasos 4.2.

Seguimiento de casos de éxito y comunidad. se podria dar continuidad al programa
con una siguiente edicidn que permita hacer seguimiento a los casos de éxito que surjan del programa,
ademds de mantener a la comunidad de participantes y talleristas activa.

Ademds de programar una encuesta por parte de GIZ y/o PILARES hacia los participantes que se graduaron
para poder verificar las posibles contrataciones realizadas al finalizar el ano.

Por otro lado, se podria hacer un seguimiento mds en detalle, a través de un programa de ‘placement’ en el
cual se perfeccionen las habilidades de los participantes para obtener empleo y trabajar con una plataforma
de conexidn directa con oportunidades laborales.

Interés en crear StOI‘tUpS. Gran parte de los participantes estdn interesados en aprender mds
sobre cdmo crear una startup y hacerla escalable. Tal conocimiento en combinacién con los adquiridos en el
programa finalizado, aumentan la posibilidad de aprovechamiento.

Se podria realizar un bootcamp de 5 full-days a modo de “hackathon” de manera virtual o presencial en el
cual se formen equipos y se creen soluciones a presentarse en el Ultimo de los 5 dias. Las mejores 2 o 3
propuestas, gandrian un grant, apoyo monetario o en especie, e ingresar a un programa de incubacién de sus
soluciones para lanzarse al mercado y validar su solucion.

Acompanamiento de proyectos potenciales. En una préxima edicién, se puede hacer
seguimiento a través de mentores, de manera bi-mensual o mensual del progreso y apoyo en el desarrollo de
los proyectos que se plantearon como resultado del programa.
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:Gracias!

Paula Garcia-Malpica o
Regional Programs Manager In
Latin America
Seedstars

Contact .
+ 51923 448 452

paula@seedstars.com
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