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CAPITULO UNO: PROLOGO

5sPOR QUE ESTEAM EN EL
PROYECTO CLOUD?

El mundo estd cambiando a un
ritmo sin precedentes y es
necesario sensibilizar a
profesorado y responsables
politicos sobre el equilibrio de
género en STEAM de una forma
mucho maAs especifica,
proporciondndoles recursos y
estrategias que les apoyen en
la promocion de laigualdad de
género en el aula. La
promocion de la igualdad de
género en y a través de la
educacion es un requisito
previo para lograr la igualdad
entre todas las personas en
todas las esferas de la vida en
sociedad. El Consejo de Europa
ha promovido la igualdad de
género vy la educacidon no
estereofipada a todos los
niveles. Al configurar las
representaciones, actitudes vy
comportamientos de género, la
educacion temprana es un
factor esencial para combatir
los estereotipos y provocar
cambios sociales y culturales.
La infegracion de la
perspectiva de género
desempenard un papel activo
en la puesta en prdactica de la
sensibilizacion y la formacion

sobre la igualdad de género.
Los responsables politicos y el
profesorado de todo el mundo
no deben subestimar la
importancia de la educaciéon
escolar en el desarrollo de
normas de género
profundamente arraigadas. Es
importante tener en cuenta la
formacion cognitiva y afectiva
de la identidad de género, que
se desarrolla en la ensenanza
secundaria y superior. Los tipos
de habilidades, atributos de
personalidad vy aspiraciones
profesionales aprendidos a
fravés de las interacciones
entre profesorado y alumnado
pueden formar actitudes
estereotipadas de género, que
se desarrollan antes y durante
la adolescencia. Al asociar la
igualdad de género y STEAM
cenfrado en la educacion
escolar, secundaria y superior,
el proyecto aborda la
subrepresentacion de las
personas de género femenino
en STE(A)M (Cienciaq,
Tecnologia, Artes, Ingenieria y
Matemdaticas), que serdn las
futuras profesionales en
carreras STE(A)M.

2Cudl es el objetivo generale

Este proyecto se ocupa de la
igualdad de género en la
educacion  secundaria vy
superior y pretende contribuir
a aumentar las capacidades
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para reducir los estereotipos
mediante el desarrollo de una
serie de materiales
innovadores e interactivos,
probados a fravés de una
lente inclusiva por su potencial
para aumentar la igualdad
mediante la modificacion de
habilidades practicas
cotidianas y normas sociales
relativas a las actitudes y los
estereotipos, especialmente
en STEAM vy en Ilo que
concierne a profesorado vy
jovenes de todos los géneros.

5CUALES SON LOS SUBOBJETIVOS?2

2 Definir los prejuicios
inconscientes y los
estereotipos de género en la
educacion STEAM
secundaria y superior

mediante la sensibilizacion
de los grupos destinatarios:
profesionales de la
educacion y responsables de
la toma de decisiones.

2D Apoyar al profesorado de
secundaria 'y bachillerato
proporciondndoles
formacion, materiales para
tfratar la diversidad vy el
equilibrio de género en sus
aulas (por ejemplo,
ayuddndoles a disenar
programas educativos
adecuados, a organizar
actividades  prdcticas, a
promover |la igualdad en
STEAM vy la tutoria...) vy, a
continuacion, implicar a mads
ninass en la educacion
STEAM.

2 Crear un ECOSISTEMA
amistoso en clase donde
todas las estudiantado se
sientan apreciadas y
motivadas para participar en
las actividades STEAM como
iguales tanto en numero
como en responsabilidades.

La metodologia utilizada se basa en
un marco metodolégico de
ciencias del comportamiento.
Segun los informes actuales,
podemos actuar plenamente en
esta franja de edad para implicar a
mds ninas en la educacion STEAM.
Behavioural Insight es un proceso
que contempla Comportamientos,
Andlisis, Estrategias, Intervenciones,
Cambio (BASIC). Este enfoque
permitird a los socios del proyecto
llegar a la raiz del problema
(estereotipos de género y
prejuicios), reunir pruebas sobre lo
que funciona, mostrar apoyo a la
innovacion y, en Ultima instancia,
mejorar la situacion. En las pruebas
participardn 75 educadoras y
educadores; en la tutoria entre
iguales, 40 mentores y 40
alumnado; 30 mentores
empresariales y 1.124 estudiantado.
La evaluacion del impacto real
sobre los profesionales de la
educacion, los responsables de la
toma de decisiones y el
estudiantado se realizard
desalentando un comportamiento
especifico hacia el equiliorio de
género, especialmente en las
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asignaturas STEAM. Los
cuestionarios de autoevaluacion
antes-después, utilizando
exactamente el mismo grupo
destinatario, pueden mostrarnos el
grado de cambio en  su
comportamiento. Anadir lo
interseccionalidad permite que la
lucha por la igualdad de género
sea inclusiva. Se dard prioridad a las
acciones que ayuden a abordar la
diversidad y promover, en particular
mediante enfoques innovadores e
infegrados, la apropiacion de
valores compartidos, la igualdad,
incluida la igualdad de género, y la
inclusion  social de todas las
personas.

Garantizar la igualdad de acceso
de las ninas y las mujeres a la
educacion STEAM vy, en Ulfima
instancia, alas carreras STEAM es un
imperativo desdel punto de vista de
los derechos humanos, la ciencia y
el desarrollo.

lgualdad en Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Arte y Matemdaticas (E-
STEAM) se centra en el profesorado
de secundaria y bachillerato, de
EFP y de otros niveles, mediante el
desarrollo en clase de un enfoque
interdisciplinar ~ sensible a las
cuestiones de género. Aborda la
infrarrepresentacion de las chicas
en STE(A)M (Ciencia, Tecnologia,
Artes, Ingenieria y Matemdaticas)
que serdn las futuras mujeres en las
carreras STE(A)M.

El estudio de EIGE sobre los
beneficios econdmicos de la
igualdad de género (2017q)
muestra que la reduccion de la
segregacion de género solo en la
educacion STEM podria dar lugar a
1,2 millones de puestos de trabajo
adicionales en la UE. Sin embargo,
se estima que estos puestos de
trabajo se producirdn
principalmente a largo plazo, ya
que es probable que el empleo se
vea afectado solo después de que
las nuevas mujeres graduadas en
STEM decidan trabagjar en los
campos STEM. Paralelamente, es
probable que la mayor
productividad asociada a estos
empleos STEM se traduzca en
salarios mas altos para las mujeres
recien graduadas, lo que afectard
a la brecha salarial de género, asi
como a los ingresos y el nivel de
vida de las mujeres, los hombres, 10s
ninos, las ninas y sus familias
(Parlamento Europeo, 2015a).

Tratar a un grupo de forma
preferente en funcion del género se
considera moralmente incorrecto;
parece francamente irresponsable
ignorar a la mitad de la poblacién
cuando hay escasez de personadl
cudlificado. Sea cual sea el
argumento elegido: etico,
pragmdatico o filoséfico, estd claro
que los campos STEAM no pueden
seguir ignorando y siendo poco
representativos de un sector tan
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enorme de la poblacién, tanto a
nivel nacional como europeo.

5QUE IMPIDE A LAS CHICAS ELEGIR
STEAM?

Sobre todo, tradiciones culturales y
estereotipos. Los estereotipos son
algo insidioso y pueden
manifestarse de diversas maneras,
pero una de las formas mads
perjudiciales en que pueden
afectar alas ninas es a través de los
prejuicios implicitos de  sus
educadoras y educadores.

5CUALES SON LOS OBJETIVOS?
El proyecto pretende:
|.  Establecer sinergias entre las

escuelas y el mercado
laboral para lograr una
participacion  creativa vy
significativa de las ninas en la
educacion STEAM (a través
de un programa de tutoria).

ll.  desarrollar una plataforma
vitual como centro de
recursos para soluciones de
aprendizaje  prdacticas e
innovadoras que
complementen los planes de

estudio de los centros
escolares.

lll. explotar y difundir
actividades personalizadas

fomentando el uso de la
plataforma.

sQUIENES SON LAS PERSONAS
USUARIAS?2

El proyecto se dirigird a 3 grupos:
1. Educadorasy educadores de
secundaria y bachillerato v,
en especial, educadoras y
educadores de STE(A)M,
orientadores profesionales;

2. Responsables de la foma de
decisiones, formuladores de
politicas, directores de
centros escolares, centros de
formacion del profesorado,

representantes de las
autoridades
regionales/nacionales y de la
UE.

3. Estudiontado de 12 a 18 anos
(para atraer a mds chicas a
las carreras STEAM).

sPOR QUE ESTE PROGRAMA DE
FORMACION?Z

El estudiantado de hoy crecerd
para desempenar carreras que aun
no existen. Hoy, mds que nunca,

es crucial preparar al estudiantado
para que esté preparado para el
futuro y tenga la confianza
necesaria para inventar el mundo
en el que quiere vivir. Para ello,
debemos dotarlo de las habilidades
del siglo XXI (pensamiento critico,
creatividad, colaboracion,
comunicacion) y de los
conocimientos STEAM  -Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Arte vy
Matemdticas- para que pueda
estar preparado para los retos del
futuro. Aunque algunos estudios
demuestran que las instituciones
educativas no han seguido el ritmo
de la naturaleza cambiante del
trabajo, esperamos que cada vez
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sean mas los colegios que asimilan
las STEAM en sus programas, ya sea
plenamente integradas como
parte de las asignaturas
académicas froncales u ofrecidas
como parte de las actividades
extraescolares y extracurriculares.
Como resultado, pudimos
profundizar en los tipos de
programas que se ofrecen como
parte de la educacién STEAM, y en
algunas de las mejores prdcticas
para garantizar una aplicacion
eficaz y atractiva para el sector
educativo.

A continuacién, encontrard los
resultados de este proyecto, junto
con estrategias prdcticas para que
el profesorado de las escuelas
ponga en marcha y amplien sus
programas STEAM.

MARCO /PLAN DE ESTUDIOS PARA
EL APRENDIZAJE DEL SIGLO XXl
Define cuatro habilidades Unicas
de aprendizaje e innovacion
haciendo hincapié en las "4C"
pensamiento critico y resolucion de
problemas, creatividad e
innovacion, comunicacion y
colaboraciéon. Estas habilidades
ayudan al estudiantado a
prepararse para los entornos
laborales cada vez mds complejos
y desconocidos del futuro.

Para pensar de forma creativa, el
alumnado debe recurrir a una
amplia gama de técnicas de
creacion de ideas y de
brainstorming para crear nuevas
opiniones 'y, a confinuacion,
elaborarlas, refinarlas, analizarlas y
evaluarlas. Y no pueden hacerlo
solos; la creatividad casi hunca se

emprende en solitario. El
estudiantado tiene que ser capaz
de trabagjar con ofros para
desarrollar y comunicar nuevas
ideas con eficacia, ser receptivo a
diferentes perspectivas e integrar
varias ideas para crear soluciones
mas eficaces y completas para los
problemas que le preocupa. Y lo
que es mds importante, la
creatividad no se detiene en la
creacion de ideas. El alumnado
necesita la oportunidad de actuar
sobre la base de sus ideas, asumir
riesgos, cometer errores, aprender
de sus fracasos 'y  mejorar
continuamente sus inventos @
través de un proceso ciclico. Estas
habilidades del siglo XXI son las
piedras angulares de la educacion
STEAM, que describe un enfoque
del aprendizaje basado en
problemas y proyecfos que implica
la participacion prdctica,
colaborativa 'y activa en la
busqueda de soluciones a
problemas auténticos que les
preocupan.

5sQUE ES LA CULTURA DE LA
EDUCACION AL STEAM?2

La cultura de la educacion STEAM
se basa en la colaboraciéon y las
interacciones entre iguales; hace
hincapié en el proceso de creacion
mdas que en el producto final. A
menudo implica un enfoque
interdisciplinario de la ensenanza y
el aprendizaje: Los educadoras y
educadores STEAM integran las
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artes visuales, la musica, las artes
del lenguaje, las humanidades vy las
ciencias sociales en los proyectos
STEAM, dando al estudiantado la
oportunidad de tener una
experiencia  holistica con la
tecnologia.

Es importante senalar que el
objetivo de la educacion STEAM no
es convertir a todo el alumnado en
programadores o ingenieros. Al finy
al cabo, el mundo necesita
diversidad. En cambio, la
educacion STEAM pretende dar a
todo el alumnado la oportunidad
de aprender sobre las tecnologias
que utiliza y ayudarle a identificarse
como innovadores y agentes de
cambio capaces de desempenar
un papel activo en la invencion de
soluciones para los problemas que
les preocupan.

5COMO PUEDE FUNCIONAR LA
EDUCACION SOBRE EL STEAM CON
LOS PLANES DE ESTUDIOS
EXISTENTESe

La educacion STEAM ofrece a el
alumnado la oportunidad de
profundizar en su comprension de
materias académicas como las
artes, las matemdticas, las ciencias,
la lengua vy las ciencias sociales.
Mediante el aprendizaje prdctico
basado en proyectos, el alumnado
demostrard lo que  saben,
reflexionardn sobre su comprension
y sus malentendidos y compartiran

R Funded by the
WA Crasmus+ Programme
e of the European Union

SUS conocimientos con la
comunidad.

32En resumidas cuentas? Si se llevan
a cabo de manera significativa y
eficaz, las actividades STEAM se
suman al aprendizaje del alumnado
en las materias bdsicas y nunca les
quitan tiempo.

El Ciclo de la Invencion consta de
cuatro pasos faciles de seguir que
ayudan a el estudiantado a resolver
un problema de ingenieria:

1.CREATE: Intercambia ideas,
explora posibles materiales y crea
un primer modelo o prototipo.

2.PLAY: Pon a prueba tu prototipo
para identificar lo que funciona
bieny lo que hay que mejorar.

3.REMIX: Mejora o cambia tu
prototipo para resolver mejor el
problema.

4. COMPARTIR: Comunica tus ideas
sobre el proceso y el proyecto final.
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5POR QUE LA EDUCACION STEAM?2
Al anadir el arfe a la educacion
STEM (STEM + A = STEAM), no sdlo
estamos haciendo que el programa
seq accesible para mas
estudiantado, tanto ninas como
niNos, sino que también les estamos
dando la oportunidad de participar
en la creatividad y expresarse a
través de sus proyectos mientras
juegan, hacen, comparten vy
juegan.

LAS MUJERES

lolamode b hstorm. Sn
embargo, aplastaron &l
=a=ga de género y cambaron

&l mundo para shempre. ‘ N L

COMO UTILIZAR LAS ACTIVIDADES
DE STEAM

Los educadoras y educadores se
plantean tres cuestiones principales
a la hora de planificar un programa
STEM/ STEAM eficaz:

(1) POR DONDE EMPEZAR,

(2) CUALES SON LAS MEJORES
ESTRATEGIAS DE APLICACION

para el STEAM sea eficaz vy
accesible, y

(3) COMO ESCALAR.

1. 5sPOR DONDE EMPIEZO?
Muchos programas de  éxito

comienzan con un profesorado o
especialista en medios de

comunicacién entusiasta que cree
en el poder de STEAM. Este
profesorado desempena un papel
activo en la infroduccion de
proyectos prdcticos de ingenieriqa,
codificacion y robdtica en sus
escuelas. Estas son algunas de las
caracteristicas de los promotores y
las promotoras de STEAM: para mads
informacidn, vea este video:

https://www.youtube.com/watch?e

v=2JY2vuxdWnU

1.1. EMPEZAR POCO A POCO
Ya se trate de un simple reto para

el alumnado de su clase o de un
proyecto, los educadoras vy
educadores fienen que asegurarse
de contar con el apoyo necesario
de sus centros y distritos para tener

Beneficios de ensefnar lecciones

éxito. Comprenden que el
alumnado puede fardar algun
tiempo en acostumbrarse  al
programa, por lo que examinan
cuidadosamente lo que funciona y
lo que podria necesitar algunos
refoques antes de emprender
proyectos de mayor envergadura.
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A partir de ahi, se abren camino
hasta implantaciones y lecciones
mdas complejas.

1.2. COMENZAR FACILMENTE

Los programas STEAM de éxito son
sencillos y ufilizan herramientas vy
materiales con los que el
estudiantado ya se siente comodo.
Al integrar una  tecnologia
interesante que sea accesible para
todos, facil de usar y que pueda
intfegrarse con ofros materiales de
manualidades de su aula o
biblioteca, pueden ayudar a el
estudiantado, a otros educadoras y
educadores y a los administradores
a introducirse en STEAM.

1.3. EMPEZAR Y FRACASAR RAPIDO,
MEJORAR Y SEGUIR ADELANTE
Fracasar rdpido y avanzar estd

enfrelazado con la cultura de la
educacion maker y STEAM. Los
educadoras y educadores que
desempenan un papel activo en la
puesta en marcha de programas
STEAM  adoptan esta  cultura
probando diferentes herramientas y
programas, fracasando y
aprendiendo de sus fracasos. Este
ciclo de invencion les anima a
probar nuevos métodos vy, en Ultima
instancia, a encontrar una solucioén
que les funcione.

sCUALES SON LAS MEJORES
ESTRATEGIAS DE APLICACION?
Todo programa STEAM de éxito
debe ser accesible a todo el

alumnado, independientemente
de su procedencia, sexo o nivel de
comodidad con la tecnologia. La
clave esta en implantar
herramientas que tengan un "suelo
bajo", es decir, que sean faciles de
coger y empezar a usar sin
necesidad de una formacion
exhaustiva.

Estas herramientas también
deberian incluir la perspectiva de
género y, en lugar de dictar lo que
debe gustar alas ninas o a los Ninos,
permitir que el estudiantado aporte
SUS pPropios personajes y
personalidades a sus proyectos.

https://www.youtube.com/watch?
v=vSAXJCPCS5C4 TIEMPO:2'47"

APLICAR HERRAMIENTAS
MULTIPLATAFORMA, REUTILIZABLES E
INTEGRABLES CON OTROS
MATERIALES

Un elemento importante del
pensamiento creativo es ser capaz
de enconfrar nuevas formas de
utilizar las herramientas y los objetos
que nos rodean. Por lo tanto, los
materiales que elegimos para
nuestros espacios de creacion vy
programas STEAM deben permitir la
remezcla, el desmontagje y la
reutilizacion.

gCOMO PUEDE AMPLIAR  SU
PROGRAMA STEM / STEAM?

Por desgracia, muchas prdcticas
innovadoras STEAM empiezan -y
acaban- con una educadora o un



AN Funded by the
WA Crasmus+ Programme
e of the European Union

E-STEAM ON THE CLOUD

educador principal. Para que toda
una escuela o distrito se sumerja por
completo en la educacion maker y
STEAM, los educadoras y
educadores lideres necesitan el
apoyo de sus administradores, vy
estos necesitan el apoyo de todo el
cuerpo docente, incluso de las
personas Nno expertas en
tecnologia.

He aqui algunos consejos prdcticos
para ayudar a los educadoras vy
educadores a conseguir la
participacion de toda la escuela o
incluso del distrito.

CREAR UNA CULTURA EN TORNO AL
STEAM

Muchos educadoras y educadores
lideres que han conseguido ampliar
sus prdcticas innovadoras lo han
hecho creando un movimiento
detrds de su iniciativa. Organizar un
concurso de fin de curso en todo el
centro, mostrar los proyectos del
alumnado en diversos actos
escolares 'y celebrar a el
estudiantfado y educadoras vy
educadores que marcan la
diferencia en STEAM cada dia son
formas estupendas de cultivar la
cultura de la creacidon y la
innovacion.

PROPORCIONAR RECURSOS PARA
EL DESARROLLO PROFESIONAL

El cuerpo docente estd en primera
linea todos los dias: son los
responsables de formar a el
alumnado para el futuro laboral. A

menudo, estos educadoras vy
educadores no han recibido una
formacion STEAM formal. Directoras,
directores y personal de
administracién de distrito pueden
preparar a estos educadoras vy
educadores para el éxito
asegurandose de que cualquier
programa  STEAM  que deseen
intfegrar  incluya el desarrollo
profesional. Cuanto mads sepa el
cuerpo docente, mas eficazmente
podrdn instruir a las ninas.

MAXIMIZAR LAS OPORTUNIDADES DE
COLABORACION ENTRE
EDUCADORAS Y EDUCADORES Y
ESPECIALISTAS EN STEAI\/\
SCIENCE ' ‘
L.&ELJLQ/Jﬁ = E
ENGINEERING L=) L=

ARTS Y «C:
MATH \

A los educadoras y educadores les
encanta compartir SUS
conocimientos y estan deseosos de
conocer las mejores prdcticas de
otros educadoras y educadores.
Esta es una gran oportunidad para
que los administradores de los
centros y distritos faciliten a sus
principales educadoras y
educadores expertos en tecnologia
la posibilidad de compartir sus
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historias de éxito con STEAM vy
difundir el entusiasmo entre sus
colegas.

La aplicacion de STEAM incluye
cuatro niveles de INTEGRACION:

- Integraciéon de temas STEAM
en CUrsos STEAM o)
actividades extraescolares

- Integraciéon de STEAM en
todas las asignaturas dentro
de un programador
especializado

- Integracién de STEAM como

parte de todas las
asignaturas  en toda la
escuela, pero Nno
necesariomente utilizando un
enfoque de insfruccion
completa para el
aprendizaje  basado  en
problemas.

- El aprendizaje basado en

problemas y la integracion
de STEAM definen el modelo
de ensenanza de todas las
asignaturas de la escuela y la
mentalidad frasciende mas
alléd de
- Los limites de la escuela en la
comunidad en general.
Tanto si es usted un educador
entusiasta que adopta un papel
activo en la infroduccion de STEAM
y la codificacion en su centro
educativo, como si es un lider que
acepta el reto de ampliar una
aplicacion con éxito mds alld de un
aula y a todo un centro o distrito, es
importante planificar no soélo las
herramientas, sino también el

desarrollo profesional y la
infegracion en las asignaturas
principales, las actividades
extraescolares y los programas

exfraescolares.

Video:
https://www.youtube.com/watch?

v=fiiox73jn2w Tiempo:2c

2PUEDE CONSIDERARSE EL STEAM
UN METODO DE ENSENANZA?2
La educacion en el siglo XXI,

que ha entrado en una era digital
4.0 disruptiva, debe seqguir
innovando. La educacion escolar,
como una de las instituciones del
conocimiento, también debe estar
preparada

para responder a los retos de esta
época. Este tipo de educacion
necesita infroducir cambios tanto
en los planes de estudio como en
los métodos de aprendizaje. Se
considera que el aprendizaje STEAM
infegra  las  habilidades  que
necesitan las ninas y los ninos.
STEAM les anima a construir
conocimientos sobre el mundo que
les rodea mediante la observacion,
la investigacion y la formulacion de
preguntas. La adicidon de "Artes"
(que da lugar al acronimo STEAM),
dard a la educacion

la oportunidad de describir el
concepto STEAM de forma creativa
Y

formas imaginativas. Esta revision
encuentra una definicion para"A" o
"Arts" en STEAM

lo que demuestra que la creacion
artistica 'y el proceso creativo

10
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guedan eclipsados por el énfasis en
el resultado o producto final. Por
ejemplo, un estudio de Perignat y
Katz-Buonincontro (2019) explica
que el estudiantado utiliza diversas
técnicas para resolver problemas y
demostrar el aprendizaje, y esto
incluye la atencion a las
humanidades (la 'A' de STEAM)
porque crearon arte medidtico y
videos  cortos  escritos para
presentar su solucion. Elimpacto de
este aprendizaje es que STEAM
hace que el estudiantado sea mads
activo y capaz de tomar la
iniciativa con SUS pPropios
conocimientos, y los educadoras y
educadores

que se ven influidos por el desarrollo
profesional integrado de STEAM
prompt que las ninas y los ninos se
vean influidos positivamente por el
aprendizaje profesional de  sus
educadoras y educadores.

Otra conclusion es que la
experiencia de STEAM puede
aumentar la  confianza  del
alumnado en si mismos.

Revista Infernacional de Pedagogia
y Formacién del Profesorado (IJPTE)
(Vol. 4 NUmero 1 | Abril 2020)

ISSN: 2549-8525 | p-ISSN: 2597-7792
Pagina | 41

https://youtu.be/ZImpulyt4ew

ldeas y consejos para la adopcion
de STEAM en el horario escolar:
10.21

STEAM - un enfoque integrador

STEAM es un enfoque integrado del
aprendizaje que requiere una
conexion intencional entre los
objetivos del plan de estudios, las

evaluaciones y el diseno vy la
aplicacion de las clases.

Para desarrollar un programa de
éxito, los centros escolares deben
tener en cuenta una serie de
factores, entre los que se incluyen:

e planificacion  colaborativa,
incluyendo una muestra
representativa de
educadoras y educadores
en cada equipo

e adaptar los horarios a una
nueva forma de ensenar y
aprender

e desarrollo  profesional de
todo el personal en prdcticas
y principios STEAM

e Mapeo STEAM para el
proceso de diseno curricular
y de evaluacion

e dalineacion y descomposicion
de normas y evaluaciones

e procesos y estrategias de
aplicacion de lecciones sin
fisuras.

Una leccion STEAM aborda todos o
la mayoria de los siguientes
componentes

S La leccion contextualiza las
matemdticas, la ciencia y el
arte.

La leccidn es colaborativa.

la leccibn da como

resulfado una tecnologia que
resuelve un problema del
mundo real.

2 La leccion permite multiples
soluciones (no hay una Unica
respuesta correcta a la que
llegar).

S La leccion es
artistica.

00

practica vy
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STEAM

INTEGRATION

EDGEucating

|. Prototipo de plataforma E-
SOC.

La Prueba es la etapa final que
debe considerarse como un
proceso interactivo, de modo que
los resultados generados durante la
fase de prueba se utilizan a
menudo para redefinir uno o Mmas
problemas e informar sobre la
comprensiéon de las usuarias, las
condiciones de uso, cOmo piensan,
se comportan y sienten las
personas, y para empatizar. Tras las
sesiones piloto de este curso vy
plataforma, esta fase da lugar a las
directrices de Explotacion.

CAPITULO DOS: CURRICULUM

sQUE TIPO DE PROGRAMA DE
FORMACION?

A Funded by the
WA Crasmus+ Programme
el of the European Union

Serd un CUrso altfamente
participativo y experiencial (TP).
Aunque habrd un diseno general
del curso, en conjunto serd un curso
de proceso en el que los
facilitadores responderdn
constantemente a las necesidades
y deseos de los participantes. Por lo
tanto, la  opinibn de  los

STE@M: G

Ciencia y Tecnologia
interpretada a través de ]
Ingenieria y Artes, todo
basado en
elementos Matematicos.

un marco

para la ensenanza a través

de las disciplinas Holistico de

integrador

Disciplina
especifica

Tecnologia
Matematicas

Contenido
especifico

www .STEAMedu.com

participantes serd un componente
importante del diseno del curso,

que afectard a la
planificacion del mismo.

posterior

La idea del curso es que la
educacion debe ser un vigje
personal al que el estudiantado
puede dar forma.

La principal metodologia utilizada:
serd:

APRENDIZAJE PERSONALIZADO

El aprendizaje personalizado exige
estrategias de  ensenanza vy
aprendizaje que desarrollen la
competencia y la confianza de
cada estudiantado.

12
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1.

Para quien recibe la clase
significa cenfrarse en su
repertorio de habilidades vy
en su gestion de la
experiencia de aprendizaje.

crea una plataforma
compartida para el
aprendizaje, que vincula el
hogar y la comunidad, en la
que alumnado y profesorado

2. El aprendizaje personalizado frabajan juntos de forma
requiere una serie de mucho mds colaborativa. Asi
estrategias de ensenanzaq, funcionan ya las empresas
aprendizaje y TIC para toda punteras.
la clase, en grupo e 5. Componentes del plan de
individuales, con el fin de estudios.
transmitir conocimientos, Para mdas informacién, vea el
inculcar competencias clave video:

y adaptarse a distintos ritmos https://www.youtube.com/watch?e
de aprendizgje. v=60LNLCOOVfl Tiempo: 2.27

3. El aprendizaje personalizado
Nno cpnms’re solo en dar mads gCUALES SON LOS
opciones a el alumnado.
Significa implicarlas en un E\IESRUE|_NT/S|I:;2,JSE2 DEL
proceso de aprendizaje i
oITcmer\TQ m’reroc’nvc,). El Al final del curso, los participantes
aprendizaje no es soOlo la deberdn:
transferencia de
cono<:|m|e.n’r.os y habilidades. a) han explicitado y compartido sus
El GF,)rend|zo.Je € pr(?fjuce a propias creencias, actitudes vy
fraves de la m’reroccpn enla sentimientos sobre la ensenanza
que ol eSTL,Jd'On_TOdO STEAM a ftravés del aprendizaje
deSCE’bre porst--mismo, personalizado, junto con el impacto
reflexmr\o sobrello que ha del curso en su propia actividad
oprend!do y como Io. h,O b) tener conocimientos sobre:
oprendldo. El oprendlzglje . conceptos de STEAM
ef'Cfﬂ debe serunq creacion relacionados con su futura
conjunta del estudiantado y opcioén profesional
gl f‘ormodoren la que ambos . el papel del quien de la
!nwer.’ron » esfuerzo © clase en el aprendizaje
'maginacion. personalizado (facilitador)

4. Las TIC deben ser una

herramienta al alcance de
fodos en todas las clases. La
tecnologia de la informacioén

= fécnicas de asesoramiento y
tutoria
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observacion, instrumentos
de observacion y métodos

de registro

estlos de formacion vy
posibles repercusiones
(aprendizaje personalizado)
una amplia gama de
actividades y
procedimientos para que las
alumnas  adquieran  las

competencias necesarias
valoracion y  evaluacion:
criterios, herramientas,
procesos

una serie de herramientas y
actividades para el propio
desarrollo de las ninas.

c) haber practicado habilidades y
actitudes en

gestion de relaciones:
formacién, mantenimiento vy
finalizacion

escucha activa

uso sensible del lenguaje en
las conversaciones de
asesoramiento

evaluar las necesidades
individuales para seleccionar
el estilo de intervencion vy la
actividad adecuados, o
proporcionar ayuda prdctica
concreta

ayudar a las ninas a ser
capaces de autoevaluarse
de forma independiente
valorar y evaluar el trabagjo
de las ninas conrespecto ala
norma aceptada en el
contexto

= algunas  herramientas vy
actividades para su propio
desarrollo

El curso serd un TP B-learning vy
tendrd dos partes: una presencial
(12 clases) y otra online (30 clases) o
totalmente online 21 sesiones. Para
mas informacion ver el video con la
Taxonomia de Bloom:

Taxonomia de la rora

A

crear

y .

evaluar

Produgir trabajo nuevo u original.
Disediar, ensambar, construir, conjeturar, desarrollar, formular, autor, investigar

Justificar una postura o decision.
‘evaluar, aumentar, defender, jzgar, seleccionar, apoyar. valorar, oificar, sopesar

Dibujar conexiones entre ideas.
A diferendiar, organizar, relacionar, comparar, contrastar, distinguir, examinar,
\  experimento, pregunta, prueta
)

analizar

Usar informacidn en situaciones nuevas.

ejecutar, implementar, resolver, usar, demostrar, interpretar, operar,
programar, bosqueiar

Explicar ideas o conceptos.

infomar, seleccionar, raduck

Recordar hechos y conceplos basicos

https://www.youtube.com/watch?
v=00y3mO2uEaE

sQue es el
combinado?

aprendizaje

lasificar, describir, discuti, explicar, identficar, localizar, reconocer,
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¢ Qué es el aprendizaje combinado?

el aprendizaje combinado
combina Ia entrega en linea

de contenido educativo con

las mejores caracteristicas de
interaccionen el aulae
instruccion en vivo para
personalizar el aprendizaje, pemniti
la reflexion reflexiva y diferenciar
la instruccién de un
estudiante a otro en un grupo
diverso de estudiantes

CAPITULO TRES:
METODOLOGIA DEL )
PROGRAMA DE FORMACION

Los métodos de ensenanza del
enfoque constructivista se basan en
la  teoria  constructivista  del
aprendizaje.

Junto con John Dewey, Jean Piaget
investigd el desarrollo de la infancia
y la educacion. Tanto Dewey como
Piaget fueron muy influyentes en el
desarrollo de la educacion informal.
Lo idea de Dewey de una
educacion influyente sugiere que la
educacion debe comprometerse
con la experiencia y ampliarla, asi
como con la exploraciéon del
pensamiento y la reflexion
asociados al papel de las
educadoras y los educadoras vy
educadores. El papel de Piaget en
la ensenanza constructivista sugiere
que aprendemos ampliando
nuestros conocimientos mediante
experiencias que se generan a
través del juego desde la infancia
hasta la edad adulta y que son
necesarias para el aprendizaje. Sus

teorias se engloban ahora en el
movimiento mds amplio de la
educacion progresista. La teoria
constructivista  del  aprendizaje
afirma que todo conocimiento se
construye a partir de una base de
conocimientos previos. Las ninas y
los ninos NO son una pizarra en
blanco y el conocimiento no puede
impartirse sin que el estudiantado le
dé sentido de acuerdo con sus
concepciones actuales. Por o
tanto, las ninas y los ninos aprenden
mejor cuando se les permite
construir una comprension personal
basada en experimentar cosas y
reflexionar sobre esas experiencias.

sCUALES SON LAS
CARACTERISTICAS DE LA TEORIA
CONSTRUCTIVISTA?

Uno de los principales objetivos de
utilizar la ensenanza constructivista
es que el alumnado aprenda a
aprender ddndole la formacion
necesaria para que tome la
iniciativa de SUS propias
experiencias de aprendizaje. Segun
Audrey Gray, las caracteristicas de
un aula constructivista son las
siguientes:

o ¢l alumnado participa
activamente;

o €l medio ambiente es
democrdtico;

e |as actividades son interactivasy
centfradas en el estudiantado;

e el profesor facilita un proceso de
aprendizaje en el que se anima
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a el alumnado a ser
responsables y autdnomos.

EJEMPLOS DE ACTIVIDADES

Ademds, en el aula constructivista,
el alumnado trabaja
principalmente en grupo vy el
aprendizaje y el conocimiento son
inferactivos y dindmicos. Se hace
gran hincapié en las habilidades
sociales y comunicativas, asi como
en la colaboracion y el infercambio
de ideas. Esto es confrario al aula
fradicional, en la que el alumnado
trabaja principalmente sin ayuda, el
aprendizaje se consigue mediante
la repeticion y las asignaturas se
siguen estrictamente y se guian por
un libro de texto. Algunas
actividades que se fomentan en las
aulas constructivistas son:
Experimentaciéon: El alumnado
realizan individualmente  un
experimento y luego se rednen
en clase para discutir los
resulfados.
Proyectos de investigacion: El
estudiantado investiga un tema
y  pueden presentar  sus
conclusiones a la clase.
Excursiones: Esto permite a el
estudiantado poner los
conceptos e ideas discutidos en
clase en un contexto del mundo
real. Las excursiones suelen ir
seguidas de debates en clase.
Peliculas: Proporcionan  un
contexto visual y aportan asi
otro sentido a la experiencia de
aprendizgje.
Debates en clase: Esta técnica
se utiliza en todos los métodos
descritos anteriormente. Es una
de las  distinciones  mds

importantes de los métodos de
ensenanza constructivistas.

TEORIA CONSTRUCTIVISTA Y
APRENDIZAJE EN LINEA

Los enfoques constructivistas
también pueden utilizarse en el
aprendizaje en linea. Por ejemplo,
herramientas como foros de
debate, wikis y blogs pueden
permitir a el alumnado construir
activamente el conocimiento.

CUALES SON LAS CARACTERISTICAS
DE LA CLASE TRADICIONAL FRENTE A
LA CLASE CONSTRUCTIVISTA

A confinuacion, se ilustra un
contraste entre el aula tradicional y

el aula constructivista:
El aula tradicional

Comienza con las partes del todo -
hace hincapié en las habilidades
bdsicas. Cumplimiento estricto de
un plan de estudios fijo Libros de
texto y cuadernos de trabajo El
instructor da/el estudiantado
recibe, El instructor asume un papel

directivo y de autoridad,
Evaluacion mediante
pruebas/respuestas correctas.  El

conocimiento es inerte El alumnado
trabajan individualmente.

El aula constructivista

- Empezarporeltodoy ampliar
a las partes

- BUsqueda de preguntas /
intereses del estudiantado

- Fuentes primarias / materiales
manipulativos

- El aprendizaje es interaccion:
partir de o que el alumnado
ya sabe
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- El instructor interactia /
negocia con el estudiantado.

- Evaluacion mediante
trabajos  del  alumnado,
observaciones, puntos de

vista, pruebas. El proceso es
tan importante como el
producto.

- El conocimiento es dindmico
/ cambia con la experiencia

- El estudiantado trabaja en
grupos

Fuente: Trece Ed Online (2004)

Dado que los esquemas de
conocimiento existentes se
reconocen explicitamente como
punto de partida para el nuevo
aprendizaje, los enfoques
constructivistas tienden a validar las
diferencias vy la diversidad
individuales y culturales.

iAHORA!

sCUAL ES EL PAPEL DE LOS
EDUCADORAS Y EDUCADORES?

En el aula constructivista, el papel
del profesor es suscitar y facilitar el
debate. Asi pues, el principal
objetivo del equipo docente debe

ser guiar a el alumnado formulando
preguntas que les lleven a elaborar
sus propias conclusiones sobre el
tema.

Parker J. Palmer (1997) sugiere que
"los buenos educadoras y
educadores unen el yo, el sujeto y
el alumnado en el tejido de la vida
porque ensenan desde un Yo
infegral e indiviso, manifiestan en
SUS propias vidas, y evocan en su

alumnado, una capacidad de
conexion'.

David Jonassen identificd tres
funciones  principales de los

facilitadores para apoyar a el
estudiantado en entornos de
aprendizaje constructivista:

. Modelado

ll.  Coaching

. Andamios

Una breve descripcion de los
principales papeles de Jonassen
son:

Modelado - Jonassen describe el
modelado como la estrategia de
instruccion mads utilizada. Existen dos
tipos de modelado: el modelado
conductual de la actuacion
manifiesta y el modelado cognitivo

de los procesos  cognitivos
encubiertos. El modelado
conductual en entornos de
aprendizaje constructivistas
demuestra cdémo readlizar las
actividades identificadas en la

estructura  de actividades. El
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modelado cognitivo articula el
razonamiento (reflexion-en-accion)
que el alumnado debe utilizar
mientras realizan las actividades.

Coaching - Para Jonassen, el papel
del coach es complejo e inexacto.
Reconoce que un buen coach
motiva a el alumnado, analiza su
rendimiento, les proporciona
comentarios y consejos sobre el
rendimiento 'y sobre cémo
aprender a rendir, y provoca la
reflexion y la articulacion de lo
aprendido. Ademds, sostiene que el
estudiantado puede solicitar el
coaching. El estudiantado que
buscan ayuda pueden pulsar el
botén "sCodmo lo estoy haciendo?
El coaching también puede ser no
solicitado, cuando el coach
observa el rendimiento y
proporciona estimulo, diagndstico,
instfrucciones y comentarios. El
coaching implica natural vy
necesariamente respuestas que se
situan en la realizacion de la tarea
por parte del alumnado (Laffey,
Tupper, Musser y Wedman, 1997).

Andamiaje - El andamiagje es un
enfoque mds sistémico del apoyo al
alumnado, centrado en la tareaq, el
entorno, el/la profesor/ y el/la
estudiantado/a. El  andamiagje
proporciona marcos temporales
para apoyar el aprendizaje y el
rendimiento del estudiantado mads
alld de sus capacidades. El
concepto de andamiaje
representa cualquier tipo de apoyo

a la actividoad cognitiva que
proporciona un adulto cuando la
nind o el nino y el adulto estdn
realizando la tarea juntos (Wood &
Middleton, 1975) similar a la Tutoria.

Entornos de
constructivistas (CLE)

aprendizaje

Jonassen ha propuesto un modelo
para desarrollar  entornos  de
aprendizaje constructivistas (CLE)
en torno a un objetivo de
aprendizaje especifico. Este
objetivo puede adoptar una de
varias formas, de menor a mayor
complejidad:
- Pregunta o cuestion
- Estudio de caso
- Proyecto a largo plazo
- Problema (multiples casos y
proyectos integrados en el
plan de estudios)
Jonassen recomienda que 1os
objetivos de aprendizaje sean
afractivos y pertinentes, pero no
excesivamente estructurados.

En los CLE, el aprendizaje esta
impulsado por el problema que hay
que resolver; el alumnado aprende
contenidos y teoria para resolver el
problema. Esto difiere de la
ensenanza objetivista tradicional,
en la que primero se presenta la
teoria y después se utilizan los
problemas para practicar la teoria.

Dependiendo de las experiencias
previas del alumnado, puede ser
necesario recurrir a Casos
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relacionados y a andamiaje como
apoyo. Los educadoras y
educadores también deben
proporcionar un contexto auténtico
para las tareas, ademds de recursos
de informacion, herramientas
cognitivas 'y  herramientas de
colaboracion.

EVALUACION

Tradicionalmente, la evaluacion en
las aulas se basa en exdmenes. En
este estilo, es importante que el
estudiantado produzca las
respuestas correctas. Sin embargo,
en la ensenanza constructivista, el
proceso de adquisicion de
conocimientos se considera tfan
importante como el producto. Asi,
la evaluacion no se basa sélo en los
exdmenes, sino también en la
observacion del estudiantado, de
su trabajo y de sus puntos de vista.

Algunas estrategias de evaluacion
son: Debates orales. El profesor
presenta a el alumnado una
pregunta "central' y permite un
debate abierto sobre el tema.

Grafico KWL(H) (Qué sabemos, Qué
queremos saber, Qué hemos

Grafico K-W-L

Tema:

Lo que yo s& Qué quiero saber Que aprendi

* Kk Funded by the
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aprendido, Como lo sabemos). Esta
técnica puede utilizarse a lo largo
del curso de estudio de un tema
concreto, pero también es una
buena técnica de evaluacion, ya
que muestra al profesor el progreso
del estudiantado a lo largo del
curso de estudio.

Mapas mentales

En esta actividad, el alumnado
enumera y clasifica los conceptos e
ideas relacionados con un tema.

' -
l o \,(~> —
| EVALLACION 4
%af a—— &

Actividades practicas. Animan a el
alumnado a manipular su entorno o
una determinada herramienta de
aprendizaje. Los educadoras vy
educadores pueden utilizar una
lista de control y la observacion
para evaluar el éxito del alumnado
con el material concreto.

Pruebas previas. Permite al profesor
determinar qué conocimientos
aportan el alumnado a un nuevo
tema y, por tanto, serd Util para
orientar el curso de estudio.
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ENFOQUES ESPECIFICOS DE LA
EDUCACION BASADOS EN EL
CONSTRUCTIVISMO

Jean Piaget presentd un enfoque

del aprendizaje basado en las
ideologias del aprendizaje
constructivista (Harel y Papert,
1991). En este enfoque, el individuo
participa conscientemente en la
construccion de un producto (Li,
Cheng vy Liu, 2013). Se ha
demostrado que la utilizacion del
construccionismo  en  entornos
educativos promueve habilidades
de pensamiento de orden superior,
como la resolucion de problemas y
el pensamiento critico (Li et al.,
2013).

sCUALES SON LAS INSTRUCCIONES
GUIADAS?
Un enfoque de aprendizaje en el

que el educador uftiliza
indicaciones estratégicas, pistas,
preguntas, explicaciones directas y
modelos para guiar el pensamiento
del estudiantado y facilitar una
mayor responsabilidad en la
realizacion de una tarea (Fisher &
Frey, 2010).

sQUE ES EL APRENDIZAJE BASADO
EN PROBLEMAS?

Un enfoque educativo estructurado
que consiste en debates en grupos
grandes y pequenos (Schmidt &
Loyens, 2007). ElI aprendizaje
basado en problemas comienza
con un educador que presenta una

A Funded by the
WA Crasmus+ Programme
e of the European Union

serie de problemas o cuestiones
cuidadosamente elaborados a
pequenos grupos de estudiantado

(Schmidt & Loyens, 2007). Los
problemas o cuestiones suelen
referirse a fendmenos o

acontecimientos sobre los que el
alumnado posee un conocimiento
previo limitado (Schmidt & Loyens,
2007).

El primer  componente del
aprendizaje basado en problemas
consiste en debatir los
conocimientos previos y plantear
preguntas relacionadas con |os
problemas o cuestiones especificos
(Schmidt & Loyens, 2007). Tras el
debate en clase, suele haber
tiempo para que el estudiantado
investigue o) reflexione
individualmente sobre la
informacién recién adquirida y/o
busquen dreas que requieran una
exploracion mds profunda (Schmidt
& Loyens, 2007).

Después de un tiempo
predeterminado (segun lo
establecido por el educador), el
estudiantado se reunird en los
Mismos grupos pequenos que se
formaron antes del debate en clase
(Schmidt & Loyens, 2007).

En la primera reunion, los grupos
dedicardn entre una y tres horas a
seguir debatiendo los problemas o
cuestiones de la clase, ademds de
presentar cualquier informacion
nueva recopilada durante la
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investigacion individual (Schmidt &

Loyens, 2007). Tras la primera
reunion, el estudiantado
reflexionard de forma
independiente sobre el debate en
grupo, concretamente

comparando sus ideas sobre los
problemas o cuestiones en cuestion
(Schmidt & Loyens, 2007).

Por lo general, los grupos se relnen
una segunda vez para analizar
criticamente las reflexiones y los
debates individuales y de grupo e
intentan sintetizar la informacién
para extraer conclusiones sobre el
problema o la cuestion en cuestion
(Schmidt y Loyens, 2007).

En el entorno educativo, el
aprendizaje basado en problemas
ha permitido a el estudiantado
construir activamente lo
comprensiéon individual de un tema
utilizando tanto los conocimientos
previos como los recién adquiridos
(Schmidt & Loyens, 2007). Ademas,
el estudiantado también desarrolla
habilidades de aprendizaje
autodirigido y en grupo que, en
Ulfima  instancia,  facilitan  la
comprension de los problemas o
cuestiones (Schmidt & Loyens,
2007).

5QUE ES EL APRENDIZAJE BASADO
EN LA INVESTIGACION<

Enfoque educativo asociado al
aprendizaje basado en problemas
en el que el estudiantado aprende

investigando cuestiones o)
escenarios (Hakverdi-Can &
Sonmez, 2012). En este enfoque, el
estudiantado plantea y responden
preguntas de forma individual y/o
colaborativa con el fin de extraer
conclusiones sobre cuestiones ©
escenarios especificos (Hakverdi-
Cany Sonmez, 2012).

En el entorno educativo, el
aprendizaje basado en la
indagacion ha sido beneficioso
para desarrollar las habilidades de
indagacion, investigacion y
colaboraciéon del estudiantado,
aumentando a su vez la
comprension general del tfema o
escenario (Hakverdi-Can & Sonmez,
2012).

Las preguntas esenciales eficaces
incluyen el pensamiento y la
investigacion del estudiantado,
conectan con su realidad y pueden
resolverse de diferentes maneras
(Crane, 2009). No hay respuestas
incorrectas  a las  preguntas
esenciales, sino que las respuestas
revelan la  comprension  del
estudiantado (Crane, 2009).

sQUE ES LA  INSTRUCCION

ANCLADA?
Un enfoque educativo asociado

con el aprendizaje basado en
problemas en el que el educador
infroduce un "ancla" o tema en el
que el alumnado podrdan explorar
(Kariuki & Duran, 2004). El "ancla"
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actiua como punto focal de toda la
tareq, permitiendo a el
estudiantado identificar, definir y
explorar problemas mientras
exploran el tema desde una
variedad de perspectivas
diferentes (Kariuki & Duran, 2004).

sQUE  ES  EL
COOPERATIVO?
Una variedad de  enfoques

educativos centrados en el frabajo
conjunto de las personas para
lograr un resultado de aprendizaje
especifico (Hsiung, 2012).

APRENDIZAJE

5QUE ES LA ENSENANZA RECIPROCA
ENTRE IGUALES?
Un enfoque de aprendizaje

cooperativo en el que el alumnado
alterna los papeles de profesor vy
alumna (Krych, March, Bryan,
Peake, Wojciech y Carmichael,
2005).

La utilizacidon de la Ensenanza
Reciproca entre Iguales (EPR) en
entornos educativos ha sido eficaz
en el desarrollo de habilidades de
tfrabajo en equipo, liderazgo vy
comunicacion, ademads de mejorar
la comprension de los contenidos
del Curso por  parte del
estudiantado (Krych et al., 2005).

5QUE ES JIGSAW LEARNING?
Un enfoque de aprendizaje

cooperativo muy estructurado que

se aplica en cuatro fases:
introduccion, exploracion
focalizada, informacion y

remodelacion, e integracion vy
evaluacidon. En  la fase de
infroduccion, la clase se divide en
grupos heterogéneos de entre fres y
siete  alumnado  (Karacop vy
Doymus, 2013).

Una vez establecidos los grupos "de
origen", el profesor discutird los
subtemas relacionados con la
materia (Karacop y Doymus, 2013).
En la fase de exploracion
focalizada, cada estudiantado de
todos los grupos '"de origen"
selecciona uno de los subtemas
(Karacop y Doymus, 2013).

El alumnado de cada grupo "de
origen" que hayan seleccionado el
mismo subtema formardn un grupo
"rompecabezas" (Karacop y
Doymus, 2013).

Es en el grupo "rompecabezas"
dondel estudiantado explorardn el
material correspondiente al
subtema y se preparardn para
ensenarlo a su grupo "de origen”, la
fase de informacion y reformulacion
(Karacop y Doymus, 2013).

El enfoque concluye en la cuarta
etapaq, infegracion y evaluacion, en
la que cada uno de los grupos "de
origen" combina el aprendizaje de

cada subtema para crear el
trabajo completo (Karacop vy
Doymus, 2013).
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Si g

viere saber mds vaya a este

video: Desarrollo curricular y diseno
de cursos

http

s://slideplayer.com/slide/15855

14/

Proyecto Basado

Aprendiendo

Es un método de instruccion de aprendizaje -
practico y activo centrado en la investigacion y
resolucion de problemas complicados del mundo real.

Problema
a
resolver.

. Presentacion

y
comentarios

Consulta
e

Ideas/
lluvia de ideas |

Investigacion

5sQUE ES EL APRENDIZAJE BASADO
EN PROYECTOS?

El aprendizaje basado en
proyectos puede centrarse
en una o varias dreas de
contenido.

Podemos empezar poco a
pPoOCco con los educadoras y
educadores de nuestro
grupo  objetivo  en  sus
primeras implantaciones vy
elegir solo un par de dreas de
contenido a las que dirigirnos.
Sin embargo, a medida que
los educadoras y
educadores y el
estudiantado se vuelven mds
expertos en PBL, STEAM
puede ser una gran
oportunidad para crear un

R Funded by the
WA Crasmus+ Programme
e of the European Union

proyecto que abarque
contenidos de  ciencias,
matemdticas, tecnologia e
incluso arte.

« También  podrias integrar

ciencias, arte y una lengua
extranjera, por ejemplo; no
estas limitado a las asignaturas
del acronimo STEAM.

. Para mads informaciéon, vea

este video:
https://www.youtube.com/wa
tchev=LMCZvGesRz8&feature=

youtu.be

« https://pt.slideshare.net/Jessi
calura/deeper-learning-
through-projectbased-
learning-and-steam

El PBL puede ensenar y evaluar las
competencias  del siglo XXl
intfegradas en STEAM

Habilidades como:

« colaboracion,

« creatividad,

* pensamiento critico,

« resolucion de problemas
necesarios para que el
estudiantado sea eficaz.

« 21t Las competencias del
siglo XXI forman parte del
pegamento de la educacion
STEAM.
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YOUNG TEACHER LOVE BY KRISTINE NANNINI

IT ALLOWS STUDENTS TO SHOW THEIR ABILITIES WHILE
WORKING INDEPENDENTLY

IT ALLOWS STUDENTS TO WORK TOGETHER WITH THEIR
PEERS TO BUILD TEAMWORK SKILLS

O IT OFFERS MULTIPLE ASSESSMENT OPPORTUNITIES

O IT ALLOWS STUDENTS TO APPLY SPECIFIC SKILLS
LIKE DOING RESEARCH

OIT PROMOTES ACTIVE, LIFELONG LEARNING IN STUDENTS
O IT PROMOTES CRITICAL THINKING AND CREATIVITY

IT TEACHES STUDENTS TO TAKE CONTROL OF THEIR
LEARNING

CAPITULO CUARTO:
ESTEREOTIPOS Y ARGUMENTOS
EN CONTRA

ORGANIZAR  UN  TALLER: UN
TRAMPOLIN PARA PONER DE RELIEVE
LOS ESTEREOTIPOS

"La OCDE achaca la desventaja de
las chicas en matemdticas vy
ciencias a las bajas expectativas
de padres y educadoras vy
educadores, asi como a la falta de
confianza en si mismas y a lo que
denomina capacidad para "pensar
como un cientifico" a la hora de
resolver problemas”.

Los talleres para detectar
estereotipos inconscientes y
conscientes son primordiales para
asegurar un trampolin para el
Programa de Formacién. Facilitar
un taller de formacién sensible a las
cuestiones de género puede

suponer un reto a la hora de
manejar una situacion en la que se
inicia un acalorado debate. La
tension en un debate delicado
puede dliviarse cuando  un
facilitador es capaz de hacer
hincapié en los hechos en lugar de
en las opiniones. Dicho esto, tanto
los hechos como las opiniones
deben ser bienvenidos como parte
de un debate de grupo atractivo y
fructifero.

Una habilidad esencial de un
formador es superar los prejuicios y
desescalar las sensibilidades
advirtiendo 'y abordando las
confusiones entre hechos y puntos
de vista, sin herir los sentimientos de
los participantes afectados.

5QUE HAY QUE TENER EN CUENTA?
Hay muchos factores que fomentan
o inhiben la participacion de las
personas, como el idioma, la
experiencia relacionada con el
tema y la experiencia hablando en
publico, pero también las
relaciones de poder relacionadas
con la posicion social y econdmica
de las personas. La edad y el sexo
también figuran entre los factores
que pueden afectar a la
capacidad de una persona para
sentise  a gusto hablando en
publico. Como responsable del
taller, puedes identificar posibles
problemas alinicio del mismo, en un
esfuerzo por crear un espacio
seguro para todos los participantes.
De hecho, se invita a los grupos
destinatarios a participar en talleres
y en la produccion de resultados
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intelectuales. Tendrdn la
oportunidad de concienciarse
sobre el papel que pueden
desempenar para contrarrestar los
estereotipos de género en la
educacion STEAM y contribuir a la
creacion conjunta de una solucion
personalizada e innovadora, que
les permitird cambiar y mejorar
concretamente su orientacion vy
practicas docentes y hacerlas mas

Rompiendo | %

INGENERC

estereotipos

respetuosas con las cuestiones de
género. Esperamos que estos
beneficiarios directamente
implicados actien como mentores
y promotores de la solucidon en su
propio entorno de ftfrabagjo vy

comunidades (redes y
asociaciones de educadoras vy
educadores, asi como

comunidades virtuales).
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CAPITULO CINCO: PLANES DE LECCIONES PARA BACHILLERATO

LECCION 1.

E-SOC Plan de clase

Objetivos de
aprendizaje:

Los resultados
del aprendizaje:

Estereotipo Yy
contfrargumentos

Grupo objetivo:

Describir cudles son los factores que impiden a las ninas y
mujeres elegir trabajos STEAM en entornos “masculinos”.
|dentificar posibles estrategias de ensenanza para abordar los
problemas dentro del aula que reducen el interés de las ninas
en seguir una carrera STEAM considerada masculina.

Aplicar la metodologia digital utilizada para impartir los
contenidos de la leccién en el aula.

Al concluir esta sesidn/clase, los participantes tendrdn:
Conocimiento:

Identificar los factores que alejan a las ninas y mujeres de los
estudios y trabajos STEAM.

Identificar los factores que motivan a las ninas y mujeres a
estudiar materias y carreras STEAM.

Indicar cémo las tecnologias digitales promueven aulas
inclusivas de género.

Habilidades:

Desarrollar ideas iniciales sobre una actividad docente para
abordar los problemas que alejan a las ninas de los estudios
STEAM.

Actitudes:

Reconocer como sus estrategias de ensenanza podrian mejorar
una clase STEAM inclusiva de género.

$3 La ciencia dura todavia esta profundamente asociada con la

masculinidad.

CA1 Las ninas tienen el potencial para sobresalir en materias
STEAM.

CA2 Hay una nueva actitud (de alguna manera impuesta)
hacia las ninas y mujeres en las carreras de STEAM.

Profesorado de Escuela Secundaria Superior Estudiantes de
escuela (elegir entre 15-18+)
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Actividad Breve descripcion de la actividad. Recursos Tiempo
necesitados %h en
total
1.Llegar al Esta actividad consta de un escape room Ordenadore | 1h

nocleo del | disenado con Genially (s

interés de las | https://app.geniallly/ ) y una pizarra tabletas

chicas por | subido en Jamboard (google).

STEAM la clase se dividird en parejas | feléfono
preferentemente mixtas: mujer/hombre o inteligente
nifias/nifos. Video
Cada pareja de participantes serd un | Proyector
equipo. Pantalla de
A quienes participen se les facilitarg el | TV de 32° o
enlace al escape room y al jamboard. superior
En la sala de escape, habrd informacién | cable HDMI

sobre los factores que tienen un impacto
positivo y negativo en la participacion de
las ninas en las materias y carreras de
STEAM.

El/la formador/a dard una explicacion
general a los/las participantes indicando
el tiempo del que disponen para resolver
el escape room y la naturaleza de esta
actividad. Un escape room es una
actividad que tiene varias tareas que
los/las participantes deben resolver para
obtener una llave que les permita “salir”
de la habitacion.

El/la formador/a debe sugerir a los
equipos que durante el escape room

En caso de
no disponer
de
dispositivos
tecnoldgico
s, el profesor
puede
elaborar un
cuestionario

con los
contenidos
de la
escape
room
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RN Funded by the
LR Erasmus+ Programme
olatel of the European Union

Actividad

Breve descripcion de la actividad.

Recursos
necesitados

Tiempo

2h en
fotal

tomen notas en el jamboard sobre la
informacion que les llame la atencion.

En la pizarra, cada equipo elegird un
numero y escribird su nombre en la
columna que corresponda a ese nuUmero.
Ademds, podrdn escribir sus ideas sobre
los contenidos aprendidos en el escape
room. Hay mds de un tablero, porlo que si
los/las  participantes no  encuentran
espacio en un tablero, pueden usar otros
tableros (o paginas).

El/la facilitador/a debe indicar a los/las
parficipantes que escriban SUS
pensamientos e ideas sobre las posibles
estrategias de ensenanza que se les
ocurren durante la experiencia de la sala

de escape.
Cuando cada equipo termine la sala de

escape, escribirdn sus ideas sobre cudles
son las posibles estrategias de ensenanza
para llevar a cabo en un aula para que
sea inclusiva en cuanto al género.

2. Reflexiones
sobre estrategias
didacticas para
aumentar el
interés de las
ninas por STEAM.

Una vez cada equipo haya terminado el
escape room el/la formador/a abrird el
debate a la clase sobre las propuestas de
estrategias diddcticas a llevar a cabo en
un aula para hacerla inclusiva en relacion
con el género.

Para ello, el/la formador/a proyectard la
pizarra a toda la clase para generar un
debate e intercambiar ideas y puntos de
vista.

El objetivo de esta actividad es llegar a
una conclusidon sobre las estrategias
adecuadas para abordar los factores que
retraen y promueven el interés de las ninas
en STEAM.

Ordenadore
S

fabletas

teléfono
inteligente

Video
proyector

Pantalla de
TV de 32' o
superior

cable HDMI

En caso de
no tener

1 hora
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RN Funded by the
SN Crasmus+ Programme
* 4

of the European Union

Actividad

Breve descripcion de la actividad.

Recursos
necesitados

Tiempo

2h en
fotal

acceso A
dispositivos
tecnoldgico
s el docente
puede
invitar a los
participante
s a escribir
sus ideas en
una pizarra
o rotafolio

Anexos:

Enlace al escape room genially
hitps://view.genial.ly/636a93f026d5eb001a83a%e9/interactive-content-

lesson-plan-uji-ltta

Enlace al borrador del Jamboard
https://jamboard.google.com/d/1 _2ho-f VOQS8i4plLA2FWkofvviO1277Irb-

ewVIRIGs/editeusp=sharing

LECCION 2.

E-SOC Plan de clase

Objetivos
aprendizaje:

de Demostrar la contribucion de las mujeres a la informdtica.

|dentificar oportunidades para las habilidades de las mujeres
en Matemdticas, Programacion y creatividad.
Aplicar la metodologia digital utilizada para impartir los

contenidos de la leccidn en el aula.
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E-STEAM ON THE CLOUD

Los resultados del
aprendizaje:

Estereotipos y
contraargumentos

Grupo objetivo:

RN Funded by the
SN Crasmus+ Programme
olatel of the European Union

Al concluir esta sesidon/clase, los participantes tendrdn:
Conocimiento:

Definir la motivacién de las ninas y mujeres para estudiar
materias y carreras STEAM.

Habilidades:

Preparar una leccidon que aborde los problemas que retfiran a
las ninas de los estudios STEAM mediante el uso de una
metodologia de ensenanza combinada.

Actitudes:

Practicar estrategias de ensenanza combinadas para mejorar
una clase STEAM inclusiva en relacion con el género.

S 4. No hay suficientes ejemplos exitosos de mujeres en carreras

STEAM.

CA1l. La mayoria de los logros de los hombres se popularizan en
los medios de comunicacidn, carteles e invitaciones a
conferencias escolares.

CA2. Es necesario cenfrarse en la concienciacion y la
planificaciéon profesional para empoderar a las ninas para que
ejerzan una profesion STEAM.

Profesores de Escuela Secundaria Superior Estudiantes de
escuela (elegir entre 15-18+)

Periodos de leccion:
1. Preparacion de la leccion 30 min

2. 2 periodos x 45 min. = 20 min.
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E-STEAM ON THE CLOUD

* Funded by the

* *

H *

SN Crasmus+ Programme
olatel of the European Union

Actividad Breve descripcion de la actividad. | Recursos Tiemp
necesitados o
2h en
total
1. Preparacion 1. Antes de comenzar, el/la Impresora 30
de la leccién docente debe tener en cuenta lo minuto
siguiente: Ordenadores .
1.1. Tenga las tarjetas amarilla vy | tgbletas

azul de cada cientifico agrupadas
en pares. Se debe imprimir el
siguiente documento:
Material_versibn completa.pdf, y
las tarjetas amarilla y azul cortadas
por separado.

El/la profesor/ase asegurard de
que las tarjetas amarillas o azules
enfregadas a cada persona
pertenezcan a la misma cientifica.
1.2. Disponer del archivo de las
tarjetas de las cientificas y sus
biografias (Scientists
Biography.pdf).

1.3. Tenga abierto el archivo PDF de
las tarjetas de resultados/invencion
en ordenador del aula (Scientific
Inventions_results.pdf).

1.4. Tener abierto en el ordenador
del aula el archivo PDF de las fichas
de contextos histéricos (Contextos
Historicos.pdf).

1.5. Tener tantas hojas del Anexo 1
como equipos se puedan formar.

1.6. Tenga hojas de papel en
blanco para entregar al
estudiantado.

1.7. Comparta con la clase el

enlace al "Etiquetado del equipo”
de Jamboard (
hitps://iamboard.google.com/d/]

ApdkMRh22TRNnMakaJgém7gKgkFZ
ufuOCTT8ISFRdgnM/edit2usp=sharin

a).

1.8. Comparta con la clase el
enlace al Jamboard
"Rompecabezas de mujeres

teléfono inteligente
Video proyector
Pantalla de TV de 32
O superior

cable HDMI

Hojas de papel
Bloque de post-it (o
equivalente)

En caso de no tener
acceso a dispositivos
tecnoldgicos el
docente puede
elaborar todos los
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E-STEAM ON THE CLOUD

* Funded by the

* *

* *

SN Crasmus+ Programme
olatel of the European Union

Actividad

Breve descripcion de la actividad.

Recursos
necesitados

Tiemp

2h en
total

cientificas" (
https://jamboard.google.com/d/1

MSMEOcDYpsx VWAsSM_0O920kTé6TV
f7tSZToLgDbVHcv0/editeusp=sharin

a)
1.9. Haber preparado  una
encuesta Mentimeter con los

nombres de cada inventor (ver
modelo Mentimeter
https://www.menti.com/alsbx8mxz
cvm ).

documentos
digitales en papel.

Material_version
completa.pdf

Invenciones
cientificas_resultados
pdf

Biografias de
cientificos.pdf

Contextos
histéricos.pdf

Jamboard
"Efiquetado de
equipos"

Jamboard
"Rompecabezas de
mujeres cientificas"

Encuesta de
mentimeter

Anexo 1
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E-STEAM ON THE CLOUD

AR Funded by the
SN Crasmus+ Programme
olatel of the European Union

Actividad Breve descripcion de la actividad. | Recursos Tiemp
necesitados o
2h en
total
2. Primeros | 2. Para esta leccion el/la | Material_versidon ]O, ;
pasos profesor/a dividird el aula segun el | completa.pdf minuto
material Material_version S

completa.pdf.

Dependiendo del numero de
alumnos/as por aula, el/la
profesor/a asignard al menos dos
tarjetas del mismo color (amarillo o
azul) por alumno/a (hay 24 tarjetas
amarillas 'y 24 azules). Tener al
menos 12 equipos.

El profesorado se asegurard de que
las tarjetas amarillas o azules
enfregadas a cada persona
pertenezcan a la misma cientifica.

Mathematics / Bernoulli g

3. Después de repartir las
tarjetas, el/la docente pide al
estudiantado que se organicen en
equipos de dos. Los equipos
tendrdn una persona con tarjeta
azul y una persona con tarjeta
amairrilla. Los equipos deben ser solo
femeninos y/o equipos mixtos.

4, Una vez agrupados los/las
alumnos/as, el/la profesor/a
enfregard la hoja de registro
(Anexo 1) y una hoja en blanco
para tomar notas.

Anexo 1
Hojas de papel
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Funded by the
2 4

* Erasmus+ Programme
of the European Union

Actividad

Breve descripcion de la actividad.

Recursos
necesitados

Tiemp

2h en
total

5. A continuacion, el/la
docente pedird al alumnado que
rellenen los siguientes datos:
Nombre vy Apelido de cada
miembro del equipo

Nombres de las cartas que le han
dado a cada miembro del equipo.
6. El/la docente pedird a los/las
miembros del equipo que hablen
entre siy comenten:

6.1. Sobre el contenido de sus
tarjetas.

6.2. Si existe o no una relacién entre
cada tarjeta, recurso/punto de
partida o herramienta descrita en
cada tarjeta.
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E-STEAM ON THE CLOUD

* Funded by the

* *
* *
*

* *

* ok

* Erasmus+ Programme

of the European Union

Actividad Breve descripcion de la actividad. | Recursos Tiemp
necesitados o
2h en
total
2. Etiquetado del 7.1. I_.Qs/los mie.mb.ros Qel .equipo Anexo 1 ]O.
equipo ’romb&en deben indicarsi ex[s’re una ) minuto
relacién clara entre las tarjetas. Si | Jamboard 5.
no, deberian pensar en una posible | Etiquetado de
relacion. equipo "
El/la profesor/a puede dar un | ordenadores
ejemplo, como el siguiente:
tabletas

Este es un equipo de un avidony una
tarjeta perforada y nuestra relacion
no es muy clara.

Una posible relacion entre nuestras
tarjetas es que la tarjeta es una
farjeta de embarque perforada
para un vuelo en un avion.

Mientras los/las alumnos/as
trabajan, el/la profesor/a debe
proyectar el Jamboard “
Etiquetado en equipo "

compartido con la clase.

Esta actividad ayudard a la clase a
analizar los elementos y sus posibles
USOS.

7.2. lLuego, el/la docenteles
indica al estudiantado que le den
un nombre a su equipo, por
ejemplo, avién perforado. Se debe
indicar a los/las alumnos/as que
accedan al Jamboard
compartido. Cada equipo debe
elegir un nuUmero (en una columna)
y en esa columna, en el post-it,
escribir el nombre de su equipo.

teléfono inteligente
Video proyector

Pantalla de TV de 32
O superior

cable HDMI
Hojas de papel
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E-STEAM ON THE CLOUD

* Funded by the

**
* *
*

* *

* gk

* Erasmus+ Programme

of the European Union

Actividad Breve descripcion de la actividad. | Recursos Tiemp
necesitados o
2h en
total
3. Dar un 8. El/la profesgr/o pide a la clase Contextos 1Q
contexto que proporcione un contexto historicos.pdf minuto
histrico al h|s’ror|.co a sus "tarjetas (ozules y S.
equipo amarillas)", es decir,  los Anexo |
recursos/puntos de partida | ordenadores
(tarjetas amarillas) o herramientas
tabletas

(tarjetas azules) que se les han
dado.

8.1.

Para ello,
proyectard los contextos historicos

el/la  docente

en la pizarra (Contextos
Histéricos.pdf) para que los equipos
puedan tomar notas y generar
ideas sobre el contexto histérico de

teléfono inteligente
Video proyector

Pantalla de TV de 32
O superior

cable HDMI
Hojas de papel
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Funded by the
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of the European Union

Actividad

Breve descripcion de la actividad.

Recursos
necesitados

Tiemp

2h en
total

cada ‘“ficha”. (Ver ejemplo a
continuacion)

Solve mathematical

problems related to flow and
pressure using machines.

— T j
8.2. Luego de la proyecciéon de
los contextos histéricos en la pizarra,
el/la docente dard unos 5 minutos
para que determinen:

Cudles de los contextos historicos
estdn relacionados con la creacion
de sus recursos/puntos de partida o
herramientas.  Estas ideas  se
anotardn en sus hojas (Anexo 1).
8.3. Si no estdn seguros de los
contextos, deben anotar los
contextos que creen que podrian
estarlo.

37




E-STEAM ON THE CLOUD

* Funded by the

* *

H *

SN Crasmus+ Programme
olatel of the European Union

Actividad Breve descripcion de la actividad. | Recursos Tiemp
necesitados o
2h en
total
4. Elegir un 9d LL,Jego, del/lo 'docen’re Ordenadores ]O. ;
invento para el indicard a cada equipo que (abletas gmnuo

equipo

publique sus caracteristicas y sus
contextos histéricos en un post-it en
el Jamboard. Debajo del primer
post-it con el nombre de su equipo.
Esto es Util para que encuentren

otras tarjetas similares o)
relacionadas.

10. Pasados 10 minutos, el/la
profesor/a explicard que
proyectard en la pizarra los
inventos o resultados (Scientific
Inventions_results.pdf) que

corresponden a las tarjetas amarilla
y azul. Uno de esos inventos
coincide con un par Unico de
cartas de cada color. Es decir, solo
hay un invento para un par de
tarjetas amarillas 'y un par de
tarjetas azules.

10.1. Se le indicard a la clase que
mientras se proyectan los inventos,
cada equipo debe tomar notas.
Asi, al final de la proyeccioén
pueden generar ideas sobre los
resultfados/inventos a los que

teléfono inteligente
Video proyector

Pantalla de TV de 32
O superior

cable HDMI

Invenciones
cientificas_resultados
pdf

Jamboard
"Etiquetado
equipos"

de

Anexo 1
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Actividad

Breve descripcion de la actividad.

Recursos
necesitados

Tiemp

2h en
total

puede pertenecer cada “pareja
de cartas” de su equipo.

10.2. Después de la proyeccion,
el/la docente senalard que cada
par de tarjetas (azules o amairillas)
solo puede pertenecer a un
resultado.

10.3. Luego, el/la docente dard
aproximadamente 5 minutos para
que cada equipo discuta a qué
resultado creen que pertenecen
suUs recursos/puntos de partida
(tarjetas amarillas) o herramientas
(tarjetas azules). Escribirdn estas
ideas en su hoja de registro (Anexo
1).

10.4. Luego colocardn un post-it en
el Jamboard " Etiquetado del
equipo " indicando los resultados o
inventos a los que creen que
pertenecen sus tarjetas.

10.5. Ademds, se debe indicar que
mientras estdn trabajando o al
finalizar su repaso, cada equipo
podrd leer el “tablero” y ver la
informacién de los demds equipos.
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E-STEAM ON THE CLOUD

* Funded by the

* *

H *

SN Crasmus+ Programme
olatel of the European Union

Actividad Breve descripcion de la actividad. | Recursos Tiemp
necesitados o
2h en
total
5. Agregar 1. . Después qle que cada Ordenadores 20.
personas al | €auipo haya escrito sus inventos o minuto
equipo resultados en el Jamboard, el/la | tabletas s

docente le dird a la clase que
cada equipo debe reunirse con
otros equipos para conocerlos.
11.1. El/la docente debe indicar
que el objetivo de reunirse con
otros equipos es formar un equipo
mds grande de 4 personas (dos
personas con tarjetas amarillas
para recursos disponibles/punto de
partida; dos con tarjetas azules
para herramientas) que tienen un
contexto histérico comun/desafio
histérico ( carta color ladrillo) y un
resultado / invencion comun (carta
verde).

11.2. El/la profesor/a indicard que
antes de reunirse con ofros
equipos, cada equipo debe
escribir en un_ post-it en el
Jamboard |o siguiente:

Lo que buscan averiguar de otros
equipos (otros recursos
disponibles/punto de partida y/o
herramientas).

El/la profesor/a puede indicar el
siguiente ejemplo:

"avion perforado"; creado en el
siglo XX estamos buscando una
calculadora grdfica (invencion) y
un descifrador de codigo ENIGMA
(resultado) para que podamos
separarnos 'y ser Utiles en oftros
lugares.

teléfono inteligente
Video proyector

Pantalla de TV de 32
O superior

cable HDMI

Jamboard
Etiuetado
equipo "

de

bloques de post-it

40




2

STEAM ON THE CLOUD

RN Funded by the
SN Crasmus+ Programme
olatel of the European Union

Actividad Breve descripcion de la actividad. | Recursos Tiemp
necesitados o
2h en
total
5.Agregar 1 1..3. Adem}os, se 'senoloro aue | orgenadores
personas al mientras estan tfrabajando o al final
equipo de su repaso, cada equipo puede tabletas

leer el tablero informativo de los
otros equipos y decidir con qué
equipos quiere reunirse,
apuntdndolo en su hoja de
apuntes.

El/la docente sugerird que sus

decisiones pueden basarse en
similitudes, la relacidn  entre
equipos o el mismo contexto
histérico.

11.4. Mientras la clase esta
frabajando, el/la docente

entregard notas adhesivas para
que los/las estudiantes escriban el
nombre de su equipo. Los/las
estudiantes deben poner el post-it
en sus camisetas. Esto es para que
el resto de la clase pueda
identificarlos. Cada persona de
cada equipo debe llevar consigo
sus tarjetas (amarillas o azules) para
mostrarlas a peticion de otros/as
alumnos/as.

12.  Cuando los equipos estén
listos para reunirse, el/la docente
indicard a la clase que fienen 15
minutos para hablar con otros
equipos.

12.1. El/la profesor/a les dird que se
levanten 'y busquen aquellos
equipos con los que quieren
hablar. El docente debe explicar
que la intencidn es encontrar
recursos y herramientas que se
puedan agrupar.

teléfono inteligente
Video proyector

Pantalla de TV de 32
O superior

cable HDMI
Jamboard

"Etiquetado de

equipo "
bloques de post-it
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Actividad Breve descripcion de la actividad. | Recursos Tiemp
necesitados o
2h en
total
8. Conocer ]e?qﬁi'pc/?\ | ngglrddceqlueheglnepc?airccc]:gg Crdenadores :f?i“UTO
otfros equipos tabletas S

qQuién quiere reagruparse, ya sea
con una persona de un equipo
(que tiene un par de tarjetas
amarillas/azules) o con todo el
equipo. Esta decision se anotard en
su hoja de registro (Anexo 1).

Nota:

(Los equipos en realidad no se
reagrupardn). Es posible que en un
equipo cada juego de cartas
(amarillo/azul) pertenezca a un
invento diferente. Por lo tanto, este
equipo tendria que trabajar con
dos inventos.

12.3. La decision a tomar por los/las
alumnos/as serd: dos personas con
tarjeta amairilla, dos personas con
tarjeta azul deben decidir unirse
porque pertenecen al mismo
confexto histérico y al
resultado/invento.

mismo

12.4. Esta decisién se indicard, por
equipo, en el Jamboard "Puzzle de
mujeres cientificas".

teléfono inteligente
Video proyector

Pantalla de TV de 32
O superior

cable HDMI

Jamboard
Etiuetado de
equipo "

Anexo 1.

Jamboard
"Rompecabezas de
mujeres cientificas"
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Scientist Ada Byron

Rockat

Hay una hoja por cientifica: en
cada cientifica aquellos equipos
qgue piensen que la combinacion
de cartas que han creado
pertenece a esta cientifica las
escribirdn en esta pdgina. Este
documento serd publico.

12.5. Cada equipo podria hacer
dos propuestas. Estas propuestas
contendrdn la combinacion de las
tarjetas amairillas, las tarjetas azules,
el contexto histérico y el
resulfado/invencion que
consideren correcta. Pueden estar
en la misma pdgina de una
cientifica o en una diferente.

43




2

E-STEAM ON THE CLOUD

* Funded by the

* *
* *
*

* *

* ok

* Erasmus+ Programme

of the European Union

Actividad Breve descripcion de la actividad. | Recursos Tiemp
necesitados o
2h en
total
7. Conociendo a .]3‘ M[enfros el alumnado Ordenadores ]O.
interactua, el/la docente minuto

los cientificos

preparard la proyeccion de las
biografias de las mujeres cientificas
(Scientists Biography.pdf).

Después de 10 minutos, el/la
docente le dird a la clase que
mostrard las biografias de las
cientfificas que han creado o
ideado los inventos/resultados que
han aprendido.

13.1. Se le dird a la clase que
mientras se muestran las biografias,
cada equipo debe tomar notas
para que al final de la proyeccion
puedan revisar sus decisiones sobre
cudl de las cientificas inventd los
inventos que han elegido y escrito
en la hoja de trabagjo.

13.2. Tras la proyeccion el/la
profesor/a senalard que sdélo
puede haber una inventora por
invento o resultado.

13.3. Luego, el/la docente permitirad
aproximadamente 5 minutos para
que cada equipo discuta y decida
sobre lo que han decidido y escrito
en el Jamboard "Rompecabezas
de mujeres cientificas".

13.4. El/la profesor/a explicard
que, transcurrido el  tiempo
concedido para responder, quitard
los permisos de edicion del
Jamboard y que las respuestas que
den los equipos son definifivas.
13.5. Tendrédn 10 minutos para
trabaqjar.

tabletas
teléfono inteligente
Video proyector

Pantalla de TV de 32
O superior

cable HDMI
Anexo 1.

Biografias de

cientificos.pdf
Jamboard

"Rompecabezas de
mujeres cientificas"

S
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Actividad Breve descripcion de la actividad. | Recursos Tiemp
necesitados o
2h en
total
8. Emparejar a ,:.4‘ Unol | vez f’rronscurrll.do. e,I Ordenadores ]O. ;
los cientificos | l€MPO. el/la profesor/a eliminard minuto
tabletas S

con los equipos

los permisos de edicion del
Jamboard.

15. A continuacion, el/la
docente explicard las respuestas
correctas.

16. Esta actividad cierra la
leccion.

teléfono inteligente
Video proyector

Pantalla de TV de 32
O superior

cable HDMI

Jamboard
"Rompecabezas de
mujeres cientificas"
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Referencias:
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ProgramabDiana. Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid
https.//en.wikipedia.org/wiki/Ada_Lovelace

https://en.wikipedia.org/wiki/Edith_Clarke
https://en.wikipedia.org/wiki/Ruth_Teitelbaum
http://edition.cnn.com/2011/TECH/innovation/02/08/women.rosies.math/
https://en.wikipedia.org/wiki/Betty_Holberton
https://en.wikipedia.org/wiki/Marlyn_Meltzer
https://en.wikipedia.org/wiki/Frances_Spence
https://en.wikipedia.org/wiki/Kathleen_Antonelli

. https://en.wikipedia.org/wiki/Joan_Clarke

. https://en.wikipedia.org/wiki/%C3%81ngela_Ruiz_Robles

. https://en.wikipedia.org/wiki/R%C3%B3zsa_P%C3%A%ter

. https://en.wikipedia.org/wiki/lda_Rodas

. https://en.wikipedia.org/wiki/Grace_Hopper

. https://en.wikipedia.org/wiki/Margaret_Hamilton_(software_engineer)
. https://en.wikipedia.org/wiki/Carol_Shaw

. https://en.wikipedia.org/wiki/Susan_Kare

. https://en.wikipedia.org/wiki/Katie_Bouman
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Anexos:
ANEXO 1 - Contenido sugerido para la hoja de respuestas
Miembro del Miembro del
equipo 1 (Nombre equipo 2
y Apellidos) (Nombre y
apellido)
Nombre Posible contexto | Posible
histérico resulfado/invenci

on

tarjeta amairilla 1

tarjeta amairilla 2

tarjeta azul 1

tarjeta azul 2

sExiste una | * Si
relacion clara | * No
entre las tarjetas
de los equipos

Si es asi, gcudl es?

Sino, 3cudl podria
ser la posible
relacion entre
ellos?

Caracteristicas
principales del
equipo

Nombre del
equipo:

Con quien te quieres reagrupar

Miembro del
equipo 1
Miembro del
equipo 2

Documentos necesarios para este plan de leccién:
Material_version completa.pdf
Biografias de cientificos.pdf.
Invenciones cientificas_resultados.pdf.
Contextos histéricos.pdf.

O~
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"Etiquetado del equipo” de Jamboard

(https://jamboard.google.com/d/1 ApdkMRh22TRnMakalJgém7 gKgkFZ

ufuOCTT8BISFRAdgnM/editeusp=sharing).
Jamboard "Rompecabezas de mujeres cientificas"
(https://jomboard.google.com/d/TmSMEOcDYpsx_VWASM_0O920kTé6TVf

71SZToLgDbVHcv0/edit2usp=sharing)
Encuesta Mentimeter con los nombres de cada inventor (ver modelo

Mentimeter https://www.menti.com/alsbx8mxzcvm).

48



E-STEAM ON THE CLOUD

LECCION 3.

E-SOC Plan de clase

Objetivos de
aprendizaje:

Los resultados
del aprendizaje:

Estereotipos y
contraargument
os

Grupo objetivo:

Organizar un plan de leccién para describir los
conceptos bdsicos del proceso de
programacion y las personas que lo llevan a
cabo.

Elaborar un plan de lecciéon a través de
estrategias diddacticas que demuestren que
cualquier persona tiene habilidades en
Programacion, y este proceso puede ser ludicoy
divertido.

Aplicar la metodologia digital utilizada para
impartir los contenidos de la lecciéon en el aula.
Al concluir esta sesion/clase el/la participante
tendra:

Conocimiento:

Esbozar una leccidn para motivar a las ninas a
estudiar materias y carreras STEAM,
especificamente aquellas relacionadas con la
programacion.

Habilidades:

Preparar una leccidon que aborde el estereotipo
de "geek", que retira a las ninas de los estudios
STEAM mediante el uso de una metodologia de
ensenanza combinada.

Actitudes:

Practicar estrategias de ensenanza combinadas
para mejorar una clase STEAM inclusiva por razéon
de género.

S 1 Las chicas estdn menos interesadas en las
materias STEAM.

CA1l Las habilidades de STEAM no son
cualidades masculinas.

CA2 Hay chicas con mejores resultados en
STEAM que chicos

Profesores de Escuela Secundaria Superior
Estudiantes de escuela (elegir entre 15-18+)

* Funded by the

* *
e *
Erasmus+ Programme
* ok

of the European Union
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Periodos de leccion:
1. Planificacion de la leccidn 30 minutos
2. 2 periodos x 45 min. = 90 minutos

RN Funded by the
SN Crasmus+ Programme
olatel of the European Union

Actividad Breve descripcion de la actividad. Recursos necesitados Tiempo
1. Preparacion de la 1. Antes de comenzar, el/!o QchnTe Ordenadores 30
leccion debe tener en cuenta lo siguiente: minutos
: 1.1. Debe haber elaborado una | tabletas
encuesta con las preguntas indicadas . .
. s - 9 teléfono inteligente
para la discusion en una aplicaciéon
como Mentimeter. Video proyector
1.2. Tener el video abierto para Pantalla de TV de 32' o superior
presentarlo a la clase.
1.3. Dividir a la clase en equipos de | cable HDMI
dos personas. Debe procurar que los
. . En caso de no tener acceso a
grupos sean mixtos o solo de chicas. disbositivos  tecnoldaicos el
1.4. Contar con las estadisticas sobre P 9
. . . docente puede elaborar todos
el nuUmero de mujeres matriculadas en .
. . . .| los documentos digitales en
ingenieria y arquitectura en el pais apel
donde se redliza la leccioén. PApel.
. 2. Para comenzar la leccién, el 15
2. Primeros pasos ; " ) - Ordenadores .
video " What is computers Science - minutos.
unplugged activity " de la | tabletas

organizacion Code.org (
https://youtu.be/HsXaVV4fEDY
duracién 2 min)

A tfravés de la aplicacidon del
mentimeter o algo similar,
el/ladocente realizard las siguientes
preguntas para que cada equipo

responda:
¢ 3Qué hace un/a programador/a?
. sLugares donde hay

programaciéon?

e 5Cudn divertido crees que es
programar?

sTe gustaria programare

e 3Como crees que son las personas
que programan?

sHay mds chicas, chicos o es igual
para ambos sexose

teléfono inteligente

Video proyector

Pantalla de TV de 32' o superior
cable HDMI
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Actividad Breve descripcion de la actividad. Recursos necesitados Tiempo
e 5Crees que en el futuro se
necesitard mucha gente para
programar?
* sHa reconocido a alguien en el
video?
o 3. Una vez finadlzado el debate 15
3. Diseno y - - o Ordenadores .
L . anterior, se proyectard el siguiente minutos.
programacion de | )
video: tabletas

aplicaciones

Madewithcode, una iniciativa de
Google (
https://youtu.be/aFF8PYDUODS8
duracion 1 min 30 s).

A través de la aplicacidon mentimeter
o similar, el/la profesor/a hard las
siguientes preguntas para que cada
equipo responda:

e 5Qué aplicaciones utilizan con
frecuencia?

e 5COmo les gustaria mejorar las
aplicaciones que utilizan?

¢ 3Qué cosas les gustaria programar?
sQué aplicaciones les gustaria
inventar?

¢ Piensen en cosas que no fienen
programacion. sCudles programarias
para hacer cosas diferentes?

Los/las profesores/as pueden utilizar
los siguientes enfoques para reforzar la
discusidén que surge en clase:
eCuando una persona elige su
carrera profesional se ve influenciada
por diferentes situaciones como la
familia, el ambiente escolar, las ideas
gue tiene sobre lo que es el campo de
trabajo, las motivaciones personales,
la creencia que tiene sobre las
capacidades personales en relacién
a determinadas materias.

* Tanto las ninas como los ninos tienen
la misma capacidad y potencial para
las  habilidades sociales y las
habilidades relacionadas con las

teléfono inteligente

Video proyector

Pantalla de TV de 32' o superior

cable HDMI
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Actividad

Breve descripcion de la actividad.

Recursos necesitados

Tiempo

matemadticas. Por lo tanto, educarse y
sociadlizar en un espacio familiar y
escolar libre de creencias y prejuicios
sexistas permite a las ninas optar por
carreras cientificas o técnicas.

Si las ninas no fienen las mismas
oporfunidades que sus hermanos,
incluso en el diseno de las
habitaciones, puede haber
circunstancias que las desalienten. Un
egiemplo de ellos es que la
computadora esté en la habitacién
del hermano o no en la de ella o en
un espacio de uso comun.

e En sectores relacionados con la
ingenieria y la programacién, los
trabajos se desarrollan en entornos
predominantemente masculinos.
Para muchas de las jévenes, esta
sifuacion  puede resultar  poco
afractiva para desarrollar su carrera
profesional.

e Principales claves para motivar la
participaciéon de nifas y ninos en la
programacion:

1. Foco enla cooperacion: Aprende a
programar a través de actividades en
equipo.

2. Contar historias: incluir personajes
con los que estudiantes de ambos
sexos se sientan identificados ayuda a
generar interés y a sentirse intérpretes
de su propia historia.

3. Uso de la creatividad: lao
programacién puede hacer realidad
lo que imaginamos.
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Actividad Breve descripcion de la actividad. Recursos necesitados Tiempo
4. Dar un contexto Para realizar esta actividad, el/la | Anexo 3. 45
; docente distribuird las fotografias minutos.

histérico a la
programacion

enfre los grupos ya formados (Ver
Anexo 3).

El/la profesor/a explicard a los/las
alumnos/as que tendrdn que trazar
una linea cronoldgica con las tarjetas
dadas.

Para ello, tendrdn que hablar e
interactuar con los demds grupos de
la clase, para que juntos construyan la
linea del tiempo.

El docente indicard que cada
fotografia contiene informacién que
les ayudard a ubicar cada hito en el
tiempo.

A medida que avanzan, pueden
localizar las fotografias en la hoja que
se les ha facilitado (ver Anexo 3).

Una vez gue terminen, cada grupo
pegard sus resultados en la pared del
aula que indique el/la docente.
Tanto el/la docente como el resto de
la clase observardn el trabajo de los
demds, y cada grupo podrd decidir si
cambiar o no el orden de sus fotos.
Para ello, pueden investigar en
internet Si han localizado
correctamente cada hito.

* El/la docente terminard la actividad
explicando los hitos que no se han
resuelfo.

Referencia:

Programa Diana Instituto de la Mujer y para la Igualdad de Oportunidades Ministerio de

Sanidad, Servicios Sociales e Igualdad Condesa de Venadito 34 28027-Madrid

Anexos:

Anexo 1 (para la Actividad 2. Primeros pasos)

El profesorado puede utilizar los siguientes enfoques para reforzar el debate que surge en

clase.

e La programacién se define como el proceso que a través de un cdédigo llamado
lengudje de programacién, se generan instrucciones que luego serdn interpretadas por
una mdquina. En la actualidad, la programacion estd muy ligada a la creacién de
aplicaciones en diversos dispositivos y entornos, como pdginas web, videojuegos, control
de semdforos, prondstico del tiempo, impresion 3D, diseno de maquinaria robdtica para

la industria, agricultura, entre otros. ofros.

e Aungue actualmente la proporcion de mujeres estudiantes de Ingenieria vy
Arquitectura en las universidades ha ido en aumento. De aquellas personas que estudian
en universidades (indicar el pais donde se imparte la leccidn), las mujeres representan
menos del XX% (indicar las estadisticas del pais donde se imparte la leccion). Esta
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diferencia es mayor en carreras como Ingenieria Informdtica, donde las mujeres
representan el XX% (indicar las estadisticas del pais donde se imparte la leccién).

e Las mujeres que eligen estudiar programaciéon por diversas razones, y estas son
diferentes segun el contexto cultural y el pais donde viven.

Por ejemplo, en algunos paises asidticos como Filipinas, India, Malasia y Vietnam, las
mujeres constituyen la mitad de la fuerza laboral en el sector de las tecnologias de la
informacién y la comunicaciéon. Esta situacidn no se da en el contexto europeo o
americano.
* La Comisién Europea ha estimado que es importante atraer a mds mujeres a las carreras
tecnoldgicas porque en un futuro proximo no habrd personas con las habilidades TIC
necesarias para los puestos de trabajo que se creardn en esta drea. Por esta razén, las
instituciones vinculadas a la innovacion y el desarrollo tecnoldgico estdn considerando
reducir esta brecha de habilidades tecnolégicas atrayendo a las nifas a carreras
relacionadas con las TIC.
Anexo 2 (para la Actividad 4. Dar un contexto histérico a la programacién)
El profesorado puede utilizar los siguientes enfoques para reforzar el debate que surge en
clase.
Las mujeres han estado presentes en la generacién del conocimiento, pero sus inventos o
aportes ala ciencia no han sido conocidos o han sido omitidos de la historia del desarrollo de
la ciencia. Solo se han destacado las contribuciones de los hombres. Por eso, es importante
gue la gente sepa que las mujeres han aportado mucho a la ciencia. Con ello, visibilizarian el
trabajo cientifico de las mujeres, especificamente en el drea de la programacion, eliminando
creencias y prejuicios sexistas que descalifican la capacidad de las mujeres en el campo
cientifico.
Cuando se piensa que la ciencia es neutra y que la tecnologia también es neutra, no se
destaca la mirada masculina que existe en el relato de los logros cientificos. Ademds, se
perpetla laidea de que las mujeres tienen fobia a la tecnologia, mientras que lo que sucede
es gque no se habla de las mujeres que frabajan en estos campos. Por ello, es muy importante
que, en el dmbito escolar, desde muy pequenos/as, las ninas y los nifos se motiven por igual
ainteresarse por la ciencia y la tecnologia.
Para hacer mds entretenida la actividad cientifica, puedes encontrar algunos objetos que
hacen referencia a la historia de la informdtica. Por ejemplo, en mercadillos de segunda
mano o pidiendo colaboraciéon a las familias del centro educativo.
Ejemplos:
Vdlvula de vacio: Es un componente electronico utilizado para amplificar, conmutar o
modificar una senal eléctrica mediante el control del movimiento de electrones.

(s

Tarjeta perforada: Es una hoja de cartdén que contiene informacién en forma de perforaciones
segun un codigo binario. Estos fueron los primeros medios utilizados para ingresar informaciéon
e instrucciones a una computadora en las décadas de 1960 y 1970.

El transistor: Es un dispositivo electrénico semiconductor utilizado para entregar una senal de
salida en respuesta a una senal de enfrada.
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' 4 /V:,

Circuito integrado o microchip: Es una pequena estructura de material semiconductor sobre
la que se fabrican miles de circuitos electrénicos, generalmente por fotolitografia y que se
protege dentro de un encapsulado.
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Anexo 3 (para la Actividad 4. Dar un contexto histérico a la programacion)
Hay programacion en:

= OC
E-STEAM ON THE CLOUD

Teléfono movil: Este dispositivo utiliza programacion no solo en su Sistema
Operativo sino también en aplicaciones desarrolladas para estos teléfonos.

Fuegos artificiales. La secuencia de lanzamiento de los cohetes y petardos se
realiza a través de la programacion. Es habitual que los lanzamientos se
sincronicen con una musica y asi hacer del espectdculo algo singular.

Ly ———

Vehiculos. Las funciones de los automoviles modernos estdn reguladas por
ordenadores. Estas funciones incluyen las del sistema mecdnico hasta el
control de luces, comunicaciones, seguridad y tableros de control.

&

Televisores. Los televisores modernos son como grandes tabletas ya que
cuentan con sistemas de navegacion Web, y programacion capaz de grabar
peliculas o series. A través de estos televisores podrds descargar aplicaciones
ampliando sus funciones.

Sistemas de riego. A fravés de sistemas computarizados se controla el
momento preciso para el riego. Los sistemas de riego se programan teniendo
en cuenta diversas variables que permiten un riego optimo ademas del ahorro
de agua.
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P N
Cohetes. Lanzar un cohete al espacio requiere de sofisticados sistemas de

control para que puedan entrar en la érbita adecuada. De esta manera se
pueden desplegar satélites y poner astronautas en el espacio.

Mdaquinas de coser automdticas. Mediante el uso de procesos de
programacion, los sistemas automatizados industriales liberan a las personas
de realizar tfrabajos repetitivos, optimizando el proceso y salvaguardando la
salud de quienes trabajan operando estas mdaquinas.

Juegos de consolas. Jugar a un videojuego es posible ya que se han invertido
muchas horas de programaciéon y desarrollo, no solo en el propio videojuego
sino fambién en la consola que nos permite acceder a ellos.
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No hay programacion en

Radios antiguas. Estos dispositivos no procesan informacion a pesar de que
cuentan con sistemas electronicos. Funcionan recibiendo una senal
electromagnética y convirtiéndola en un sonido audible. Este tipo de
tecnologia electronica que no procesa informacion digital recibe el nombre
de tecnologia analdgica.

Microscopios Antiguos: Los microscopios mecdnicos tienen sistemas opticos
para agrandar la muestra que se estd observando hasta varios miles de veces.

Juguetes mecdnicos. Estos juguetes cuentan con sistemas mecdnicos que
almacenan energia en un resorte para luego liberarla en forma de
movimiento. Por lo tanto, estos juguetes se mueven como robots pero su
movimiento es muy limitado.

3

bicicletas Son dispositivos que convierten el movimiento de las piernas en un
movimiento de rotacion de las ruedas, optimizando el esfuerzo realizado por
la persona.
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Guitarra eléctrica. Aunque estas guitarras parecen ser digitales, no se pueden
programar. A pesar de operar con pulsadores y reguladores estos funcionan
a través de sistemas electronicos analdgicos. Estos sistemas deforman, igualan
y armonizan las ondas eléctricas con electronica analdgica.

E-STEAM ON THE CLOUD

Reloj astrondmico. Estos relojes predicen la posicion de la Luna, el sol y algunos
planetas, y lo hacen sin programacion informdatica. Estos aparatos reproducen
con el movimiento de sus pinones y engranajes el movimiento regular y ciclico
de las estrellas.

Juegos de pinball. Estos juegos interactivos funcionan con dispositivos
mecdAanicos y electrénicos, pero sin programacion informdatica. Sus pulsadores,
interruptores y mecanismos brindan a quien lo ufiliza la experiencia de un
juego interactivo. En realidad, este tipo de juegos funcionan con sistemas
electronicos programados.

Proyector de cine. Las peliculas en rollos fotograficos se proyectan a través de
dispositivos analdgicos, por lo que la imagen vy el sonido se reproducen por
meétodos mecdnicos, opticos y eléctricos. Actualmente las peliculas se hacen

con sistemas digitales, por lo que los sistemas que las proyectan también son
digitales.
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LECCION 4

E-SOC Plan de clase

Objetivos de Elaborar un plan de clase que estimule la
aprendizaje: escrifura creativa para dar a conocer la

biografia y el trabajo de las mujeres cientificas.
Aplicar la metodologia digital utilizada para
impartir los contenidos de la leccién en el aula.
Los resultados del Al concluir esta sesion/clase, los/las participantes
aprendizaje: tendran:
Conocimiento:
Esbozar una leccidn para visualizar a las mujeres
cientificas como identificables con las ninas para
abordar los estereotipos de género que alejan a
las ninas de las carreras STEAM.
Habilidades:
Preparar una leccidén que aborde el estereotipo
de "geek", que retira a las ninas de los estudios
STEAM mediante el uso de una estrategia de
ensenanza transversal.
Actitudes:
Practicar estrategias de ensenanza mixtas y
transversales para mejorar una clase STEAM
Estereotipo inclusiva de género.
y $1 Las chicas estdn menos interesadas en las

contrargumentos  materias STEAM .
CAl Hay ninas que participan voluntaria y
activamente en Olimpiadas de Matemdadticas,
Fisica, Quimica, Biologia y TIC.
CA2 Ciertas estadisticas demuestran que las
habilidades STEAM no son  cualidades
masculinas.

Grupo objetivo: Profesores de Escuela Secundaria Superior
Estudiantes de escuela (elegir entre 15-18+)

Periodos de leccion:
1. Preparacion de la leccion 15 minutos

2. 2 periodos x 45 min. = 20 min.

Actividad Breve descripcion de la actividad. Recursos Tiempo
necesitados
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1. Antes de comenzar, el/la docente debe tener en

Iléz::?g:rGC|on dela cuenta lo siguiente: Ordenadores lrf)inu’ros
1.1. Debe compartir la siguiente lista (Anexo 1 - Plan | tabletas
de leccién 4) con los/las estudiantes. teléfono
1.2. Tenerpreparadas tres hojas de papel en blanco | . .
. . : infeligente
para cada equipo de clase y cinta adhesiva.
1.3. Dividir a la clase en equipos de dos personas. | Video
Debe procurar que los grupos sean mixtos o solo de | proyector
chicas.
. . , Pantalla de TV
El/la profesor/a asignard a cada grupo un numero ,
. - - de 32 o}
del 1 al 15, y si hay mas de 16 equipos, los restantes sUDerior
se numerardn del 1 al 15. De ser asi, habria tres P
personas en cada equipo. cable HDMI
1.4. Preparar una encuesta en Mentimeter o una Hoias de papel
plataforma similar con la siguiente pregunta: ) Pap
2Quién es la cientifica que mds te ha llamado la | Cinta adhesiva
atencién?e
En caso de no
tener acceso a
dispositivos
tecnoldgicos el
docente
puede
elaborar todos
los
documentos
digitales en
papel.

. 2.La leccidon comienza diciéndole a la clase que 25
2'| (rZ‘onocner:d? . 9| tienen un documento compartido en el que Ordenadores minutos.
u'guﬂ(?s UIETeS | encontraran una lista de mujeres cientificas que han | tabletas
cieniiiicas tfrabajado en programacién (Anexo 1 — Plan de .

= telefono
leccion 4a). inteligente
Luego, el/la docente le dird a la clase que a 9
continuacién, tendrdn que buscar en Internet la | Video
pdgina de Wikipedia de la mujer cientifica cuyo | proyector
numero es el mismo que.el de su equipo. Pantalla de TV
Es decir, el equipo 1 fiene que buscar sobre la .

. . de 32 o}
cientifica 1 (Ada Lovelace), el equipo 2 sobre la suberior
cientifica 2 (Adele Goldberg), el equipo 2 sobre Ia P
cientifica 3 (Angela Ruiz Robles) y asi| cable HDMI

sucesivamente.

2.1. La actividad para redlizar serd la siguiente:
Cada equipo leerd la biografia de la cientifica.
Después de leerla, tomardn nota de la siguiente
informacioén (si la hay):

5Qué le gustaba hacer a la cientifica cuando era
pequena?

-Quienes la apoyaron en su vida profesional/familiar
5Como se convirtidé en cientifica?

Esta informacién serd escrita por cada persona del
equipo en su libreta.
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30
minutos.

3. Unavez que la clase termine la actividad anterior,
deben decidir lo siguiente:

3.1. Una persona del equipo escribird una carta de | Cinta adhesiva
al menos tres pdrrafos, como si fuera escrita por la
cientifica.

Esta carta serd para una chica que quiere estudiar
una carrera tecnolégica relacionada con la
programacion y tiene dudas al respecto.

Esta carta serd para motivarla a estudiar la carrera
tecnoldgica y la cientifica deberd explicar por qué,
desde su opinidn personal, esta chica deberia
estudiar esa carrera.

3.2. La ofra persona del equipo escribird una carta
de al menos tres pdrrafos, como si fuera una chica
que quiere estudiar una carrera tecnoldgica
relacionada con la programacién y que se siente
inspirada por la cientifica.

Esta carta serd para explicarle a la cientifica por
qué el camino personal/profesional de la cientifica
ha inspirado a esta chica a seguir esa carrera.

3.3. Cuando ambos/as miembros del equipo hayan
terminado, se intercambiardn las cartas para ver si
tienen relaciéon, para hacer sugerencias a la otra
personaq, etc.

3.4. Una vez satisfechos/as con el contenido de
ambas cartas, cada equipo confeccionard un
cartel con el nombre de la cientifica cuya biografia
han leido.

3.5. Luego, pegardn el cartel y las cartas en la pared
del aula.

Cuando cada equipo fenga fodas sus cartas
publicadas juntas, podrdn leer las cartas de las otras
personas.

3. Escribir cartas Hojas de papel
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4. El/la profesor/a sugerird a la clgse gue mientras Ordenadores 25

leen las cartas de los demads equipos, tomen nota minutos.

de aquellas que mds les hayan llamado la atencién. | tabletas

4.1. El docente proyectard una encuesta en la

pizarra preguntando:

2Quién es la cientifica que mds te ha llamado la

atencién? Video

4.2. Y las cinco mds votadas serdn las cartas que | proyector

serdn leidas en voz alta al resto de la clase por los

equipos que las escribieron. Pantalla de TV
de 32 e}

superior
cable HDMI

4.Dar
refroalimentacion

teléfono
inteligente

Anexo:
Material para la actividad 2. Conociendo a algunas mujeres cientificas

1. Ada Lovelace

BritGnica 1815-1852

Escribid un articulo sobre la "Mdquina calculadora mecdnica de propdsito
general de Charles Babbage" que contiene o que hoy se reconoce como
el primer algoritmo destinado a ser procesado por una maquina. Como
consecuencia, se la considera la primera programadora de
computadoras.

https://en.wikipedia.org/wiki/Ada_Lovelace

2. Angela Ruiz Robles
1895-1975 Espanol
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Precursor del libro electronico. Obtuvo su patente de Mechanical
Encyclopedia No. 190,698 para un proceso mecdnico, eléctrico y de
presidn de aire para leer libros.
https://en.wikipedia.org/wiki/%C3%81ngela_Ruiz_Robles

3. Grace Murray Hopper

Fue una de las tres personas que disenaron un programa para la primera
computadora electromagnética, la Mark I. Participd en la creaciéon de las
primeras computadoras comerciales, Binac y UNIVAC |. Supervisé el
departamento que desarrolld el primer compilador y la primera
programacion. lenguaje de alto nivel orientado a la gestion, que estaria
inspirado en COBOL.

https://en.wikipedia.org/wiki/Grace_Hopper

4. Hedy Lamarr

1914-200 Austria, Hungria, Estados Unidos Desarrolld un sistema de
comunicaciones secretfo que se usd para consfruir misiles guiados
indetectables durante la Segunda Guerra Mundial.
https://en.wikipedia.org/wiki/Hedy_Lamarr

5. Evelyn Berezin

1925 americana

Disenador del primer procesador de textos.
https://en.wikipedia.org/wiki/Evelyn_Berezin

é. Maria Wonenburger

1927-2014 Espanola

Su investigacion se centrd en la teoria de grupos y la teoria del dlgebra de
Lie. Se gradud en la primera promocion de matematicas de la Universidad
Central de Madrid en 1950. Fue la primera mujer en recibir una beca
Fulbright de Estados Unidos, lo que le permitic estudiar en Nueva York y
doctorarse en Yale. En 2010, fue la primera cientifica en recibir un
doctorado honoris causa por la Universidad de A Coruna.
https://en.wikipedia.org/wiki/Maria_Wonenburger

7. Frances E Allen

1932

Pionera en el campo de la optimizacion de compiladores. Sus logros
incluyen frabajo en compiladores, optimizacion de coédigo y computacion
paralela. En 2007, fue la primera mujer en recibir el Premio Turing,
equivalente al Premio Nobel de Informdtica.
https://en.wikipedia.org/wiki/Frances_Allen

8. Lynn Conway

1938 americana

Pionera en el campo de la arquitectura informdtica y la microelectrénica.
Gran parte de la evolucion en el diseno de chips de silicio se basa en su
trabajo. En 1965 participd en la primera computadora superescalar.
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https://en.wikipedia.org/wiki/Lynn_Conway

9. Jude Milhon

1939-2003 estadounidense

Fundadora del movimiento cypherpunk; programadora y activista por los
derechos en la red.

https://en.wikipedia.org/wiki/Jude_Milhon

10.Adela Goldberg

1945- americana

Participd en el desarrollo del lenguaje de programacion Smalltalk-80 y fue
pionera en la creacidn de nuevos conceptos relacionados con la
programacioén orientada a objetos.
https://en.wikipedia.org/wiki/Adele_Goldberg_(computadora_cientifica)

11.ENIAC

1946

Considerada la primera computadora electronica. Seis mujeres
programaron esta computadora: Betty Snyder, Holberton, Jean Jennings
Bartik, Kathleen McNulty Mauchly Antonelli, Marlyn Wescoff Meltzer, Ruth
Lichterman Teitelbaum y Frances Bilas Spence.
https://en.wikipedia.org/wiki/ENIAC

12. Anita Borg

1949-2003 estadounidense

Creadora de la lista de correo Systers, la primera red de correo electronico
para mujeres en tecnologia. Es la fundadora de Grace Hopper Celebration
of Women in Computing y del Anita Borg Institute for Women and
Technology.

https://en.wikipedia.org/wiki/Anita_Borg

13.Limor Fried

Americana

Precursora del movimiento maker, "hazlo t0 mismo". Estudiante del MIT
(Massachusetts Institute of Technology), su pasatiempo favorito, segun ella,
siempre ha sido “jugar con la fecnologia”. Se ha convertido en una de las
figuras mdas importantes de la revolucion tecnoldgica que representa el
hardware libre.

https://es.wikipedia.org/wiki/Limor_Fried

14.Radia Periman

1951 americana

Creadora de software e ingeniera de redes, experta en seguridad. Creo el
Protocolo de Arbol de Expansidn (STP). Conocida por ser “la madre de
Internet”

https://en.wikipedia.org/wiki/Radia_Periman
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15.Susana Kare
1954 americana
Artista y disenadora grdfica. En la década de 1980, disend muchos de los

elementos de la interfaz para Apple Macintosh.
https://en.wikipedia.org/wiki/Radia_Periman
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LECCION 5.
Plan de leccion de E-SOC

Objetivos de Preparar un plan de leccion que ufilice
aprendizaje: actividades ludicas para demostrar  los
conceptos bdsicos del proceso de
programacion.
Elaborar un plan de leccidon a través de
estrategias diddacticas que demuestren que
cualquier persona tiene habilidades en
Programacién, y este proceso puede ser [Udico y
divertido.
Aplicar la metodologia digital utilizada para
impartir los contenidos de la leccion en el aula.
Los resultados del Al concluir esta sesidon/clase los/las participantes
aprendizaje: tendran:
Conocimiento:
Esbozar una leccidn para motivar a las ninas a
estudiar mafterias y carreras STEAM,
especificamente aquellas relacionadas con la
programacion.
Habilidades:
Preparar una leccidén que aborde el estereotipo
de "geek", que retira a las ninas de los estudios
STEAM mediante el uso de una estrategia de
ensenanza combinada.
Actitudes:
Practicar estrategias de ensenanza combinadas
para mejorar una clase STEAM inclusiva de

género.
Estereotipo $4 [os resultados de los chicos en STEAM se
y deben a sus mentes rdpidas, mientras que las
contrargumentos ninas tienen que comprometerse y esforzarse
constantemente .

CAl La idea de que el talento es innato influye
en el aprendizaje. Es importante considerar
adquirir nuevos conocimientos y ponerse en
situaciones desafiantes en lugar de pensar que
"no es para mi".
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Profesores de Escuela Secundaria Superior
Estudiantes de escuela (elegir entre 15-18+)

Periodos de leccion:
1. Planificacion de la leccion 10 min.

2. 2 periodos x 45 min. = 20 min.
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E-STEAM ON THE CLOUD

Actividad

Breve descripcion de la actividad.

Recursos
necesitados

Tiempo

1.
Preparacion
de la leccion

1. Antes de comenzar, el/la docente
debe tener en cuenta lo siguiente:

1.1. Antes de comenzar la leccidn, el/la
docente ingresa al enlace:
https://www.geogebra.org/m/ShhEGW
AH.

El/la profesor/a proyectard el juego Las
Torres de Hanoi en la pizarra/pantalla a
pantalla completa, haciendo clic en el
cuadro gris en el circulo blanco en la
esquina inferior derecha del juego.

Mueve el disco...

AT 4 v |

Piezas: E 4 IZI

Movimientos: 0 |Posiciones al azar!
ra

1.2. Haber preparado tres hojas de papel
en blanco para cada equipo de clase.
1.3. Dividir la clase en equipos de dos
personas. Debe procurarse que los
grupos sean mixtos o solo de chicas.

Ordenadore
S

tabletas

teléfono
inteligente

Video
proyector

Pantalla de
TV de 32' o
superior

cable HDMI

En caso de
no tener
acceso a
dispositivos
tecnoldgico
s el docente
puede
elaborar
todos los
documentos
digitales en

papel.

10

minutos

2.
Conociendo
la Leyenda

2. La leccion comienza diciendo a la
clase que hay un juego que surgio segun
una leyenda, y lo compartird con
ellos/as.

2.1. El/la docente leerd el siguiente texto:
La leyenda dice que, cuando se creo el
mundo, se colocaron en la Tierra tres
barras de diamantes y sesenta y cuatro
discos de oro.

Los discos son todos de diferentes
famanos y se colocaron inicialmente en
orden decreciente de didmetro en la
primera de las varillas.

También se cred un monasterio cuyos
monjes fienen la tarea de trasladar todos
los discos de la primera vara a la tercera.

Ordenadore
S

fabletas

teléfono
inteligente

Video
proyector

Pantalla de
TV de 32' o
superior

cable HDMI

Acceso a
Internet

5

minutos.
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E-STEAM ON THE CLOUD

Actividad

Breve descripcion de la actividad.

Recursos
necesitados

Tiempo

La Unica operacion permitida es mover
un disco de una varilla a ofra cualquiera,
pero con la condicion de que no se
pueda colocar ofro disco de mayor
didmetro encima de un disco.

2.2. El/la profesor/a declarard

“Ahora que conoces la leyenda debes
continuar ese trabajo de los monjes”.
2.3. El/la profesor/a explicard que el
juego consta de tres postes verticales y
cuafro discos cilindricos de diferentes
tfamanos.

Los discos estdn en uno de los puestos
ordenados por su tamano en orden
decreciente de abajo hacia arriba,
estando los otros dos puestos vacios.

El objetivo del juego es pasar todos los
discos desde el puesto rosa, es decir, el
que fiene la torre de discos, al tercer
puesto verde (que estd vacio).

Para resolver este desafio, es necesario
cumplir con dos reglas simples:

1) En cada movimiento, solo se puede
mover el disco superior de una torre.

2) No podemos poner un disco grande
encima de uno mds pequeno.

3. Construir
forres para
deconstruir
estereotipos
de género

3. El/la profesor/a explicard a la clase
que la tarea de cada equipo serd
programar los movimientos de los discos
a los postes, de forma que todos los
discos se desplacen al poste verde en el
menor numero de pasos posibles.

3.1. Esta programacion la hardn en sus
cuadernos, y tendrdn 5 minutos para
resolverla.

3.2. Una vez ftranscurridos los cinco
minutos, el/la docente pedird a dos
equipos gque se reunan y compartan su
programacion, y realizardn la mejor para
poner en marcha los discos. Tendrdn 5
minutos para hacerlo.

3.3. Una vez finalizado el tiempo, el/la
profesor/a pedird a cada equipo que
elija a una persona para que actle

Ordenadore
S

tabletas

teléfono
inteligente

Video
proyector

Pantalla de
TV de 32' o
superior

cable HDMI

AcCceso a
Internet

50
minutos
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E-STEAM ON THE CLOUD

Actividad

Breve descripcion de la actividad.

Recursos
necesitados

Tiempo

como portavoz, entregdndoles las notas
del equipo con la programacion.

3.3.1. Todos los/las portavoces se
presentardn y probardn suU
programacién una persona a la vez con
el/la docente. La clase observard
cudntos pasos se dieron en cada
programacion.

3.4. Una vez finalizada la actividad
(aproximadamente 30 minutos), los/las
portavoces se incorporardn  a  sUS
equipos.

3.5. El/la profesor/a sugerird a la clase
que debatan en sus equipos (ahora de 4
personas) lo siguiente:

a) sComo crees que se puede resolver
con el menor nimero de movimientos
posibles?

4. Resolver el
juego en mas
tiempo

4. El/la profesor/a explicard a toda la
clase que este juego se resolverd esta
vez con 5 piezas.

4.1. El/la profesor/a cambiard el nUmero
de piezas del juego de 4 a 5.

4.2. El/la profesor/a explicard a la clase
que los equipos de 4 que han formado
anteriormente deben resolver este juego
en papel.

Para ello, es importante  que
infercambien opiniones y compartan
soluciones con ofros equipos para lograr
el objetivo comun. Cada grupo
propondrd una solucion (que sea igual o
diferente a los demds grupos).

La idea final es que todos los equipos
leguen a una solucidn con el menor
nimero de movimientos posibles, es
decir, para 5 blogues se requieren 31
movimientos.

4.3. El/la profesor/a le dird a la clase que
tienen 10 minutos para hacer esto.

4.4. Una vez ftranscurridos los diez
minutos, el/la  profesor/a  elegird
aleatoriamente a las personas
participantes de cada equipo para

Ordenadore
S

fabletas

teléfono
inteligente

Video
proyector

Pantalla de
TV de 32' o
superior

cable HDMI

Acceso a
Internet

35
minutos
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Actividad Breve descripcion de la actividad. Recursos Tiempo
necesitados

decidir el movimiento a realizar en cada
PAsO.

Cada persona elegird un disco y el lugar
al que se debe mover.

Para ello, el/la profesor/a siempre debe
tener presente que debe promover la
participacion equiliorada de ninas vy
NINOS.

4.5. El/la profesor/a abrird un debate a
toda la clase preguntdndoles:

a) zQué patron enconfraste en los
movimientos para resolver el desafio?
El/la profesor/a intentard ayudar a la
clase a profundizar en la idea de que
todas las personas, independientemente
de su género, pueden tener habilidades
en matematicas y programacion.
Sugerencias para el profesorado

A la pregunta, 3qué patron encontraste
en los movimientos para resolver el
desafio?

Dado que es posible que, en el tiempo
dado, el estudiantado no haya
descubierto los patrones o reglas que
deben cumplir en cada paso, se puede
fomentar el debate preguntando: 3Se
podria resolver el problema con reglas
simples? (ver
https://es.wikipedia.org/wiki/Torres_de_H
an%C3%B3i - para conocer las reglas
bdsicas para la  resolucidon  de
problemas).

El profesorado también puede fomentar
la discusion explorando las reglas que la
clase ha encontrado.

Para asegurar que haya una
participacion equiliorada, se debe
fomentar la intervencién de una nina y
un nino alternativamente. Esto con el fin
de incentivar a las ninas a tener un rol
activo en el desarrollo de la actividad.

Referencia:
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Programacién creativa en igualdad. Guia para el profesorado de educacioén
secundaria adaptada a la situacion de pandemia. Instituto de las Mujeres.
Ministerio de Igualdad. Madrid

LECCION 6.

E-SOC Plan de clase
Objetivos de Elaborarun plan de clase que utilice actividades
aprendizaje: ludicas para dar a conocer el frabajo de las
mujeres cientificas.
Aplicar la metodologia digital utilizada para
impartir los contenidos de la lecciéon en el aula.
Los resultados Al concluir esta sesion/clase los/las participantes
del aprendizaje: fendran:
Conocimiento:
Esbozar una leccion para visualizar a las mujeres
en diferentes campos cientificos para abordar
los estereotipos de género que alejan alas ninas
de las carreras STEAM.
Habilidades:
Preparar una leccién que aborde el estereotipo
de "La ciencia dura todavia @ estd
profundamente asociada con la masculinidad"
que retfira a las ninas de los estudios STEAM
mediante el uso de wuna estrategia de
ensenanza combinada.
Actitudes:
Estereotipo y Practicar estrategias de ensefanza
contrargumentos Combinadas para mejorar una clase STEAM
inclusiva en relacion con el género.

$3 La ciencia dura todavia estd profundamente
asociada con la masculinidad.

CAT1 Las ninas tienen el potencial para sobresalir
en materias STEAM.

S4. No hay suficientes ejemplos exitosos de
mujeres en carreras STEAM.

CA2 Es necesario cenfrarse en la
concienciacion y la planificacion profesional
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Grupo objetivo:

**
* *
*

b g *

* 4K

* Funded by the
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para empoderar a las ninas para que ejerzan

una profesion STEAM

Profesorado de Escuela Secundaria Superior
Estudiantado de escuela (elegir entre 15-18+)

Periodos de leccion:

1. Preparacion de la leccion 45 minutos

2. 2 periodos x 45 min. = 20 min.

of the European Union

Actividad Breve descripcion de la actividad. Recursos Tiempo
necesitados
1 Preparacion | o e s, | Ordenacores |5
de laleccion 1.1. Descargar el archivo desde |tabletas gmnu’ro
https://www.luanagames.com/es.pdf | tel&fono
y prepara las cartas inteligente
1.2. Tener 1 juego de cartas por cada
Impresora

8 personas.

El nUmero de equipos dependerd del
numero total de personas en la clase.
Los equipos serdn de 2-3 personas;
serdn mixtas o solo chicas.

Por ejemplo: en una clase de 32
personas habrd 4 juegos de cartas.
1.3. Haber preparado fres hojas de
papel en blanco para cada equipo de
clase.

1.4. Preparar una diapositiva o archivo
con las instrucciones del juego para
poder proyectarlo en la pizarra.
También se puede entregar en papel,
UNo POr Mesa O Por equipo.

1.5. Preparar una diapositiva o ficha
con las instrucciones de la segunda
parte de la actividad para poder
proyectarla en la pizarra. Puede usar el
documento Mujeres en la ciencia _

Instrucciones del juego.pdf como
referencia.
1.6. Preparar una encuesta en

Mentimeter o una plataforma similar:

Video proyector

Pantalla de TV de
32' o superior

cable HDMI
Hojas de papel
Cinta adhesiva
Acceso alnternet

En caso de no
tener acceso a
dispositivos
tecnologicos el
docente puede
elaborar todos los
documentos
digitales
papel.

Mujeres
ciencia _
Instrucciones del
juego.pdf

en

en la
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Actividad

Breve descripcion de la actividad.

Recursos
necesitados

Tiempo

3Qué laboratorio  cientifico te
sorprendidé mas?
sTres cosas que aprendiste hoy sobre

las mujeres cientificas?

2. Hablemos de
laboratorios de
ciencias

2.La leccién comienza diciéndole a la
clase que deben dividirse en equipos
de dos personas. El /la docente debe
asegurarse de que los equipos sean
mixtos o solo de ninas.

2.1. La acftividad a readlizar sera
siguiente:

El/la profesor/a organizard una "mesa
de juego" para cada cuatro equipos.
En cada mesa las ocho personas que
componen los equipos deben poder
jugar al juego de cartas.

2.2. El/la docente pedird a los equipos
gue se sienten en las mesas, es decir,
cuatro equipos por mesa.

2.3. Cuando cada mesa esté lista, el/la
docente distribuird una baraja de
cartas para cada mesa y proyectard
las instrucciones del juego enla pizarra.
2.4. A confinuaciéon, el/la docente
indicard que el objetivo del juego es
familiarizarse con las cientificas de las
cartas y sus aportaciones al mundo de
la ciencia.

fe

Ordenadores
tabletas

teléfono
inteligente

Video proyector

Pantalla de TV de
32' o superior

cable HDMI
Juego de cartas
Hojas de papel

Instrucciones del
juego de cartas.

30
minuto
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Actividad

Breve descripcion de la actividad.

Recursos
necesitados

Tiempo

2.5. El/la docente le preguntard a la
clase si tienen alguna pregunta sobre
coémo jugar el juego de cartas.

Una vezresueltas todas las dudas, el/la
docente dard comienzo al juego de
cartas.

Se le indicard a la clase que tienen 20
minutos para desarrollar el juego.

3. Construyendo
laboratorios con
mujeres
cientificas

3. Una vez finalizado el juego de
cartas, cada equipo deberd contar
con al menos un laboratorio.

En caso contrario, se pide a los equipos
que no dispongan de laboratorio que
armen uno en ese momento con Ias
fichas que sobran sobre la mesa.

3.1. A confinuacién, el/la docente
indicard las siguientes instrucciones:

a) Cada equipo elegird uno de los
laboratorios que haya montado.

b) Deberd indicar a qué rama
cientifica pertenece. Si fienen alguna
duda pueden consultar las
instrucciones o a el/la profesor/a.

c) Una vez que los equipos elijan el
laboratorio, deberdn buscar en
internet los nombres de cada una de
los cientificas para encontrar su
biografia, o una resena del trabajo
cientifico  realizado por cada
cientifica.

d) En las hojas blancas que se hayan
repartido, los equipos escribirdn:

-el nombre de cada cientifica, su
profesiobn y un resumen de dos,
maximo  tres pdrrafos sobre los
principales logros/obras/invenciones
de esta cientifica.

e) En hoja aparte los equipos
escribiran:

-el nombre que le dardn al laboratorio,
el campo cientifico al que pertenece
y la importancia, a juicio del equipo,
del trabajo de las mujeres que integran
dicho laboratorio.

Hojas de papel
Cinta adhesiva

35
minuto
S
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Actividad Breve descripcion de la actividad. Recursos Tiempo
necesitados
3.2. Una vez que los equipos terminen,
colocardn en una pared del aula la
hoja con el nombre del laboratorio
junto con las hojas con los nombres de
las cientificas en la pared del aula que
se indique.
o por| & Blc docenie o augenc o fo e |orsencdores |25
refroalimentacié | 9 P a pong | tablet
n laboratorios en la pared del salén, | TAbletas s.
deben leer los laboratorios de los otfros | teléfono
SQUIPOS. inteligente

Deberdn tomar nota de aquellos que
mdas les hayan llamado la atencidn.
4.1. El/la docente proyectard una
encuesta en la pizarra preguntando:
sQué laboratorio  cientifico
sorprendidé mas?

sTres cosas que aprendiste hoy sobre
las mujeres cientificas?

4.2. Los cinco laboratorios mds votados
serdn leidos en voz alta al resto de la
clase por los equipos que los
escribieron.

4.3. El/la docente orientard el debate
destacando que:

-Tanto las ninas como |os ninos tienen
la misma capacidad y potencial para

fe

las  habilidades sociales vy las
habilidades relacionadas con las
matemdticas, la ciencia y la
tecnologia.

-Cuando una persona elige su carrera
profesional, se ve influenciada por
diferentes situaciones como la familia,
el ambiente escolar, las ideas que
fiene sobre lo que es el campo de
frabajo, las motivaciones personales,
la creencia que tiene sobre las
capacidades personales en relacion a
determinadas materias. Por lo tanto,
todas las carreras son aptas para ninas
Y NINOS.

Video proyector

Pantalla de TV de
32' o superior

cable HDMI
Encuesta en linea

Acceso aInternet
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E-SOC Plan de clase

Objetivos

aprendizaje:

Resultados

aprendizaje:

Actividades :

de

del

R Funded by the
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el of the European Union

O

sensibilizar al profesorado sobre sus prejuicios
conscientes e inconscientes de género en las

actividades educativas

O

Contrarrestar los estereotfipos de género en la
educacion STEAM y despertar el interés de las ninas

por las orientaciones STEAM.

Al concluir esta sesidon, quienes participen tendrdn:
Conocimientos:

2 Comparar y contrastar el comportamiento del
profesorado en relacidon con los prejuicios
sexistas en las clases de STEAM.

Habilidades :
2 llustrar las habilidades que atraerdn a mds ninas a
STEAM

Actitudes:

2 Valorar cambiar el abordaje de los prejuicios
sexistas en la clase de STEAM

1) Entrada: Tiempo:15'
(véase la Descripcién de la actividad y el Impreso 1)

2) Orientaciones para el profesorado :

3) Aprendizaje basado en proyectos (Impreso 4)
T:30'(Cara a cara o en lineq)

4) Cuestionario para estudiantes

5) Aprendizaje basado en proyectos puesto en
practica: 60' Cara a cara (El profesorado
desempenardn el papel de estudiante)

- 1IstSesion - 2h20' (cuando se pilote)
- Carga de trabajo entre sesiones - 3hs
(cuando se pilote)
- 2ndsesion - 1h40'(cuando se pilote)
6) Rejilla de reflexion T:15'
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7) Retroalimentacion libre T:10'
S1 Las chicas estdn menos interesadas en las
asignaturas STEAM.
Contraargumentos  CA 1. Las capacidades STEAM no son cualidades
masculinas.

Estereotipos y

CA 2. Hay chicas con mejores resultados en STEAM que

chicos
Descripcion de las 1)Maletas
actividades: Se pide a los participantes que escriban sus:

Expectativas / Sentimientos / Contribucion en el folleto
"maletas”. Se expondrdn por el aula usando cinta
adhesiva y cada participante echard un vistazo a las
maletas de los demds (poniendo musica relajante). Es
una buena manera de conocerse. Al final de la clase
se les devolverdn las maletas y tendrdn que volver a
escribir, esta vez después de haber completado la
formacioén. Las maletas se las queda la persona que
imparte la formacion.

DIRECTRICES PARA PROFESORES (en linea o
presenciales)

2)Teoria constructivista - Video de preguntas vy
respuestas
hitps://www.youtube.com/watch2v=MBMawqyW?2sc
&t=50s

- Debatir la utilidad de la TC en STEAM

Para mirar desde una perspectiva diferente a nuestra
formacion y evitar la clase tradicional el enfoque
diddctico de E-STEAM estd utilizando la Teoria
Constructivista del Aprendizaje con todo lo que ello
conlleva.

Aqui hemos disenado un video de YouTube que
explica en pocas palabras esta teoria. Vedmoslo:
https://www.youtube.com/watchev=69]V1ggHdPw&re
1=0 (3'.56")

Discusion: cara a cara / online Tiempo:15'

Q. (Cudles son las caracteristicas de una
clase/formacién constructivista?

A. (idealmente)

o Elalumnado participa activamente
e el medio ambiente es democrdtico

o las actividades son interactivas y se centran en el
alumnado

89


https://www.youtube.com/watch?v=MBMawqyW2sc&t=50s
https://www.youtube.com/watch?v=MBMawqyW2sc&t=50s
https://www.youtube.com/watch?v=69jV1ggHdPw&rel=0
https://www.youtube.com/watch?v=69jV1ggHdPw&rel=0

’ R, Funded by the
e P Crasmus+ Programme
E-STEAM ON THE CLOUD ksl of the European Union

o quien forma facilita un proceso de aprendizaje en
el que se anima al alumnado a ser responsable y
auténomo

Q. Ademds, en el aprendizaje constructivista, ;como
trabaja principalmente el alumnado?

A. En los grupos, el aprendizaje y el conocimiento son
interactivos y dindmicos.

Q. ¢(Como explica que se haga hincapié en las
habilidades sociales y de comunicacion, asi como en
la colaboracion y el intercambio de ideas?

A. Esto es confrario al aula tradicional, en la que el
estudiantado  trabagja  principalmente  solo, el
aprendizaje se logra mediante la repeticion y las
asignaturas se siguen estrictamente y se guian por un
libro de texto.

Algunas actividades que se fomentan en las aulas
constructivistas y que has podido observar hasta ahora
son: (estas definiciones deben de colgarse por el aula
en letras mayusculas grandes y las leerdn por turnos o
se proyectan mediante un videoproyector en una
pantalla)

e Aprendizgje situado: A diferencia de la mayoria de
las actividades de aprendizaje en el aula, que
implican un conocimiento abstracto y
descontextualizado, Lave sostiene que el aprendizaje
es situado, es decir, que hormalmente se produce en
el marco de una actividad, un contexto y una
cultura. También suele ser involuntario y no
deliberado. Lave y Wenger lo denominan proceso de
"participacion periférica legitima”.

e El aprendizaje basado en problemas (ABP) es una
pedagogia centrada en el alumnado en la que
aprende sobre un tema a través de la experiencia de
resolver un problema abierto que se encuentra en el
material de activaciéon. El estudiantado realiza
individualmente un experimento y luego se reune en
clase para discutir los resultados.

e Aprendizaje por descubrimiento/aprendizaje
exploratorio: Permite al alumnado situar los
conceptos e ideas tratados en clase en un contexto
real observdndolos, debatiéndolos, probdndolos y
reflexionando  sobre  ellos. La experiencia
autodidacta refuerza la confianza en si mismo/a y
despierta la curiosidad por ofras experiencias.
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e Las peliculas y el aprendizaje por indagacion
consisten en encontrar resoluciones adecuadas v,
por tanto, preguntas y cuestiones. Las peliculas
proporcionan un contexto visual y aportan asi otfro
sentido a la experiencia de aprendizaje. La
indagacion puede ser una estrategia compleja, por
lo que requiere un diseno pedagdgico especifico. Los
entornos de  aprendizaje  por  indagacioén
cuidadosamente disenados pueden ayudar al
alumnado en el proceso de fransformar la
informacion y los datos en conocimientos Utiles. Esta
técnica se utiliza en todos los métodos descritos
anteriormente. Es una de las caracteristicas mds
distintivas de los métodos de ensenanza
constructivistas.

3)Directrices para el aprendizaje basado en proyectos

(ABP)

Ver el video: https://youtu.be/LMCZvGesRz8

https://www.youtube.com/watch2v=LMCZvGesRz8&f

eature=youtu.be Discutir la utilidad del aprendizaje
basado en proyectos en STEAM. Habilidades
desarrolladas en las ninas gracias a este enfoque: 4Cs

Comunicacién/Colaboracion/Creatividad/pensamien

to Critico.

Conocer la experiencia de las T en ABP (Preguntas y

respuestas/buena prdactica). Es importante utilizar el

enfoque ABP en STEAM con estrategias STEM. Hablar
de los pasos a seguir para un ABP bien planificado.

Conclusiones: Ejemplos de los pasos para un ABP bien

disenado:

https://www.youtube.com/watchev=_3yAODXnAsg&t

=13s Tiempo: 10' 48"

l. Implicar a los alumnos desde el principio (lluvia
de ideaqs)

II. Desglose la infroduccidon en ftareas bien
definidas  (Aprendizaje  basado en la
investigacion)

Il Planifigue bien, establezca objetivos, defina
resultfados (anime al alumnado a hacer
preguntas)

V. Divida la clase en grupos de trabajo con tareas
bien definidas

V. Cree un artefacto tangible como resultado

VI. Llegar a una conclusion
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VII.  Documentar y presentar a un publico Iniciar el
ABP mediante una lluvia de ideas y un mapa
mental con experiencias de la vida real/ causas
sociales  locales.  Siguiendo los  pasos
mencionados los profesores intentardn simular el
ABP .

DIRECTRICES PARA EL PROFESORADO AL HACER EL
PILOTAJE CON EL ALUMNADO

Cuestionario de evaluacién del impacto en

los/las estudiantes.
(véase el folleto)

ABP aplicado en la clase:

1st Sesion

El estudiantado se divide en cinco grupos o los que
sean necesarios. Recibe una hoja de rotafolio,
rofuladores, marcadores, etc. Cada grupo elegird un
tema que les interese mucho, o a su comunidad o a
los/las jovenes. Eligen un nombre para el grupo:

Por ejemplo

Los/las ecologistas - Aire mds limpio en nuestra
Comunidad

Los/las frabajadores/as sociales - Food4All

Los/las Artistas - Llievamos el Arte a la Comunidad - ART
HOBBY

Los/las Innovadores/as - Innovacién y tecnologia

Los grupos, formados por chicos y chicas, recibirdn
"tareas” (segun sus habilidades y talentos) que estarian
encantados/as de realizar. Seguirdn los pasos
mencionados en las directrices del ABP. El artefacto
tangible serd un podster/video que se anunciard vy
difundird en Facebook. (La clase creard una pdgina en
FB)

2nd Sesion

Empezardn la campana en su escuela, redes, padres, madres,
amistades online. El proyecto y la forma de publicidad mds
convincentes se clasificardn Primer Premio. Cuantos mds me
gusta reciban, mejor puesto obtendrd.

El fiempo para este ABP durard dos semanas y serd supervisado
por el profesorado, que desempenard el papel de
facilitador/a. Implicard trabajo en casa y captacidn de
voluntarios/as y campanas.

Los resultados y los proyectos propuestos se presentardn en un
"acto" en el que participardn companeros/as de clase,
directores/as de centros escolares, responsables de la toma de
decisiones, medios de comunicacién y padres/madres. Un
Comité de Eventos asignado redactard las invitaciones, las
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entregard y preparard la ceremonia. Se preparardn
certificados y "premios'. Un '"jurado" compuesto por
profesorado y alumnado evaluard los "proyectos" de acuerdo
con una "Hoja de evaluaciéon” en la que el Comité del Evento
elabora unos descriptores claros.

Cada equipo presentard su proyecto, su desarrollo y los
resultados, de la forma que considere mds acertada, ya que
también se evaluard la presentaciéon. Tras las presentaciones
de los proyectos de los equipos, el publico votard en linea y un
equipo responsable de la evaluacién publica comunicard el
resultado, que contard para la mitad del resultado total.

El/la "presidente" del jurado anunciard las personas ganadoras
(primero, segundo, etc.), entregard los certificados y hard una
felicitacion a todos/as los/as participantes. Segiun la
creatividad de cada ente organizador, se pueden anadir otros
actos "lUdicos" durante el espacio temporal necesario para el
cdlculo de los resultados.

5)Cuadricula de reflexion: Es un proceso de revision
sistematica. Al final de cada sesion se deja un tiempo
para que los/las participantes reflexionen sobre las
actividades que acaban de realizar y tomen notas
bajo distintos epigrafes:
Para nosotros/as como grupo
Para nosotros/as como profesores/as
Para nuestro tfrabajo con el alumnado.
é) Feedback libre: El profesorado deseard conocer
informacién sobre el contenido, el proceso y el
ambiente, asi como sobre coémo y qué siente el
alumnado que estd aprendiendo. Cinco minutos antes
de que finalice la clase, el alumnado reciben un
pequeno papel de 10x10 cm en el que se les pide (al
profesorado vy, posteriormente, al alumnado) que den
su opinidn sobre la clase. Este tipo de feedback se
utilizard también con los/las participantes. Al final de
cada sesién, recibirdn estos trozos de papel para que
escriban sus comentarios. Los papelitos se redistribuirdn
al comienzo de la siguiente sesion, pidiendo a los/las
participantes que se aseguren de no recibir el suyo y, a
continuaciéon, en circulo y sentados, se les invitard a
leer en voz alta el papelito que tengan. Ofros que
tengan papeletas con un tema o comentario similar
leerdn las suyas. Sirve de enlace, recordando al grupo
lo que ocurrid durante la Ultima sesion.

Duracién 2 Esta actividad es presencial y online. En total

recomendada: durard alrededor de 7hs
2 Se distribuird en un plazo de dos semanas.
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2 Autoevaluacion
2 Evaluacion del alumnado

Conexion a Internet/dispositivos electronicos,
Rotafolios, Post its, Rotuladores, Folletos: 1, 2,3,4

Evaluacion:
Materiales, equipos:

Recursos: Experiencia propia del profesorado.

ANexos:
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#proposalsfornges.com

VNDERSTANDING

ANNEX

Annex is based on the Latin word annexum and
means ‘to add something’. In a proposal it is

usually the last pages of your application:

Things that usually ge in the annex include:

Further research

A detailed prefile of your organization
Staff profiles

Reports of past projects

Case studies

References

Registration/legal documents

Pictures

Ficha 1

Ficha 2

EXPECTATIONS FEELINGS

* X

* 5k

CONTRIBUTION

Cuestionario de evaluacion del impacto en los/las estudiantes
(antes y después del pilotaje)

Funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Tu seuddnimo/apodo:

(no olvides tu seuddnimo. Lo utilizards para el segundo cuestionario)

Tu edad:

Tu_género: iNos encantaria conocer tus

sentimientos y opinion sobre STEAM I

Intenta responder a las preguntas de la forma mds espontdnea posible. En la
mayoria de los casos, la primera respuesta que se te ocurra serd la mejor.

Marca con un circulo tu respuesta. Sélo una respuesta por pregunta.

1. Los chicos estdn interesados en STEAM.

Totalmente en desacuerdo - En desacuerdo - Ligeramente en desacuerdo

Ligeramente de acuerdo - De acuerdo - Totalmente de acuerdo -

2. Las chicas se interesan por STEAM.

Totalmente en desacuerdo - En desacuerdo - Ligeramente en desacuerdo

Ligeramente de acuerdo - De acuerdo - Totalmente de acuerdo -

3. Los chicos tienen talento para STEAM.

Totalmente en desacuerdo - En desacuerdo - Ligeramente en desacuerdo

Ligeramente de acuerdo - De acuerdo - Totalmente de acuerdo -

4. Las ninas tienen talento para STEAM.

Totalmente en desacuerdo - En desacuerdo - Ligeramente en desacuerdo

Ligeramente de acuerdo - De acuerdo - Totalmente de acuerdo -

1 /Qué es STEAM? STEAM es el acrénimo de "Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y
Matematicas".
96
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5. STEAM es de empollones/as.
Totalmente en desacuerdo - En desacuerdo - Ligeramente en desacuerdo -

Ligeramente de acuerdo - De acuerdo - Totalmente de acuerdo -

6. STEAM es aburrido.
Totalmente en desacuerdo - En desacuerdo - Ligeramente en desacuerdo -

Ligeramente de acuerdo - De acuerdo - Totalmente de acuerdo -

7. STEAM es sucio.
Totalmente en desacuerdo - En desacuerdo - Ligeramente en desacuerdo -

Ligeramente de acuerdo - De acuerdo - Totalmente de acuerdo -

8. STEAM no es interesante
Totalmente en desacuerdo - En desacuerdo - Ligeramente en desacuerdo -

Ligeramente de acuerdo - De acuerdo - Totalmente de acuerdo -

9. Tengo previsto cursar estudios de STEAM mds adelante.
Totalmente en desacuerdo - En desacuerdo - Ligeramente en desacuerdo -

Ligeramente de acuerdo - De acuerdo - Totalmente de acuerdo -

Gracias por Tu participacion.

Impreso 3

¢ Qué es la metodologia ABP?

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) es una pedagogia centrada en el
alumnado que implica un enfoque dindmico del aula en el que se cree que
los/las estudiantes adquieren un conocimiento mads profundo a fravés de la
exploracion activa de retos y problemas del mundo real. Los/las estudiantes
aprenden sobre un tema tfrabajando durante un largo periodo de tiempo

para investigar y responder a una pregunta, reto o problema complejo. Es un
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estilo de aprendizaje activoy basado enla investigacion. El ABP contrasta con
la ensenanza basada en el papel, la memorizacion o la instruccion dirigida
por el profesorado, que presenta hechos establecidos o refrata un camino
suave hacia el conocimiento, planteando en su lugar preguntas, problemas
o escenarios (Fuente: Wikipedia). Mds informacidn sobre el ABP en este video:
https://youtu.be/LMCZvGesRz8 vy en el folleto 2

¢Por qué utilizamos la metodologia ABP?

Aprendizaje basado en proyectos en la formacién semipresencial para
profesores-as/formadores -as

sPor qué el aprendizaje basado en proyectos, complementado con el
aprendizaje combinado? (El aprendizaje combinado se refiere generalmente
a la incorporacion del aprendizaje en linea a la formacidén para crear
experiencias de aprendizaje hibrido para el alumnado).

Procedimientos detallados. Podria ser un método eficaz para lograr un mayor
compromiso de los/las profesores/as (alumnos/as), al trasladar la atencion al
alumnado, creando asi actividades centradas en ellos/as, en las que se
aborden las competencias bdsicas del siglo XXI, como la comunicacion, la
colaboracién, el pensamiento critico y la creatividad. El uso de la plataforma
permitird a los alumnos y las alumnas descubrir métodos y material didactico
listos para utilizar en clase.

Sensibilizar al profesorado sobre el ABP (Optativo)
e Debatir la ufilidad del ABP en STEAM. Participacion de las ninas en

actividades practicas. Habilidades desarrolladas en las ninas gracias a este
enfoque: 4Cs: Comunicacion/Colaboracién/Creatividad/pensamiento
Critico.

e Conocer la experiencia de los/las profesores/as en PBL. (Preguntas vy
respuestas/buenas practicas)

e Es importante obtener informacion del profesorado/aprendices. Por
ejemplo:
P: sHa utilizado el ABP en su docencia? R: Si/No
P: sCudles son las ventajas? gHay desventajase

P: sPuede adaptarlo a su ensenanza¢ 3Puede darnos un ejemplo?
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P: 5Cudl ha sido el Ultimo tema que ha impartido en su asignatura (STEM)

gue cree que serd apropiado para utilizar el ABP que implica al alumnado

de todas las etapas?

P: sComo podemos planificar este tema de acuerdo con lo que has visto

en el video?

P. sPueden participar en los equipos tanto chicos como chicase (La

cantidad es importante, pero también hay que repartir las

responsabilidades a partes iguales).

e Procedimientos detallados

Actividad prdctica: hablar de los pasos a seguir para un ABP bien

planificado.

Es importante utilizar el enfoque ABP en STEAM con el Aprendizaje Basado

en la Investigacion (ABI) en STEAM, estrategias que tengan en cuenta el

lenguaje sensible al género vy la igualdad y equidad de género. (Utilice el

Rotafolios):

P: 5Cudles son los pasos que se deben seguir en un enfoque ABP?2 (Lluvia

de ideas). El/la formador/a va anotando en la hoja del rotafolio a medida

que los/las profesores/as aportan ideas. Después se seleccionan estas

ideas, el profesorado pone numeros delante de los consejos mds

relevantes, pensando en un orden logico.

e Conclusion: ejemplos de los pasos para un ABP bien disenado
l. Involucra a tus alumnos y alumnas respetando la igualdad
numérica, pero también la igualdad de participacion desde el
principio (lluvia de ideas).
Il. Desglosar el tema en tareas bien definidas - Aprendizaje basado

en la investigacion

https://www.youtube.com/watch2v=XlbxDHaf883g

. Planificar bien, fijar objetivos, definir resultados (animar a los/las
participantes a hacer preguntas ABI)

V. Divida su clase en grupos de trabajo con tareas bien definidas
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V. Crear un artefacto tangible como resultado (un objeto, un poster,
un Mapa, un video, un robot, una aplicacion informdtica, etc.).
VI. Llegar a una conclusion

VII. Documentary presentar a un publico (escuela, comunidad local)

Folleto 4: Metodologia del aprendizaje basado en proyectos

El nUcleo de cualquier clase STEAM es aquel en el que el estudiantado crea
productos, no se limitan a hacer exdmenes. Esos productos deben exponerse
a sus companeros/as, profesores/as, padres/madres y expertos/as. Este paso
requiere una programacion inteligente, espacio para la presentacion,
invitaciones, tiempo de prdctica para hablar en publico y, sobre todo,
atencién al proceso de diseno. Utilizar el aprendizaje basado en la
investigacion a través de experiencias de la vida real y retos socialmente
relevantes dard lugar a una reflexion continua y al perfeccionamiento del
producto.

Permitir la creatividad. La educacion STEAM se equipara ala innovacion. Pero,
squé es lo que realmente funciona? Incorpore una rubrica de creatividad a
su proyecto. Utiliza una rdbrica que tenga una categoria de "innovacion”. Esta
categoria es abierta y anima al estudiantado a pensar con originalidad.
Centralizar el frabajo en equipo. Los/las cientificos/as y los/las ingenieros/as
trabajan en equipo, por lo que hacer hincapié en los equipos -y formar a
profesores/as y alumnos/as en cOmo hacer que los equipos fengan éxito en
el aula- es esencial para una gran educacion STEAM. Para pasar de las viejas
nociones de trabagjo en grupo o aprendizaje cooperativo a verdaderos
equipos, utilice una ética de colaboracion y trabajo en equipo para ayudar
al alumnado a identificar las tareas exactas asociadas al frabajo en equipo
del siglo XXI.

Empezar con preguntas. Cualquier esfuerzo importante en ciencia, ingenieria,
arte o tecnologia empieza con una pregunta. 3Como creamos este
producto? 3Cudles son las mejores especificaciones de diseno? 3Qué quiere

el/la consumidor/a2 Un plan de estudios STEAM atractivo y riguroso hace
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hincapié en las preguntas, no en el aprendizaje memoristico, las conferencias
o la repeticion de informacion conocida. Un programa STEAM puede ensenar
hechos e informacién, que son esenciales para los/las jovenes. Pero hay que
asegurarse de que el alumnado se enfrente constantemente a preguntas
interesantes y significativas, con respuestas potenciales que sean importantes
para el mundo.

Las "habilidades y competencias del siglo XXI" son una combinacion de
caracteristicas cognitivas, interpersonales e infrapersonales que favorecen un
aprendizaje mds profundo y la transferencia de conocimientos. Las
competencias y habilidades cognitivas incluyen el pensamiento critico,
innovador y creativo. Las caracteristicas interpersonales abarcan la
comunicacioéon, la colaboracion y la responsabilidad. Las caracteristicas

infrapersonales incluyen la flexibilidad, la iniciativa y la metacognicion
(Honey et al., 2014)

101



Y R Funded by the
- EO Erasmus+ Programme
STERRT oM TAR oD ksl of the European Union

Impreso 5: Cuadricula de reflexion
Cuadricula de reflexion: Después de cada sesion, se "desglosard” un debate

en torno a tres grandes epigrafes:

Para nosotros/as

CoOmMo grupo

Para nosotros/as
Ccomo profesor-
a/persona

Para nuestro trabajo
con
estudiantes/alumnos-

as
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LECCION 8.

E-SOC Plan de clase

Objetivos de =) Identificar los estereotipos basados en el
aprendizaje: género y como afectan a las elecciones,

actitudes y comportamientos de
mujeres/hombres o ninas/ninos;
2 Desarrollar la empatia;

Resultados del Al finalizar esta sesidn/clase los vy las
aprendizaje: participantes tendrdn:

2 explicar las consecuencias de ser
estereotipado; (asi aumentardn su
capacidad de empatizar con los
demas).

2 identificar lo que significa etiquetar a
alumnado  /personas

2 distinguir como afectan los estereotipos
y prejuicios a los modelos vy
comportamientos sociales

valorar las emociones y senfimientos
que experimentan.

desarrollar un cambio en el enfoque de
los prejuicios sexistas en la clase de
STEAM

Estereotipo \ Etiguetado de la teoria del estudiantado
contrargumento

s:
Grupo

desfinatario: Profesorado de Secundaria Alumnado de la

escuela (elegir entre 12-18+)

Actividad Breve descripcion de la actividad Recursos Tiem
Titulo y necesarios po
nUmero
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Introduccié | ! Poder de las palabras Internet 10'
n: https://www.youtube.com/watch2v=H o .
Acﬁvidad zgzim5m7oU 1'47" Portatil/intelige
1. Ver un | Debate sobre elvideo: nfe
video P: sTienen poder las palabras?e Teléfonos

R: Las polobros. tienen energia y poder Proyector  de

con la capacidad de ayudar, curar, video

obstaculizar, herir, danar, humillar y

1 humillar:,
| P: sLas palabras crean la realidad?
| R: Todo comienza con una palabra. Las

palabras estan formadas por
vibraciones 'y sonidos. Son estas
vibraciones las que crean la realidad
misma que nos rodea. Las palabras son
el creador; el creador de nuestro
universo, de nuestras vidas, de nuestra
realidad.

P: sCOmo inspiran
cambio?

R: Una palabra tiene el poder de
cambiar tu vida. Piénsalo un momento,
porgque es una afiimacion que mueve
literalmente la Tierra: cambiar fu vida. ...
Las palabras pueden influirnos,
inspirarnos o hacernos llorar. Las
palabras cambian nuestras relaciones,
nuestro comportamiento, fodo nuestro
sistema de creencias.

las palabras el
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Actividad 2 | Etiquetado Hojas de papel 50
Etiquetado + 5 min. Infroducir brevemente los | Lapices de
pasos de la actividad colores/marca
« 20 min. Los participantes hablan | dores
entre si, tratando Y | WiFi,
comportdndose segun la | smartphones,
etiqueta de su interlocutor. ordenador

« 10 min. Los participantes | portdtil,
comparten sus sentimientos con | videoproyector
las etiquetas puestas. /TV

* 15 min. Debriefing

Desarrollo de la actividad:

1.Pegue una efiqueta en la frente
(0 en la espalda) de cada
participante de forma que no sea
visible para el usuario. Deje claro
que estas etiquetas se asignan al
azar y no tienen nada que ver con
los atributos reales de I
alumnado

2. Elige etiquetas/caracteristicas
que culturalmente se atribuyen a los
hombres o a las mujeres (como,
sobreemocional, fragil, agresivo,
fuerte, comprensivo, etc.)

3. A continuacion, pida a los
participantes que dediquen 15
minutos a hablar entre ellos sobre la
"futura  carrera profesional en
STEAM" (se puede elegir ofro tema
general, pero éste funciona bien
para suscitar respuestas a las
etiquetas). Diga a los participantes
que deben circular para hablar con
varias personas diferentes y que
deben tratarse unos a ofros segun el
atributo etiquetado de la ofra
persona. Por ejemplo, a alguien
etiguetado como "olvidadizo" se le
pueden recordar repetidamente las
instrucciones.

4. Transcurridos 20 minutos, vuelva a
reunir al grupo y pida a los y las
participantes que se dejen las
etiquetas puestas un rato mds. A
continuacion, pida a los

1h

Evaluacion
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participantes que compartan cémo
se sintieron durante el egjercicio,
como les trataron los demds y como
les afectd este frato. Los
participantes mencionardn a
menudo su malestar no sdlo por ser
estereotipados, sino por fratar a los
demds de forma estereotipada.
Debriefing: véase evaluacion

Debriefing (Preguntas y respuestas)

Cuando termines la actividad, utiliza las
preguntas que aparecen a
continuacién para iniciar un debate en

el pleno:
. * sla efiqueta era la que suponia

Referencias o le ha sorprendido?

4 ofras e Cuando Ia gente le creo

f,Ufenies estereotipos, zfue capaz de

utiles: ignorarlos?
* slntentaste desaprobar el
estereotipo? Sies asi, sfunciond?
*  3Qué sintid hacia la persona que

. le estereotipaba?

Ficha 1 * Si tu afributo era positivo (por
ejemplo, "se me dan bien las
matemadticas", scoOmo te
sentias?

* A la hora de estereotipar a los
demdas, zte ha resultado facil
encontrar pruebas que o
confirmen¢

* Cuando estereofipas a los
demdads, scodmo reaccionas ante
las pruebas que te desmienten?

» 3Crees que algunas de las
etiquetas se asocian
comunmente a un género
(tipicamente femenino o)
masculino)2 s Cudles? sPor qué?

* Como chica o chico, zcémo te
sientes cuando se te asocia con
esta efiqueta debido a tu
género?
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Actividad disponible en el Blog
"Estereotipos: actividad de
efiquetado y persecucion cultural"
https://my.vanderbilt.edu/vucept/
modules-open-sessions/stereotypes-
in-my-community/

Adaptado de Goldstein, S. B. (1997).
"El poder de los estereotipos: Un
ejercicio de etfiquetado”.

Véase mds abagjo.

ANEXOS : Ficha 1

HOJA DE TRABAJO 1

Las efiquetas que el profesorado  pone al alumnado  pueden influir
en la construccion y el desarrollo de sus idenfidades o autoconceptos: como
se ven y definen a si mismos y codmo interactian con los demds. Esto, a su vez,
puede afectar a sus actitudes hacia la escuela, a su comportamiento y, en
Ultima instancia, a su nivel de rendimiento escolar.

Por etiquetado se entiende el proceso de definir a una persona o grupo de forma
simplificada, reduciendo la complejidad de la persona en su conjunto vy
agrupdndola en categorias generales. En el nivel mds simple, el etiquetado implica
el primer juicio que se hace sobre alguien, a menudo basado en las primeras
impresiones: si "merece la pena esforzarse por conocerlo mds", si "nos es indiferente"
o si "hay que evitarlo".

Segun la teoria del etiquetado, el profesorado juzga activamente a su
alumnado a lo largo de un periodo de tiempo, emitiendo juicios basados en su
comportamiento en clase, su actitud ante el aprendizaje, los informes escolares
anteriores y las intferacciones con ellos y sus padres, y acaban clasificando a su
alumnado segun tengan "altas" o "bajas" capacidades, sean "trabajadores” o

"vagos", "traviesos" o "bien educados"’, "necesitados de apoyo" o "capaces de salir
adelante sin mdas" (por citar sélo algunas categorias posibles, jhay ofras!).

Anexo 2. Cuestionario

1. gDisfruto mds creando (haciendo) algo que leyendo un libro?
2. 3Me gusta resolver y encontrar soluciones a los problemas que se me
plantean?
3. sMe gusta ayudar a los demds cuando lo necesitan?
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4. Para mi, la forma mds importante de aprender cosas nuevas es leer algo
sobre ese tema?

5. sMe gusta el trabajo manuale

6. sMe gusta ser jefe/a?

7. sPrefiero conocer todos los datos de un problema antes de empezar a
resolverloe

8. 3sMe gusta cuidar de los demds?

9. sMe gusta disenar, inventar cosas nuevase

10. sMe gusta expresarme a través del arte?

11. 3sMe gustaria un trabajo en el que pudiera estar en contacto con los
demds todo el dia?

12. sMe gusta trabajar con materiales y equipos?

13. gDisfruto encontrando cosas e ideas huevas?

14. 3La cooperacion con los demds me parece un estado naturale

15. sIntento averiguar cdmo funcionan las cosas desmontdndolas?

16. 3Elegiria trabajar con maquinas en lugar de con personas?

17. sSuelo conseguir influir en la gente para que haga las cosas a mi manera?
18. sMe gusta construir y reparar objetos?

19. 3Me gusta la investigacion que necesito para llevar a cabo mis proyectos?
20. sMe gusta estar en contacto con la gente?

21. 3Busco nuevas ideas y formas de hacer las cosase

22. 3Busco la opinidon de los demds?

23.  3Me gusta aprender a utilizar distintas herramientas y equipos?e

Interpretaciéon del cuestionario:

Si has marcado con un circulo las afirmaciones 1, 5, 9, 12, 15, 16, 18, 23 - te
gusta el mundo de los objetos, tienes conocimientos sobre él, en él, puedes
manejarlo. La construccion mecdnica, la reparaciéon y el mantenimiento, el
transporte, la artesania y la tecnologia te atraen.

Si ha marcado con un circulo 3, 6, 8, 11, 14, 17, 20, 22 - para usted el drea de
inferés es la gente. Te gusta cuidar o ayudar a los demds, convencer o
entrevistar a la gente, trabajar en equipo y dirigir o responder a los demds. Las
ocupaciones que te caracterizan son de los siguientes campos: medicina,
educacion y formacion, asistencia y asesoramiento, religion.

Si has marcado con un circulo las afiimaciones 2, 4, 7, 10, 13, 19, 21, 24 - te
preocupa la informacion escrita. Te gusta expresarte por escrito, con la
musica o el arte, hacer experimentos o investigar sobre un tema, encontrar
soluciones o respuestas a enigmas, estudiar o leer. Encontrards trabajo en los
siguientes campos: negocios y finanzas, investigacion cientifica y ventas. y
servicios, turismo y derecho.

Anexo 2. Cuestionario Cuestionario

DISCIPLINA ESCOLAR PUEDES CONVERTIRTE
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Lengua y Literatura lenguas extranjeras: Profesor/aq,
investigador/A lingUistico, docente,
bibliotecario/a, educador/a, guia,
tfraductor/aq, periodista, etc.

Matematicas/informdtica Profesor/A, economista-contable,

ingeniero/a, funcionario/a de banca,
astronomo/a, informdtico/a, efc.

Fisica, Quimica, Biologia profesor/a,  investigador/a,  médico/q,
farmacéutico/aq, bidlogo/aq, etc.

Historia Profesor/a, escritor/a, musicélogo/a, policia,
etc.

Educacion fisica Profesor/a de deportes, entrenador/aq, oficial
del gjército, etc.

Artes y tecnologias Profesor/a, pintor/a, disenador/a, modelista,

arquitecto/a, musico/a, actor/actriz,  etc.

109



E-STEAM ON THE CLOUD

R Funded by the
P Crasmus+ Programme
* ok

of the European Union

CAPITULO SEIS: EDUCACION SECUNDARIA

LECCION 9.

E-SOC Plan de clase.

Objetivos de
aprendizaje:

Resultados del
aprendizaje:

Estereotipo y
confrargumentos

Grupo
destinatario:

Promover la reflexion y el debate sobre por
qué las chicas parecen estar menos
interesadas en STEAM.

Explorar como la publicidad respalda a este
estereoftipo.

Al concluir esta sesidon/clase los participantes
tendrdan:

Conocimientos:

Reconocer, definir y comprender el
significado de estereotipar.

Analizar y reflexionar sobre cémo los sesgos
de género les afecta

Reconocer la influencia de la percepcion
Habilidades:

Evaluar y valorar criticamente algunas
formas en las que se anima a las ninas a
alejarse de STEAM.

Actitudes:

Construir 'y demostrar resiliencia ante los
mensajes estereotipados.

S 1 Las chicas estdn menos interesadas en las

asignaturas STEAM.

CA1l Hay chicas que participan de buen
grado y activamente en los concursos de las
Olimpiadas de  Matemdticas,  Fisica,
Quimica, Biologia y TIC.

CAZ2 Ciertas estadisticas demuestran que las
capacidades STEAM no son cuadlidades
masculinas

Profesorado de Secundaria, Alumnado (12-
15)

Actividad

Breve descripcion de la actividad

Recurso
s
necesari
os

Tiempo

90 min.
en total

110




E-STEAM ON THE CLOUD

R Funded by the
P Crasmus+ Programme
* ok

of the European Union

Descripcion

Hay unas diapositivas en power point para
una leccion que incluye diferentes anuncios
en forma de video y poster.

La leccidon es muy abierta y no prescriptiva.
Debe generar reflexion, pensamiento,
debate e ideas. No dice alos alumnos lo que
tienen que pensar.

Dependiendo de la clase, puede llevar
menos 0 Mmds fiempo del asignado.

EEB4- E-SOC Plan de leccién - Estereotipo 1 -
materiales.pptx

PPT

90 min.

1. Intfroduccidén
Conocimientos
previos

Evaluar los conocimientos y la comprension
previos
Mostrar diapositivas PPT 1-5
Formule preguntas abiertas para evaluar los
conocimientos previos y el pensamiento
actual. Pidales que reflexionen y escriban sus
ideas en sus cuadernos. Discuta y reciba los
comentarios que desee.
e :3Qué es STEAM?
e Como una chica/chico 3Qué te viene
ala cabeza?
e ;Qué significa esto?
e El estudiantado anota palabras en sus
cuadernos
e Comparar y confrastar. Debata. Si lo
desea, retome este tema mds
adelante.
Diapositiva 6
Muestre el grdfico. Conceda tfiempo
suficiente para pensar y analizar. Sin
comentarios a menos que el alumnado
haga comentarios.
Diapositiva 7
Pregunte:
e ;Qué mensajes se transmiten aqui?
e :Qué notane
e ;Qué opinan al respecto?
e sCon qué estdn de acuerdo o en
desacuerdo?
Permitales debatir.
Diapositivas 8-9
2Qué son los estereotipos? Use el pensar-
pares-compartir para debatir. Las
diapositivas  anteriores deberian  haber

PPT
Diapositi
vas 1-9

Cuader
Nnos y
boligraf
oS

Pizarra

20'
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suscitado cierto debate. Esto permitird
comprender mejor como  definir el
estereoftipar.

La clase colabora de la forma que considere
mds cooperativa y crea una definicion de
estereotipar. Escribela en la pizarra.

Diapositiva 10

2. Pensar y , Diapositi | 20’

debatir V.er ol V,'Ejeo vas PPT
Diapositiva 11
En una pdgina en blanco, cada alumno/a
reflexiona y escribe. Cuader
1. 5Qué te ha hecho sentirg nos y
2. ¢Qué influye en la actitud de las ninas | peligraf
hacia si mismas? os

Diapositivas 12-14

Utilice las diapositivas para generar debate.
Liame la atencién especificamente sobre la
estereotipacion. Incluya varios ftemas:
sexismo, femenino, uso de colores
Diapositivas 15-17

Pregunta:

Vea el video y considere su mérito para
romper estereotipos

sDe qué manera rompe los estereotipos?
¢Qué cambiarias para hacerlo ain mejor?
Esta es una parte importante de la leccion.
Centra la atencion del alumnado en coémo
podemos cambiar actitudes y en el poder de
la influencia.

TU decides coOmo quieres organizar esta
Ultima parte. 3En grupose 3En parejase
., sTarjetas de sugerenciase zTomar notas en
3. Evaluacion sus cuadernos?

Diapositivas 18-19

Diga a los alumnos que el siguiente anuncio
fue prohibido en el Reino Unido. Muestre el
anuncio; puede que tenga que mostrarlo
dos veces.

PregUntales por qué creen que se prohibid.
Esto ayudard a evaluar si han comprendido
el propodsito de la leccidn.

Diapositiva 20 40
Hacer un cartel

Discuta los criterios si desea establecer
algunos.

4. Tarea
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Pida al alumnado que hagan un cartel
publicitario de un juguete que normalmente
se comercializa para un solo sexo.

Pida al alumnado que hagan un anuncio
que no sea estereotipado.

Debate y evalia los carteles que ha

5. Conclusion 5'
elaborado el alumnado.
Mostrar en un entorno adecuado.
6. Seguimiento Diapositiva 21 S'

Organizar un debate
El movimiento: Los chicos estdn mas
interesados en STEM que las chicas

Anexos: PPT ; EEB4- E-SOC Plan de clase - Estereotipo 1 - materiales.ppix
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LECCION 10.

E-SOC Plan de clase

Objetivos de | Desarrollar una comprension y darse cuenta de que las
aprendizaje: mujeres y las ninas pueden hacer contribuciones significativas
al mundo de STEAM.

Resultados del | Al finalizar esta sesion/clase los y las participantes tendrdn:
aprendizaje: Conocimientos:

Presentar y defender una tesis exige siempre un nivel de
preparacion y conocimientos sobre el tema

Habilidades:

Presentar una opinion utilizando los argumentos adecuados
Organizar un juego de rol

Actitudes:

Demostrar un cambio en los sesgos y prejuicios de género en
si mismos, aunque no sea facil valorarlos.

Estereotipo y $2 Los resultados de los chicos en STEAM se deben a su
confrargumentos rapidez mental, mientras que Ilas chicas tienen que

comprometerse y esforzarse constantemente.

CAl La idea de que el talento es innato influye en el
aprendizaje. Es importante plantearse adquirir nuevos
conocimientos y ponerse en situaciones desafiantes en lugar
de pensar que "eso no es para mi'.

CA2 Los intereses de una persona son independientes del
sexo. Las opciones profesionales se basan en |os intereses, la
educacion y las oportunidades, y no en el sexo.

Grupo destinatario: Profesorado de Ensenanza Secundaria, Alumnado  (a elegir

entre 12y 15)
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Actividad

Breve descripcion de la actividad

Recursos
necesarios

en
fotal

Infroduccion

1. Proporcionar
informacion
sobre las
funciones del
juego de rol

Un juego de rol

Dividir la clase en 4-5 grupos.

Se presentan los papeles a los y las
participantes:

i. Una joven que quiere ser ingeniera.
ii. El padre de la nina que quiere que
su hija sea profesora

ii. La mejor amiga de la chica que
quiere ser pintora

iv. La madre de la nina, que se
pregunta por la vida familiar de su hija
en el futuro.

v. El tio de la nina que apoya
totalmente la libre eleccién de una
mujer para trabajar en areas STEM.
Utiliza el método de los 6 sombreros
pensantes en cada grupo. Explique
brevemente el método. No es
necesario utilizar todos los colores de
sombreros. Depende del nUmero de
alumnado que formen un grupo.
Cada persona del grupo desempena
el papel de un color de sombrero
diferente. Da un poco de fiempo para
que cada alumno elija su color de
sombrero y construya su propia tesis
para defenderla/presentarla.

Los papeles | 15

impresos

El  grdfico
con los 6
sombreros
pensantes
también
estd
impreso

2. Reparto de
funciones vy
preparacion

Los grupos adoptan un juego de roles
y disponen de poco tiempo para
organizar el debate (tras sortearlo). Se
conceden 15 minutos a cada grupo
para preparar sus argumentos y, a
continuacion, comienza la
presentacion.

Borrador de | 15
papel para

fomar notas

3. Juego derol

Comienza la presentacion,
empezando por la chica...(ij Cada
grupo dispone de 10 minutos para
presentar su juego de rol y su sombrero
de colores.

50'

4. Comentarios -
Evaluacion

Tras el juego de rol, todos los y las
participantes hacen sus comentarios.

10°
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Se pueden debatir cuestiones
especificas como:

i. gEstaba segura la chica de su
eleccione 3Tenia también algin
prejuicio aunque no fuera capaz de
reconocerlo?

i. sCudles fueron los principales
argumentos en contfra de la eleccion
de la chica? zSe reconstruyeron
completamente durante la discusion?
etc.
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Anexos:

Funciones

i. Una joven que quiere seringenieraq.
ii. el padre de la nina, que quiere que su hija sea profesora
iii. La mejor amiga de la chica que quiere ser pintora

iv. La madre de la nina, que se pregunta por la vida familiar de su hija en el futuro.
v. El tio de la nina que apoya totalmente la libre eleccion de una mujer para trabajar
en dreas STEM.

COLOURED HAT | THINK OF DETAILED DESCRIPTION
« The white hat is about data and information. It is used to record
i‘ : information that is currently available and to identify further
ol White paper information that may be needed.
) The red hat is associated with feelings, intuition, and emotion.
Fireand | The red hat allows people to put forward feelings without
warmth | justification or prejudice.
r The yellow hat is for a positive view of things. It looks for benefits
: in a situation. This hat encourages a positive view even in
‘ Sunshine people who are always critical.
A stern The black hat relates to caution. It is used for critical judgement.
judge Sometimes it is easy to overuse the black hat.
‘ Vegetation The green hat is for creative thinking and generating new ideas.
\ 3 ‘1’ and rich | This is your creative thinking cap.
" growth
The blue hat is about process control. It is used for thinking
The sky and | about thinking. The blue hat asks for summaries, conclusions
overview | and decisions.
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Six Thinking Hats"®

Quick Summary

Blue Hat - Process

Thinking about thinking.
What thinking is needed?
Organizing the thinking.
Planning for action.

Wihite Hat - Facts
Information and data.

Neutral and objective.

What do | know?

What do | need to find out?

How will | get the information | need?

Red Hat - Feelings

Intuition, hunches, gut instinct.
My feelings right now.

Feelings can change.

No reasons are given.

Green Hat - Creativity
Ideas, alternatives, possibilities.
Provocations - "PO™"

Solutions to black hat problems.

Yelleow Hat - Benefits

Positives, plus points.
Logical reasons are given.
Why an idea is useful.

@@0@

Black Hat - Cautions

Difficulties, weaknesses, dangers.
Logical reasons are given.
Spotting the risks.

CAUTIONS BIENEFITS CREATIVITY FEELINGS [FACYS  PROCESS

Stock Number 80701 © 2008 The McQuaig Group
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LECCION 11.

E-SOC Plan de clase

Objetivos de Reconocer vy profundizar en su comprension de la
aprendizaje: participacion de las mujeres en el dmbito STEAM.
Aplicar los nuevos conocimientos en posibles carreras en
relacion con el mercado laboral
Analizary reflexionar sobre sus propios intereses en las materias
académicas de STEAM.
Crear su propio plan de carrera

Resultados del Al concluir esta sesion/clase los participantes fendrdn:
aprendizaje: Conocimientos:
Formar actitudes correspondientes al tema tratado en la
leccion: hay muchas oportunidades para las mujeres en el
campo STEAM.
Habilidades:
Identificar las habilidades que atraerdn a mds chicas a las
STEAM, comprender qué habilidades se necesitan en las
profesiones STEAM.
Actitudes:
Demostrar un cambio en el enfoque de |os prejuicios sexistas
en la clase de STEAM, crear su propio sueno sobre las
oportunidades de STEAM.

Estereotipo Yy

contrargumentos
83 Las ciencias duras siguen estando profundamente
asociadas a la masculinidad.
CA1l Las ninas tienen potencial para destacar en las
asignaturas STEAM.
CA2 Existe una nueva actitud (en cierto modo impuesta)
hacia las ninas y las mujeres en las carreras STEAM.

Grupo

Profesorado de Ensenanza Secundaria, Alumnado (a elegir

destinatario: enfre 12y 16 anos)
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Actividad Breve descripcion de la actividad Recursos Tiempo
hecesarios .
90 min.
en total
Introduccién Juego de pu.zzles/ con los cuatro Fichal 40'
. retratos de mujeres famosas se hacen Retratos de |
1. Achwd.gd en piezas de un puzzle y se mezclan y eralos ae 10s
de creacion da al q o cientificos -
de equipos §o a alumno/a coge una sola pieza e corte en el
intenta enconfrar a otras personas que | ngmero de
tienen piezas del mismo dibujo. piezas
Después de formar la cara, forman un | relacionadas
grupo con estas personas. Cada grupo | €on el grupo
iene que leer el  material | €SPErado
correspondiente  a la imagen vy
presentarlo delante de la clase.
Los/las alumnos/as crearan carteles
con la informacion importante.
2. Sopa de h’lr’rp;:Q/é%v/vgj.]cir/egmk;:cq.ous’rroho.orq/cr’n 20’
letras de las | <=2 LGN NGy O
personal-steam-skills
camreras El estudiantado recibe una tabla con
STEAM

palabras ocultas e intentan descubrir
las distintas  profesiones del dmbito
STEAM. En un trabajo de grupo, cada
grupo explica qué significan estas
profesiones.

El/la profesor/a hard una breve
presentaciéon del mercado laboral. Se
ve lo prometedor de los empleos STEAM
por las cifras:

e Salario medio de los/las

ingenieros/as: 73.700 ddlares
e Salario medio de las carreras no

relacionadas con STEM: 49.500 $.
e Jasa de desempleo de los/las

ingenieros/as: 1.3%

e Tasa de desempleo para todas
las ocupaciones: 5.1%

e Porcentaje previsto de aumento
de los empleos en ingenieria
biomédica entre 2010 y 2020: 62

e Aumento porcentual previsto en
todas las ocupaciones 2010-
2020: 14%.
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http://www.ed.gov/stem
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e En Estados Unidos hay 26 millones
de empleos STEM, el 20% de
todos los puestos de trabajo del
pais.

e 2 de todos los empleos STEM no
requieren un titulo de cuatro
anos y pagan una media de
53.000 ddlares, un 10% mds que
los empleos no STEM con
requisitos educativos similares.

Piensa en estas cuatro profesiones:

3. N e . o Ficha2 30'
P .- | diseno grdfico, arquitectura, diseno de
resentacio . .
n de videojuegos y desarrollo de
. aplicaciones. Cada grupo tiene que
diferentes . o
. elegir una de ellas y escribir lo que sabe
profesiones ore ella: qué f s " -
STEAM sobre ella: que formacion necesita, que
habilidades, etc. Después, buscar la
descripcion, leerla y discutir qué cosas
nuevas han aprendido.
Pueden construir mapas mentales
presentando las 5¢ profesiones.
4. Debate o ngo,r en el fUT;.rl.od' guforreflsxién | Post - it en |10
muro de | eMVe pOSIPIAAdes lene ©l diferentes
post it estudiantado en el campo STEAM? colores
El  alumnado debe escribir 3

posibilidades de futuro en un post-it
diferente que pegard en la pared o en
la pizarra. Léelas y mantenga un
debate.
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Anexos:
HOJA DE TRABAJO 1
SOPA DE LETRAS DE LAS CARRERAS STEAM

https://www.dreambigaustralia.org/articles/2020/5/17 /identifying-your-
personal-steam-skills
Actividad de creacién de equipos:

Shirley Jackson, fisica e inventora

Lo que puede contar a sus hijos/as sobre ella: Inventé la tecnologia del
teléfono y es lider de importantes grupos cientificos.

Por qué la celebramos: La revista Time calificé a Shirley Jackson (nacida en
1946) como "quizds el modelo definitivo para las mujeres en la ciencia”, y no
podriamos estar mds de acuerdo.

Se ha interesado por la ciencia desde nina. Su madre le leia libros sobre
cientificos y su padre la ayudaba con proyectos en la escuela. Se doctord en
Fisica en el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts, siendo la primera mujer
afroamericana en conseguirlo. En los Laboratorios Bell de AT&T, sus
investigaciones sobre fisica Optica condujeron a la invencion del teléfono de
tonos, los cables de fibra, el identificador de llamadas y la llamada en espera.

Jackson ha asesorado a presidentes sobre salud publica y energia nuclear, y
sobre coémo las politicas cientificas y tecnoldgicas pueden ayudar a la
economia. El presidente Barack Obama le concedidé la Medalla Nacional de
la Ciencia por su distinguida carrera en investigacion y desarrollo.
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Katherine Johnson, matematica y pionera aeroespacial

Lo que puede contar a sus hijos/as sobre ella: Era una experta en
matemdticas que ayudd alos astronautas air al espacio y aterrizar en la Luna.

Por qué la celebramos: Antes de que pueda haber astronautas que vuelen en
cohetes y vayan al espacio, tiene que haber personas como Katherine
Johnson (1918-2020) que les ayuden a llegar hasta alli. Johnson contribuyd de
forma decisiva a los logros mas histéricos del pais en materia de vuelos
espaciales.

En su infancia, Johnson tuvo unos padres que fomentaron sus habilidades
matemdticas y la enviaron a una escuela en la que podia sobresalir. Se
gradud en la universidad a los 18 anos con los maximos honores. Cuando
Estados Unidos entrd en la carrera espacial en la década de 1950, la NASA
contratdé a Johnson y a otros expertos/as en matemdticas para realizar
cdlculos complejos. Ella calculd la trayectoria de la nave que llevaria a los
primeros astronautas estadounidenses al espacio y formd parte del equipo
que envio a las primeras personas a la Luna.

Por sus extraordinarias contribuciones a su pais, el presidente Barack Obama
concedié a Johnson la Medalla Presidencial de la Libertad, el mayor honor
civil de la nacién. Es uno de los personagjes retratados en la pelicula de 2016
"Figuras ocultas".
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Marie Curie, descubridora de los elementos radiactivos

Lo que puede contar a sus hijos/as sobre ella: Fue una cientifica que descubrid
la radiactividad, que se utiliza para hacer rayos X, matar gérmenes y crear
electricidad.

Por qué la celebramos: Marie Curie (1867-1934) siguidé su curiosidad hacia
territorios desconocidos de la ciencia, lo que dio lugar a descubrimientos
fundacionales para la medicina y la industria moderna.

Los padres de Curie eran educadores y se aseguraron de que sus cuatro hijas
tuvieran el mismo acceso al aprendizaje que su hijo. Curie destaco en fisica y
matematicas. Gracias a su trabajo con el uranio, acund el término
"radiactividad"y ayudd a crear el campo de la fisica atdmica. Ella y su marido,
Pierre, también descubrieron los elementos radiactivos polonio y radio.

En 1903, Curie compartio el Premio Nobel de Fisica con Pierre y ofro cientfifico
por sus trabajos sobre la radiactividad. Se convirtid en la primera mujer en
ganar un Nobel, el mas alto honor en su campo. Siguiendo con su trabajo con
el radio, ella sola gand el Premio Nobel de Quimica en 1911.
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Lo que puede contar a sus hijos/as sobre ella: Fue una cientifica y escritora
que ayudod a salvar a las aves de los productos quimicos nocivos.

Por qué la celebramos: Rachel Carson (1907-1964) fue una de las principales
escritoras sobre la naturaleza del siglo XX. Su estilo poético obligd ala gente a
reclomar un cambio, iniciando un movimiento ecologista que condujo a la
prohibicion del pesticida DDT.

El trabajo de su vida empezd de nina. La madre de Carson amaba la
naturaleza y fransmitid esa pasion a su hija. Carson cred folletos y articulos
para el gobierno con el fin de educar a la gente sobre |la naturaleza y la
conservacion.

En su tiempo personal, Carson escribid articulos v libros -como su obra de 1962
"Primavera silenciosa"- en los que cuestionaba el papel perjudicial del ser
humano en el ecosistema. El DDT se prohibid en 1972.

Ficha 2
3 presentacién del trabajo

Desarrollo de aplicaciones

Es dificil ignorar el hecho de que cada vez dependemos mds de las
aplicaciones informdaticas maoviles. Ya sea en su teléfono o en su tableta, lo
mas probable es que haya llegado a este articulo a través de una aplicacion,
mientras descansaba de navegar por ofras aplicaciones. Con la aparicion de
cada vez mds aplicaciones para cada vez mds dispositivos, no es de extranar
que haya una mayor demanda de desarrolladores/as de aplicaciones en
muchos sectores diferentes. Una persona que desarrolla aplicaciones debe
recurrircomodamente a todos los pilares STEAM para tener éxito en su carrera.
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El desarrollo de aplicaciones consiste en disenar plataformas digitales
funcionales, faciles de usar, atractivas y creativas que respondan a una
necesidad, resuelvan un problema o satisfagan un deseo. En consecuencia,
los conocimientos de programacion, diseno y matemdticas son algunas de las
principales prioridades de aprendizaje para los/las desarrolladores/as de
aplicaciones. Para crear una plataforma plenamente funcional, necesitan
comprender la codificacion en varios lenguajes, asi como el diseno de la
experiencia del/la usuario/a. En este contexto, se necesita un alto nivel de
creatividad, pruebas iterativas y capacidad de resolucidon de problemas para
garantizar que los/las usuarios/as interactUen positivamente con la aplicacion
y sigan utiliz&ndola con regularidad.

Salario medio en 2018: 103.805 usb al anoé
Tasa de crecimiento del empleo en proyectos (2019-2029): 30.7%

Carreras similares que utilizan habilidades STEAM:

e Disenador/a web
e Disenador/a de productos
e Tecndlogo/a creativo/a

Diseio grdfico

Las carreras de diseno grdfico siguen teniendo una gran demanda. Estos
disenadores son responsables de los elementos visuales impactantes,
inspiradores y persuasivos que pueblan los espacios digitales y fisicos que
vemos cada dia. Los/las disenadores/as grdafico/as deben ser competentes
con el arte visual para crear disenos Unicos y visualmente atractivos. Sin
embargo, las matemdticas también son un componente importante que se
utiliza a diario en todo el proceso de diseno.

Para que un diseno se vea completo en una pdagina, el/las disesnador/a debe
entender conceptos matemdticos como simetria, patrones, espacio
positivo/negativo y secuenciacion. Estos conceptos permiten a los/las
disenadores/as graficos/as crear disenos oOptimos, ya que fienen la
capacidad de comparar proporciones y ampliar o reducir la escala de las
imagenes para distintos soportes.4 Para fener éxito en la carrera de diseno
grafico, el estudiantado deben desarrollar sélidas habilidades de resolucion
de problemas, creatividad adaptativa, conciencia espacial y conocimientos
técnicos para disenar frabajos convincentes en diversos formatos, a menudo
para una variedad de partes interesadas diferentes.

Salario medio en 2018: 45.703 usb al anos
Tasa de crecimiento del empleo prevista (2016-2016): 4.2%

Carreras similares que utilizan habilidades STEAM:
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e Desarrolladores/as web
¢ Disenadores/as de moda

Arquitectura

Tanto si el espacio es publico como privado, interior o exterior, de uso Unico o
multiple, los/las arquitectos/as contribuyen decisivamente al desarrollo de
ciudades, pueblos y estructuras individuales. Son profesionales licenciados/as
y formados/as en la ciencia y el arte del diseno de edificios que influyen en el
modo en que las personas se relacionan con el espacio. Una arquitectura
eficaz determina mucho mds que el aspecto de un edificio: también
determina su estabilidad estructural, su seguridad y su funcionalidad general.
Los/las arquitectos/as conciben y ayudan a crear estructuras combinando
matematicas, fisica, ingenieria y arte en su trabajo. Utilizan habilidades
creativas de resolucion de problemas para idear disenos que safisfagan Ias
necesidades de quienes utilizan el edificio cada dia. Los/las arquitectos/as
incorporan las habilidades STEAM a su trabajo, pensando constantemente en
como el diseno afecta ala funcion, para poder responder a los retos logisticos
y estéticos. No podrian disenar un edificio adecuadamente sin tener en
cuenta las implicaciones técnicas, artisticas y matemdaticas de cada decision
que toman. En muchos sentidos, la arquitectura es uno de los ejemplos mas
claros de coémo el aprendizaje STEAM puede confluir en una misma profesion.
Salario medio en 2018: 79 380 usb al ano'!
Tasa de crecimiento del empleo prevista (2018-2028): 8%

Carreras similares que utilizan habilidades STEAM:

e Ingeniero/a de Caminos, Canales y Puertos
e Disenador/a industrial
e Disenador/a de interiores

Diseno de videojuegos
Estos/as disenadores/as, programadores/as y modeladores/as 3D son los
cerebros de los videojuegos adictivos e innovadores que cautivan a miles de
millones de jugadores/as de todo el mundo. Sea cual sea el tfitulo, hay un
equipo de personas que pasan horas codificando, disenando y creando los
argumentos, personajes y entornos que enamoran a los/as jugadores/as de
todo el mundo. En muchos casos, el objetivo es crear historias llenas de
problemas sin resolver y tensiones que el o la protagonista puede resolver de
diversas maneras. Esto es especialmente cierto si tenemos en cuenta los
recientes avances en los juegos de mundo abierto. Los/las arquitectos/as de
estos enormes entornos utilizan una combinacion de habilidades STEAM para
darles vida con éxito. Las expectativas y la demanda de experiencias de
juego altamente inmersivas nunca han sido tan altas. Se trata de mundos mds
grandes, mayores desafios, mejores graficos y una jugabilidad mas agil.
La codificacion y las matemdaticas son esenciales para todo disenador/a de
videojuegos. Sin embargo, para dar con la secuencia de codificacion
adecuada, primero hay que conceptualizary disenar los aspectos visuales del
juego. Comprender cémo afecta el diseno a la funcidn y realizar pruebas
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iterativas exhaustivas son esenciales durante este proceso. Desde el color del
pelo de los personajes y sus expresiones faciales hasta sus objetivos y
emociones finales, dar vida a estas variables dentro del juego no seria posible
sin un solido dominio de las habilidades STEAM fundamentales. En un sector en
rdpido crecimiento que estd experimentando una increible transformacion, el
diseno de videojuegos es una opcidn profesional de futuro atractiva vy
emocionante para los y las jovenes estudiantes de STEAM.

Salario medio en 2018: 90.270 ddlares anuales?
Tasa de crecimiento del empleo previsto (2016-2026): 9.3%

Carreras similares que utilizan habilidades STEAM:
e Programador/a informdtico/a

e Director/a artistico/a
¢ Animador/a
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LECCION 12.

Actividad

Breve descripcion de la actividad

Recursos
necesdarios

Tiempo

2:50hs
en
total

Infroduccion

1.
Rompehielos

El personal formador invita a los
participantes a presentarse, diciendo
suU nombre y cémo se sienten,
utilizando la metdfora de un
elemento atmosférico.

15

2,
Infroduccion:
Prejuicios y
estereotipos

Administracion de pruebas previas
sobre competencias previas:

Anexo 1

SOLUCIONES: 1a; 2b; 3b; 4a; 5a; 6b;
7a; 8b

e Imprima el test en un nUmero
suficiente de copias para los
componentes de la formacion.

e Distribuye el TEST a cada
participante, invitdndoles a
completarlo de forma
independiente.

e Al final de la recopilacion,
recoja las respuestas y
proceda comparando lo que
haya surgido con las soluciones
correctas indicadas en la
pizarra.

e |Inicia un debate utilizando la
pregunta relacionada con la
prueba.

Hoja de
trabajo
Rotafolios

Boligrafos

30°

3 Actividad:

Materia
interior

Actividades en pareja

e Distribuya a cada pareja de
participantes una copia de las
instrucciones del Anexo 2.
Lea la situacién presentada
invita a cada grupo a
responder a las preguntas y a
escribir el correo electrénico

Rotafolios
Hoja de
frabaqjo

Marcadores

50'
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e Invite a cada grupo a explicar
lo que ha surgido del tfrabajo.

e Anota las respuestas en la
pizarra.

e Tras las preguntas, inicie un
debate pidiendo opiniones y
experiencias personales.

4 Actividad: | Acfividad individual: N Rotafolios | 60'
e Distribuya a cada participante )

Pensamiento una copia del Anexo 3. Hoja ~ de

comun e Lea las instrucciones a los | frabajo
participantes: indique, junto a | Marcadores
cada oficio, si, en su opinidn, es
mds masculino (M) o femenino
(F). Para cada respuesta dada,
en la columna amarilla,
indique si, en su apreciacion,
siguid el pensamiento comun
(=) o dio una respuesta que lo
combate (+).

e lee '"brecha de género" vy
después compara las
respuestas e inicia un breve
debate final.

5 Conclusiones y recogida de

. Rotafolios 15'
reacciones

Marcadores
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Anexos:
HOJA DETRABAJO 1

En su opinion, ;cudl es la definicidon mds correcta de prejuicio?

a. Juicios inexactos sobre situaciones u opiniones preconstituidas hacia las
personas.

b. Evaluaciones negativas voluntarias de determinados grupos de personas.

¢Como se forman los prejuicios?

a. De nuestra experiencia directa con algunas personas o situaciones.

b. Se forman en nuestros pensamientos por opiniones comunes sin experiencia
directa.

¢Como toma decisiones nuestro cerebro en poco tiempo?

a. Solia reflexionar con cuidado pero con rapidez.

b. Activa patrones mentales que sacrifican la calidad de la decision por la
rapidez.

¢ Qué cree que significa "pensar por estereotipos"?

a. Asignar caracteristicas preconstituidas a situaciones o personas.

b. Sacar conclusiones precipitadas en un razonamiento.

¢Cudl de las siguientes afirmaciones le parece mas correcta?

a. Las emociones son inconscientes y no dependen de nuestra voluntad. Por
eso es importante tomar conciencia.

b. Las emociones derivan de nuestra voluntad y son consecuencia de nuestras
elecciones.

Hablemos de las Materias Cientificas: ;para qué cree que son Utiles?

a. Las materias cientificas ayudan en los procesos matemadticos y son la base
de las innovaciones tecnoldgicas.

b. Son la base de todo lo que nos rodea: desde las recetas hasta el cuidado
de los animales. Estdn en todos los aspectos de nuestra vida moderna.

. Qué crees que es la "inteligencia emocional"?
a. Comprender nuestras emociones y las suyas, y saber ponerse en el lugar
de los demdas.
b. Tener buena afinidad con las ciencias humanas.

. La razén por la que son mas los chicos que las chicas los que siguen temas
cientificos es:

a.L aschicas son menos capaces en materias cientificas.

b. Las chicas y los chicos fienen las mismas aptitudes, pero las condiciones
externas y los ejemplos les hacen pensar o contrario.
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What Is Prejudice?

Prejudice can be conscious or unconscious and involves stereotypes, prejudgments,
and beliefs (which are usually negative) about a group of people. These beliefs can
be based on: race, sex, gender, religion, culture, disability, sexuality, etc.
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Recognition and
Identification
What am | feeling?

Emotion
Knowledge
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Expression
Verbal & non-verbal

Emotion
Regulation

Perceived reasons more women, blacks and Hispanics are not working in STEM

% of U.S. adulfs who say each of the following isa major reason why there are not more women or blacks and
Hispanics working in science, fechnology, engineering and math jobs in this country

Major reason more Women
are not in STEM jobs

Face dizcrimination in
recruitment, hiring, premaotion

Mot encouraged to pursue
STEM from early age =

Mere difficult to balance
work/family in STEM jobs
Maore are being trained,
but the process iz slow
Lack of female role
modelz in STEM

Le== likely to believe they
can=succeed in STEM

Just lez= interested in

STEM than men -

Major reason more blacks and
Hispanics are not in STEM jobs

Le== likely to have accessto
quality education to prepare _
them for STEM fields
Mot encouraged to pursue 21
STEM from early age

Less likely to belisve they
can succeed in STEM
Face discrimination in 31
recruitment, hiring, promotion .
Lack of black and Hispanic
role models in STEM

Meore are being trained,
but the process is slow

Just lez= interested in
STEM than others

Mote: Respondents who gave otherresponses orwho did not give an answerare notshown.

Source: Survey of U5, adults conducted July 11-Aug. 10, 2017,
“Women and Men in STEM Often at Odds Over Workplace Equity”

PEW RESEARCH CENTER
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DEBATE SOBRE LA PRUEBA PREVIA.

-sHas enconfrado alguna vez la definicion de "prejuicio" durante tus
actividades escolares? 3En qué asignatura?

-sHas sentido alguna vez que tenias prejuicios contra alguien? sComo te has
sentido?

-5Crees que algun tipo de prejuicio puede tener una connotacién positiva?

-3Qué opinas de la frase "las chicas son menos capaces en materias
cientificas"e Segun tu experiencia, ses una frase correcta?

-sHas encontrado alguna vez la definicion de "inteligencia emotiva" durante
tus actividades escolares? 3En qué asignatura?

-5Qué opinas de la "inteligencia emocional'e Crees que la respuesta "a" es
correcta o tienes otra opinién?

-En su opinién, 3cémo puede ayudarle la "inteligencia emocional” en su vida
real?

HOJA DE TRABAJO 2

Tienes que escribir un correo electronico a un amigo o amiga que te importa.
Esta persona quiere emprender un deporte que no es apropiado, segun el
estereotipo comun de lo que se considera "un deporte puramente masculino
O un deporte puramente femenino". Su grupo de amigos y amigas no parece
apoyarle, excepto usted, que debe animarle a seguir esforzdndose.

Redacta el correo electronico breve, pero responde a las preguntas de esta
pdgina antes de escribirlo.

e 3A quién escribes? (nombre imaginado, edad)

e :Qué tipo de deporte le gustaria practicare
e 5Qué contra-motivaciones podrian tener los amigos?
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¢ Qué son los "roles de género"?

Los roles de género en la sociedad
significan cdmo se espera que
actuemos, hablemos, vistamos, nos
arreglemos y nos comportemos en
funcidon de nuestro sexo asignado.
Por ejemplo, en general se espera
que las mujeres vistan de forma
tipicamente femenina y sean
educadas, complacientes y
carinosas. De los hombres se espera
que sean fuertes, agresivos vy
audaces.

Todas las sociedades, etnias vy
culturas tienen expectativas sobre los
roles de género, pero pueden ser
muy diferentes de un grupo a ofro.
También pueden cambiar en la
misma sociedad a lo largo del
tiempo. Por ejemplo, el rosa solia
considerarse un color masculino, mientras que el azul se consideraba
femenino. Ofro ejemplo es el deporte: el futbol es para los chicos y el baile
para las chicas.

Adobe Stock | #382839741

Al leer los correos elecironicos, intenta iniciar un debate utilizando estas
preguntas:

-sEscriben a una chica o a un chico? 3Por quée

-5Cudntos anos tiene la persona del correo electronico?

-COmo se sintieron al escribir el correo electronico?

-3Qué piensan de la gente que quiere poner trabas a su amigo?

-5Cudntos anos tienen los que quieren poner frabas a su amigo?

-5Crees que hay deportes para hombres y deportes para mujerese gPor qué?
-3Te ha pasado alguna vez? 3Y qué has hecho?

-5Crees que existen roles de género en nuestra sociedad?

HOJA DE TRABAJO 3

Profesion Sexo Pensamiento comun
(Fo M) (+ 0 =)
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Doctor/a

Conductor/a de autobuUs

Servicio de canguro

Cuidado de perros

Policia

Enfermero/a

Bailarin/a

Profesor/a

Psicologo/a

Abogado/a

Cientifico/a

Chef

Ingeniero/a

TOTAL
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5Qué es la "brecha de género" y por qué existe?

IN $IDE @ MEN
™ GENDE
PAY—GAP

AVERAGE EARNINGS
ONE YEAR
POST-GRADUATION

i WOMEN'S EARNINGS
i AS A PERCENTAGE

: OF MEN'S EARNINGS
¢ ON THEIR

PERCENT FIRST JOBS

WOMEN

eorned on average $35,296 among
2007-08 bachelor’s degree recipients
employed full time in 2009.

$

AVERAGE EARNINGS BY MAJOR

: WOMEN'S EARNINGS
: AS A PERCENTAGE

360,000

$50.000

$40.000

$30,000

$20000

$10,000

o
ENGINERING & HEALTH COMPUTER & BUSINESS
ENGINEERING CARE INFORMATION
TECHNOLOGY SCIENCE

SOQCIAL
SCIENCES

ThomasNet.com, e, GRAPHIC DESIGN:
SOURCE: THE AMERICAN ASSOCIATION O

La brecha de género es la diferencia entre mujeres y hombres reflejada en los

logros o actitudes sociales, politicos, intelectuales, culturales o econdmicos.
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Esto puede sugerir que el acceso desigual a las oportunidades es o que
mantiene la desigualdad entre los géneros. Cuando pensamos en la brecha
de género, una de las cosas que nos viene inmediatamente a la mente es la
brecha salarial, que se refiere a la diferencia de sueldos y salarios entre
hombres y mujeres. Por término medio, las mujeres ganan aproximadamente
el 80% de lo que ganan los hombres. También hay disparidades raciales; las
mujeres blancas y las asidtico-americanas, por férmino medio, ganan mas
que las hispanas, las afroamericanas o las nativas americanas.

Pero no sélo hay desigualdad salarial. También es el tipo de trabajos que
realizan las mujeres. Segun investigadores de Stanford, en 2020 solo el 8% de
los ejecutivos de las grandes empresas serdn mujeres. Sea cual sea el motivo,
se trata de una brecha importante entre ambos sexos.

Desde los anos setenta, las mujeres han hecho importantes incursiones en
profesiones mejor remuneradas que tradicionalmente estaban dominadas
por los hombres: Las mujeres han abandonado la ensenanza o la enfermeria
y se han hecho mds frecuentes en los sectores tradicionalmente masculinos
del derecho, la medicina y la ingenieria. Sin embargo, la reduccion de la
segregacion ocupacional por sexos parece haberse estancado o ralentizado
desde la década de 1990. Y las diferencias de empleo enfre los sexos en las
distintas ocupaciones e industrias siguen siendo significativas. Ademds,
aungue las mujeres han ascendido a puestos directivos, siguen estando
infrarrepresentadas en los niveles mds altos de la jerarquia directiva.

Los economistas han encontrado pruebas de que se favorece a los hombres
frente a mujeres igualmente cualificadas en casos concretos: un estudio
descubrid que cuando las orquestas sinfonicas empezaron a adoptar las
audiciones "a ciegas" para musicos -en las que se utiliza una pantalla para
ocultar la identidad del candidato- aumentd sustancialmente la probabilidad
de que las mujeres superaran las rondas preliminares y resultaron  ganadoras

en la ronda final.
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Los roles de género vy la divisidon del trabajo en el seno de la familia siguen
influyendo en el tfrabajo de las mujeres. La investigacion sigue indicando una
relacion negativa entre los hijos y los salarios de las mujeres, conocida
comunmente como la pendlizacion salarial de la maternidad. Esta
penalizacion podria atribuirse a que la empresa prevé que la maternidad
puede hacer que la mujer abandone a su empleador o altere su
productividad. Los datos también indican que es mds probable que las
mujeres abandonen su trabajo o salgan del mercado laboral por motivos

familiares.
Mujeres que rompieron el molde

Ellen Ochoa

En 1993, la Dra. Ellen Ochoa se convirtié en la
primera mujer hispana en ir al espacio cuando
participd en una misién de nueve dias a bordo del
transbordador espacial Discovery. Ha volado
cuatro veces al espacio, registrando casi 1.000

horas en Oorbita. Antes de su carrera como

astronauta, fue ingeniera de investigacion e
inventora, con tres patentes de sistemas dpticos. Ochoa es también la primera
hispana (y segunda mujer) nombrada directora del Centro Espacial Johnson
de la NASA.

Katherine Johnson

Katherine Johnson, cientifica espacial y matemdtica afroamericana, es una
figura destacada de la historia espacial estadounidense y ha realizado
enormes confribuciones a los programas aeronduticos y espaciales de
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Estados Unidos gracias a su incorporacion de
herramientas informdaticas. Desempend un enorme
papel en el cdlculo de trayectorias clave en la
Carrera Espacial: calculd la trayectoria de Alan
Shepard, el primer estadounidense en el espacio,
asi como la del vuelo Apolo 11 a la Luna en 1969.
Johnson estd jubilada y sigue animando a los

estudiantes a estudiar carreras cientificas vy

tecnoldgicas.

Mollie Orshansky

Mollie Orshansky fue una economista alimentaria
y estadistica cuyo trabajo sobre los umbrales de
pobreza fue pionero en la forma en que el
Gobierno de EE.UU. define la pobreza. Utilizando

el coste de la dieta nutricionalmente adecuada

mas barata para calcular el coste de la vida de
familias de distinfos tamanos, Orshansky elabord unas directrices que
acabaron convirtiéndose en la definicion estadistica oficial de pobreza del
gobierno federal. Su trabajo proporciond una forma de evaluar el impacto de
las nuevas politicas en las poblaciones pobres, que hasta la fecha sigue siendo
una medida estdndar de las nuevas politicas, lo que demuestra el impacto

duradero de su trabajo en la politica publica estadounidense.
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LECCION 13.

E-SOC Plan de clase
Objetivos de
aprendizaje:

Los resultados del
aprendizaje:
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Deconstruir el pensamiento estereotipado
Compartir opiniones y trabajar en equipo.

Crear nuevos pensamientos y sacar nuevas ideas.
Tener nuevas perspectivas

Reflexionar sobre las perspectivas profesionales del
futuro de las alumnas.

Conocimiento:

Comparar nociones sobre el papel de la mujer en la
historia y sobre las diferencias entre mujeres y hombres.
Comprender la posicion de mujeres y hombres en el
mercado laboral.

Habilidades:
llustrar cdmo la sociedad representa a las mujeres y los role
de las mujeres en la sociedad.

Descubrir como afecta esto a la autopercepcion.

ldear una discusion constructiva sobre el tema utilizando
las nociones recién aprendidas.

Actitudes:

Valorar la autorreflexion, la reflexion sobre la propia
identidad de género y sobre las propias aspiraciones.
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Estereotipos y

S$2 Los resultados de los ninos en STEAM se deben a su
contraargumentos

mente rdpida , mientras que las ninas tienen que
comprometerse y esforzarse constantemente.

CA1 La idea de que el talento es innato influye en el
aprendizaje. Es importante considerar adquirir nuevos
conocimientos y ponerse en situaciones desafiantes en
Lo lugar de pensar que "no es para mi'.

Grupo objetivo: CA2 Los intereses de una persona son independientes del
género. Las elecciones ocupacionales se basan en
intfereses, educacion y oportunidades y no en el género .

Profesores de secundaria Estudiantes de escuela (elegir
entre 12-18+)

Actividad Breve descripcion de la actividad. | Recursos Tiempo
necesitados 2 horas
en total
Introduccién lovia de i Hirang Notas 15'
1. Notas adhesivas notas adhesivas .
Lluvia de ideas e Escriba 3 palabras clave | Plumas

con respecto a  sus
expectativas sobre lo
leccion.

e Luego escribe el nombre, la
profesion a la que aspira.

e Los/las estudiantes tienen
que leer lo que escribieron.
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Actividad Breve descripcion de la actividad. | Recursos Tiempo
necesitados 2 horas
en total
2. , Tableta o | 30
B e BUsqueda en Internet de PC
Enfermera y Fisico dos trabajos  diferentes:
Actividad de grupo Enfermero y Fisico. .
e La tarea serd averiguar
(Entender) cudntas fotos hay de
mujeres U hombres en
ambas profesiones.
e Buscar imdagenes en
internet. Utilice la inspiracion
del Anexo Leccion 2 -
Diapositiva 1.
e Los grupos presentaran el
personaje a la clase y a
partir de ahi se iniciard un
debate.
. . " Ordenador | 25
3 e Mostrar diapositivas 'y ver
Las mujeres en la videos (Adjunto 2 - | Proyector
historia y las diapositivas 2 - 4)
diferencias biolégicas e Debate
( conocer y analizar)
4. pc, tablet u | 20'
Una nueva ° U.noT,r;'uevo generacion de | hoja | de
generacion de TC'eQ Mcas. pape
cientificos. ¢ frabagjaren grupos
(Solicitud y
Evaluacion)
5. pc, tablet u | 20'
e crear una propuesta hoja de
Nuestra propuesta concreta y elegir las oapel

(Creacion)

personas destinatarias
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HOJA DE TRABAJO 1
Notas Post-it. Lluvia de ideas
Esta actividad funcionard como apertura/rompehielos para toda la leccion.
1. Cada participante encontrard un post-it encima de su silla. esta es una
lluvia de ideas, usando notas post-it;
2. El/la docente le pedird a cada participante que escriba 3 palabras
clave con respecto a sus expectativas sobre la leccion;
3. Al finalizar la actividad, el/la docente invitard al alumnado a
presentarse diciendo su nombre, profesidon a la que aspiran ;
4. Compartirla actividad leyendo los post- ifs .

HOJA DE TRABAJO 2
Enfermera y Fisico - Actividad de grupo. (Entender)

1. El/la docente tiene que dividir a los/las participantes en grupos mas
pequenos;

2. Cada grupo necesita hacer una investigacion en Internet sobre dos
trabajos diferentes: Enfermera vy Fisico;

3. La tarea serd averiguar cudntas fotografias hay de mujeres u hombres,

estableciendo el porcentaje de representacion masculina y femenina

en ambas profesiones;

Buscarimagenes en Internet (Adjunto Leccion 2 - Diapositiva 1 );

. Construir un identikit de las dos profesiones a partir de las fotos

encontradas en Internet;
6. Cada grupo presentard el personaje a la clase y lo discutird.

S

HOJA DE TRABAJO 3
Las mujeres en la historia y las diferencias biolégicas (conocer y analizar)

El objetivo de esta actividad es adquirir mds conocimientos sobre como en la
historia las mujeres han sido protagonistas de los descubrimientos cientificos, y
comprender por qué nunca se ha animado a las mujeres a estudiar materias
STEAM.
1. Para facilitar este conocimiento, se propone una diapositiva y dos
videos (Anexo 2 - diapositivas 2 - 4 );
2. Después de ver los videos, el/la docente les hace al estudiantado las
siguientes preguntas:
a. sCrees que esto afectard el interés de Ias ninas en estas materias
académicas?

b. sPor qué?
c. s3Por qué cree que las mujeres han sido excluidas de estos tfemas?
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d. gPor qué no se cuentan sus logros en la ciencia?

3. El estudiantado reflexiona y discute las preguntas planteadas por el
formador

HOJA DE TRABAJO 4
Una nueva generacién de cientificos (Aplicar y Evaluacion)

La clase se divide en pequenos grupos o parejas.
El objetivo de esta actividad es planificar, si los grupos o parejas lo creen
oportuno, cdmo cambiar el escenario que existe en la actualidad.
El/la docente presenta algunas ideas para el pensamiento, tales como:
1. sCudles son las dreas en las que hay mayor influencia en el desarrollo
de la personalidad de los ninose
2. sCudles son las cosas que mads influyen en los NiNos y su percepcion de
las actitudes masculinas y femeninas (por ejemplo , la familia, la
escuelaq, la publicidad, los amigos, etc.)

HOJA DE TRABAJO 5
Nuestra propuesta (Crear)

1. Se recogen y seleccionan todas las ideas propuestas en la actividad
anterior, decidiendo cudles son facilmente realizables, cudles atanen al
dmbito publico y social, cudles en cambio son personales.

2. Todos/as los/as alumnos/as crean juntos una propuesta factible,
escribiendo también quiénes creen que deberian ser las personas
destinatarias de esta propuesta (por ejemplo, instituciones nacionales o
europeas, grupos de personas, personas influyentes, la escuela, etc.)

145



R Funded by the
P Crasmus+ Programme
E-STEAM ON THE CLOUD ksl of the European Union

LECCION 14.

E-SOC Plan de clase

Objetivos de e Reconocer los prejuicios de género inconscientes

aprendizaje: e Informar sobre cémo afecta el estereotipo de género
a las opciones de estudio y trabajo de las mujeres en
[talia.

e Reflexionar sobre los cambios personales necesarios
para una nueva narrativa de género.

e Reconstruir una nueva imagen de las oportunidades
personales, mds alld de los prejuicios de género.

Resultados del Al concluir esta sesion/clase los y las participantes tendrdn:
aprendizaje:
Conocimientos:

Desarrollar herramientas para deconstruir el estereotipo
Adquirir la capacidad de organizar conceptos

|dentificar las incongruencias en su proceso de pensamiento
mediante preguntas y observaciones.

Habilidades:

Descubrir una mayor autoestima en las ninas con el objetivo
de aumentar la confianza en si mismas.

Conectar con sus puntos fuertes y disminuir la comparaciéon
con los demds;

Actitudes:

Reformular lo que es positivo y lo que se puede hacer;
Juzgar las propias limitaciones y salir de la zona de confort
que impide nuevas posibilidades;

Valorar un enfoque mdas critico de las verdades culturales
que se les ensenan.

Estereotipos y 82 Los resultados de los chicos en STEAM se deben a su
contraargumentos rapidez mental, mientras que las chicas tienen que
: comprometerse y esforzarse constantemente.
CA1 La idea de que el talento es innato influye en el
aprendizaje. Es importante plantearse adquirir nuevos
conocimientos y ponerse en situaciones desafiantes en lugar
de pensar que "eso no es para mi'.
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CA2 Los intereses de una persona son independientes del
sexo. Las opciones profesionales se basan en los intereses, la
educaciéon y las oportunidades, no en el sexo.

Profesor
entre 12-18+)

de Secundaria Alumnos de la escuela (elegir

Actividad Breve descripcion de la actividad Recursos Tiempo
necesarios | 5 5o
en
total
Infroduccion: . hojas de | 10
. El personal formador  anima a los oapel para
1. Rompehielos |y las participantes a presentarse, rellenar
(recuerda) diciepdo sU nombre, sus oc’rjvidodes
favoritas y hablando de sus juguetes
preferidos cuando eran niNos.
Datos, estadisticas y senftido comun \
. . 1
2 sobre STEAM en Italia, (Anexo 1 - Ordenador 0
Recordar diapositivas 1-2-3): Proyector
Hechos y
CQn_CeIO’ros e Datos sobre fitulaciones STEAM
bdsicos en Italia
(conocimiento) * Senfido comun o
e El rendimiento académico no lo
es todo
3 e Losylas alumna s buscan revistas 20
) . anuncios en revistas y periddicos, publici(élod
iVaya anunciol se dividen en grupos. Pueden fieras '
(Comprender) buscar 'y recorfar fotos de pego{“nen’ro,
publicidad en las que haya un tableta o
cloro. sesgo de género, oc, video en
especialmente en lo que se internet
reflere a los temas STEAM. El

mismo trabajo puede realizarse
utilizando Internet y anuncios en
linea, El alumnado producird
un video insertando las distintas
piezas publicitarias.
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Actividad Breve descripcion de la actividad Recursos Tiempo
necesarios 2 horas
en
total
e Losylas profesora s animan al
alumnado a centrar su
atencion en los anuncios de
juguetes que los discriminan
seguln suU sexo
4 e FEl personal ”formodor pide Hojass de | 20
. a los participantes que se oapel
ivaya, es mi visualicen a si mismos durante un '
vidal momento en el que, en su vida, | Poligrafos
Explicar ideas y hayan sentido una emocion,
utilizar Ia negativa o positiva, hacia temas
informacidn cientificos.
) e Se pide a los participantes que
(Analizar) compartan el recuerdo vy
visualicen el proceso que les
habria llevado a un resultado
diferente de ese momento.
e A continuacién, el personal
formador guiardn el debate
sobre cémo ha influido el
estereotipo en la experiencia
personal de los participantes.
5 ° f’royecciéh de_ Iol diapositiva Ordenador | 20°
Trata de imaginar’ (Anexo 1 -
Habitaciones diapositiva 4) Proyector
(Evaluacién) e Compartirimagenes de las salas
(Anexo 1 - diapositivas 5-8)
e Debate en clase
6 ° Ellqlumnqdo ' piensa en | revistas, 20
Una nueva como cambiar uno de los .
forma de anuncios encontrados para que hojas ~  de
oensar deje de parecer sexista. Escriben papel, video
Creatividad sus ideas en porrofos breves o las
visualiza , harrandolas, en un
breve video.
7 ) ) Ordenador | 10
Conclusion e conclusiones y debates finales
(Anexo 1 - diapositiva 9) Proyector
e pensamiento critico sobre coémo
se crece cuando se esta
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Actividad Breve descripcion de la actividad Recursos Tiempo
necesarios 2 hordas
en
total

rodeado de una cultura en la
que el sesgo de género es
inherente, especialmente en lo
que se refiere a STEAM

e resolucion de problemas

HOJA DETRABAJO 1
Rompehielos (recuerda)
1. Esta actividad servird para abrir y romper el hielo durante toda la
leccion.
2. El formador explica a El alumnado  que hoy se impartird una leccion
concreta, un laboratorio, pero no quiere desvelar de inmediato de qué

se frata.

3. el personal formador invitan a los participantes a presentarse,
rellenando una hoja en la que se solicita la siguiente informacion:
a. hombre

b. actividades favoritas

C. juguetes favoritos cuando eran niNos.

Cada alumno lee lo que ha escrito.

. El formador presenta el tema de la leccién: Estereotipos de género y
prejuicios en la formacion y el trabajo STEAM.

S

HOJA DE TRABAJO 2
Recordar hechos y conceptos basicos (conocimientos)
El formador explicard con la ayuda de diapositivas, la situacidén actual en Italia
para los que estudian y trabajan en STEAM
Datos, estadisticas y sentido comun sobre STEAM en Italia, (diapositivas 1-2-3):
e Datos sobre las titulaciones STEAM en Italia (diapositiva 1)
e Sentido comun (diapositiva 2)
e FElrendimiento académico no lo es todo (diapositiva 3)

Esta actividad muestra al estudiantado coémo en ltalia existe una fuerte
disparidad de género en relacion con STEAM, basdndose tanto en datos
estadisticos como en el sentimiento comun y la herencia cultural.

HOJA DE TRABAJO 3

iMenudo anuncio! (Comprender)
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El objetivo de esta actividad es que el alumnado  experimenten de primera
mano como la publicidad tanto en papel como en internet representa un
modelo en el que las mujeres sufren discriminaciéon de género en cuanto al
acceso a la formacion y al frabajo en el dmbito STEAM.

La actividad se desarrolla del siguiente modo:

1. El personal formador, antes del dia de la clase, tiene que reunir
diferentes revistas;

2. El alumnado se dividen en pequenos grupos, unos trabajan en las
revistas y otros en lineq;

3. EImismo trabajo puede realizarse utilizando Internet y anuncios en lineq,
el alumnado producirdn un video insertando las distintas piezas
publicitarias;

4. El personal formador animan a Elalumnado  a centrar su atencion
en los anuncios de juguetes que discriminan segun el sexo;

5. El objetivo de la actividad es buscar y recortar fotos publicitarias en las
que haya un claro sesgo de género, especialmente en lo que se refiere
a temas STEAM.

HOJA DE TRABAJO 4
iVaya, es mi vida!

Explicar ideas y utilizar la informacién (analizar)

En esta actividad el formador quiere centrar la atencidn y analizar los
progresos realizados hasta el momento, haciendo hincapié tanto en los
elementos personales como en los de la sociedad cultural en la que hemos
crecido.

La actividad se desarrolla de este modo:

1. El personal formador piden a los participantes que se visualicen a si
mismos durante un momento en el que, en su vida, hayan sentido una
emocion, negativa o positiva, hacia temas cientificos. (elemento
personal)

2. sies posible, el formador intenta contextualizar el momento en la esfera
publica y cudles eran los estereotipos de la época (elemento publico)

3. Se pide a los participantes que compartan el recuerdo y visualicen el
proceso que les habria llevado a un resultado diferente de ese
momento (analizar)

4. A confinuacion, el personal formador  guiardn el debate sobre cémo
ha influido el estereotipo en la experiencia personal de los participantes.

HOJA DE TRABAJO 5
Salas (andlisis y evaluacion)
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En esta actividad tratamos de comprender o que ocurre en nuestro cerebro,
gue no estd vacio, sino que estd lleno de informacidon desde que nacemos,
condicionado por la familia, la escuela, los libros, la sociedad en la que
vivimos y continuamente influido por ellos.
1. Infenta imaginar si nuestro cerebro es una habitacion. Mostrar la
diapositiva "Trata de imaginar”" (Anexo 1 - diapositiva 4),
2. Pero, 3y si la informacién de que disponemos es parcial o enganosa?
sNos lo hemos preguntado alguna veze Compartir las imagenes de las
salas (Anexo 1 - diapositivas 5-8)
3. Debate en clase

HOJA DE TRABAIJO 6
Una nueva forma de pensar (Creatividad)

Es hora de cambiar las cosas.

Al final de esta leccidén, elalumnado ha  adquirido nuevos conocimientos,
los han comprendido y analizado. Ahora es el momento de proponer nuevos
métodos en el dmbito publicitario

encontrar nuevos esléganes o formas de anunciar 1os mismos productos sin
incurrir en prejuicios sexistas relacionados con el dmbito STEAM

El alumnado  reflexiona sobre codmo cambiar uno de los anuncios de la
ficha 3 para que deje de parecer sexista. Escriben sus ideas en pdrrafos
breves, o las visualiza , narrdndolas, en un breve video.

HOJA DE TRABAJO 7
Conclusion

Conclusion y debates finales (Anexo 1 - diapositiva 9)

Pensamiento critico sobre como se crece cuando se estd rodeado de una
cultura en la que el sesgo de género es inherente, especialmente en lo que
respecta a STEAM.

Resolucidon de problemas
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LECCION 15.

E-SOC Plan de clase

Objetivos de 1. |dentificar qué parte del cerebro humano
aprendizaje: es responsable de qué.

2. Descubrir como se estdn creando las
diferencias entre los cerebros masculino y
femenino.

3. Mencionar al menos tres temas o campos
de su propio interés.

Los resultados Al concluir esta sesidn/clase, los participantes
del aprendizaje: tendrdn:

Conocimiento:

Demostrar el conocimiento sobre el cerebro

humano desde el enfoque bioldgico.

Apoyar la idea de que bioldgicamente el

cerebro no tiene género.

Darse cuenta de que cada persona entrena su

propio cerebro mientras juega, trabaja, lee vy

participa en ofras actividades.

Habilidades:

Disenar su propio mapa cerebral.

Criticar las esferas de las actividades

estereotipadas segun el sexo.

Comparar su experiencia unica con la de las

demds personas.

Actitudes:

Valorar la posibiidad de cada persona de

realizar su potencial Unico.

Desarrollar un enfoque mds sensible a sus propias

fortalezas.

Examinar sus propios sesgos de género.
Estereotipos y
confraargument
os:

E2 Los resultados de los chicos en STEAM se
deben a sus mentes rapidas, mientras que las
chicas tienen que comprometerse y esforzarse
constantemente.

CAI Los resultados y las  elecciones
ocupacionales se basan en el interés y no en el
género.

CA2 Esforzarse por nuevos conocimientos vy
ponerse en situaciones dificiles no tiene nada
que ver con el género.
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Grupo objetivo:  ptesorado de secundaria que ensefian artes

Estudiantes de escuela de 12 a 15 anos
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Actividad

Breve descripcion
de la actividad.

Recursos necesitados

Tiempo

Introduccion:

1.
Rompehielos
“Cambia el
lugar, si...”

Todas las personas
participantes estdn
de pie en el circulo.
Una persona va dal
medio y dice un
dato sobre si misma
usando la
formulacion de la
frase que comienza
con las palabras
“Cambia de lugar,
si...".  Todas las
personas que se
relacionan con la
declaracion

cambian de lugar.
La JUltima persona
en el medio se
queda y dice otra
declaracion.

hoja de trabagjo 1,
Espacio de frabajo abierto.

5!

2. lluvia de
ideas

Las personas
participantes en
grupos de 3 a 5

hacen una lluvia de
ideas sobre
actividades

estereotipicamente
femeninas y
masculinas /
pasatiempos /

campos cientificos
/ etc. Después de
eso, fodas las ideas
se transfieren a los
mapas de cerebros
estereotipados de
mujeres y hombres.

Hoja de trabajo 2
Anexo 1

rotafolios

Marcadores / boligrafos

10'

154




R Funded by the
5B Erasmus+ Programme
E-STEAM ON THE CLOUD ksl of the European Union

3. El mapa rE;/cl:?JerdoprO;esorlécs Hoja de trabajo 3 20'
del cerebro Dersonas Anexo |

participantes cdMo | Apexo 2
funciona el cerebro
humano. Cada
participante  crea | Hoja de papel o un formulario de
SU  propio  mapa | cerebro impreso para cada
cerebral. El mapa | participante

Rotuladores/boligrafos/Iapices/etc.

Unico podria
basarse en las
esferas

bioldgicamente
definidas o podria
interpretarse
artisticamente. Las
personas
participantes crean
una exposicion de

SUS Mapas
cerebrales.
4, Reflexion Mientras se sientan Hoja de frabaijo 4 10"

en el circulo, todas
las personas tienen sillas en el circulo
la oportunidad de
compartir SU
experiencia unica,
el/la  profesora/a
destaca las partes
mds importantes.

HOJA DE TRABAJO 1

Rompehielos “Cambia el lugar, si...”

Este juego funciona como rompehielos para que las personas participantes se
sientan coémodas y abran el tema.

1. El/la docente saluda a todas las personas participantes y les explica que
hoy hablardn sobre sus similitudes y diferencias (sin resaltar la esfera de
género).

2. El/la docente les pide todas las personas que hagan un circulo y se
quedan en el medio.

3. El/la docente explica que jugardn unjuego corto "Cambia de lugar, si..."
donde la persona, de pie en el medio, dice una afirmacién sobre si
misma y todos las demds tendrdn que cambiar de lugar si se relacionan
con la afirmacion.

4. El/la docente comienza el juego con una declaracion simple (por
ejemplo, "Cambia de lugar si el color de tus ojos es azul”.
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5. Eljuego se puede jugar en tantas rondas como el grupo quiera.

6. Siel grupo estd mds unido, es posible jugar el juego en "niveles". Donde
las declaraciones tienen las reglas: el primer nivel debe ser solo sobre la
apariencia /el fisico, el segundo nivel debe ser sobre los pasatiempos /
actividades de ocio, el tercer nivel sobre los rasgos de cardcter, etc.

7. El/la docente puede a finalizar el juego cuando quiera.

HOJA DE TRABAJO 2

Lluvia de ideas

Esta parte de la leccidon ayudard a las personas participantes a profundizar en
el contenido del tema. Ayuda a crear la mentalidad adecuada para otras
actividades.

1. El/la docente les dice al estudiantado que aunque todas las personas
tienen muchas similitudes y diferencias, hay muchos prejuicios
(esterectipos) sobre el género que no se basan en ninguna evidencia
cientifica. El o ella explica que ahora intentardn hacer una lluvia de
ideas en grupos de 3-5 sobre esos prejuicios.

2. El/la docente divide la clase en grupos. El o ella podria usar cualquier
método para hacerlo, pero es importante que los grupos no sean
homogéneos segun el género del estudiantado.

Cada grupo recibe un rotafolio y un marcador.

El/la docente dice que ahora tienen de 3 a 5 minutos para escribir

tantos rasgos de cardcter, actividades, efc., que son

estereotipicamente masculinos o femeninos.

5. Mientras el estudiantado hace una lluvia de ideas en los grupos, El/la
docente prepara dos Formas Cerebrales (Anexo 1) y las nombra

o

“Cerebro  Masculino” 'y  “Cerebro Femenino”. Se puede
imprimir/pintar/mostrar en pantalla con la posibilidad de escribir sobre
ella.

6. Después de la lluvia de ideas en los grupos, los y las estudiantes
presentan su trabajo y llenan los formularios cerebrales con los rasgos
de género.

7. Después de que todos los grupos hayan terminado, el/la docente dice
que ahora pueden ver dos mapas cerebrales diferentes, que muestran
la diferencia entre el cerebro de una mujer y un hombre.

8. El maestro pregunta al estudiantado "sRealmente difieren los cerebros
de hombres y mujeres?" (La respuesta correcta es: biologicamente no).
Prepara el escenario para la siguiente actividad.

HOJA DE TRABAJO 3
El mapa del cerebro
Esta actividad ayuda a los y las estudiantes a identificar sus propias esferas de
interés, fortalezas y posibles trayectorias profesionales. Ademds, da la
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oportunidad de recordar/aprender sobre la forma bioldgica de ver el
cerebro.

1. En primer lugar, el/la docente muestra al alumnado la estructura
bioldgica del cerebro (Anexo 2) y explica que todas las personas tienen
la misma légica de estructura bioldgica. Al hablar sobre el cerebro,
bioldgicamente, hombres y mujeres son totalmente iguales, pero
pueden diferir segun las actividades que readliza la persona (por
ejemplo, si una persona pasa mucho tiempo construyendo Lego, su
pensamiento espacial serd mds avanzado que las personas que
estaban leen muchos libros).

2. El/la docente entrega a cada participante una hoja de papel y algunas
herramientas de dibujo (también podria ser un formulario de cerebro
impreso del Anexo 1) y les pide que pinten su propio mapa cerebral
Unico. El o ella explica que mientras dibujan, los y las estudiantes
pueden basarse en la estructura bioldgica del cerebro o pueden
interpretar facilmente la tarea como quieran. Debe tomar alrededor de
10 minutos.

3. El/la docente podria decidir mostrar a los y las participantes algunas
interpretaciones artisticas del mapa cerebral (ver Anexo 3).

4. Cuando todas las personas hayan terminado con el dibujo, el/la
docente pide hacer una pequena exposicion de los mapas cerebrales.
Puede ser anénimo; las y los participantes no estdn obligadas/os @
escribir sus nombres en él.

5. El estudiantado requiere de tiempo para ver todos los dibujos.

HOJA DE TRABAJO 4

Reflexion

Es la parte mas importante de la leccion: aqui el/la docente puede resaltar
los fragmentos de informacion mds importantes, los y las estudiantes requieren
tiempo para reflexionar sobre su experiencia y absorber toda la informacion.

1. El/la docente les pide a la clase que se siente en el circulo.

2. Al principio, El/la docente pregunta a los y las estudiantes si tienen
alguna pregunta. Si queda un poco mds de tiempo, el/la docente
podria darles a todos una nota adhesiva para escribir una pregunta.

3. Después de la sesion de preguntas, el/la docente crea un espacio
seguro y permite que los y las participantes compartan libremente su
experiencia. La reflexion podria estar guiada por estas preguntas:

sCoOmo te sientes ahora?

sCudl fue la parte mds importante para tie

sQué cosas nuevas aprendiste / entendiste hoy?

sComo podrias usar estos nuevos descubrimientos en tu vida

diaria? 3En tu vida escolare 3En tu futura trayectoria profesional?

4. Es muy importante dejar que todos/as compartan. Si hay estudiantes
que no son muy habladores/as, es posible utilizar una “cosa que habla”
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(una pequena cosa que se sostiene mientras se habla y se reenvia a
otra personaq).

5. Al final, el/la docente resume todas las experiencias, recuerda a 10s y
las estudiantes las partes mas importantes de la leccion (el cerebro no
tiene género, tfenemos la posibilidad de "entrenar” nuestro cerebro todo
el tiempo, trabajos, pasatiempos, ofros actividades y esferas no tiene
género.) y cierra la leccion.
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Anexo 1
La forma del cerebro

Fuente: favpng.com
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Anexo 2
La estructura biologica del cerebro

FRONTAL LOBE PARIETAL LOBE
- -

* Attention ’ -~ +  Spacial Awareness E:w(ion laimi
*  Motivation & +  Tactile Perception ersonality
*  Problem Solving Y/ *  Academic Skills

*

OCCIPITAL

' * Visual Perception
* Reading

1
7z
<)
TEMPORAL LOBE AT

*  Memory Memor\_f and BalanFcan
Learning Coordination

«  Language

*  Music

* Coordination
* Balance and Equilibrium Hearing

Fuente: Sketchbubble.com
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Anexo 3
Interpretacion Artistica del Mapa Cerebral

THE MAP

OF AN INTROVERT'S BRAIN

FOR YOUR BB, YCUR FEI.
EVERYONE FLSES PITS.
YOUR LAPTCP AND
SOME CAREFULLY
SELECTED

LONG-TERM
MEMORY

OF DELIVERY
JMENUS

IX
AMAZON PRIME. AND
HBO GO PASSWORDS
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LECCION 16.

E-SOC Plan de clase

Objetivos de 1. Abordar los prejuicios personales de
aprendizqje: género en el dmbito de la ciencia.

2. Identificar qué ftipo de estereotipos de
género estdn muy extendidos en su
cultura.

3. ldentificar como se pueden cambiar las
narrativas sobre el género.

Los resultados Al concluir esta sesidn/clase, los y las S
del aprendizaje: participantes tendrdn:
Conocimiento:

- ldentificar el concepto de estereotipos de
género en general y en el dmbito
cientifico.

- Definir cémo afectan los estereotipos de
género a las personas.

- Reconocerlos estereotipos de género mas
extendidos en su bagaje cultural.

Habilidades:
Desarrollar un escenario ficcional de coémo se
pueden abordar las narrativas existentes sobre
los prejuicios de género.
Cuestionar los mensajes culturales sesgados de
género.
Comparar su experiencia Unica con la de los
demds.
Actitudes:
Valorar la posibiidad de cada persona de
realizar su potencial Unico.
Desarrollar un enfoque mds critico de la cultura
en la que viven.
Examinar sus propios sesgos de género.
Estereotipos y S84 No hay suficientes ejemplos exitosos de
confraargument mujeres en carreras STEAM
os: CA1 La mayoria de los logros de los hombres se
popularizan en los medios de comunicacion,
carteles e invitaciones a conferencias escolares.
CA2 Es necesario centrarse en la concienciacion
y la planificacion profesional para empoderar a
las ninas para que ejerzan una profesion STEAM
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de secundaria que ensenan artes

E-STEAM ON THE CLOUD

Grupo objetivo: b rocorqdo

Estudiantado

de escuelade 12 a 15 anos

Actividad

Breve descripcion de la actividad.

Recursos
necesitados

Tiempo

1. Cafeteria
del
Mundo

Todos y todas las que participen  se
dividirdn en cinco grupos mixtos. En 5
mesas se dejardn 5 rotafolios con 5
preguntas diferentes. Cada grupo
tendrd 90 segundos en una hoja de
papel para responder la pregunta.
Después de 90 segundos, rotardn
hasta que lleguen a la pregunta con
la que comenzaron. Al final
presentardn lo escrito en los rotafolios.

hoja de
trabajo 1,
5 rotafolios,

Marcadores.

15'

2. Escritura
creativa

El alumnado |, personalmente o en
grupos, tendrdn que escribir una
historia creativa en la que intentardn
deconstruir el estereotipo de que solo
los hombres pueden ser cientificos (u
otro estereotipo elegido). Se pedird a
algunos voluntarios que lean en voz
alta sus piezas.

Hoja de
trabajo 3
Hojas de papel

Plumas

15'

3. Taller de
carteles

El alumnado | individualmente o en
grupo, tendrda que crear un cartel
que promueva a la mujer en la
ciencia. Pueden trabajar en papel o
digitalmente. Los carteles deben ser
exhibidos en la escuela. Se podrian
organizar los debates u ofras
actividades adicionales.

Hoja de

trabajo 3
Hojas de papel

Marcadores,
boligrafos,
|dpices, fijeras,
revistas

O

Computadoras
con conexion
a internet

20'

4. Reflexion

Mientras se sientan en el circulo,
todos tienen la oportunidad de
compartir su experiencia Unica, el
profesorado destaca las partes
mads importantes.

Hoja de

trabajo 4

silas  en el

circulo

10

HOJA DE TRABAJO 1
Cafeteria del Mundo
Esta actividad funcionard como apertura/rompehielos para toda la leccidn.
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1. La o el docente saluda a todas las personas participantes y les explica
que hoy hablardn sobre los prejuicios de género en el campo de las

ciencias.
2. El profesorado forma 5 grupos y explica que ahora el alumnado
tendra que responder 5 preguntas diferentes rotfando cada 90

segundos. Las preguntas:

a. 3Qué son los estereotipos de género?

b. 5Qué estereotipos de género en el campo de la ciencia
conoces?e

c. 3Como pueden los estereotipos de género afectarlas elecciones
de las personase

d. 53Como pueden los estereotipos de género afectar el bienestar
emocional de las personas?

e. Nombra a todos los cientificos que conoces.

3. Los grupos eligen su pregunta inicial y comienza el mundo del café.
Cada 90 segundos, el profesorado les pide a los estudiantes que
pasen a otro rotafolio.

4. Después de todas las preguntas respondidas por todos los grupos, el
profesorado  les pide a todos que vengan y se sienten en el circulo.

5. Elola docente pide a cada grupo que presente las preguntas. Mientras
los y las estudiantes estdn presentando, el profesorado escribe los
pensamientos mds importantes en la pizarra/rotafolio.

6. Cuando todos los grupos terminan sus presentaciones, el profesor/a
resume los resultados.

HOJA DE TRABAJO 2

Taller de carteles

Esta actividad permitird a los alumnos expresar su creatividad mientras
abordan el problema de la representacion.

1. E | profesorado les dice a los estudiantes que saben que tendrdn
la oportunidad de abordar uno de los problemas sociales mdAds
importantes: la falta de representacion de las mujeres en las carreras
STEAM.

2. Parala tareq, los y las estudiantes pueden frabajar personalmente o en
pequenos grupos (de 2 a 4). Los y las estudiantes pueden elegir la forma
de trabajar, pero es importante tener grupos homogéneos.

3. La tarea de los estudiantes es crear un cartel que represente a las
mujeres en STEAM. Puede ser un cientifico real o ficticio.

4. Ademds, los y las alumna s pueden elegir en qué formato les gustaria
trabajar (el profesor puede decidirlo antes de la leccidon teniendo en
cuenta el equipo necesario): digital o en papel. Sila clase va a trabajar
en papel, es importante proporcionar a los ninos todos los materiales
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necesarios: se pueden incluir papel, boligrafos, Idpices, marcadores,
revistas, tijeras y pegamento (podrian hacer un collage).

5. Lam aestra/o destaca que sus carteles serdn exhibidos en la escuela.

6. Los estudiantes tienen al menos 15 minutos para trabajar en los carteles.
Si es posible, darles mas tiempo.

7. Después del taller, presentardn sus trabajos para los demds.

HOJA DE TRABAJO 3
Escritura creativa
Esta actividad animard a los estudiantes a reflexionar mdas profundamente
sobre sus prejuicios de género personales y tratar de cambiar su comprension.
1. El profesorado cuenta que ahora desafia al  estudiantado  a darle
la vuelta a todos sus prejuicios personales de género escribiendo una
pieza creativa en la que todos tendrdn que deconstruir el estereotipo
de que solo los hombres (en su mayoria blancos, de los suburbios)
pueden convertirse en cientificos. Para esta tarea dispondran de 8-10

minutos.

2. El alumnado puede tfrabajar en grupos, en parejas o solos. El
profesor puede elegirla forma de trabajar o proponer alos alumnos que
decidan.

3. Los alumnos/as pueden escribir una pieza sobre una cientifica a la que
representardn  en un cartel creado previamente.

4. Cuando se completan los cuentos, el profesorado  pregunta si hay un
voluntario para leer su historia. Si no hay ninguno, el profesorado
puede elegir al azar a algunas personas para que lo hagan. Si un
profesorado estd decidiendo quién leerd, se recomienda pedirle a
una NiNa y un nino que lean los escritos.

Después de las lecturas, el profesorado  anima y otfros estudiantes a leer

HOJA DE TRABAJO 4

Reflexion

Es la parte mds importante de la leccidon: aqui el profesorado  puede resaltar
los fragmentos de informacion mds importantes, los estudiantes tienen tiempo
para reflexionar sobre su experiencia y absorber toda la informacion.

1. El profesorado les pide a todos que se sienten en el circulo.

2. Al principio, el profesor pregunta a los estudiantes si tienen alguna
pregunta. Si queda un poco mds de tiempo, el profesorado podria
darles a todos una nota adhesiva para escribir una pregunta.

3. Después de la sesidon de preguntas, el profesor crea un espacio seguro
y permite que los participantes compartan libremente su experiencia.
La reflexion podria estar guiada por estas preguntas:

a. sComo te sientes ahora?
b. 5Cudl fue la parte mds importante para ti2
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c. sQué cosas nuevas aprendiste / entendiste hoy?
d. sComo podrias usar estas nuevas realizaciones en tu vida diaria?
3En tu vida escolare 3En su futura trayectoria profesional?

4. Es muy importante dejar que todos compartan. Si hay alumnos que no
son muy habladores, es posible utilizar una “cosa que habla” (una
pequena cosa gque se sostiene mientras se habla y se reenvia a otra
personaq).

5. Alfinal, el profesorado  resume todas las experiencias, recuerda a los
estudiantes las partes mds importantes de la leccion (todos tienen
algunos prejuicios de género, pero se pueden cambiar, todos tienen la
oportunidad vy la posibiidad de elegir su propio camino Unico, las
profesiones deben no tener género, al formatear nuevas narrativas (por
ejemplo, escribir una historia, podemos cambiar los prejuicios
arraigados) y cierra la leccion.
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E-SOC Plan de clase

Objetivos de

aprendizaje:

1. Abordar los prejuicios personales de género en el dmbito
de STEAM

2. Darse cuenta de la posicion diferente de mujeres y
hombres en la sociedad.

3. Identificar cdmo se pueden cambiar las narrativas sobre
el género.

4. Aprender a crear un contenido digital consciente.

Los resultados Al concluir esta sesidon/clase, los/las participantes tendrdn:

del aprendizaje:

Estereotipo

Yy
confraargument

Os:

Grupo obijetivo:

Conocimiento:

Clasificar el concepto de estereotipos de género en general y
en el dmbito de STEAM

Definircomo afectan los estereotipos de género a las diferentes
personas.

Reconocer las formas de utilizar las diferentes herramientas
digitales para abordar los problemas sociales.

Habilidades:

Desarrollar contenido digital Unico que abogue por la igualdad
de género en el campo de STEAM.

Aprender a hablar sobre temas relacionados con el género de
forma sensata.

Comparar su experiencia unica con la de los/las demas.
Actitudes:

Valorar la posibilidad de cada persona de realizar su potencial
unico.

Desarrollar un enfoque mds critico de las verdades culturales
que se les estdn ensenando.

Formular una actitud respetuosa en materia de género.

E1 Las chicas estdn menos interesadas en las materias STEAM .

CA1 Las habilidades STEAM no son cualidades masculinas.
CA2 Existen chicas con mejores resultados en STEAM que chicos

Profesorado de secundaria que ensenan artes, Estudiantes de
escuela de 15 a 18 anos
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Actividad Breve descripcion de la | Recursos Tiempo
actividad. necesitados
1. Discusidn Todos/as los/las participantes Hoja de trabajo 1 10

debatirdn sobre estereotipos
de género en un campo de
STEAM  dirigido por un/a
profesor/a.

Sillas en circulo.

Los/las participantes en  los

2. ijVamos a ,
grupos de 4-5 creardn un

Hoja de frabajo 2 | 40'

g)en(?rrenidol contenido digital elegido que | Computadoras
" |abordard  los  problemas | portatiles /
creados por los prejuicios de | feléfonos
género en un campo de |inteligentes
STEAM. Multimedia
conexion a
Intfernet
3. Reflexion | Mienfras  se sientan en el Hoja de trabajo 3 | 10

circulo, todos tienen la
oportunidad de compartir su | sillas en el circulo
experiencia Unica, el maestro
destaca las partes mds
importantes.

HOJA DE TRABAJO 1
Discusion
Esta actividad ayudard al estudiantado a comprender el tema mds
profundamente para que les sea mas facil realizar la siguiente tarea.
1. El/La profesor/a saluda a todas las personas participantes y les explica
que hoy hablardn sobre los prejuicios de género en el dmbito de STEAM.
2. Laleccion comenzard con una discusion abierta sobre los estereotipos.
El/La profesor/a puede crear las diapositivas / kahoot / nube de
palabras con las preguntas o simplemente preguntar a los/las
estudiantes. Las preguntas para las discusiones de apertura:
a. 5Como entiendes el concepto de estereotipos de género?
b. sQué papel juegan los estereotipos de género en nuestra vida?
c. sAfectan los estereotipos de género al dmbito de STEAM? Si es
asi, 3como?
d. gPor qué es importante cuestionar los estereotipos de género?
sEn qué puede beneficiar ala comunidad?
e. 3De qué manera podemos abordar esos prejuicios?
3. El papel del /de la profesor/a en esta actividad es llevar a los y las
estudiantes a una comprension mas profunda de las formas en que los
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estereotipos de género afectan a las personas (especialmente a las
mujeres) en un campo de STEAM.

HOJA DE TRABAJO 2

iVamos a crear contenido!

Esta parte de la leccion alentard a los y las estudiantes a convertirse en lideres
en una sociedad cambiante.

1. El/La profesor/a explica que ahora el alumnado tendrd 30 minutos para
trabajar un contenido digital que aborde los problemas creados por los
prejuicios de género en un dmbito STEAM.

2. El alumnado debe trabajar en grupos de 4-5. Los grupos pueden ser
creados por los y las estudiantes eligiendo libremente o siendo
asignados. En las tareas que exigen creatividad, podria ser mads facil
trabajar con grupos elegidos, no prescritos.

3. El/La profesor/a explica que el contenido puede variar, pueden dibujar
comics, crear contenido para redes sociales (por ejemplo, una cuenta
de Instagram o TikTok), crear un sitio web, un cuestionario, crear una
serie de memes, efc. La forma del contenido es su propia eleccion.

4. Las Unicas restricciones para la tarea son el tema y el hecho de que
debe ser digital.

5. El/la docente también podria alentar a los y las estudiantes a crear el
contenido en inglés, para que pueda ser entendido por un auditorio
mas amplio.

6. El frabajo se puede realizar tanto en un aula, como en cualquier otro
espacio. Depende del profesorado.

7. Después de media hora, se les pide a los/las estudiantes que presenten
su contenido.

HOJA DE TRABAJO 3

Reflexion

Es la parte mdas importante de la leccidon: aqui el/la profesor/a puede resaltar
los fragmentos de informacion mds importantes, los y las estudiantes requieren
tiempo para reflexionar sobre su experiencia y absorber toda la informacion.

1. El/La profesor/a le pide a la clase que se siente en un circulo.

2. Al principio, el/la profesor/a pregunta a los/las estudiantes si tienen
alguna pregunta. Si queda un poco mds de tiempo, el/la profesor/a
podria darle a cada persona una nota adhesiva para escribir una
pregunta.

3. Después de la sesion de preguntas, el/la profesor/a crea un espacio
seguro y permite que los/las participantes compartan liboremente su
experiencia. La reflexion podria estar guiada por estas preguntas:

a. sComo te sientes ahora?
b. 5Cudl fue la parte mds importante para ti2
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c. sQué cosas nuevas aprendiste / entendiste hoy?
d. 5Como podrias usar estas nuevas ideas en tu vida diariag 3En tu
vida escolare 3En su futura tfrayectoria profesional?

4. Es muy importante dejar que todas las personas compartan. Si hay
estudiantes que no son muy de hablar, es posible utilizar una “cosa que
habla” (una pequena cosa que se sostiene mientras se habla y se
reenvia a otra personal).

5. Al final, el/la profesor/a resume todas las experiencias, recuerda al
alumnado las partes mdas importantes de la leccion (los prejuicios de
género afectan a todas las esferas de la vida de las personas, en el
campo de STEAM las mujeres se enfrentan a mucha mds presion que los
hombres, cada persona puede convertirse en portavoz ayudando a
visibilizar las normas arraigadas en nuestra sociedad) y cierra la leccion.
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LECCION 18.

E-SOC Plan de clase

Objetivos de

aprendizaje: Esta formacién/leccidn tiene por objetivo

1. sensibilizar a los y las participantes

sobre los estereotipos de género en
relacion con la representacion de las
ninas/mujeres en STEAM,
especialmente en las artes

2. identificar los estereotipos de género
en la educacion STEAM,
especialmente en las artes,
identificando contraargumentos  al
estereotipo debatido

Resultados del Al concluir esta sesion/clase los y las
aprendizaje: participantes tendran:
Conocimientos:
1. reconocer el cardcter estereotipado de
un enunciado
2. identificar los contraargumentos
para el estereotipo en cuestion

Habilidades:

1. Demostrar un cambio en el enfoque de los
prejuicios sexistas en la clase de STEAM.

2. utilizar la informacidon obtenida para
aumentar el interés de las ninhas por el
campo STEAM

Actitudes:
Estereofipos y 1. evaluar su propio comportamiento en
confraargumentos: relaciéon con la representacion de género en

los dmbitos STEAM

2. valorar un cambio en el enfoque de los
prejuicios sexistas en STEAM

$4 "No hay suficientes ejemplos de éxito de
mujeres en carreras como la ingenieria, la

171



R Funded by the
P Crasmus+ Programme
E-STEAM ON THE CLOUD ksl of the European Union

investigacion cientifica y las profesiones
STEAM".

CA1 Hay muchos ejemplos de modelos
femeninos de éxito en STEAM, pero los
medios de comunicacion popularizan sobre
todo los logros de los hombres.

CA2 La mayoria de las mujeres en el campo
STEAM tienen excelentes habilidades de
observacion, revision, creatividad,
innovacion

Grupo destinatario: Profesorado de Secundaria Alumnos de la

escuela (elegir entre 12-18+)

Actividad Breve descripcion de la | Recursos Tiemp
actividad necesarios | o
2hs
Introduccién: Se pide a cada alumno/a que 15

diga dos cualidades que le
caracterizan 'y una que le
Lee lo que pienso | gustaria tener del sexo opuesto.
El resto de los participantes
adivinard cudl es la opuesta.
Después, se pide a los alumnos
gue expliguen su eleccion.

1. Rompehielos N/A
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Actividad Breve descripcion de la | Recursos Tiemp
actividad necesarios | o
2hs
2. ;Adivina quién | Pimera parte. Una lista de | 30
viene a cenar? Los 'y las particioantes  se | invitados

dividirdn en equipos de 4-5
estudiantes.

Los y las participantes recibirdn
una lista genérica de 10
profesiones del dmbito artistico:

ACTOR/ACRTIZ, CANTANTE,
ARQUITECTO/A.,
COMPOSITOR/A, PINTOR/A,
ESCRITOR/A, ESCULTOR/A,
ARTISTA DEL TATU,
FOTOGRAFO/A y DISENADOR/A
DE MODA.

. " Rotafolios
Cada equipo organizard una

cena a la que invitard a 5 |Marcadore
personas, en funcidn de la S
profesion elegida.

Después de que el alumnado
presenten sus opciones, se
revela la lista de invitados. (
Anexo )

Segunda parte.

El profesorado divide el rotafolio
en dos, una parte para las
personalidades femeninas y la
segunda para las masculinas.
Se pide a los alumnos que
respondan a la  siguiente
pregunta:

-Aparte de las invitaciones de la
lista, 3a qué personalidades del
dmbito artistico le gustaria
invitar a cenar?e

Se invita a los alumnos a escribir
en el campo correspondiente el
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Actividad

Breve descripcion de la

actividad

Recursos
necesarios |o

Tiemp

2hs

nombre de la personalidad
elegida.

Al final, se centraliza el nUmero
de mujeres y el nimero de

homlbres.

3. Lluvia de ideas

Escribe durante dos minutos
todo lo que te venga a la mente
cuando oigas las palabras
prejuicio y estereotipo. Rellena
los circulos.

Fichal

4. I|dentificar el
estereotipo

debatido

Se pide al alumnado
respondan a las
preguntas:

-sQué conclusion puede
formularse a partir del resultado
dado?¢

(posibles respuestas: hay pocos
ejemplos de mujeres de éxito/ el
numero de hombres de éxito es
mayor)

-3Estd de acuerdo en que no
hay suficientes mujeres de éxito

en el arte? 3Puede argumentar
por qué?

que
siguientes

30'

5. Encontrar
contraargumento
s al estereotipo
debatido

Individualmente, los vy las
participantes formulan puntos
de vista a favor y en contra del
estereotipo debatido. Durante
un minuto, cada uno debe
exponer, de forma
convincente, ambos
argumentos/contraargumentos

El pUblico o un juez designado
decide sobre los argumentos vy
contraargumentos mdas
relevantes.

30'
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Actividad Breve descripcion de la | Recursos Tiemp
actividad necesarios | o
2hs

La presentacion de los pros y los
confras puede organizarse por
parejas: un participante
presenta los argumentos y el
otro los contraargumentos.

6. Evaluacién de El glumnado . recibe Una | Fichg 2 10
la actividad hoja de frabajo para rellenar,

con el fin de invesfigar la
safisfaccion de los y las
participantes.

1. Me gusto....

2. Una cosa interesante que he
descubierto es....

3. Me hubiera gustado.......

4. Lo haré.....

ANEXOS:
1. La lista de invitados
ACTOR Jonny Depp, actor estadounidense
cantante Madonna, cantante y artista estadounidense
ARQUITECTO leoh Ming Pei, argquitecto  chino-
estadounidense que disend la Pirdmide del
Louvre.

COMPOSITOR Antonio Lucio Vivaldi, compositor italiano,
violinista virtuoso y empresario de la musica
barroca

PINTORA Frida Kahlo, pintora surrealista mexicana
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ESCRITOR Julio Verne, escritor franceés

ESCULTOR Constantin  Brancusi, escultor, pintor vy
fotografo rumano

ARTISTA DEL | Curt Montgomery es famoso en todo el

TATUAJE mundo por sus elegantes disenos de tatuagjes.

FOTOGRAFO Robert Doisneau, fotégrafo francés, maestro

de la fotografia humanista

DISENADORA DE | Coco Chanel, disenadora de moda vy

MODA empresaria francesa
2. Ficha 1
PRETUDICE /
STEREOTYFE

Ficha 2
Sugerencias para los profesores:
Mujeres de éxito en el arte:
1. Coco Chanel, disenadora de moda y empresaria francesa
https://en.wikipedia.org/wiki/Coco_Chanel

2. Adeline Virginia Woolf, escritora inglesa, estd considerada una de las
autoras modernistas mds importantes del siglo XX y pionera en el uso
de la corriente de conciencia como recurso narrativo.
hitps://en.wikipedia.org/wiki/Virginia_ Woolf
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3. Oprah Gail Winfrey, presentadora, productora de television, actriz,
escritora y fildntropa estadounidense. Fue la afroamericana mds rica
del siglo XX, la Unica multimillonaria negra del mundo y la mayor
fldntropa negra de la historia de Estados Unidos. En 2007 fue
considerada en ocasiones la mujer mads influyente del mundo.
hitps://en.wikipedia.org/wiki/Oprah_Winfrey

4. Marilyn Monroe, actriz estadounidense, emblema de la revolucion
sexual de la época. Mucho tiempo después de su muerte, Monroe
sigue siendo un importante icono de la cultura pop.
https://en.wikipedia.org/wiki/Marilyn_Monroe

5. Frida Kahlo, pintora surrealista mexicana, figura reconocida en la
historia del arte, pero también considerada un icono para los
chicanos, el movimiento feminista y la comunidad LGBTQ+.
https://en.wikipedia.org/wiki/Frida_Kahlo

6. Zaha Hadid, arquitecta, artista y disenadora iraqui-britdnica, es
reconocida como una de las principales figuras de la arquitectura
de finales del siglo XX y principios del XXI. Hadid fue la primera mujer
en recibir el Premio Pritzker de Arquitectura, en 2004. Recibidé el
premio de arquitectura mds prestigioso del Reino Unido.
https://en.wikipedia.org/wiki/Zaha_Hadid

7. ¢Por quién son famosos los de la foto? Busca y da detalles:
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E-SOC Plan de clase

Intervencion artistica utilizando habilidades informaticas-puntos
de conexién en equidad de género

Objetivos de

aprendizaje: Esta formacion tiene como objetivo:

1. Usar las Artes como agente de
transformacién del entorno a través
de la IA (inteligencia arfificial) y la RV
(realidad virtual).

2. Intervenir en un espacio social donde
la inclusidn y el arte se convierten en
puntos de conexion

3. Describir actuaciones en los campos
artisticos en funcion de las habilidades
y el trabajo realizado
independientemente del género.

4. Sensibilizar alos/las participantes sobre
los estereotipos de género con
respecto a la representacion de
mujeres y hombres en ARTS

Resultados del Al concluir esta sesion/clase, los/las
aprendizaje: participantes tendran:
Conocimiento:

1. Demostrar que el Arte es un vehiculo
util para ilustrar lo que significa utilizar
la Realidad Virtual basada en Internet

2. Familiarizarse con la capacidad de
utilizar 1A (programa generador de
inteligencia artificial) y organizar el
trabajo en un equipo mixto de chicas
y chicos y ampliar el alcance de la
profesionalizacidn de sus talentos
artisticos.

3. Componer una obra de arte utilizando
inteligencia artificial a fravés de la
cual el estudiantado pueda utilizar
obras de artistas femeninas
importantes en diferentes campos de
expresion.
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Habilidades:

1. Obtener diferentes  herramientas
sociales que permitan un desarrollo
completo de la persona.

2. Mejorar las técnicas aprendiendo a
través de la observacidon y la
experimentacion, asi como
compartiendo conocimientos.

3. llustrar proyectos artisticos que brinden
resultados a audiencias iniciales
mucho mds alld de las de una
comunidad inmediata.

Actitudes:

1. Apoyar la convivencia con personas
de diferentes nacionalidades,
contextos sociales, situaciones,
culturas, religiones.

2. Valorarla busqueda de instrumentos y
temas informdticos Utiles e
inferesantes mediante la realizacion
de una intervencion social

3. Crear durabilidad a través de la
extension a otros medios, escalando el
proyecto permitiendo una
participacion mucho mds amplia que
en la produccion inicial, o un ciclo de
representaciones autorreproducibles.

3.Grupo objetivo: o tesorado de Secundaria, Alumnado de
colegio (12-18)
Actividad Breve descripcion de la actividad. Recursos | Tiem
necesitad | po
os 2%h
Introduccié Pebldo a que Iqs ques cumplen un'pop.)el Dibuja 15
n importante en términos de contar historias | ;nq

] sobre nuestro pasado, nuestro presente v | historia -
j . i hoja de
Rompehielo n.ues’r.ro futuro, y como tal es crymol que las ]

s historias que se cuenten incluyan la

diversidad de experiencias de género, se le

Dibujar la . ) .
. pide a cada estudiante que diga coémo es

historia
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el lugar donde se imaginan a si mismos/as
en el futuro usando sus habilidades de
dibujo, y las demds personas deben
adivinar el lugar.

trabajo/I4
pices

2. Actividad

La igualdad
perseguida
a fravés de
las artes

Parte 1.

Los/las estudiantes se agrupan en 4-5
miembros; necesitan analizar y elegir una
de las afirmaciones indicadas en una hoja
de papel, luego explicar, ejemplificar y
desarrollar lo que elijan, en un patio de
juegos comunicativo interactivo, utilizando
el didlogo, la lluvia de ideas, el dibujo y
otfras habilidades y técnicas manuales.
1.-Las artes son un mecanismo crucial
mediante el cual se forman y representan
las identidades, un vehiculo importante
mediante el cual se pueden reforzar los
estereotipos de género. (explorar
diferentes formas de ser hombre o mujer, o
de hecho romper Ia nocidén de que uno
debe ser cualquiera de los dos)

2.-artes que revelan aspectos de culturas y
comportamientos que de ofro modo
podrian darse por sentados (entornos
insalubres e inseguros que se pueden
encontrar en clubes deportivos, lugares de
trabagjo y entornos  exclusivamente
masculinos o dominados por hombres)
3-Las artes permiten y validan las
expresiones propias y colectivas al ser
escuchadas y ser visibles en espacios
publicos, por lo tanto, todos los sectores de
nuestras comunidades, identificGndose en
términos de su género y sexualidad, deben
ser vistos y escuchados dentro de nuestra
actuacién publica y exhibiciones de arte
Parte 2.

Papel
Tablero

rotuladores

ordenad
or
teléfono

program
a

generad
orde IA

impresora

30
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Cada miembro del grupo escribird un
minimo de 4 palabras que estén asociadas
a cada numero de actividad que elija 1,2,3,
por lo que habrd escrito 20 palabras que
usard en un programa llamado Generador
de inteligencia artificial, y generard una
pieza de arte, basado en sus palabras y
asociado a un estilo de artista. Anexo 1

Ejemplo: WWW.Craiyon.com _€s un
generador de imagenes de IA en linea
gratuito que puede dibujar imdgenes
desde cualquier mensaje de texto (Aqui
hay algunas palabras clave que pueden
ser inferesantes para  experimentar:

“ilustracion", “fotorrealista"”, "alta definicion",

vintage, futurista, puntillismo,
impresionismo, futurismo, moderno,
contempordneo, renacimiento, barroco,
etc.)

Parte 3.- opcional
Impresion en camiseta/papel

3.1dentificar Los ninos se desempenan mejor en areas 45
el como tecnologia e ingenieria y las ninas en
estereotipo | cienciasy arte.

-3Estds de acuerdo con eso? 3Puedes
argumentar por qué?

- ldenfificar mujeres artistas  visuales
reconocidas (Anexo 2) y su trabagjo y
combinarlo con artistas masculinos  y
generar una hoja de cofrabagjo en el
generador de |A que se puede imprimir

4. Lluvia de Ide'nhﬁco canroqrgumen’ros como: 10
. Mujeres ingenieras premio nobel
ideas sobre :
https://www.nobelprize.org/womenwhoch
contraargu -
angedscience/explore
mentos

Hombres artistas/ cientificos/ musicos/
cantantes
Y busca ejemplos.
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5. Los/las estudiantes reciben una hoja de 10
Comentario | frabajo para completar:

s sobre la | 1. Me gustd sobre todo....

actividad 2. Una cosa interesante que descubri es....
3. Me hubiera gustado.......

4. Aprendi....
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Anexodww.craiyon.com

frida kahlo in style of picasso

A

WWW.Craiyon.com

zaha hadid buildings and velasquez las meninas
painting
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Anexo?2

La historia del arte estd plagada de nombres de grandes hombres: Leonardo
da Vinci, Vincent Van Gogh, Pablo Picasso, etc. Aligual que con muchos otros
campos, histéricamente se desanimd a las mujeres de seguir una carrera en
las artes, sin embargo, hay muchas mujeres increibles. que perseveraron. Estas
famosas artistas femeninas tienen mds en comUn que su género y trayectoria
profesional: todas son pioneras por derecho propio, y muchas han roto
barreras en su vida personal y publica.

Desafortunadamente, mientras las mujeres confinban luchando por la
igualdad en todos los campos, estas artistas excepcionales a menudo todavia
se mencionan en términos de su género. Afortunadamente, mds que nunca,
estas distinguidas mujeres se enfrentan a sus pares masculinos y reciben un
reconocimiento positivo por sus contribuciones a la historia del arte.
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Louise Bourgeois francesa, 1911-2010

B - = : — =— - ==
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Nacida en Paris de padres que dirigian un negocio de restauracion de
tapices, Louise Bourgeois crecid ayuddndolos en el taller, completando Ias
partes faltantes de los disenos representados en los tapices. Aungue estudid
matematicas y geometria en la Sorbona, finalmente volvid al arte,
practicando el grabado, la pintura y la escultura a gran escala a lo largo de
su larga y variada carrera. Aungque no estaba afiliada formalmente a ningun
movimiento artistico especifico, expuso con los expresionistas abstractos y
explord temas como la soledad, los celos, la ira, la sexualidad y el inconsciente
en su trabagjo.

En 1982, ala edad de 70 anos, Bourgeois finalmente tuvo su momento de brillar
cuando el Museo de Arte Moderno exhibid una retrospectiva de su trabajo,
que presentaba figuras contorsionadas parecidas a humanos suspendidas de
cables; creaciones de tela hechas con su ropa vieja; y enormes esculturas de
aranas, por las que hoy se la recuerda mejor.

En la foto: Louise Bourgeois, Maman (1999), fotografiada en Hamburgo,
Alemania, en 2012.

Frida Kahlo (mexicana, 1907-1954) André Breton, el fundador del surrealismo,
describidé una vez los feroces autorretratos de Frida Kahlo con su iconico
bigote y una ceja atrevida como "cinta[s] alrededor de una bomba". De
hecho, las pinturas de Kahlo son a la vez seductoras y conflictivas. En "The Two
Fridas (Las dos Fridas)" de 1939, completado poco después del divorcio de
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Kahlo del muralista mexicano Diego Rivera, Kahlo representa sus dos
personalidades: una con el traje tfradicional de Tehuana con el corazén roto
y la ofra con vestimenta moderna, independiente, con el corazén lleno. La
constante reconstruccion y estrafificacion de su propia identidad por parte
de Kahlo fue un importante predecesor de la politica de identidad y continda
inspirando a los artistas en la actualidad.

En la foto: Frida Kahlo, Las dos Fridas (Las dos Fridas) (1939), en exhibicion en
2007.

Estadounidense, 1887-1986)

L el :gei;..m. oA AR T, > LR =
Una figura fundamental del modernismo estadounidense, en 1915 Georgia
O'Keeffe fue una de las primeras artistas estadounidenses en producir una

obra de arte puramente abstracta, en contraste con el movimiento
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dominante del realismo estadounidense. En MuUsica, rosa y azul de 1918,
O'Keefe abstrae un tema floral con un recorte extremo, produciendo un arco
de pétalos coloridos que zumban con una energia musical sugerida por el
titulo. Las teorias del artista ruso Wassily Kandinsky inspiraron en parte a
O'Keeffe a explorar "la idea de que la musica podria fraducirse en algo para
la vista", para lograr una expresion pura libre de otras referencias externas.

En la foto: O'Keeffe posando con Pelvis Series Red with Yellow (1945) en
Albuguerque, Nuevo México, en 1960.

Elisabeth Louise Vigée Le Brun (francesa, 1755-
1842)

Pintura, Retrato, Arte, Autorretrato, Sombrero,
Sombrero de traje, Diseno de vestuario,
Completamente autodidacta, Elisabeth Louise
Vigée Le Brun se convirtic en artista a pesar de los
grandes obstdculos (como cualquier mujer en el
Paris de finales del siglo XVIll) y estuvo activa
durante algunos de los momentos mdads
turbulentos de la historia europea. Con la
infervencion de Maria Antonieta, fue admitida en
la Academia Francesa a la tfemprana edad de 28
anos como una de las cuafro Unicas mujeres
miembros. Vigée Le Brun fue particularmente
elogiada por sus simpdaticos refratos de mujeres
aristocrdticas, considerados mds naturales que las
obras de sus contempordneos. Obligado a huir de Paris durante la Revolucion,
la artista vigjd por toda Europa, obteniendo impresionantes encargos en
Florencia, Napoles, Viena, San Petersburgo y Berlin antes de regresar a Francia
una vez resuelto el conflicto.

En la foto: Elisabeth Louise Vigée Le Brun, Autorretrato con sombrero de paja
(1782).

Hilma af Klint (Sueca, 1862-1944)

No fue hasta que el Museo Guggenheim acogid una gran encuesta de su
trabajo que Hilma af Klint finalmente fue ampliamente reconocida como una
destacada pionera del arte abstracto; sus primeras composiciones abstractas
se completaron anos antes que las de Wassily Kandinsky, Kazimir Malevich y
Piet Mondrian. En exhibiciéon desde octubre de 2018 hasta abril de 2019, "Hilma
af Klint: Pinturas para el futuro”, presentd una variedad de obras abstractas
grandes, brillantes y de aspecto algo mdgico y sigue siendo la exposicion
Guggenheim mas concurrida de la historia.

Nacida en Estocolmo, af Klint asistié a la Real Academia de Bellas Artes de la
ciudad, se gradud en 1887 y se hizo conocida por su trabajo figurativo y se
desempend como secretaria de la Asociacion de Mujeres Artistas Suecas.
Durante este tiempo, el espiritismo y la Teosofia cobraron impulso a medida
que las personas, incluido Af Klint, buscalban una manera de reconciliar la
religion con los muchos avances cientificos recientes. Esos sistemas de
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creencias inspiraron su primer gran grupo de trabajo no figurativo y no
objetivo. Llamadas Las pinturas para el templo, las 193 pinturas fueron creadas
entre 1906 y 1915 y exploraron una percepcion dualista de la creacién, la
evolucion y el universo. Con la intencion de instalarse en un templo en espiral,
af Klint ordend que las obras no se mostraran hasta 20 anos después de su
muerte. Esas pinturas, junto con algunas de sus obras anteriores, constituian la
mayor parte de la exposicion en el Guggenheim, un santuario en espiral por
derecho propio.

En la foto: Hilma of

Klint, The Ten Largest, No. 7, Adulthood (1907).
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Marina Abramovi¢, autoproclamada abuela de las artes escénicas, ha
estado desarrollando su prdactica durante mds de cinco décadas. Nacida en
Belgrado, Yugoslavia (ahora Serbia), de padres estrictos con estrechos
vinculos con el régimen comunista del pais, estudio pintura en la Academia
de Bellas Artes de Belgrado antes de completar su maestria en la Academia
de Bellas Artes de Zagreb.

Comenzd a explorar el arte escénico en los anos 70, prescindid de un lienzo y,
en cambio, se convirtié en el medio para conectarse mds de cerca con su
audiencia. Incorporando performance, sonido, video, fotografia y escultura,
su frabajo, que consiste en largas rutinas que a menudo la ponen en peligro
o dolor fisico, explora temas como la confianza, la resistencia, la limpieza, el
agotamiento y la partida, y obliga a los espectadores a mirar mientras pone
a prueba los limites de su cuerpo.

En 1976, Abramovi¢c comenzoé a colaborar con el artista aleman Ulay, y los dos
siguieron siendo socios arfisticos y romdnticos hasta 1988, cuando ella
descubrid que él le habia sido infiel. En 2010, Abramovic realizd una actuacioén
basada en la resistencia en el Museo de Arte Moderno llamada The Artist Is
Present. Durante dos meses y medio, se sentd en un extremo de una mesa e
invitd a los espectadores a sentarse frente a ella para participar brevemente
en encuentros silenciosos. Sorprendiendo a Abramovi¢ y emociondndola
hasta las Iadgrimas, Ulay se sentd al ofro lado de la mesa y los dos compartieron
un momento emotivo después de mds de 20 anos sin hablar.

En la foto: Marina Abramovic interpreta Marina Abramovic: The Artist is Present
en el Museo de Arte Moderno el 9 de marzo de 2010 en la ciudad de Nueva
York.
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E-SOC Plan de clase

Objetivos de
aprendizaje:

Resultados del
aprendizaje:

Estereotipos vy
contraargument
os:

Esta formacién/leccion tiene por objetivo

e Identificar los estereotipos basados en
el género y como afectan a las
elecciones, actitudes y
comportamientos de
mujeres/hombres o ninas/ninos;

e Desarrollar la empatia.

Al concluir esta sesidon/clase los y las
participantes tendrdn:
Conocimientos:

e explicar las consecuencias de ser
estereotipado; (asi aumentardn su
capacidad de empatizar con los
demds).

Habilidades:
e distinguir coémo afectan los
estereotipos y prejuicios a los modelos
y comportamientos sociales

Actitudes:
e valorar las emociones y sentimientos
que experimentan.
e desarrollar un cambio en el enfoque
de los prejuicios sexistas en la clase de

STEAM
$3 "La ciencia pura sigue estando
profundamente asociada a la

masculinidad".

CAl La mayoria de las graduadas
universitarias  se  dedican a la
investigacion en laboratorios, mientras
que los estudiantes varones frabajan en
empresas y consiguen puestos de
responsabilidad.

CA2 La presion social para estudiar una
carrera y establecerse
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profesionalmente es mds fuerte sobre los
hombres que sobre las mujeres.

Profesorado  de Secundaria Alumnado
de la escuela (elegir entre 12-18+)

Actividad

Breve descripcion de la actividad Recursos Tiemp
necesarios | o
2hs

1.Perdidos en
uvna isla desierta-
ICEBREAK

El escenario: todo e! mundgesfo perdido Un entorno | 15'
y varado en una isla desierta y cada | interior
persona tiene que describir un objeto
que llevaria a laisla y por qué.

2. Perdidos en
vna isla desierta:
iOBSERVE Y
DESCUBRA!

1. El profesorado divide el rotafolio en 15
dos, una parte para los objetos

femeninos elegidos y la segunda para los
masculinos. Marcador
es

Rotafolios

2.Seinvita alalumnado  a escribir en el
campo correspondiente el nombre del
objeto elegido.

3. Se pide al alumnado que observen
la lista masculina y la femenina.

(listas posibles: los chicos dieron ejemplos
prdcticos: brijula, cerillas, fienda de
campana, linterna, cuerdas, cuchillo,
hacha, y las chicas dieron como
ejemplos libros, teléfono, crema de
playa, sombrero para el sol, papel y
boligrafo, y auriculares)

3. Lluvia de ideas

Escribe durante dos minutos todo lo que | .

. Ficha 1 5
te venga a la mente cuando oigas las
palabras prejuicio y estereotipo. Rellena
los circulos.
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Actividad

Breve descripcidn de la actividad

Recursos
necesarios

Tiemp
o

2hs

4. Identificar el
estereotipo
debatido

Se pide al alumnado  que respondan a
las siguientes preguntas:

-5Qué conclusion puede formularse a
partir del resultado dado?

Posibles respuestas:

1. Los chicos se orientan mds hacia la
ciencia y las actividades prdcticas,
mientras que las chicas son mas
idealistas.

2. El nUmero de hombres con éxito en las
ciencias es mayor.

-3Estd de acuerdo en que no hay
suficientes mujeres con éxito en la
ciencia? sPuede argumentar por qué?

30'

5. Encontrar
confraargument

os al estereotipo
debatido

Individualmente, los y las participantes
formulan puntos de vista a favor y en
contra del estereotipo debatido. Durante
un minuto, cada uno debe exponer, de
forma convincente, ambos
argumentos/contraargumentos.

El puUblico o un juez designado decide
sobre los argumentos y
contraargumentos mads relevantes.

La presentacion de los pros y los contras
puede organizarse por parejas: un
participante presenta los argumentos y el
otro los contraargumentos.

Document
oS

30

6. Investigacion
individual

Se invita a los estudiantes a buscar
ejemplos de mujeres con éxito en la
ciencia.

Teléfonos,
portdtiles,
ordenador
es

10'

7. Evaluacion de
la actividad

El alumnado reciben una hoja de
trabajo para rellenar, con el fin de
investigar la  satisfacciéon de  los
participantes.
1. Me gusto....

Ficha 2

15'
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Actividad Breve descripcidn de la actividad Recursos Tiemp
necesarios | o
2hs

2. Una cosa interesante que he
descubierto es....

3. Me hubiera gustado.......

4. Lo haré.....
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ANEXOS:
1. Ficha 1

FRETUDICE /

2. Ejemplos de mujeres con éxito en la ciencia:
https://www.bestcolleges.com/blog/10-women-who-made-scientific-history/
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LECCION 21.
Plan de leccion de E-SOC
Amor por la ciencia
Objetivos de Romper con cualquier duda sobre
aprendizaje: el hecho de que los estereotipos

son parte del pasado
Reconocery profundizar su
comprension de la participacion de
las mujeres en el campo STEAM.
Aplicar los nuevos conocimientos
en posibles carreras en relaciéon con
el campo STEAM.
Elevar sus propios infereses en
materias académicas en STEAM

Los resultados Al concluir esta sesidon/clase, los y

del aprendizaje: las parficipantes tendran:
Conocimiento:
Analizar y concluir que la mujer
tiene y seguird teniendo un papel
integral en el mundo de la ciencia,
la tecnologia y las artes.
Habilidades:
Para identificar y desarrollar
habilidades que involucrardn a mds
ninas en STEAM
Actitudes:
Demostrar un cambio en el
abordaje del sesgo de género en la

Estereotipo clase STEAM

y Para crear su propio sueno sobre
Encimera oportunidades STEAM
argumentos

$4 No hay suficientes ejemplos
exitosos de mujeres en carreras
como ingenieria, investigacion
cientifica y profesiones STEAM.
CA1 Desde lainfroducciéon de ART
en STEM se abren muchas
oportunidades para las ninas.
195



E-STEAM ON THE CLOUD

Grupo objetivo

Materias
escolares:

**
* *
*
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CA2 Hay muchos ejemplos de
modelos femeninos exitosos en el
campo STEAM en todo el mundo,
aungue no se presentan ni en los
medios ni en los libros de texto.

Profesorado de secundaria y
primaria, Alumnado de colegio (11-
15)

Descubrimiento del Mundo y
Ciencia Integrada

Periodos de lecciodn:
1. 2 periodos x 45 min. = 20 min.

2. 2 periodos x 45 min. = 20 min.

* Funded by the

* Erasmus+ Programme

of the European Union

Actividad Titulo
y nUmero

Breve descripcion de la actividad.

Usa el PPT - Amor por la ciencia

Recursos
necesitados

Tiempo

180
minutos

1. Introduccion:

MI FUTURA PROFESION

El profesorado hace preguntas
sobre la eleccion de la profesidon
sonada por el estudiantado:

"sQué es lo que quieres hacer?"
"Quieres convertirte en..." 3Por qué?
“El frabajo de tus suenos serd...”
"Quieres aprender/estudiar (en la
universidad)..."

“Qué temas quieres elegir en $4/5"

5|

2. Actividad de
calentamiento

¢PROFESIONES DE HOMBRES O
MUJERES?

Reflexione sobre su experiencia de
la vida real con las profesiones
enumeradas:

Lea la siguiente lista de profesiones
(elija 10-12) y pida a los estudiantes
que se pongan de pie si conocen a
mAs mujeres en esta profesion, que
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se queden sentados si conocen a
mdas hombres y que levanten la
Mano si conocen a ambos por
igual.
Lista sugerida de profesiones:

e Panadero/a
Enfermero/a
Maestro/a
Profesor/a de primaria
Profesor/a de matemdticas
Profesor/a de ciencias
Director/a de escuela
Subdirector/a de la escuela
Constructor/a
Policia
Bombero/a
Soldado
Limpiador/a
Médico
Especialista en Tecnologias
de la informacién
Entrenador/a
Juez/a
Abogado/a
Ingeniero/a
Astronauta
Técnico/a
Cientifico/a
Doctor/a
Quimico/a
Técnico de laboratorio o
asistente.

DE ACUERDO EN DESACUERDO 10
|dentifique un lado de la habitacion
como de acuerdo y otfro como en
desacuerdo.

Clase para pararse en el medio con
espacio para que se muevan a lo
largo de un espectro de acuerdo a
desacuerdo. Lea algunas de las
declaraciones.

3. Actividad de
alineacioén
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Después de cada declaracion (elija
4/5), pida a los alumnos que se
muevan a un lugar en el espectro
de acuerdo/desacuerdo que refleje
su punto de vista y que hagan una
linea con un punto comun.

Lista sugerida de declaraciones:

Las personas deberian optar
por los tfrabajos en los que
creen gue serian buenosy en
los que estdn interesados.
Las matemadticas son
realmente dificiles.

Su género no deberia tener
impacto en sus elecciones de
tema.

Los hombres y las mujeres son
iguales.

Los ninos son mejores que las
ninas en Matemdaticas.

A las ninas les va mejor en la
escuela que a los ninos.

La tecnologia del diseno es
una asignatura de "ninos".

La enfermeria es una
profesion que se adapta
mejor a las mujeres.

Ser el Unico hombre/mujer en
una clase me disuadiria de
elegir esa materia.

El mejor trabajo para ti es el
que se ajusta a sus
habilidades, capacidades y
cualidades personales.

Las ninas son mejores en el
arte que los ninos.

Los ninos son mejores en
STEAM que las ninas.

Facilite la discusion después de que
los alumnos se hayan posicionado,
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preguntdndoles por qué se han
parado alli.

4.Dibvjauna | p1py AR UN CIENTIFICO Papel 30
actividad grueso de
cientifica 1. Pregunte a los estudiantes: sQué | dibujo
es una persona cientifica? Explique | blanco (uno
que una persona cientifica es para cada
alguien que estudia o investiga la alumno)
naturaleza y las leyes de la Suministros
naturaleza y realiza un trabajo de dibujo
cientifico. como
2. Distribuya papel y Utiles de dibujo. lapices de
. . colores,
Indique a los estudiantes que hagan
o e crayones y
un dibujo de una persona cientifica.
L. . marcadores
No des mas instrucciones que esa. Maaicos
Permita a los y las estudiantes 15 9
minutos para completar sus dibujos. | 3 colores
diferentes
3. Lluvia de ideas: después de que de papeles
los estudiantes hayan terminado sus | gdhesivos
dibujos, pidales que escriban tres post-it (3
declaraciones diferentes en un para cada
post-it de diferente color estudiante)
relacionado con esta profesion ,
boligrafo

sobre:
0 cualidades
[ habilidades
1 conocimiento

Pidales que usen/escriban una/dos
palabras solamente, o primero que
se les venga a la mente.

4. Pida que los peguen a un lado de
sus dibujos y queddrselos.

5. Después de que los estudiantes
hayan terminado, pidales que

199




E-STEAM ON THE CLOUD

R Funded by the
P Crasmus+ Programme
el of the European Union

compartan sus fotos y notas con
toda la clase (en un circulo).

6. Indiqueles que expliquen
brevemente lo que estd pasando
en su dibujo.

7. Puede exhibir (en las paredes) las
imdgenes alrededor del saléon y
permitir que los estudiantes hagan
un recorrido por la galeria , para
que puedan ver todas las
imdgenes. ( Si te gusta .)

4. Involucre a los estudiantes en una
discusion haciendo las siguientes
preguntas:

e :Qué fue lo primero que te
vino a la mente cuando te
pedi que dibujaras a una
persona cientifica?e

e 3COmo se te ocurrié una idea
para tu dibujo y tus notas?

e Cuando ves la foto de todos,
2qué notaste?

e 3Cudles eran las similitudes
entre las imagenes y las
notase

e ;Qué diferencias notaste?

NOTA: Si hay patrones claros entre
las imagenes, como en su mayoria
hombres, mayores, blancos o algun
otro aspecto de la identidad,
senale esos patrones si los
estudiantes no lo hacen.

e ;Por qué crees que existen
esas similifudes entre nuestras
imdagenes?
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e ;Qué aprendiste haciendo
esto?

e ;Qué te sorprende?

e ;Por qué crees que los
estereotipos cambiaron con

el tiempo?
Eje.mp|°5 1. Pida a los y las estudiantes que Publicalo 0
exqosos de escriban el nombre de un cientifico
mujeres en el del que hayan aprendido, como Pizarrg
campo STEAM cientificos, ingenieros, disenadores, inteligente o
lideres tecnoldgicos conocidos . El proyector
profesorado también puede laptop y wifi
escribirlas en la pizarra. 0 conexion
. . . . a infernet
Discuta si son - mas mujeres u
para ver el
hombres. .
video

Mire el video:
https://www.youtube.com/watch?v | Presenfacio
=LdEAz3mjaSw&ab channel=Allison | N PPT

Langland

Roles de género en la sociedad -
Todos somos personas

2. Resumen del video - breve
discusion - ( hombre/mujer famoso -

ppt)

3. Presente los objetivos y resultados
de la leccion:

Y el tema: hay muchos ejemplos
exitosos de mujeres en carreras
como ingenieria, inventos,
investigacion cientifica 'y
profesiones STEAM.

Hay un montén de modelos a seguir
de mujeres exitosas en el campo
STEAM en todo el mundo , aunque
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Nno se presentan ni en los medios ni
en los libros de texto.

frabajo en MUJERES FAMOSAS AL VAPOR Hoja de 30
equipo de . | trabajo 1
investigacion 1. Investigue sobre mujeres que Posters en
no son tan famosas y que no oapel A2
se presentan ni enlos medios | pianco para
ni en 1os libros de texto. 4-5 equipos
2. Entregue a los estudiantes (1 para
. cada
una lista de nombres de
mujeres en STEAM impresos en grup.o) con
unaimagen
5 colores.
de STEAM
3. Forma los equipos segun las Computado
listas de colores impresas de | rgs
las mujeres. Los equipos portdtiles/I
pueden estar formados por 3- | pads
4 personas. Cada estudiante
. . 2 por
busca informacion sobre un ]
. e equipo (10
cientifico.
en total)
4. Distribuir los 4 (5) carteles con | Conexidn

imagen de STE (A) M para
cada equipo y marcador

wifi/internet

Marcadores
para cada alumno.
Asegurese de que haya por‘? cada
suficientes iPads o e?“'po
computadoras portatiles para miembro
que cada equipo redlice la Tablero e
investigaciéon rdpidamente. imanes o 4-5

rotafolios

5. Dales 20 min. para hacer la
bUsqueda y escribir las
tarjetas de visita.
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6. Después de terminar su
frabajo, cada equipo
presenta su investigacion a
los demds en 3 minutos = 15
min. para fodos.

Enfrevisia MUJER CIENTIFICA E INVESTIGADORA | Hoias de
trabajo 2

Presentacion: videollamada de
Teams, video grabado o invitado ,
presentado en la leccidn

El o la docente podria optar por
invitar a un cientifico - padre de
familia u ofro trabajador de la
institucion y realizar diferentes
talleres con los estudiantes.

ex. Bélgica:
https://www.greenlightforgirls.org/
ex. Espana — una joven cientifica —
Maria lturralde

Ver informacion en la Ficha 2

AMOR POR LA CIENCIA Taller hoja | 30

Talleres de
ciencia-
demostracion

La clase permanece en los mismos
equipos que para la investigacion
(3-4 estudiantes por equipo). El o la
docente y el o la cientifico invitado
preparardn los materiales y la
informacioén impresa necesaria para
el/los taller/es. Distribuiran los
materiales a los estudiantes y Descrito en
mostrardn una breve demostracion | Ias hojas

o video de los experimentos.
Después de eso, los estudiantes
repetirdn los experimentos por su
cuenta y explorardn.

Taller2 hoja

Ingredientes
materiales y
envases
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El profesorado puede optar por
hacer uno o dos experimentos de
taller con todo el clase, o con cada
equipo para hacer diferentes
experimentos de taller.

Fichas Taller 1 y Taller 2
Demostracioén :

Hoja de taller 1:

Ingredientes para cada equipo:

un recipiente de vidrio resistente al
calor.

Tazén con agua caliente

5 gramos de aceite de coco

5 gramos de ofro aceite natural

5 gramos de cera de abeja

1 gota de vitamina E

5 gotas de aceite esencial
(opcional)

Proceso:

Limpia y desinfecta tu drea de
trabajo y los utensilios que vayas a
utilizar.

Pesar todos los ingredientes y
colocarlos en un recipiente de
vidrio resistente al calor.

Ponga el recipiente en una
cacerola con agua y caliéntelo al
bano maria.

Deje que los ingredientes se
disuelvan y mezclen.
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T?Ilerc.as de Taller 2 - Experimentos 0
ciencia-
experimentos > 1ra vez - Seguirdn la receta

> 2%vez. Cambiardn los
ingredientes o medidas a
explorar

> Luego deben analizary
escribir sus resultados en un
cuadernillo de ciencias.

Hoja de taller 2:
Ingredientes para cada equipo:

un recipiente de pldstico

80 gr Sal rosa del Himalaya

15 gr de naranja en polvo

25 gramos de aceite de almendras
dulces

15 gotas de esencia aromdtica de
Pomelo rosa

Proceso:

1. Pesamos 80 gramos de sal rosa
del Himalaya en un recipiente.
Agregue 15 gramos de polvo de
naranja y mezcle bien para
mezclar. Rompemos los grumos que
puedan existir.

2. En 25 gramos de aceite de
almendras dulces, anadimos 15
gotas de esencia aromdtica de
Pomelo rosa y removemos.

3. Anadir la mezcla de aceite y
aroma al recipiente de sal. Mezclar
gracias a una espdtula hasta
integrar la mezcla.
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4. Llena el recipiente de vidrio con
la mezcla y ponle el tapdn de
corcho. Ya tenemos listo nuestro
exfoliante.

Una vez disueltos y mezclados todos
los ingredientes, apaga el fuego.

Saque el frasco y déjelo enfriar
durante 5 minutos. Pasado este
tiempo, anadir la gota de vitamina
E.

Listo para empacar y disfrutar.

ACﬁV.id?d de Descripcion general de la leccion: Pequenas 15
seguimiento experimentos y andlisis bolsas de
papel

Tarea

Los alumnos pondrdn la crema
preparada en una bolsa de papel
marrén como regalo y se la llevardn
a casa.

marrdn para
cada
estudiante
con impreso

BOLSA DE PAPEL MARRON Hoja fje
frabajo 3
En las bolsas de papel, cada materiales

estudiante encontrard informacion
sobre cémo se produce la bolsa de
papel y una hoja de trabajo para
enconfrar el nombre del inventor.

Podria usarse para un seguimiento
del tema de la proxima leccion.
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Anexos:
HOJA DE TRABAJO 1
Lista de mujeres inventoras
Una lista de mujeres inventoras y las cosas fascinantes que inventaron.

Una lista parcial de los muchos inventos ingeniosos de las mujeres.

Invencidn Inventor Ao
Contenedor de bateria Nancy Perkins 1986
Colmena Thiphena Hornbrook 1861
bote de vacio Nancy Perkins 1987
calentador de coche Margaret Wilcox 1893
Sierra circular Tabitha Babbit 1812
Programa de computadora Augusta Ada Byron 1842
Estufa de cocina Elizabeth Hawk 1867
Construccion de represas y embalses | Harriet Strong 1887
Sobre de envio directo y de Beulah Henry 1962
devolucion

Lavavajillas Josephine Cochran 1872
Dispositivo de fuente de agua potable | Laurene O'Donnell 1985
Calentador de agua eléctrico Ida Forbes 1917
Ferrocarril elevado Mary Walton 1881
silenciador del motor El Dorado Jones 1917
Control de refroalimentacion para el Erna Hoover 1971
procesamiento de datos.

Salida de incendios Anna Connelly 1887
Globos Ellen Fitz 1875
Silo de almacenamiento de granos Lizzie Dickelman 1920
Ruedas de locomotora mejoradas Mary Jane Montgomery 1864
Mejora en mdaquinas de dragado Emily Tassey 1876
Mejora en pavimentos de piedra Emily Gross 1877
Kevlar, una fibra similar al acero que Stephanie Kwolek 1966
se usa en llantas radiales, cascos

protectores y chalecos antibalas

balsa salvavidas Maria Beaseley 1882
Liguido corrector de papel liquido Bette Nesmith Graham 1956
chimenea de locomotora Mary Walton 1879
Jeringa medica Lefitia Geer 1899
Cubo escurridor de mopas Eliza Wood 1889
Quemador de aceite Amanda Jones 1880
Onda permanente para el cabello Marjorie Joyner 1928
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Casa de verano con pantalla portatil | Nettie Rood 1882
Refrigerador Florence Parpart 1914
Rodillo Catherine Deiner 1891
motor rotativo Margaret Knight 1904
Dispositivo de seguridad para Harriet Tracy 1892
ascensores

Mdaqguina de limpieza de calles Florence Parpart 1900
Lompara submarina y telescopio Sara Mather 1870
Tirantes Laura Cooney 1896
Lavadora Margaret Colvin 1871
Limpiaparabrisas Mary Anderson 1903
Mdaqguina de coser en zig-zag Helen Blanchard 1873

Mujeres Premios Nobel
Los Premios Nobel

Los Premios Nobel se otorgan por testamento de Alfred Bernhard Nobel,
quimico e ingeniero sueco, fallecido en 1896. El interés del fondo se divide
anualmente entre las personas que han realizado las contribuciones mas
destacadas en los campos de la fisica, la quimica vy la fisiologia o medicinag,
que han producido la obra literaria mds distinguida de tendencia idealista, y
qgue mas han contribuido a la paz mundial. En 1968, el Riksbank, el banco
sueco, instituyd un Premio Nobel de Ciencias Econdmicas para celebrar su 300
aniversario. El premio se otorgd por primera vez en 1969. Los premios de fisica
y quimica son otorgados por la Academia Sueca de Ciencias en Estocolmo,
el de fisiologia o medicina por el Instituto Médico Caroline de Estocolmo, el de
literatura porla Academia de Estocolmo, y el de la paz por un comité de cinco
elegidos por el Storting noruego.

Mujeres ganadoras del Premio Nobel de Ciencias
Marie Sklodowska Curie (Fisica, 1903; y Quimica, 1911)

Marie Curie es considerada la mas famosa de todas las mujeres cientificas.
Ella fue la Unica persona en ganar dos premios Nobel. Cuando tenia 16 anos,
Marie ya habia ganado una medalla de oro en el liceo ruso en Polonia al
finalizar su educacion secundaria. En 1891, casi sin un centavo, comenzd su
educacion en la Sorbona de Paris. En 1903, su descubrimiento de la
radiactividad le valié el Premio Nobel de fisica. En 1911, lo gand en quimica.

Irene Curie (Quimica, 1935)
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Irene Curie era la hija de Marie Curie. Avanzdé en el tfrabajo de su madre sobre
la radiactividad y gand el Premio Nobel por descubrir que la radiactividad
podia producirse artificialmente.

Gerty Radnitz Cori (Bioquimica, 1947)

Gerty Cori fue la primera mujer estadounidense en ganar un Premio Nobel de
Ciencias. Estudio enzimas y hormonas, y su trabajo acerco a los investigadores
a la comprensidon de la diabetes. Gand el Premio Nobel por descubrir las
enzimas que convierten el glucdégeno en azucar y de nuevo en glucdgeno.

Barbara McClintock (Fisiologia o Medicina, 1983)

Barbara McClintock estudié los cromosomas en el maiz y su trabajo descubrid
bacterias resistentes a los antibidticos y una posible cura para la enfermedad
del sueno africana.

Maria Goeppert Mayer (Fisica, 1963)

Maria investigd la estructura de los nucleos atdmicos. Durante la Segunda
Guerra Mundial trabajé en la separacion de isdtopos para el proyecto de la
bomba atémica.

Rita Levi-Montalicini (Fisiologia o Medicina, 1986)

Rita es una neuroembridloga italiana conocida por su descubrimiento
conjunto en 1954 del factor de crecimiento nervioso, una proteina
previamente desconocida que estimula el crecimiento de las células
nerviosas y desempena un papel en enfermedades degenerativas como la
enfermedad de Alzheimer. Recibid el Premio Nobel de Medicina en 1986.

Dorothy Crowfoot Hodgkin (Quimica, 1964)

Dorothy descubrid las estructuras de la penicilina y la vitamina B(12). Gand el
Premio Nobel por determinar la estructura de compuestos bioguimicos
esenciales para combatir la anemia perniciosa.

Gertrude Elion (Fisiologia o Medicina, 1988)

Gertrude Elion es la Unica mujer inventora incluida en el Salén de la fama de
los inventores. Ella inventd el medicamento para combatir la leucemia 6-
mercaptopurina. Su investigacion continua condujo a Imuran, un derivado de
la 6-mercaptopurina que bloquea el rechazo del cuerpo alos tejidos extranos.

Rosalyn Sussman Yalow (Medicina, 1977)

Rosayln Yalow gand el Premio Nobel por desarrollar el radioinmunoensayo,
una prueba de tejidos corporales que utiliza isdétopos radiactivos para medir
las concentraciones de hormonas, virus, vitaminas, enzimas y fGrmacos.
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Christiane Nusslein-Volhard (Fisiologia o Medicina, 1995)

Christiane Nusslein-Volhard gand el Premio Nobel usando la mosca de la fruta
para ayudar a explicar los defectos de nacimiento en humanos.

Linda Buck (Fisiologia o Medicina, 2004)

Ella y su compatriota estadounidense Richard Axel descubrieron cémo
funciona el sistema olfativo, el sentido del olfato, y cdmo las personas pueden
reconocer y recordar mds de 10,000 olores.

Frangoise Barrg-Sinoussi (Fisiologia o Medicina, 2008)

Francoise Barrc-Sinoussi y su companero virdlogo francés Luc Montagnier
ganaron el Premio Nobel por su descubrimiento del virus de la
inmunodeficiencia humana. Recibieron el premio junto con el virédlogo
alemdn Harald zur Hausen por su descubrimiento de los virus del papiloma
humano que causan el cédncer de cuello uterino.

Elizabeth H. Blackburn y Carol W. Greider (Fisiologia o Medicina, 2009)

Blackburn, Greider y su companero estadounidense Jack W. Szostak ganaron
el Premio Nobel por el descubrimiento de cémo los telobmeros y la enzima
telomerasa protegen los cromosomas.

Ada E. Yonath (Quimica, 2009)

La cristalégrafa Ada E. Yonath, junto con Venkatraman Ramakrishnan vy
Thomas A. Steitz, ganaron el Premio Nobel por sus estudios sobre la estructura
y funcién del ribosoma.

May-Britt Moser (Fisiologia o Medicina, 2014)

La neurocientifica noruega May-Britt Moser, junto con John O'Keefe y Edvard
|. Moser, ganaron el Premio Nobel por sus descubrimientos de células que
constituyen un sistema de posicionamiento en el cerebro.

Tu Youyou (Fisiologia o Medicina, 2015)

La cientifica médica china Tu Youyou gand el Premio Nobel por sus
descubrimientos sobre una nueva terapia contra la malaria.

HOJA DE TRABAJO 2

Maria lturralde
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COSMETIC CHEMIST

MARIA ITURRALDE

| consider myself as a person eager to work and learn new things, very committe
to my work and | find easy to communicate with people. With the ability to worl
in & team, creative and perfectionist skills in the work that is entrusted to me.

EDUCATION

2021-2022

MASTER OF COSMETIC INDUSTRY
Universidad Politécnica de Valencia

2016-2021
CHEMISTRY DEGREE

Universidad Jaume |, Castellon
WORK EXPERIENCE

TRAIMEE RESEARCHER

University of Chemistry and Technology. Prague 2019

« Pilot study on the effect of post-aeration of digested sludge

» Measurement of physical and chemical properties of wastewater.

» Flocculant tests

INTERMSHIP

FACSA Castellon
= Spill control
* Wastewater analysis

2021

+ Operation of probes in sewage treatment plant

FINAL DEGREE PROJECT
Universidad Jaume |, Castellon =20z1

» Quantitative analysis of classical drugs in wastewater

= Semiguantitative analysis of new psycoactive substances

+ Solid phase extraction and liguid chromatography
LABORATORY ASSISTANT
Laboratorios Calduch, Castellon

» RE&D formulator

* Laboratory assystant in pharmacy compounding formulation

2022

+ Manufacturing of cosmetic products
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Taller 1 - demostracion

5 gramos de aceite de coco

5 gramos de otro aceite natural

5 gramos de cera de abeja

1 gota de vitamina E

5 gotas de aceite esencial (opcional)

PROCESO:

Limpia y desinfecta tu drea de trabajo y los utensilios que vayas a utilizar.
Pesar todos los ingredientes y colocarlos en un recipiente de vidrio resistente
al calor.

Ponga el recipiente en una cacerola con agua y caliéntelo al bano maria.
Deje que los ingredientes se disuelvan y mezcle .

Una vez disueltos y mezclados todos los ingredientes, apaga el fuego.
Saque el frasco y déjelo enfriar durante 5 minutos. Pasado este tiempo,
anadir la gota de vitamina E.

Listo para empacar y disfrutar

Taller 2 - experimentos

PEELING CASERO
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El peeling, uno de los cuidados que no debe faltar en nuestra piel para
mantenerla limpia y con un aspecto saludable.

Los peelings nos previenen de las temidas manchas solares, las mitigan y
ayudan a la regeneracion celular. Son esenciales en el cuidado de la piel
para prevenir las arrugas, la flacidez y actian en la formacién de coldgeno.
Hacer peeling casero:

Este tratamiento consiste en exfoliar la piel para ayudar a eliminar las células
que se regeneran a diario. Hacerte un peeling casero te resultard tan sencillo
gue no te costard hacerlo todas las semanas. No se recomienda abusar de
las exfoliaciones para respetar el proceso natural de regeneracion celular.
Aplicar un peeling casero:

Primero lavaremos bien el rostro con agua y no lo secaremos para poder
aplicar mejor el peeling. Aplicamos el peeling por todo el rostro dando
suaves masajes circulares si es un peeling facial y un masaje mads intenso si es
del resto del cuerpo. Dejar actuar el peeling unos minutos antes de enjuagar
con abundante agua. El peeling aplicado lleva incorporados aceites, por lo
que la piel quedard hidratada. Si tenemos la piel seca, aplicaremos después
una crema hidratante.

Segun el tipo de piel que tengamos, utilizaremos un tipo de exfoliante y
aceite. Creando asi un peeling especifico para nuestro tipo de piel. Las
particulas exfoliantes deben ser mds finas para una exfoliacion del rostro,
mientras que para el resto del cuerpo podemos utilizar particulas mds
gruesas.

A la hora de elegir el aceite que vamos a ufilizar, debemos conocer sus
propiedades, hidratante, astringente, antiedad, elegiremos el que
necesitemos para hacer el peeling casero.

Cémo preparar un peeling en casa:

Para hacer un exfoliante o peeling casero, solo tenemos que elegir las
particulas exfoliantes y el aceite. Si quieres, puedes anadirle colorantes y
esencias para darle color y aroma.

Tu piel merece un mimo de vez en cuando y con este exfoliante corporal
citrico podrd&s disfrutar de un momento de relajacién gracias al aroma que
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desprende y a las beneficiosas propiedades de la sal rosa del Himalaya.
Puedes hacer un exfoliante casero como fratamiento corporal y anadirlo a
tu rutina para que tu piel se regenere con éxito y luzca espléndida.
https://youtu.be/béJt FN el8

La sal rosa del Himalaya en combinacion con la naranja aporta un extra de
vitamina C y antioxidantes, ademads de las propiedades energizantes
asociadas a este fipo de sal. El aceite de almendras mimard tu piel
aportdndole la mdxima hidratacion.

80 gr Sal rosa del Himalaya

15 gr de naranja en polvo

25 gramos de aceite de almendras dulces

15 gotas de esencia aromdatica de Pomelo rosa

1. Pesamos 80 gramos de sal rosa del Himalaya en un recipiente. Agregue 15
gramos de polvo de naranja y mezcle bien para mezclar. Rompemos 1os
grumos que puedan existir.

2.En 25 gramos de aceite de almendras dulces, anadimos 15 gotas de
esencia aromdatica de Pomelo rosa y removemos.

3.Anadir la mezcla de aceite y aroma al recipiente de sal. Mezclar con
ayuda de una espdtula hasta integrar la mezcla.

4. Llenar el recipiente de cristal con la mezcla y poner el tapdn de corcho.
Ya tenemos listo nuestro exfoliante.
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The Big Brown Paper Bag

* Every day thousands of brown paper bags are carried home from

supermarkets and other stores all over the country. Yet few consumers
realize that the machine that cuts, folds, and pastes the square or
rectangular bottoms of these bags was invented in the late 1860s by
an American woman.

This unusual inventor had little formal education. She built the
machine while she was employed in a paper bag company in
Massachusetts. There she had observed workers performing the time-
consuming task of cutting, folding, and pasting bag bottoms by hand.
Later in life, this mechanically oriented woman patented other
machines, including a rotary engine and a machine for cutting shoe
soles.

The name of this female inventor appears in code on the next page.
In this code, each number stands for a different letter of the alphabet,
as noted. Write the appropriate letter above each of the numbered

spaces.
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Name Date

The Big Brown Paper Bag

131187 118 520 1114 9 7 8 20

A=1 N=14
B=2 O=15
C=3 P=16
D=4 Q=17
E=5 R=18
F=6 S=19

=7 T=20

=8 U=21
I=9 V=22
J =10 W=23
K=11 X=24
L=12 Y=25
M=13 Z=26
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Mds informaciéon puede ser descargada en: esoc.uji.es
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