3 2 =
B v
% Y. ,
\r o *(-‘ : -
LECCIONES PAF =

ESTEREOTIPQS DE
LAS AREAS’ ST

h o ““f‘
& |
;( 4.#-‘ e q
Igualdad en Ciencia, Tecnblogla Ingenier.(a !
‘en la nube A
S ~

E-SOC ERASMUS+ KA2

CH

+Si rategle‘Partnershlps for
r\hool Education
Project number:
E$91_-KA*220%SCH-OOQ032742
= o ‘ SN Fundedbythe e Sy o il
- T ® 3l Erasmus+ Programme ; (\2 ot %*
pfthe—European Union o 2"




***i-* Funded by the
LW Crasmus+ Programme
*ok of the European Union

Autoria
PARTE AUTORIA

Laritza Machin-Rincén y Lara Ferrando
Leccion 1 Esteve

Laritza Machin-Rincén y Lara Ferrando
Leccion 2 Esteve

Laritza Machin-Rincoén y Lara Ferrando
Lecciéon 3 Esteve

Laritza Machin-Rincoén y Lara Ferrando
Leccion 4 Esteve

Laritza Machin-Rincén y Lara Ferrando
Leccion 5 Esteve

Leccion 6

Laritza Machin-Rincoén y Lara Ferrando
Esteve




° AL unded by the
® LW Crasmus+ Programme
*ok of the European Union

IDENTIFICACION DEL PROYECTO

Programa . | Erasmus+

Accion . | Strategic Partnerships for School
Titulo del proyecto : | ESTEAM on the Cloud

NOmero del . | 2021-1-E501-KA220-SCH-000032742
proyecto

Acréonimo del | : | E-SOC

proyecto

Fecha inicio del|: |01-02-2022

proyecto

Duracion proyecto | : | 24 meses

Fecha final del|: |01-10-2023

proyecto

Asociados del proyecto

UNIVERSITAT 72\
LA 2 @)
Género, Salud y Trabajo - GeST Q; :ﬂ}i‘:f/\f"

LICEUL VOCATIONAL DE ARTA TARGU MURES

m
IN- iVAcuu Preepfngl

IURAS



Referencia

Si desea hacer referencia a partes de esta publicacion, refierase a esta coleccion
como: Machin-Rincoén, Laritza y Ferrando Esteve, Lara (2022). Lecciones para romper
estereotipos de género en las dreas STEAM.

Fondos

Esta publicacion ha sido financiada con el apoyo de Erasmus+, el programa de la
UE para apoyar la educacion, la formacion, la juventud y el deporte en Europa. Es
el ler Proyecto Resultado del proyecto E-SOC Igualdad en Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Arte y Matemdticas en la Nube.

Descargo de responsabilidad

El apoyo de la Comisidon Europea para la produccion de esta publicacion no
constituye una aprobacién del contenido que refleja Unicamente los puntos de vista
de las y los autores, y la Comision no se hace responsable del uso que pueda
hacerse de la informacién contenida en el mismo.



° AL unded by the
® LW Crasmus+ Programme
*ok of the European Union

Indice

PLANES DE LECCIONES PARA BACHILLERATO ..uueuuueeeeeneeeecreeieeeecrsecessssssscessessssssssessssanne 3
LECCION T ettt ettt et et et e e et et e e e e e e e s eseeeeeaeaeeeaeeeeeas e teeteteseseseseseeeeeeeeeeesenenes 3
LECCION 2. ettt et et et et et et et e e e e e e eseseeeeeseaeeeaeeeeeet et et et eseseseseseeeeseeeeeenenenen 7
LECCION 3. ettt ettt ettt et et et et et eeeseeeeeseseeeeeneaeeeaeesaset e eeee et et eseseseeeeseeeeaenenenes 29
LECCION 4 ettt et et et e e e et e e e e et ee e e e e et et et ea e et et e e e s e e et eeee et et eeeae et eeeee e e eeeeeneaees 51
LECCION 5. ettt et et e et eeee e e et et e e ea et et e e e e e et e s eeeeeee e s e e e e et eeee et eeeeeaea e et eeeeeeeeeeeneaeen 57

LECCION B oo e e e e e et e e e et e e e e e e e e e e es e e e s e e e s e s es e e e s e s e s s s eases e s e s e s es e e eseeseseeeaenes 63



2

E-STEAM ON THE CLOUD

RN Funded by the
SN Crasmus+ Programme
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PLANES DE LECCIONES PARA BACHILLERATO

LECCION 1.

E-SOC Plan de clase

Objetivos de
aprendizaje:

Los resultados
del aprendizaje:

Estereotipo Yy
contrargumentos

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:

|dentificar 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 como 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.

CAT1 Las ninas fienen 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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RN Funded by the
LR Erasmus+ Programme
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Actividad Breve descripcion de la actividad. Recursos Tiempo
necesitados h en
total
1.Llegar al E§To~ocT|V|dod consta de un ess:ope room | ~-qenadore | 1h
nicleo del | disenado con Genially (s
interés  de las | htfos:/app.genially/ ) y una pizara |, .
chicas por | subido en Jamboard (google). )
STEAM La clase se dividird en parejas jreTIeIfonoT
preferentemente mixtas: mujer/hombre o |n. elgente
NiRas/NiRos. Video
Cada pareja de participantes serd un proyector
equipo_ Pantalla de
A quienes parficipen se les facilitarg el | TV d& 32° ©
. superior
enlace al escape room y al jamboard.
cable HDMI

En la sala de escape, habrd informacion
sobre los factores que tienen un impacto
positivo y negativo en la parficipacion 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
tomen notas en el jamboard sobre la
informacién que les llame la atencion.

En la pizarra, cada equipo elegird un
numero y escribird su nombre en la
columna que corresponda a ese numero.
Ademds, podrdn escribir sus ideas sobre
los contenidos aprendidos en el escape

En caso de
no disponer
de
dispositivos
tecnoldgico
s, el profesor

puede
elaborar un
cuestionario
con los
contenidos
de la
escape
room



https://app.genial.ly/

RN Funded by the
LR Erasmus+ Programme
olatel of the European Union

E-STEAM ON THE CLOUD

Actividad

Breve descripcion de la actividad.

Recursos
necesitados

Tiempo

2h  en
total

room. Hay mds de un tablero, por lo que si
los/las  participantes no  encuentran
espacio en un tablero, pueden usar otros
tableros (o pdginas).

El/la facilitador/a debe indicar a los/las
participantes 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 ala clase sobre las propuestas de
estrategias diddacticas 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 conclusion sobre las estrategias
adecuadas para abordar los factores que
retraen y promueven el interés de las ninas
en STEAM.

Ordenadore
S

tabletas

teléfono
inteligente

Video
proyector

Pantalla de
TV de 32' o
superior

cable HDMI

En caso de
Nno tener
acceso a
dispositivos
tecnoldgico
s el docente
puede
invitar a los
participante

1 hora
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Actividad Breve descripcion de la actividad. Recursos Tiempo
necesitados h en

total

s a escribir
sus ideas en
una pizarra
o rotafolio

Anexos:

Enlace al escape room genially
https://view.genial.ly/636a93f026d5eb001a83a%e9/interactive-content-
lesson-plan-uji-ltta

Enlace al borrador del Jamboard
https://jamboard.google.com/d/1 _2ho-f VOQ8i4pILAFWkofvv|iOt9Z7Irb-
ewVIRIGs/editeusp=sharing



https://view.genial.ly/636a93f026d5eb001a83a9e9/interactive-content-lesson-plan-uji-ltta
https://view.genial.ly/636a93f026d5eb001a83a9e9/interactive-content-lesson-plan-uji-ltta
https://jamboard.google.com/d/1_9ho-f_VOQ8i4pILA9FWkofvvjOt9Z7Irb-ewVfRfGs/edit?usp=sharing
https://jamboard.google.com/d/1_9ho-f_VOQ8i4pILA9FWkofvvjOt9Z7Irb-ewVfRfGs/edit?usp=sharing

E-STEAM ON THE CLOUD

LECCION 2.

E-SOC Plan de clase

Objetivos de
aprendizaje:

Los resultados del
aprendizaje:

Estereotipos y
contraargumentos

Grupo objetivo:

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

Demostrar la contribucion de las mujeres a la informatica.
|dentificar oportunidades para las habilidades de las mujeres
en Matematicas, Programacion y creatividad.

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

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

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

Habilidades:

Preparar una leccidn que aborde los problemas que retiran 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.

CAl. Lamayoria 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
planificacién 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. = 90 min.
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Actividad Breve descripcion de la actividad. | Recursos Tiemp
necesitados o
2h en
total
1. Preparacion 1. Antes de comenzar, elfla Impresora 30
de la leccién docente debe tener en cuenta lo minuto
siguiente: Ordenadores S
tabletas

1.1. Tenga las tarjetas amarilla y
azul de cada cientifico agrupadas
en pares. Se debe imprimir el
siguiente  material: Anexo 2 -
Material version completa, y las
tarjetas amairilla y azul cortadas por
separado.

El/la profesor/ase asegurard de
que las tarjetas amarillas o azules
entregadas a cada persona
pertenezcan a la misma cientifica.
1.2. Disponer de las tarjetas de las
cientificas y sus biografias (Anexo 3-
Biografias de cientificas).

1.3. el

Tenga disponible en
ordenador del aula para su
proyeccion de las tarjetas de

resultados/invencion en ordenador
del aula (Anexo 4 - Invenciones
cientificas resultados).

1.4. Tenga disponible en el
ordenador del aula las fichas de
contextos histéricos (Anexo 5 -
Contextos historicos).

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

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

1.7. Comparta con la clase el

enlace al "Etiquetado del equipo”
de Jamboard (
https://[amboard.google.com/d/1

APdKMRNh22TRNnMakaJgém7gKgkFZ

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 fodos los



https://jamboard.google.com/d/1ApdkMRh22TRnMakaJg6m7gKgkFZufu0CfT8ISFRdgnM/edit?usp=sharing
https://jamboard.google.com/d/1ApdkMRh22TRnMakaJg6m7gKgkFZufu0CfT8ISFRdgnM/edit?usp=sharing
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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
necesitados

Tiemp

2h en
fotal

ufuOCTT8ISFRdagnM/editeusp=sharin
a).

1.8. Comparta con la clase el
enlace al Jamboard
"Rompecabezas de mujeres
cientificas" (
https://jamboard.google.com/d/1
MSMEOcDYpsx VWAsSM_0O920kTé6TV
f71SZToLgDbVHcv0/editeusp=sharin

a)
1.9. Haber preparado  una
encuesta Mentimeter con los

nombres de cada inventor (ver
modelo Mentimeter
hitps://www.menti.com/alsbbox8mxz
cvm ).

documentos
digitales en papel.

Anexo 1

Anexo 2 - Material
versiobn completa

Anexo 3 - Biografias
de cientificas

ANnexo 4 -
Invenciones
cientificas resultados

Anexo 5 - Contextos
historicos

Jamboard
"Efiquetado de
equipos"

Jamboard
"Rompecabezas de
muijeres cientificas"

Encuesta de
mentimeter



https://jamboard.google.com/d/1ApdkMRh22TRnMakaJg6m7gKgkFZufu0CfT8ISFRdgnM/edit?usp=sharing
https://jamboard.google.com/d/1ApdkMRh22TRnMakaJg6m7gKgkFZufu0CfT8ISFRdgnM/edit?usp=sharing
https://jamboard.google.com/d/1m5ME0cDYpsx_VwAsM_O92okT6TVf7tSZToLgDbVHcv0/edit?usp=sharing
https://jamboard.google.com/d/1m5ME0cDYpsx_VwAsM_O92okT6TVf7tSZToLgDbVHcv0/edit?usp=sharing
https://jamboard.google.com/d/1m5ME0cDYpsx_VwAsM_O92okT6TVf7tSZToLgDbVHcv0/edit?usp=sharing
https://jamboard.google.com/d/1m5ME0cDYpsx_VwAsM_O92okT6TVf7tSZToLgDbVHcv0/edit?usp=sharing
https://www.menti.com/alsbx8mxzcvm
https://www.menti.com/alsbx8mxzcvm
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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| Anexo | ]O, ;
pasos profesor/a dividird el aula segun el minuto

material (Anexo 2- Material version
completa).

Dependiendo del numero de
alumnos/as por aula, el/la
profesor/a asignard al menos dos
tarjetas del mismo color (amairillo 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 Equation

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 ftarjeta
amairilla. Los equipos deben ser solo
femeninos y/o equipos mixtos.

4, Una vez agrupados los/las
alumnos/as, el/la profesor/a
entregard la hoja de registro

Hojas de papel

Anexo 2 - Material
versibn completa
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RN Funded by the
SN Crasmus+ Programme
olatel of the European Union

Actividad

Breve descripcion de la actividad.

Recursos
necesitados

Tiemp

2h en
fotal

(Anexo 1) y una hoja en blanco
para tomar notas.

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

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

6.1. Sobre el contenido de sus
tarjetas.

6.2. Si existe o no una relacion entre
cada tarjeta, recurso/punto de
partida o herramienta descrita en
cada tarjeta.
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Actividad Breve descripcion de la actividad. | Recursos Tiemp
necesitados o
2h en
total
2. Etiquetado del 7.1. L.o,s/los mie.mb.ros qlel .equipo ANexo | 1Q
equipo Tompl,en deben indicar si ex!s’re una ) minuto
relacién clara entre las tarjetas. Si | Jamboard 5.
no, deberian pensar en una posible | Efiquetado de
relacion. equipo "
El/la profesor/a puede dar un | Ordenadores
ejemplo, como el siguiente:
tabletas

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

Una posible relacion entre nuestras
farjetas es que la tarjeta es una
tarjieta 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. Luego, el/la docente les
indica al estudiantado que le den
un nombre a su equipo, por
ejemplo, avion perforado. Se debe
indicar a los/las alumnos/as que
accedan al Jamboard
compartido. Cada equipo debe
elegir un nUmMero (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




E-SOC

E-STEAM ON THE CLOUD

A Funded by the
SN Crasmus+ Programme
olatel 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 ANexo | 1Q
contexto que proporcione un contexto minuto
histérico gl | Distérico a sus “tarjetas (azules y Anexo 5 - Contextos | s,
inas)" i historicos
equipo amarillas)”, es decir, .Ios
recursos/puntos de partida
(tarjetas amarillas) o herramientas
(tarjetas azules) que se les han Ordenadores
dado. tabletas

8.1. el/la docente

Para ello,
proyectard los contextos histéricos
en la pizarra (Anexo 5 - Contextos
historicos) para que los equipos
puedan tomar notas y generar
ideas sobre el contexto historico de

teléfono inteligente
Video proyector

Pantalla de TV de 32
O superior

cable HDMI
Hojas de papel




E-SOC

E-STEAM ON THE CLOUD

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

Actividad

Breve descripcion de la actividad.

Recursos
necesitados

Tiemp

2h en
fotal

cada “ficha”. (Ver ejemplo a
continuacion)

Industrial Reyolution

Solve mathematical
problems related to flow and
pressure using machines.

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

Cudles de los contextos histdricos
estan 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.
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RN Funded by the
SN Crasmus+ Programme
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Actividad Breve descripcion de la actividad. | Recursos Tiemp
necesitados o
2h en
total
4. Elegir un 9 LL,JegO’ el/la .docen’re Anexo 1 ]O,
invento para el indicard a cada equipo que minuto
equipo publique sus caracteristicas y sus | ANexo 4 s
quip Invenciones

contextos historicos 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
profesor/a explicard que
proyectard en la pizarra los
inventos o resultados (Anexo 4 -
Invenciones cientificas resultados)
que corresponden a las tarjetas
amarila '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 minutos, el/la

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

cientificas resultados

Ordenadores
tabletas

teléfono inteligente
Video proyector

Pantalla de TV de 32
O superior

cable HDMI

Jamboard
"Efiquetado
equipos"

de




E-STEAM ON THE CLOUD

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

Actividad

Breve descripcion de la actividad.

Recursos
necesitados

Tiemp

2h en
fotal

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 amarillas)
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 " Efiquetado del
equipo " indicando los resultados o
inventos a los que creen que
pertenecen sus tarjetas.

10.5. Ademds, se debe indicar que
mientras estdn frabagjando o al
finalizar su repaso, cada equipo
podrd leer el “tablero” y ver la
informacién de los demds equipos.
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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 | fabletas s

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

de

bloques de post-it
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Actividad Breve descripcion de la actividad. | Recursos Tiemp
necesitados o
2h en
total
5.Agregar 11..3. Adem,ds, se .seﬁolord que | ordenadores
personas al mientras estan trabajando o al final
equipo de su repaso, cada equipo puede | fabletas

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  relacidon  entre
equipos o el mismo contexto
historico.

11.4. Mientras la clase estd
trabajando, 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 tfienen 15
minutos para hablar con ofros
equipos.

12.1. El/la profesor/a les dird que se
levanten 'y busquen aquellos
equipos con los que quieren
hablar. EI docente debe explicar
que la intencidén es enconfrar
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 ééﬁips\l ’rggglrédzlueheercoicljirC?:gg Ordenadores ;Sinu’ro
otros equipos tabletas S

quién quiere reagruparse, ya sed
con una persona de un equipo
(que tiene un par de tarjetas
amarillas/azules) o con todo el
equipo. Esta decisidon 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 frabajar 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
contexto histérico y al mismo
resultado/invento.

teléfono inteligente
Video proyector

Pantalla de TV de 32'
O superior

cable HDMI

Jamboard
Etiguetado
equipo "

de

Anexo 1.

Jamboard
"Rompecabezas de
mujeres cientificas”
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Breve descripcion de la actividad.

Recursos
necesitados

Tiemp

2h en
fotal

12.4. Esta decision se indicard, por
equipo, en el Jamboard "Puzzle de

mujeres cientificas".
Scientist Ada Byron

Hay una hoja por cientifica: en
cada cientifica aquellos equipos
que 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 vy el
resultado/invencion que
consideren correcta. Pueden estar
en la misma pdgina de una
cientifica o en una diferente.
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Actividad Breve descripcion de la actividad. | Recursos Tiemp
necesitados o
2h en
fotal
7. Conociendo a | 13. Mientras el alumnado | Ordenadores ]O. ;
los cientificos interactda, el/la docente minuto
tabletas S

preparard la proyeccion de las
biografias de las mujeres cientificas
(Anexo 3).

Después de 10 minutos, el/la
docente le dird a la clase que
mostrard las biografias de las
cienfificas 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 sdlo
puede haber una inventora por
invento o resultado.

13.3. Luego, el/la docente permitird
aproximadamente 5 minutos para
que cada equipo discuta y decida
sobre lo que han decidido y escrito
en el Jamboard "Rompecabezas
de muijeres 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 definitivas.
13.5. Tendradn 10 minutos
trabajar.

para

teléfono inteligente
Video proyector

Pantalla de TV de 32'
O superior

cable HDMI
Anexo 1.

Anexo 3 - Biografias
de cientificas

Jamboard
"Rompecabezas de
mujeres cientificas"
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8. Emparejar a ’:i‘et.mpoungl/lovep)zrofeTrsg?/sgUglli(rjnoinoredl Ordenadores ;Sinu’ro
los cientificos ’ 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:

NN~

9

10.
1.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.

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

Documentos necesarios para este plan de leccion:

1.
2.

3.

Anexos:1-5.

"Etiquetado del equipo" de Jamboard
(https://jomboard.google.com/d/1 ApdkMRh22TRnMakalJgém7gKgkFZ
ufuOCTT8ISFRAdgnM/editeusp=sharing).

Jamboard "Rompecabezas de mujeres cientificas"
(https://jomboard.google.com/d/Tm5MEOcDYpsx_VwWASM_O920kTéTVf
71SZToLgDbVHcv0/edit?usp=sharing)

Encuesta Mentimeter con los nombres de cada inventora (ver modelo
Mentimeter hitps://www.menti.com/alsbx8mxzcvm).



https://en.wikipedia.org/wiki/Ada_Lovelace
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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
historico resultado/invenci

on

tarjeta amairilla 1

tarjeta amarilla 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
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E-STEAM ON THE CLOUD

Anexo 2- Material - version completa



Referencia:

Programa Diana

Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad.
Madrid

Resolver problemas matematicos
relacionados con el flujo y la presién
mediante maquinas.

Telar de ]acquard

Es un telar mecanico inventado por Joseph Marie
\ Jacquard en 1801. El artilugio utilizaba tarjetas
\ perforadas para conseguir tejer patrones
N complejos en la tela.

La maquina analitica es el disefio de un ordenador
de uso general realizado por Charles Babbage.

Tarjeta perforada

*\ Es una lamina hecha de cartulina que contiene La ecuacion de Bernoulli describe el comportamiento de un
\ informacién en forma de perforaciones segin fluido en movimiento, relacionando presion y velocidad
\ un cédigo binario. para mejorar los mecanismos que funcionan con

vapor como por ejemplo, una locomotora.

Creo el primer algoritmo matematico para dar
instrucciones a una maquina.



Referencia:

Programa Diana

Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad.
Madrid

Generacion hidroeléctrica

Facilitar el calculo de la pérdida de energia al
transportar energia eléctrica
a largas distancias.

Turbina hidraulica

Aprovecha la energia del agua que fluye a través de Es la parte del sistema de suministro eléctrico que

\ ella para producir un movimiento que pasa a transporta a través de grandes distancias la
\ . . I - .
\ un generador eléctrico transformando la electricidad desde la centrales eléctricas a
\ energia mecanica en eléctrica. su destino, hogares, industria, etc.

Corriente eléctrica : L A W e ' Matematicas / Efecto Joule

Es el movimiento de electrones a través de un
\ circuito eléctrico cerrado. Se mueven siempre
\ del polo negativo al polo positivo.

Es el fenémeno irreversible por el cual si por un
conductor circula corriente eléctrica, parte de la
energia cinética de los electrones se
transforma en calor.

Patentd una calculadora que resolvia ecuaciones

lineales con funciones hiperbélicas 10 veces
mas rapido que los métodos anteriores,

facilitando el calculo de pérdida de energia.



Referencia:

Programa Diana

Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad.
Madrid

1l Guerra Mundial P 4:5.0m Ti2.008

75° Ri5.0m H:4.7m T:1.935.

~*1:045-0608
~1:0,65-080s

En la imagen aparecen mujeres aviadoras. Durante la
Segunda Guerra Mundial las mujeres desempefiaron

60" Ry HE3I Tid 735

7 -,
trabajos vetados para ellas hasta entonces. bl A \ a9
También trabajaron en el desarrollo de aspectos % )fi.,.mn.,,,,, h— Ty ‘\\
estratégicos como cientificas y tecndlogas. 7/ /7 e -1\" Ry
7 2 ~
____________ !, a7 30 Reeam it E‘\E'W NS
\ ’f,’/ e \‘-‘-~.\__ N
Lp” 27" 15*R5.0mH0am TR 52 ~
:5.0m i ¥ - N
SR e i N

sl 111 : Am’ m I wm Sm Em ™ L Tm e

rdenador ENIA TOP SEGI’Et RQSiES

*\ Fue uno de los primeros ordenadores programables, Es la trayectoria de vuelo que sigue un proyectil
\ es decir, podia ser programado para resolver sometido Ginicamente a su propia inercia
\ problemas variados y fue utilzado en la y a las fuerzas inherentes al medio en el

\ Segunda Guerra Mundial. que se desplaza.

Puertas légicas

Es el movimiento realizado por cualquier objeto
cuya trayectoria describe una parabola, el cual
corresponde con |a trayectoria ideal
de un proyectil.

Las puertas lgicas son sistemas que realizan
\ clculos matematicos en base a entradas
R binarias y que producen resultados en
este sistema, es decir, unos y ceros.

Programaron ENIAC

Estas mujeres aticas, ing progl
sentaron las bases para que la programacion fuera
sencillay accesible. Crearon el primer grupo de
instrucciones, recursos y aplicaciones
de software.
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Esta imagen representa el trabajo de las mujeres en
las fabricas de armamento y tecnologia durante
1a Il Guerra Mundial. Descifrar el Cédigo
Enigma aleman fue uno de esos trabajos.

Maquina Enigm

A Enigma era el nombre de una maquina de rotores Es un dispositivo que manipula simbolos sobre una
\
\ que permitia usarla tanto para cifrar como para tira de cinta de acuerdo con una tabla de
\ . . .
\ descifrar mensajes. reglas. Puede ser adaptada para simular la

légica de cualquier algoritmo.

{eyboard Plugboard 3 scrambler

P—

H6R 5RH DE C 1346 = 3TLE = 2TL 224 = HUV XNG =
/ DKRKI CUZAF MNSDC AWXVJ DVZNH DMOZN NWRJC KKJQO
ELWIK XDUUF 'F’cmu QUNNQ ClIZX FUTKF BTNHI GOECK
/ CHYUC KTTYB ZMDTU WCNWH OXOFX ERVQW JUCVY PQACQ
y EBMXE NOQKF LWRWR LGKXZ BPYWR GQVYG WJDGA QXKVC
p MQQJJ PVSLG WFZJZ HHWQG YFCQQ RMVRR QQIDQ QuVIW

/i LJLBH LHHDI OFWUY JJQGX BWPZ
ol eSS ey ) g ) e i ‘ Y
\ 1852 FLC

\ Mensaje cifrado De ado de
*z Las comunicaciones durante la guerra tenian que En criptografia, el descifrado es un procedimiento
\ transmitirse de manera que no pudieran que utiliza un algoritmo de descifrado con cierta
R ser interceptadas. clave (clave de cifrado) para transformar el
\ \ mensaje en comprensible.
\
\ /

A\
\ Contribuyd en acelerar los calculos para descifrar los
A . N .
N mensajes encriptados alemanes, lo que acort6 A
la duracion de la guerra en 2 afios. 4

4
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Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad.
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Reemplazar los libros con un dispositivo que aligere
el peso de las carteras del alumnado y hacer
mas atractivo el aprendizaje adaptando la
ensefianza al nivel de cada estudiante.

Libros de texto Pergamino

*\ Es un recurso didactico de tipo impreso que sirve Desde la Antigiiedad se utilizo este material para
\ como material de apoyo de los equipos escribir textos. Con anterioridad al pergamino
"y docentes. se utilizaba el papiro que era un

material muy fragil.

Mapa conceptual

Saberes organizados de manera arménica,
\ que son enunciados como conceptos,
\ procedimientos y experiencias.

El mapa conceptual consiste en una representacion
grafica sobre un tema en concreto.

Disefid y patentd una enciclopedia mecanica. Se
trataba de un dispositivo dentro de un maletin
precursor del libro electronico.
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Programa Diana

Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad.
Madrid

Resolver problemas matematicos
complejos con “N” variables.

Torre de Hanoi

Este juego consiste en un niimero de discos
\ perforados de radio creciente que se apilan
\ insertandose en tres postes fijados
N a un tablero.

Conjunto ordenado de operaciones sistematicas
que permite hacer un calculo y hallar la
solucién de problemas.

Torre de Hanoi (objetivo)

El objetivo del juego es trasladar la pila a otro de
\ los postes siguiendo ciertas reglas, como que
\ no se puede colocar un disco mas grande
N \ encima de un disco mas pequefio.

En programacion, una funcién es una seccion de un
programa que calcula un valor de manera
independiente al resto del programa.

Cred funciones matematicas que ayudan a dividir
un problema complejo en partes mas sencillas
que el problema en su conjunto.



Referencia:
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Calcular el namero y tipo de personas que viven en
una region, para poder planificar los recursos
econdmicos y sociales.

- |

Densidad de polacién

Es una medida de distribucion de poblacion de un
\ pais o region que es equivalente al nimero
\ de habitantes por unidad de
N area donde viven.

Hospital

\ Establecimiento destinado al diagnésticoy
\ tratamiento de personas enfermas, donde a
R menudo se practican la investigacion
N y la docencia.

Encuesta

Conjunto de preguntas tipificadas dirigidas a una
muestra representativa de grupos sociales, para
conocer su opinién o su estado en relacion a
cuestiones que les afectan.

Es una ladmina hecha de cartulina que contiene
informacién mediante perforaciones segtin un
codigo binario.

Cred un lenguaje de programacion y una serie de
mecanismos, algoritmos y reglas para facilitar
el desarrollo del censo en EEUU.



479C:01085 int 2
179C:8189

-d

Referencia:

Programa Diana

Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad.
Madrid

408 'hola mundo’ Bd Ba ’$’

9C:0100 mov dx,@508
79C:0183 moy ah.8?
1'?90=Blg? int 20 Facilitar la programacion de ordenadores, ya que
cada instruccion implica crear un sin fin de

instrucciones matematicas complejas.

= i el progeana
Fala sende Empieza el prog

fragesn canmlinatad nnenally Imprime en pantalls “Hola murida”

79C:6508 68 6F 6C 61 28 6D 75 GE-64 6F 6D BA 2
el e e e ] oo oo oa o o B2 ) e Termina el programa 3
179C:85380 98 88 a8 B8 88 @
179C:85490 B8 88 a8 88 89 a8
179¢:0550 08 89 o8 808 69 88
179C:8560 @8 @8 aa 80 69 ar
179C:85780 B8 88 B 90 @8 ¥
Lenguaje maquina 4. SRR S . Lenguaje de alto nivel

Es el sistema de codigos directamente interpretable
por un circuito microprogramable, como el
microprocesador de un ordenador o el
A microcontrolador de un robot.

Se caracteriza por expresar los algoritmos de una
manera similar al lenguaje humano, en lugar
del lenguaje interno con el que trabajan
las maquinas.

IDENTIFICATION DIVISION.
PROGRAM-ID. HOLAMUNDO.

AnY
4 PRINT "HELLO VORLDI"
20 BaD

A

HELLO BA 5B
HELLO WORLDY

PROCEDURE DIVISION.
DISPLAY 'Hola mundo’

GOBACK

Hola mundo Lineas de codigo fuente

Es un programa que imprime el texto «Hola, mundo»
en un dispositivo de visualizacion. Suele ser
usado como introduccion al estudio de un
lenguaje de programacion.

Es cada una de las lineas de cddigo fuente de un
programa informatico. Habitualmente en cada
linea se ejecuta una instruccion que tiene
que ejecutar el programa.

Cred un lenguaje de programacion que usa érdenes
en inglés para dar instrucciones al ordenador.
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Programa Diana
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Realizar los calculos necesarios para el alunizaje de
1a nave Eagle sobre la superficie de la Luna,
en las misiones Apolo.

Alunizaje Viaje espacial

Es el término que define el descenso controlado de
\ un vehiculo sobre la superficie de la Luna.
\

Expediciones que abandonan la atmésfera de la
tierra para alcanzar el espacio exterior.

APOLLO
LUNAR LANDING MISSION PROFILE ..

== = | !,Vlargaret\‘Hea:fi.eidg7
y . N ; Hamilton s

Motor cohéfe -

\ Es un motor de reaccion que genera empuje
\ mediante |a expulsién de gases que provienen
\ de la cdmara de combustion.

Desarrollo y estudio de la fisica aplicada a la
astronomia. Estudia la fisica de las estrellas,
los planetas, las galaxias, los agujeros
negros y demas objetos astronémicos.

Cred el software que realizaba los complejos
calculos necesarios para la navegacion y
alunizaje. Todo el codigo iria en el
ordenador de a bordo de la Eagle.



Referencia:
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Crear un videojuego en la primera videoconsola
doméstica. El mitico Atari 2600.

Avion : 4 Simulador de vuelo

Aeronave mas pesada que el aire, provista de alas,
\ cuya sustentacion y avance son consecuencia
\ de la accion de uno o varios motores.

Es un sistema que intenta replicar, o simular, la
experiencia de pilotar una aeronave de la forma
mas precisa y realista posible.

Flfﬁ-l-ﬂ"i.E_ll:IH
12345 G T85O0

Piloto de aviacién

\ Es la persona cuya funcién es guiar aeronaves
\ envuelo.

Los primeros videojuegos eran desarrollados por
una tnica persona. Hoy en dia lo suelen realizar
equipos multidiciplinares integrados por
muchas personas.

+
(i ]
x i
Primera Disefiadora de Videojuegos ATARI

Cred un juego que posee caracteristicas muy
innovadoras para la época, como cambios de
velocidad de vuelo, movimiento en los
cuatro sentidos de la pantalla.
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Lograr la imagen nitida de un agujero negro
mediante el procesamiento de miles de
imagenes tomadas con baja resolucién.

Astrofotografia

Es una mezcla entre la fotografia y la astronomia
\ que consiste en la captacion fotografica de las
\ P
\ imagenes de los cuerpos celestes.

Es el conjunto de técnicas que se aplican a las
imagenes digitales con el objetivo de mejorar la
calidad o facilitar la bisqueda
de informacion.

70.000 imagenes diferentes

Total de imagenes capturadas por el Event Horizon
\ Telescope durante 10 dias apuntando al centro
A \ de la galaxia M87.

Resultado de procesar inmensas cantidades de
datos y mapearlos para convertirlos en una
imagen, gracias a una colaboracion a nivel
mundial de la comunidad cientifica.

\ Cre6 el algoritmo que logro procesar miles de y
\ - )
N fotografias para dar como resultado la primera A
A imagen nitida de un agujero negro. 4



Referencia:

Programa Diana

Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad.
Madrid

Hacer que los ordenadores sean mas amigables
y faciles de usar.

Sistema operativo de Microsoft, y el principal Un pequefio elemento grafico en pantalla que

\ sistema para computadoras personales identifica y representa un archivo, documento,
\ . .
\ compatibles con IBM PC en la década de comando o programa usualmente con
\ 1980 y mediados de afios 1990. algiin simbolismo grafico.

Comando

*z Es una instruccion que la persona usuaria y Es un dispositivo apuntador utilizado para facilitar
\ proporciona a un sistema informatico, desde la / el manejo de un entorno grafico en un
\ " . ety Foder g i oiger P .
\ linea de drdenes o desde una llamada de 4 e ordenador. Detecta el movimiento relativo
Y programacion. / @, @ de la mano en dos dimensiones.
/
N /
N oo V7

A\
\ Realiz6 el disefio de la Interfaz Grafica de usuaria, y
N que permite a todo el mundo aprendery 4
utilizar los ordenadores de manera 4
\ facil e intuitiva. y
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Anexo 3- Biografia de Mujeres Cientificas



Augusta Ada King, condesa de Lovelace (de soltera Byron; 10 de diciembre
de 1815 - 27 de noviembre de 1852) fue una matematica y escritora inglesa.

Fue la primera en reconocer que la maquina tenia aplicaciones mas alla del
calculo puro y en haber publicado el primer algoritmo destinado a ser
realizado por una maquina de este tipo.

Su madre promovio el interés de Ada por las matematicas y la logica.

Sus hazafas educativas y sociales la pusieron en contacto con cientificos y el
autor Charles Dickens, contactos que utilizé para continuar su educacion.
https://en.wikipedia.org/wiki/Ada_Lovelace



\\)

Edith Clarke (10 de febrero de 1883 - 29 de octubre de 1959) fue la primera mujer
empleada profesionalmente como ingeniera eléctrica en los Estados Unidos y la primera
profesora de ingenieria eléctrica en el pais.

Sus padres murieron cuando ella tenia 12 afios, siendo criada por una hermana mayor.
Us6 su herencia para estudiar matematicas y astronomia en Vassar College, donde se
gradud en 1908.

Después de la universidad, comenz0 a trabajar en AT&T en 1912. Mientras estaba en
AT&T, estudid ingenieria eléctrica en la Universidad de Columbia por la noche. En
1918, Clarke se matricul6 en el Instituto de Tecnologia de Massachusetts y al afio
siguiente se convirtio en la primera mujer en obtener una maestria en ingenieria eléctrica.
https://en.wikipedia.org/wiki/Edith_Clarke
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Fueron mujeres reclutadas de escuelas secundarias y universidades para trabajar en la Universidad de Pensilvania en la
década de 1940. Se mudaron a dormitorios y apartamentos y pasaron por una rigurosa introduccion a los calculos
balisticos para hacer el trabajo.

Jean Jennings Bartik fue una de las mujeres informéticas. En 1945, se acababa de graduar del Northwest Missouri
State Teachers College, la Unica especialidad en matematicas de la escuela. Vivia en la granja de sus padres, rechazaba
los trabajos de ensefianza que su padre le sugeria y evitaba hablar de casarse con un granjero y tener hijos.

Kathleen McNulty Mauchly Antonelli (2 de febrero de 1921 - 20 de abril de 2006), programadora informatica
estadounidense nacida en Irlanda. La familia emigré a los Estados Unidos en octubre de 1924. En la escuela
secundaria estudio algebra, geometria y trigonometria. Se inscribi6 en Chestnut Hill College for Women y tom6 todos
los cursos de matematicas que se ofrecian, incluyendo trigonometria esférica, calculo diferencial, geometria
proyectiva, ecuaciones diferenciales parciales y estadistica. Se gradu6 con una licenciatura en matematicas en junio de
1942,

Frances (Betty) Snyder Holberton (7 de marzo de 1917 - 8 de diciembre de 2001) fue una cientifica informatica
estadounidense. Invent6 los puntos de interrupcién en la depuracion de computadoras. Estudi6 periodismo.

Marlyn Wescoff Meltzer nacio en Filadelfia en 1922 — 7 de diciembre de 2008) fue una matemaética y
programadora informatica estadounidense. Se gradu6 de la Universidad de Temple en 1942. Fue contratada por la
Escuela de Ingenieria de Moore después de graduarse para realizar calculos meteoroldgicos, principalmente
porque sabia como operar una maquina sumadora.

Frances Bilas Spence (2 de marzo de 1922 - 18 de julio de 2012. Su padre era ingeniero del Sistema de Escuelas
Publicas de Filadelfia y su madre era maestra. Asistio a Chestnut Hill College después de recibir una beca. Se
especializd en matemaéticas con una especializacion secundaria en fisica y se gradu6 en 1942.

Ruth Lichterman Teitelbaum (1 de febrero de 1924 - 9 de agosto de 1986) fue una de las primeras programadoras de
computadoras del mundo. Era la mayor de dos hijos y la Gnica hija de Sarah y Simon Lichterman, un maestro. Sus
padres eran inmigrantes judios de Rusia. Se gradu6 de Hunter College con una licenciatura en Ciencias en
Matematicas. Fue contratada por la Escuela Moore de Ingenieria Eléctrica de la Universidad de Pensilvania para
calcular trayectorias balisticas.
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‘}Joan Clarke

Joan Elisabeth Lowther Murray, MBE (nacida Clarke; 24 de junio de 1917 - 4 de septiembre
de 1996) fue una criptoanalista y numismatica inglesa mejor conocida por su trabajo como
descifradora de cddigos en Bletchley Park.

Clarke asistio a Dulwich High School for Girls en el sur de Londres y gan6 una beca en 1936
para asistir a Newnham College, Cambridge, donde obtuvo una doble primera licenciatura en
matematicas y obtuvo honores de primera clase en el ultimo afio de la licenciatura

universitaria en matematicas. Se le negd un titulo completo, ya que hasta 1948 Cambridge los
otorgaba solo a hombres..
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Angela Ruiz Robles (28 de marzo de 1895 Villamanin, Leon - 27 de octubre de 1975, Ferrol, A
Corufia) fue un maestra, escritora, pionera e inventora espafiola. Recibi6 dos patentes
relacionadas con sus inventos. Sus inventos fueron soluciones encontradas por ella para ayudar a
las personas. Su dispositivo nunca se puso en produccion, pero un prototipo se exhibe en el
Museo Nacional de Ciencia y Tecnologia de A Corufia.

Su padre era farmacéutico y su madre ama de casa. Estudié magisterio e inicio su carrera
profesional en la capital de la provincia como instructora de taquigrafia, mecanografia y
contabilidad comercial entre 1915 y
1916.https://en.wikipedia.org/wiki/%C3%81ngela_Ruiz_Robles



ROzsa Péter!

Rdzsa Péter, born Rozsa Politzer, (17 de febrero de 1905 - 16 de febrero de 1977) fue una
matematica y logica hdngara.

Asistio a la Universidad Pazmany Péter originalmente estudiando quimica, pero luego
cambi6 a matematicas. Después de graduarse en 1927, Péter no pudo encontrar un puesto
docente permanente a pesar de que habia aprobado sus exdmenes para obtener el titulo de
profesora de matematicas. https://en.wikipedia.org/wiki/R%C3%B3zsa_P%C3%A9ter



Ida Rhodes (nacida Hadassah Itzkowitz; 15 de mayo de 1900 - 1 de febrero de 1986) fue una
matematica estadounidense que fue una mujer influyente en el desarrollo informatico temprano en los
Estados Unidos. Hadassah Itzkowitz naci6 en un pueblo judio Kamianets-Podilskyi entre Nemyriv y
Tulchyn en Ucrania el 15 de mayo de 1900. Cuando tenia 13 afios sus padres la trajeron a los Estados
Unidos. Su nombre fue cambiado al ingresar al pais a Ida Itzkowitz. Rodas

Recibid la Beca Cash del estado de Nueva York y una Beca de matricula de la Universidad de Cornell
y comenzo a estudiar matematicas en la Universidad de Cornell solo seis afios después de llegar a los
Estados Unidos, entre 1919 y 1923.

Ocup6 numerosos puestos relacionados con calculos matematicos antes de unirse al Proyecto de
Tablas Matematicas en 1940. https://en.wikipedia.org/wiki/lda_Rhodes



Grace Brewster Hopper (nacida Murray; 9 de diciembre de 1906 - 1 de enero de 1992) fue una cientifica
informatica, matematica y contralmirante de la Marina de los Estados Unidos.

Fue pionera en la programacion de computadoras y es la primera en idear la teoria de los lenguajes de
programacion independientes de la maquina, y el lenguaje de programacion FLOW-MATIC que cre6
usando esta teoria.

Grace era muy curiosa de nifia; este fue un rasgo de toda la vida. Grace fue inicialmente rechazada para
la admision anticipada a Vassar College a los 16 afios (porque sus calificaciones en latin eran demasiado
bajas), pero fue admitida al afio siguiente. Se gradu6 en 1928 con una licenciatura en matematicas y
fisica y obtuvo su maestria en la Universidad de Yale en 1930.

Antes de unirse a la Marina, Hopper obtuvo un Ph.D. en matemaéticas de la Universidad de Yale y fue
profesora de matematicas en Vassar College. Comenzd su carrera informatica en 1944,

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



Margaret Heafield Hamilton (nacida el 17 de agosto de 1936) es una cientifica informatica, ingeniera
de sistemas y propietaria de una empresa estadounidense. Fue directora de la Division de Ingenieria de
Software del Laboratorio de Instrumentacion del MIT. Mas tarde fund6 dos empresas de software:
Higher Order Software en 1976 y Hamilton Technologies en 1986, ambas en Cambridge,
Massachusetts.

Hamilton ha publicado mas de 130 articulos, actas e informes, unos sesenta proyectos y seis programas
principales. Ella es una de las personas a las que se les atribuye haber acufiado el término "ingenieria de
software". El 22 de noviembre de 2016, Hamilton recibié la Medalla Presidencial de la Libertad de
manos del presidente Barack Obama por su trabajo.

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



Carol Shaw (nacida en 1955 en Palo Alto, California), su padre era ingeniero mecanico. En una
entrevista de 2011, dijo que no le gustaba jugar con mufiecas cuando era nifia, pero que aprendid
sobre el modelismo ferroviario jugando con el juego de su hermano, un pasatiempo que continuo
hasta la universidad.

Shaw us6 un ordenador por primera vez en la escuela secundaria y descubri6 que podia jugar
juegos basados en texto en el sistema. Shaw asisti6 a la Universidad de California, Berkeley y se
gradud con una licenciatura en Ingenieria Eléctrica y Ciencias de la Computacién en 1977. Luego
complet6 una maestria en Ciencias de la Computacion en Berkeley.

Es una de las primeras disefiadoras y programadoras de juegos en la industria de los videojuegos.

Dej6 el desarrollo de juegos en 1984 y se retiré en 1990.
https://en.wikipedia.org/wiki/Carol_Shaw



Susan Kare (nacida el 5 de febrero de 1954) nacida en Ithaca, Nueva York es una artista y
disefiadora grafica. Su padre era profesor en la Universidad de y su madre le ensefi¢ a bordar
hilos contados mientras ella se sumergia en dibujos, pinturas y manualidades.

Se gradu6 Summa Cum Laude con una licenciatura en Arte de Mount Holyoke College en
1975, con una tesis de licenciatura en escultura. Recibio una maestria y un doctorado. en
Bellas Artes de la Universidad de Nueva York en 1978. Su objetivo era "ser una artista o0 una
maestra". Como una de las primeras pioneras del pixel art y de la interfaz grafica de
ordenador, ha sido celebrada como una de las tecndélogas mas importantes del mundo
moderno.

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



Katherine Louise Bouman (nacida en 1989) es una ingeniera e informatica estadounidense que
trabaja en el campo de las imagenes informaticas.

Bouman creci6 en West Lafayette, Indiana. Bouman estudio6 ingenieria eléctrica en la Universidad
de Michigan y se gradué Summa Cum Laude en 2011. Obtuvo su maestria (2013) y su doctorado
(2017) en ingenieria eléctrica e informatica del Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT).]

El Instituto de Tecnologia de California, que contraté a Bouman como profesora asistente en junio
de 2019, le otorgd una catedra con nombre en 2020. En 2021, el asteroide 291387 Katiebouman
recibié su nombre.

https://en.wikipedia.org/wiki/Katie_Bouman
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Anexo 4 - Invenciones cientificas resultados



Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid
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Cre6 el primer algoritmo y
matemdtico para dar y
instrucciones a una maquina. y /
/
/



Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid

Cre0 el software que realizaba los
complejos calculos necesarios para la
navegacion y alunizaje. Todo el codigo
irfa en el ordenador de a bordo de la



Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid

COBOL

Lenguaje de programaciéon COBOL
Cred un lenguaje de programacion
que usa 6rdenes en inglés para dar

instrucciones al ordenador.



Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid

A=

Lenguaje para el UNIVAC I

Cre6 un lenguaje de programacion y
una serie de mecanismos,
algoritmos y reglas para facilitar
el desarrollo del censo en EEUU.



Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid

A Ah

Cred funciones matematicas que
ayudan a dividir un problema
complejo en partes mas sencillas
que el problema en su conjunto.



Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid
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Patent6 una calculadora que resolvia
ecuaciones lineales con funciones
hiperbdlicas 10 veces més rapido que
los métodos anteriores, facilitando el
calculo de pérdida de energia. ..



Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid

Estas mujeres matematicas, ingenieras,
programadoras sentaron las bases para que la
programacion fuera sencilla y accesible.
Crearon el primer grupo de
instrucciones, recursos y aplicaciones
de software.



Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid

Decifrado C(’)digo ENIGMA

Contribuyd en acelerar los calculos para
descifrar los mensajes encriptados
alemanes, lo que acorto la duracion de la
guerra en 2 afos.



Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid

Enciclopedia mecanica

Disefd y patent6 una enciclopedia
mecanica. Se trataba de un dispositivo
dentro de un maletin
precursor del libro electrénico.



Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid

Cred un juego que posee caracteristicas

muy innovadoras para la época, como
cambios de velocidad de vuelo,

ovimiento en los cuatro sentidos de la



Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid

Disefiadora de Interfaz Grafica

Realiz6 el diseno de la Interfaz Grafica de
usuaria, que permite a todo el mundo
aprender y utilizar los ordenadores de
manera fécil e intuitiva.



Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid

Cre¢ el algoritmo que logro procesar 4
\ miles de fotografias para dar como
resultado la primera 4
\ imagen nitida de un agujero negro. 4
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Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid

Revolucion industrial

Resolver problemas
matematicos

relacionados con el flujo y la
presion mediante maquinas.



Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid

Generacion hidroeléctrica

Facilitar el calculo de la pérdida de
energia al transportar energia
eléctrica a largas distancias.




entonces.

En la imagen aparecen mujeres aviadoras.
Durante la Segunda Guerra Mundial las mujeres
desempenaron trabajos vetados para ellas hasta

También trabajaron en el desarrollo de aspectos
estratégicos como cientificas y tecnologas.

Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid




Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid

II Guerra Mundial

Esta imagen representa el trabajo de las
mujeres en las fabricas de armamento y
tecnologia durante la IT Guerra Mundial.
Descifrar el Codigo Enigma alemén fue ung
de esos trabajos.




Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid

—_— SR X
Post Guerra Civil Espaiiola

Reemplazar los libros con un dispositivo que
aligere

el peso de las carteras del alumnado y hacer
mas atractivo el aprendizaje adaptando la
ensefianza al nivel de cada estudiante.




Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid

Resolver problemas matematicos

complejos con “N” variables.



Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid

Calcular el numero y tipo de
personas que viven en una region,
para poder planificar los recursos
econdmicos y sociales.



Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid

Facilitar la programacion de ordenadores,

ya que cada instruccién implica crear un

sin fin de instrucciones matematicas
omplejas.




Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid

Realizar los célculos necesarios para el
alunizaje de la nave Eagle sobre la
superficie de la Luna,
en las misiones Apolo.



Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid

S L

Estados Unidos, aiios 80

Crear un videojuego en la primera
videoconsola doméstica. El mitico
Atari 2600.



Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid

Estados Unidos, afios 80

Hacer que los ordenadores sean mas

amigables y faciles de usar.



Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid

Lograr la imagen nitida de un agujero
negro mediante el procesamiento de
miles de imagenes tomadas con baja
resolucion.
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Anexo 6 - Puzles de mujeres cientificas.



Referencia:
Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid
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Programa Diana
Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid
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Programa Diana
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Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid
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Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid
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Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid
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LECCION 3.
E-SOC Plan de clase

Objetivos de
aprendizaje: Organizar un plan de leccidén para describir los

conceptos bdsicos del Proceso de
programaciéon y las personas que lo llevan a
cabo.
Elaborar un plan de leccion 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 leccion en el aula.
Los resultados Al concluir esta sesion/clase el/la participante
del aprendizaje: tendrd:
Conocimiento:
Esbozar una leccidn para motivar a las ninas a
estudiar materias 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 metodologia de
Estereotipos y ensenanza combinada.
contraargument Actitudes:
os Practicar estrategias de ensenanza combinadas
para mejorar una clase STEAM inclusiva por razén
de género.
S 1 Las chicas estdn menos interesadas en las
materias STEAM.
CAl Las habiidades de STEAM no son

cualidades masculinas.

CA2 Hay chicas con mejores resultados en
STEAM que chicos

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

Periodos de leccion:
1. Planificacion de la leccidon 30 minutos
2. 2 periodos x 45 min. = 90 minutos
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Actividad Breve descripcion de la actividad. Recursos necesitados Tiempo
1. Preparacion de la 1. Antes de comenzar, el/!o 'doce'n’re Ordenadores 30
leccién debe tener en cuenta lo siguiente: minutos
1.1. Debe haber elaborado una | tabletas
encuesta con las preguntas indicadas . S
) y : - teléfono inteligente
para la discusion en una aplicacidén
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. DJrebe prcl)czror ﬂue los En caso de no tener acceso a
?rijpCc:Js s?on mix los © sTo c()j, f c 'Coé' dispositivos  tecnoldgicos el
'l - ~on o(rjcon s es1d TIS. |c|osdso ® | docente puede elaborar todos
einumero de mujeres matmcuiadds en ¢ qocumentos digitales en
ingenieria y arquitectura en el pais
. . papel.
donde se realiza la leccion.
. 2. Para comenzar la leccion, el 15
2. Primeros pasos ; " . ; Ordenadores .
video " What is computers Science - minutos.
unplugged activity " de la | tabletas

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

A tfravés de la aplicacién 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
programacion?

e 5Cudn divertido crees que es
programar?

sTe gustaria programar?

» 5COmo crees que son las personas
que programan?

sHay mds chicas, chicos o es igual
para ambos sexose

e 5Crees que en el futuro se
necesitard  mucha gente para
programar?

teléfono inteligente

Video proyector

Pantalla de TV de 32' o superior
cable HDMI



https://youtu.be/HsXaVV6fFDY
https://youtu.be/HsXaVV6fFDY

E-STEAM ON THE CLOUD
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Actividad Breve descripcion de la actividad. Recursos necesitados Tiempo
* 3Ha reconocido a alguien en el
video?
3. Disefio y 3. UIT\CI vez fmohzodc? el _de_bo’re Ordenadores 15
s 2 anterior, se proyectard el siguiente minutos.
programacion de | °,
video: tabletas

aplicaciones

Madewithcode, una iniciativa de
Google (
https://youtu.be/aFF8PYDUOD8
duracién 1 min 30 s).

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

* 5Qué aplicaciones utilizan con
frecuencia®?

e s5Como les gustaria mejorar las
aplicaciones que utilizan?e

* 5Qué cosas les gustaria programar?
2Qué aplicaciones les gustaria
inventare

e Piensen en cosas que no tienen
programacioén. sCudles programarias
para hacer cosas diferentes?

Los/las profesores/as pueden utilizar
los siguientes enfoques para reforzar la
discusidén que surge en clase:
*Cuando una persona elige su
carrera profesional se ve influenciada
por diferentes situaciones como la
familia, el ambiente escolar, las ideas
gue fiene sobre lo que es el campo de
frabaqjo, 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

teléfono inteligente

Video proyector

Pantalla de TV de 32' o superior
cable HDMI



https://youtu.be/aFF8PYDU0D8
https://youtu.be/aFF8PYDU0D8
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Actividad

Breve descripcion de la actividad.

Recursos necesitados

Tiempo

habilidades relacionadas con las
matemdticas. Por lo tanto, educarse y
socializar 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 tienen las mismas
oportunidades que sus hermanos,
incluso en el diseno de las
habitaciones, puede haber
circunstancias que las desalienten. Un
ejemplo de ellos es que Ila
computadora esté en la habitacién
del hermano o no en la de ella o en
un espacio de uso comun.

e En secfores relacionados con la
ingenieria y la programacion, los
frabajos se desarrollan en entornos
predominantemente masculinos.
Para muchas de las jovenes, esta
situacion  puede  resultar  poco
afractiva para desarrollar su carrera
profesional.

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

1. Foco en la cooperaciéon: 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: la
programacion puede hacer realidad
lo que imaginamos.
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Actividad Breve descripcion de la actividad. Recursos necesitados Tiempo
Para realizar esta actividad, el/la | Anexo 3. 45

4. Dar un contexto AT ' .
docente distribuird las fotografias minufos.

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 informaciéon que
les ayudard a ubicar cada hito en el
fiempo.

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

Una vez que 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
resuelto.

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
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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
lenguaje de programacion, se generan instrucciones que luego serdn interpretadas por
una mdquina. En la actudlidad, la programacién estd muy ligada a la creacién de
aplicaciones en diversos dispositivos y entornos, como pdginas web, videojuegos, control
de semdforos, prondstico del tiempo, impresidén 3D, diseno de maquinaria robdtica para
la industria, agricultura, entre ofros. ofros.
e Aunque actualmente la proporcidn 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 leccién), las mujeres representan
menos del XX% (indicar las estadisticas del pais donde se imparte la leccion). Esta
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
informacion y la comunicacién. 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 tecnolégico estdn considerando
reducir esta brecha de habilidades tecnoldégicas atrayendo a las ninas 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 a la 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
que 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 que no se habla de las mujeres que trabajan en estos campos. Por ello, es muy importante
que, en el dmbito escolar, desde muy pequeios/as, las nifas y los ninos se motiven por igual
a interesarse 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 colaboracion 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.
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Tarjeta perforada: Es una hoja de cartdn que contiene informaciéon en forma de perforaciones
segun un codigo binario. Estos fueron los primeros medios utilizados para ingresar informacion
e instrucciones a una computadora en las décadas de 1960y 1970.

El fransistor: Es un dispositivo electrénico semiconductor utilizado para entregar una seial de
salida en respuesta a una senal de entrada.

Circuito integrado o microchip: Es una pequena estructura de material semiconductor sobre
la que se fabrican miles de circuitos electronicos, 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 programacién)
Hay programacién 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 fravés de la programacion. Es habitual que los lanzamientos se
sincronicen con una musica y asi hacer del espectdculo algo singular.

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.

5

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 través de sistemas computarizados se confrola el
momento preciso para el riego. Los sistemas de riego se programan teniendo
en cuenta diversas variables que permiten un riego 6ptimo ademds del ahorro
de agua.
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Cohetes. Lanzar un cohete al espacio requiere de sofisticados sistemas de
control para que puedan entrar en la 6rbita adecuada. De esta manera se
pueden desplegar satélites y poner astronautas en el espacio.

Mdquinas de coser automdaticas. Mediante el uso de procesos de
programacion, los sistemas automatizados industriales liberan a las personas
de realizar trabajos 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 programacion y desarrollo, no solo en el propio videojuego
sino también en la consola que nos permite acceder a ellos.
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No hay programacién en

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

Microscopios Antiguos: Los microscopios mecdnicos tienen sistemas 6pticos
para agrandar la muestra que se esta 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.

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

P ‘
Reloj astrondmico. Estos relojes predicen la posicidon de la Luna, el sol y algunos
planetas, y lo hacen sin programacion informatica. 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
mecdanicos y electronicos, pero sin programacion informatica. Sus pulsadores,
interruptores y mecanismos brindan a quien lo utiliza la experiencia de un
juego interactivo. En realidad, este tipo de juegos funcionan con sistemas
electréonicos programados.

Proyector de cine. Las peliculas en rollos fotogrdficos se proyectan a través de
dispositivos analdgicos, por lo que la imagen y 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: escritura creativa para dar a conocer la

biografia y el frabajo de las mujeres cientificas.
Aplicar la metodologia digital utilizada para
impartir los contenidos de la lecciéon en el aula.
Los resultados del Al concluir esta sesidon/clase, los/las participantes
aprendizaje: tendrdn:
Conocimiento:
Esbozar una leccion 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 vy
tfransversales para mejorar una clase STEAM
Estereotipo inclusiva de género.
y S$1 Las chicas estdn menos interesadas en las

contrargumentos  materias STEAM .
CA1l Hay ninas que participan voluntaria vy
activamente en Olimpiadas de Matemdticas,
Fisica, Quimica, Biologia y TIC.
CA2 Ciertas estadisticas demuestran que las
habilidades STEAM  no son  cuadlidades
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. = 90 min.
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Actividad Breve descripcion de la actividad. Recursos Tiempo
necesitados
1. Preparacién de la 1. Antes de'co'men%or, el/la docente debe tener en Ordenadores 15
leccién cuentalo mgwen’re.. - . minutos
1.1. Debe compartir la siguiente lista (Anexo 1 — Plan | tabletas
de leccidn 4) con los/las estudiantes. .
X teléfono
1.2. Tenerpreparadas fres hojas de papel en blanco | . .
. . : inteligente
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. o , Pantalla de TV
El/la profesor/a asignard a cada grupo un numero \
. . - de 32 o)
del 1 al 15, y si hay mds de 16 equipos, los restantes superior
se numerardn del 1 al 15. De ser asi, habria tres
personas en cada equipo. cable HDMI
1.4 Prepcrc:( una encues_Tc en Mentimeter o una Hojas de papel
plataforma similar con la siguiente pregunta:
sQuién es la cientifica que mads te ha llamado la | Cinta adhesiva
atencion? En caso de no
tener acceso a
dispositivos
tecnoldgicos el
docente
puede
elaborar todos
los
documentos
digitales en
papel.
2. Conociendo a 2.Lo leccidon comienza d|(:|endole_ a la clase que Ordenadores 25
. tienen un documento compartido en el que minutos.
algunas mujeres . . . L
o e encontrardn una lista de mujeres cientificas que han | tabletas
cientificas . .
frabajado en programacién (Anexo 1 — Plan de .
iy teléfono
leccion 4a). intfeligente
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 tiene que buscar sobre la de 37" o
cientifica 1 (Ada Lovelace), el equipo 2 sobre la superior
cientifica 2 (Adele Goldberg), el equipo 2 sobre la
cientifica 3 (Angela Ruiz Robles) y asi | cable HDMI

sucesivamente.

2.1. La actividad para realizar serd la siguiente:
Cada equipo leerd la biografia de la cientifica.
Después de leerla, tomardn nota de la siguiente
informacion (sila hay):

2Qué le gustaba hacer a la cientifica cuando era
pequena?

-Quienes la apoyaron en su vida profesional/familiar
5COmo se convirtié en cientifica?

Esta informacion serd escrita por cada persona del
equipo en su libreta.
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3. Una vez que la clase termine la actividad anterior, . 30

. S . Hojas de papel .
deben decidir lo siguiente: minutos.
3.1. Una persona del equipo escribird una carta de | Cinta adhesiva
al menos tres parrafos, 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
qgue quiere estudiar una carrera tecnoldgica
relacionada con la programacion 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 tenga todas sus cartas
publicadas juntas, podrdn leer las cartas de las otras
personas.

3. Escribir cartas
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4. El/la profesor/a sugerird g la clgse que mientras Ordenadores 25_
leen las cartas de los demds equipos, fomen nota minutos.
de aquellas que mdas les hayan llamado la atenciéon. | tabletas
4.1. El docente proyectard una encuesta en la
pizarra preguntando:

sQuién es la cientifica que mds te ha llamado la
atenciéng 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 Pantalla de TV

equipos que las escribieron. de 37" o

4.Dar
retroalimentacion

teléfono
inteligente

superior
cable HDMI

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

1. Ada Lovelace

BritGnica 1815-1852

Escribié un articulo sobre la "Mdaquina calculadora mecdnica de proposito
general de Charles Babbage" que contiene lo que hoy se reconoce como
el primer algoritmo destinado a ser procesado por una mdquina. Como
consecuencia, se la considera la primera programadora de
computadoras.

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

2. Angela Ruiz Robles

1895-1975 Espanol

Precursor del libro electronico. Obtuvo su patente de Mechanical
Encyclopedia No. 190,698 para un proceso mecdnico, eléctrico y de
presidon 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
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primeras computadoras comerciales, Binac y UNIVAC I. Supervisd 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 secreto que se usO para construir 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 digebra 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 permitié estudiar en Nueva York y
doctorarse en Yale. En 2010, fue la primera cienfifica 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 optimizacidén de compiladores. Sus logros
incluyen trabajo en compiladores, optimizacion de cédigo 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.
https://en.wikipedia.org/wiki/Lynn_Conway

9. Jude Milhon

1939-2003 estadounidense

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

https://en.wikipedia.org/wiki/Jude_Milhon
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10.Adela Goldberg

1945- americana

Participd en el desarrollo del lenguaje de programacion Smalltalk-80 y fue
pionera en la creacidon de nuevos conceptos relacionados con la
programacioéon 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 ellq,
siempre ha sido “jugar con la tecnologia”. Se ha convertido en una de las
figuras mds importantes de la revoluciéon 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. Cred el
Protocolo de Arbol de Expansién (STP). Conocida por ser “la madre de
Internet”

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

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 leccidon que utilice
aprendizaje: actividades lUdicas para demostrar  los
conceptos bdsicos del Proceso de
programacion.
Elaborar un plan de leccidon a través de
estrategias diddcticas que demuestren que
cualquier persona tiene habilidades en
Programacion, y este proceso puede ser lUdico y
divertido.
Aplicar la metodologia digital utilizada para
impartir los contenidos de la lecciéon en el aula.
Los resultados del Al concluir esta sesidon/clase los/las participantes
aprendizaje: tendrdn:
Conocimiento:
Esbozar una leccidn para motivar a las ninas a
estudiar materias 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 S$4 [os resultados de los chicos en STEAM se
y deben a sus mentes rdapidas, 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
sifuaciones 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. = 90 min.

of the European Union

Actividad Breve descripcion de la actividad. Recursos Tiempo
necesitados
1. 1. Antes de comenzar, .eI/I.o docente Ordenadore | 10
Preparacién debe tener en cuenta lo S|QU|enjr,e: s Minutos
de la leccién 1.1. Antes de comenzar la leccion, el/la
docente ingresa al enlace: | fabletas
https://www.geogebra.org/m/ShhEGW | teléfono
AH. inteligente
El/la profesor/a proyectard el juego Las | .
Torres de Hanoi en la pizarra/pantalla a Video
pantalla completa, haciendo clic en el | Proyector
cuadro gris en el circulo blanco en la | Pantalla de
esquina inferior derecha del juego. TV de 32' o
Mueve el disco... guperior
(ATGE) 1 verdel
1 I cable HDMI
En caso de
no tener
acceso a
dispositivos
_ tecnoldgico
e e 28 L] R s el docente
puede
1.2. Haber preparado tres hojas de papel Te(ic(ujk())cs)ror o5
en blanco para cada equipo de clase. documentos

1.3. Dividir la clase en equipos de dos
personas. Debe procurarse que los
grupos sean mixtos o solo de chicas.

digitales en
papel.
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Actividad

Breve descripcion de la actividad.

Recursos
necesitados

Tiempo

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 ftres
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 diametro en la
primera de las varillas.

También se cred un monasterio cuyos
monjes tienen la tarea de frasladar fodos
los discos de la primera vara a la tercera.
La Unica operacion permitida es mover
un disco de una varilla a ofra cualquiera,
pero con la condicion de que no se
pueda colocar otro disco de mayor
didmetro encima de un disco.

2.2. El/la profesor/a declarard

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

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 tiene 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.

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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Actividad

Breve descripcion de la actividad.

Recursos
necesitados

Tiempo

3. Construir
torres 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 nuUmero de pasos posibles.

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

3.2. Una vez transcurridos los cinco
minutos, el/la docente pedird a dos
equipos que 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
elijo a una persona para que actle
como portavoz, enfregdndoles las notas
del equipo con la programacion.

3.3.1. Todos los/las portavoces se
presentardn y probardn sU
programacion 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  suUs
equipos.

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

a) 3Como crees que se puede resolver
con el menor niUmero de movimientos
posibles?

Ordenadore
S

fabletas

teléfono
inteligente

Video
proyector

Pantalla de
TV de 32' o
superior

cable HDMI

Acceso a
Internet

50
minutos
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Actividad

Breve descripcion de la actividad.

Recursos
necesitados

Tiempo

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 niUmero
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
intercambien opiniones y compartan
soluciones con otros equipos para lograr
el objefivo comun. Cada grupo
propondrd una soluciéon (que sea igual o
diferente a los demdas grupos).

La idea final es que todos los equipos
lleguen a una solucién con el menor
nimero de movimientos posibles, es
decir, para 5 bloques 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 transcurridos los diez
minutos,  el/la  profesor/a  elegird
aleatoriamente a las personas

parficipantes de cada equipo para
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 equiliborada de ninas y
NINOS.

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

a) 3Qué patrdn encontraste 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 matemdaticas y programacion.

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

Sugerencias para el profesorado

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

Dado que es posible que, en el tiempo
dado, el estudiontado no haya
descubierto los patrones o reglas que
deben cumplir en cada paso, se puede
fomentar el debate preguntando: zSe
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  resolucidn  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 intervencion 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:

Programaciéon creativa en igualdad. Guia para el profesorado de educacion
secundaria adaptada a la situacion de pandemia. Instituto de las Mujeres.
Ministerio de Igualdad. Madrid
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LECCION 6.

E-SOC Plan de clase
Objetivos de Elaborarun plan de clase que utilice actividades
aprendizaje: lUdicas para dar a conocer el trabajo de las
mujeres cientificas.
Aplicar la metodologia digital utilizada para
impartir los contenidos de la leccion en el aula.
Los resultados Al concluir esta sesion/clase los/las participantes
del aprendizaje: tendrdn:
Conocimiento:
Esbozar una leccidon para visualizar a las mujeres
en diferentes campos cientificos para abordar
los estereotipos de género que alejan a las ninas
de las carreras STEAM.
Habilidades:
Preparar una leccidén que aborde el estereotipo
de "La ciencia dura todavia @ estd
profundamente asociada con la masculinidad"
que refira a las ninas de los estudios STEAM
mediante el uso de una estrategia de
ensenanza combinada.
Actitudes:
Estereotipo y Practicar estrategias de ensenanza
contrargumentos combinadas para mejorar una clase STEAM
inclusiva en relacion con el género.
$3 La ciencia dura todavia estd profundamente

asociada con la masculinidad.

CAI1 Las ninas tienen el potencial para sobresalir
en materias STEAM.

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

CA2 Es necesario centrarse en la
concienciacion y la planificacidon profesional
para empoderar a las ninas para que ejerzan
una profesion STEAM

Grupo objetivo: 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. = 90 min.
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Actividad Breve descripcion de la actividad. Recursos Tiempo
necesitados
L e e o daome, | Cenaores | 4
de la leccioén ? ) minuto
! 1.1. Descargar el archivo desde |tabletas S
https://www.luanagames.com/es.pdf | teléfono
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 tres 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 pPor 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

Anexo 1 - Mujeres en la ciencia -
Instrucciones del juego.
1.6. Preparar una encuesta en

Mentimeter o una plataforma similar:
sQué laboratorio  cientifico  te
sorprendié mds?

sTres cosas que aprendiste hoy sobre
las mujeres cientificas?

Video proyector

Pantalla de TV de
32' o superior

cable HDMI
Hojas de papel
Cinta adhesiva
Acceso aInternet

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

Anexo 1 - Mujeres
en la ciencia -
Instrucciones del
juego

en
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Actividad Breve descripcion de la actividad. Recursos Tiempo
necesitados

2. Hablemos de 2.La leccidn comieng pliciéndole a la Ordenadores 3Q
laboratorios de clase que deben dividirse en equipos minuto
ciencias de dos personas. El /la docente debe | fabletas s.

asegurarse de que los equipos sean | teléfono

mixtos o solo de ninas. inteligente

2.1. La actividad a redlizar serd la | .

siguiente: Video proyector

El/la profesor/a organizard una "mesa | Pantalla de TV de

de juego" para cada cuatro equipos. | 32' o superior

En cada mesa las qcho Personas que | . e HOMI

componen los equipos deben poder

jugar al juego de cartas. Juego de cartas

2.2. El/la docente pedird a los equipos Hojas de papel

que se sienten en las mesas, es decrr,

cuatro equipos por mesa. Anexo 1 -

2.3. Cuando cada mesa esté lista, el/la | INsfrucciones  del

docente distribuird una baraja de | V€90 de carfas.

cartas para cada mesa y proyectard

las instrucciones del juego en la pizarra.

2.4. A confinuacién, 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.

2.5. El/la docente le preguntard a la

clase si tienen alguna pregunta sobre

como jugar el juego de cartas.

Una vez resueltas 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. Una vez finalizado el juego de : 35
3. Construyendo cartas, cada equipo deberd contar Hojas de papel minuto

laboratorios con
mujeres
cientificas

con al menos un laboratorio.

En caso contrario, se pide alos equipos
que no dispongan de laboratorio que
armen uno en ese momento con las
fichas que sobran sobre Ia mesa.

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

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

Cinta adhesiva
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Actividad

Breve descripcion de la actividad.

Recursos
necesitados

Tiempo

b) Deberd indicar a qué rama
cientifica pertenece. Si tienen 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
profesion y un resumen de dos,
mdaximo  tres  pdrrafos  sobre  los
principales logros/obras/invenciones
de esta cientifica.

e) En hoja aparte los equipos
escribirdn:

-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.

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.
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Actividad Breve descripcion de la actividad. Recursos Tiempo
necesitados
4 oor| & BG docenie o soetd 0 ot | orgencaores | 23
retroalimentacio ) .
n laboratorios en la pared del saldn, | fabletas s.
deben leer los laboratorios de los otros | teléfono
equipos. inteligente

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

sTres cosas que aprendiste hoy sobre
las mujeres cientificas?

4.2. Los cinco laboratorios mdas 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 los 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
tiene sobre lo que es el campo de
trabajo, las motivaciones personales,
la creencia que fiene sobre las
capacidades personales en relaciéon 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 alnternet
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Anexo 1 - Mujeres en la ciencia -Instrucciones del juego

La Fnahdod es coleccionar 4 cartas de un mismo color
P‘ﬂrd 'Pﬂrmm" LI i|ﬂk’ﬂrﬂ'}fﬂ'iﬂ'. El prl'r‘i::'r" lueﬂdﬂr l‘.ill.-l-ﬂ -‘:WW
3 laborotorios gara

Cada Jua,addr recikbe & cartos. Se sitla la bm"ujn en el
centro de la mesa se quita la primera carta y se coloca
kboca arriea para empezar la pia de descartes.

M comierzo del turno, el ar esc entre fomar una
carta de la bara ¢+murhprmramﬂ~adala Fil::.:le
descartes. &l Fnal del turno, el Pﬂadﬂr sdlo T.:u:::f.c: matteneyr
& cartas en su mano, teriendo e descartar el resto.

as cartas tienen mas de un color, y pueden contrieur
a uh lakborastorio con cualguiera de ellos.

La carta MATRICULA permite a LI"IJ_ch'Jdﬂ'I" tornar cualguier
cientiFica de la pia. de descartes. La corta MATRICULA es
colocada emtonces bajo la pila de descartes y no puede ser
tomada con Fﬂﬁhr‘im‘ﬂad.

La corta PRESTIHIO permite a un or robker 1
cientificas de un laboratorio de un opone (e laboraterie
es destruide ¥ el resto de cartas vuelven a la manc del
oporente). La carta PRESTIGO es colocada entonces bajo

(%] de descartes y ne |;u:cl¢: ser tomada eon
poer:?'iarid::d

La carta CLONAE permite a un 'pﬂmdm" creor una copia
exacta de uka ci:rﬂ&' ica que ya ] el la rmare. La carta
CLONAE se sihia _'r.l'l‘h:l' a la cientiFica c.clpiada cuahdo se

me el labeoratoric. y no se puede separar de ella hasta el

Final del uego. Una ciertiFica sdlo pur.:dc ser clonada una vez

=i no hn}' mas coartas an la har‘njn 4 principio de un turne,
dicho | ?dﬂr Picrde todas las cartas de su mano es
&lirr el Juege. Las cartas laboratorios del F:jﬂ:lar‘ se
mezclon con la pils de descartes pore Formar uia rueva
barajs La primera corta de dicha boraja se convierte en la
rueva pila de descartes.



	c35399b7c3ca8904cf3722112ae44258f68d68a350a62b322d3989fb9894ddf6.pdf
	8bd8a25659c6aa2346c447d0c91c73b6189b3d43e44cd937b60b3f2fcfc0a0df.pdf
	9b8bd2de58f0748f28d7c07165cea73bef449411d93528a9763538243c6cdb1e.pdf

	8bd8a25659c6aa2346c447d0c91c73b6189b3d43e44cd937b60b3f2fcfc0a0df.pdf
	9b8bd2de58f0748f28d7c07165cea73bef449411d93528a9763538243c6cdb1e.pdf


	c35399b7c3ca8904cf3722112ae44258f68d68a350a62b322d3989fb9894ddf6.pdf
	c35399b7c3ca8904cf3722112ae44258f68d68a350a62b322d3989fb9894ddf6.pdf
	c35399b7c3ca8904cf3722112ae44258f68d68a350a62b322d3989fb9894ddf6.pdf
	c35399b7c3ca8904cf3722112ae44258f68d68a350a62b322d3989fb9894ddf6.pdf
	c35399b7c3ca8904cf3722112ae44258f68d68a350a62b322d3989fb9894ddf6.pdf
	c35399b7c3ca8904cf3722112ae44258f68d68a350a62b322d3989fb9894ddf6.pdf
	c35399b7c3ca8904cf3722112ae44258f68d68a350a62b322d3989fb9894ddf6.pdf
	8bd8a25659c6aa2346c447d0c91c73b6189b3d43e44cd937b60b3f2fcfc0a0df.pdf
	8bd8a25659c6aa2346c447d0c91c73b6189b3d43e44cd937b60b3f2fcfc0a0df.pdf
	9b8bd2de58f0748f28d7c07165cea73bef449411d93528a9763538243c6cdb1e.pdf

	8bd8a25659c6aa2346c447d0c91c73b6189b3d43e44cd937b60b3f2fcfc0a0df.pdf


