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CAPITULO UNO:

VISION GENERAL DEL
PROYECTO

INTRODUCCION

5POR QUE EL PROYECTO GE-
STEAM?

La promocidn de la igualdad de género en
y a través de la educacién es un
prerrequisito para la consecucién de la
igualdad entre hombres y mujeres en todas
las esferas de la vida y de la sociedad. El
Consejo de Europa ha promocionado la
igualdad de género y la educacién sin
estereotipos a todos los niveles. Al moldear
las representaciones, actitudes y
comportamientos de género, la educacioén
temprana es un factor esencial para
combatir los estereotipos y generar cambios
sociales y culturales. La perspectiva de
género tendrd un papel activo en la
realizacién de actividades de sensibilizacién
y formacién sobre igualdad de género.
Los/as legisladores/as y educadores/as de
todo el mundo no deberian subestimar la
importancia de la educacion de la primera
infancia en el desarrollo de normas de
género profundamente arraigadas. Es
importante tener en cuenta la formacién de
género cognitiva y afectiva que se
desarrolla en la primera infancia. Las
distintas habilidades, atributos de
personalidad vy aspiraciones laborales
aprendidas en las inferacciones entre
profesorado-alumnado  pueden  formar
actitudes masculinas y femeninas
estereotipadas sobre los roles de género,
que se desarrollan  antes de la
adolescencia. Asociando la igualdad de
género y las asignaturas STEAM (Ciencias,
Tencnologia, Ingeniaria, Arte y

e Cofinanciado por el
e
Matemdticas) centradas en la educacion
infantil, primaria y el primer ciclo de la
educacién secundaria, el proyecto aborda
la falta de representacion de las nifas en las
asignaturas  STE(A)M, las cuales se

convertirdn en las futuras mujeres con una
carrera profesional en las dreas STE(A)M.

5sCUAL ES EL OBJETIVO?

Este proyecto se relaciona con la igualdad
de género en la etapa preescolar, primaria
y el primer ciclo de educacién secundaria y
fiene como objetivo contribuir a aumentar
la capacidad para reducir los estereotipos
mediante una serie de materiales
innovadores e interactivos, probados a
tfravés de la lente de las ciencias del
comportamiento debido a su potencial
para aumentar la igualdad mediante la
enmienda de habilidades prdcticas
coftidianas y normas sociales relacionadas
con las acfitudes y  estereotipos,
especialmente en las dreas STEAM y en los
que preocupa al profesorado y a los y las
jévenes.

5CUALES SON LOS OBJETIVOS?

2 Definir los prejuicios inconscientes y
los estereotipos de género en la
educacién preescolar, primaria vy
secundaria relacionada con las
dreas STEAM sensibilizando a los
grupos objetivo.

2 Dar apoyo al profesorado de
educacién preescolar, primaria vy
del primer ciclo de secundaria
ofreciéndoles formaciéon, materiales
para fratar la diversidad vy el
equilibrio de género en sus clases (e;.
Ayuddndoles a disefar programas
educativos adecuados,
organizando enfregables,
promocionando la igualdad en
STEAM y ofreciendo orientacioén...) y
atraer a mds ninas a la educacién
STEAM.

2 Crear un ECOSISTEMA amigable en
clase donde las ninas en educacion
temprana se sientan apreciadas y

5
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motivadas para participar en
actividades STEAM como iguales
tanto en nUmero como en términos
de responsabilidad.

La metodologia utilizada es la basada en un
marco metodoldgico de las ciencias del
comportamiento.  Segin los informes
actuales, podemos actuar plenamente en
este rango de edad para involucrar a mds
ninas en la educacién STEAM. La percepcion
del comportamiento es un proceso que
andliza los comportamientos,  andlisis,
estrategias, intervenciones, cambios
(BASICO). Este enfoque permitird a los socios
del proyecto llegar a la raiz del problema
(estereotipos y prejuicios de género),
recopilar evidencia sobre lo que funciona,
mostrar apoyo a la innovacién vy, en Ultima
instancia, mejorar la situacién. La prueba
involucrard a 75 profesores/as; una tutoria
con 40 tutores y 40 tutorizados; 30 futores
empresariales y 1124 ninos/as/alumnos/as.
La evaluacion del impacto real entre el
profesorado, las personas responsables de
toma de decisiones y el alumnado debe
realizarse disuadiendo un comportamiento
especifico hacia el equiliorio de género
especialmente en las asignaturas STEAM. Los
cuestionarios de autoevaluacion de antes y
después, utilizando exactamente el mismo
grupo objetivo, pueden mostrarnos la
canfidad de cambio en su comportamiento.
Agregar la interseccionalidad permite que la
lucha por la igualdad de género sea
inclusiva. Se dard prioridad a las acciones
que ayuden a abordar la diversidad y a
promocionar —en particular a través de
enfoques innovadores e integrados— la
propiedad de los valores compartidos, la
igualdad, incluida la igualdad de género, vy
la inclusién social.

Garantizar que las ninas y las mujeres tengan
el mismo acceso a la educaciéon STEM vy, en
Ultima instancia, a las carreras STEM es un
imperativo desde las perspectivas cientifica,
de desarrollo y de derechos humanos.

e Cofinanciado por el
*** *; program.a’ Erasmus+
* de la Unién Europea

La igualdad en la Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Arte y Matemdticas (E-STEAM) Se
centra en el profesorado de educacion
primaria, primer y segundo ciclo de
secundaria, formacién profesional y no
profesional mediante el desarrollo de un
enfoque interdisciplinario sensible al género
en la clase. Aborda la poca representacion
de ninas en STE(A)M (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Artes y Matemdticas) que serdn
las futuras mujeres en las carreras de
STE(A)M.

El estudio del EIGE sobre los beneficios
econdmicos de la igualdad de género
(2017) muestra que la reduccidn de la
segregacidén de género en la educaciéon
STEM por si sola podria generar 1,2 millones
de puestos de frabajo adicionales en la UE.
Sin embargo, se estima que estos frabajos se
puedan dar principalmente a largo plazo, ya
que es probable que el empleo se vea
afectado solo después de que las nuevas
mujeres graduadas de STEM elijan trabajar
en los campos de STEM. Paralelamente, es
muy probable que una mayor productividad
asociada a estos puestos de trabajo en los
campos de STEM dé como resultado unos
salaries mds altos para aqguellas mujeres
recién graduadas; afectando a la brecha
salarial de género, asi como a los ingresos y
el nivel de vida de las mujeres, los hombres,
los ninos y sus familias extensas (Parlamento
Europeo, 2015).

Tratar a un grupo de manera preferencial en
funcion del género se considera moralmente
incorrecto; por tanto, parece irresponsable
ignorar a la mitad de la poblacién cuando
hay escasez de habilidades. Sea cual sea el
argumento elegido: ético, pragmdtico o
filosofico, estd claro que los campos STEAM
no pueden seguir ignorando y siendo poco
representativos de un sector tan enorme de
la poblacién tanto a nivel nacional como
europeo.
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5QUE PREVIENE A LAS NINAS DE
ESCOGER ASIGNATURAS STEAM?

Mayoritariamente, las fradiciones culturales y
los estereotipos. Los estereotipos son algo
insidioso y pueden manifestarse de varias
maneras, pero una de las formas mds
daninas en que los estereotipos pueden
afectar a las ninas es a fravés de los
prejuicios  implicitos que llevan  sus
maestros/as.

5CUALES SON LOS OBJETIVOS?

El proyecto fiene como objetivos:
l. Establecer sinergias entre los colegios
y el mercado laboral hacia la
participacion creativa vy significativa
de las ninas en la educacion STEAM
(a través de un programa de tutoria).

Il. Desarrollar una plataforma  virtual
como un cenfro de recursos para
soluciones aprendizaje prdctico en
innovador que complemente al
curriculo escolar.

M. Explotar y difundir actividades
personalizadas promoviendo el uso
de la plataforma.

5QUIENES SON LOS USUARIOS?

El proyecto tendrd 3 grupos objetivo:

1. Profesorados de preescolar, primaria
y el primer ciclo de secundaria, en
especial el profesorado de las
asignaturas STEAM y los/as
orientadores/as laborales.

2. Responsables de foma de
decisiones, actores politicos,
directores/as, directores/as de
colegios, centros de formacion de
profesorado, representantes de
autoridades regionales/nacionales y
autoridades de la UE.

3. Estudiantes/alumnado a partir de 5
anos (para involucrar a mds ninas en
las carreras de los dmbitos STEAM).

e Cofinanciado por el
programa Erasmus+
el de la Union Europea
5POR QUE ESTE PROGRAMA DE
FORMACION?

Los estudiantes de hoy crecerdn para
realizar carreras que aun no existen. Hoy,
mds que nunca, es crucial preparar a
nuestros estudiantes para que estén
preparados/as para el futuro y tengan la
confianza para inventar el mundo en el que
quieren  vivir. Para ello, debemos
equiparlos/as con habilidades del siglo XX1
(pensamiento critico, creatividad,
colaboracion, comunicacion) y
conocimientos en las dreas STEAM -Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas-
de modo que estén preparados/as para los
desafios del futuro. Aungue algunas
investigaciones muestran que las
instifuciones educativas no han seguido el
rifmo de la naturaleza cambiante del
trabajo, esperamos ver que un numero
creciente de escuelas ahora asimilen STEAM
en sus programas, ya sea completamente
infegrado como parte de las materias
académicas bdsicas u ofrecido como parte
de programas y actividades
extracurriculares.

Como resultado, pudimos profundizar mds
en los fipos de programas que se ofrecen
como parte de la educacién STEAM vy
algunas de las mejores prdcticas para
garantizar una implementacion efectiva vy
atractiva para el sector de la educacion
temprana.

A continuacién, enconfrards los resultados
de este proyecto, junto con estrategias
prdcticas para que los/as educadores/as
escolares comiencen y escalen sus
programas STEAM.

ESTRATEGIA/CURRICULO PARA EL
APRENDIZAJE DEL S. XXI

Define cuatro habilidades Unicas de
aprendizaje e innovacién con énfasis en las
“4C": pensamiento critico y resolucién de
problemas, creatividad e innovacién,
comunicacién y  colaboracién.  Estas
habilidades ayudan alos ninos y ninas a estar

7
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preparados/as para los entornos laborales
cada vez mds complejos y desconocidos del
futuro.

Para pensar de forma creativa, los ninos y
ninas deben recurrir a una gran variedad de
creacion de ideas y técnicas de lluvia de
ideas para crear nuevas ideas, y a
continuacién elaborarlas, perfeccionarlas,
analizarlas y evaluarlas. No pueden hacerlo
de forma independiente; la creatividad casi
nunca se lleva a cabo en solitario. Los ninos
y ninas necesitan ser capaces de trabajar
con los demds para desarrollar y comunicar
nuevas ideas de forma efectiva, ser
receptivos/as ante perspectivas diferentes e
integrar varias ideas para crear soluciones
mds efectivas y completas para los
problemas que se les plantean. Lo mds
importante es que la creatividad no se
detiene en la creacidn de ideas. El
alumnado necesita la oportunidad de
actuar con sus ideas, tfomar riesgos, cometer
errores, aprender de sus fallos y mejorar
confinuamente sus inventos a través de un
proceso ciclico. Las habilidades de este siglo
XXI' son las piedras angulares de la
educacién STEAM gque define un problema —
y un enfoque de aprendizaje basado en los
proyectos que implica la participacion
activa, colaborativa y prdactica de los ninos y
ninas en la bUsqueda de soluciones a los
verdaderos problemas que les preocupan.

sCUAL ES LA CULTURA DE LA
EDUCACION STEAM?2

La cultura de la educacion STEAM se
construye alrededor de la colaboracién y las
inferacciones de igual a igual; enfatiza el
proceso de elaboracién, mds que el
producto final. A menudo implica un
enfoque interdisciplinario de la instruccidn y
el aprendizaje: los/as educadores/as STEAM
integran el arte visual, la musica, las artes del
lenguaje, las humanidades y las ciencias
sociales en proyectos STEAM, dando al
alumnado la oportunidad de tener una
experiencia holistica con la tecnologia.

e Cofinanciado por el
e S
Es importante destacar que el objetivo de la
educacién STEAM no es convertir a todos/as
los/as estudiantes en programadores/as o
ingenieros/as. El mundo, después de todo,
necesita diversidad. En cambio, la
educacioén STEAM estd destinada a brindar a
cada nino o nina la oportfunidad de
aprender sobre las tecnologias que usan vy
ayudarlos/as a identificarse como personas
innovadoras y creadoras de cambios que
son capaces de tomar un papel activo en la
invencion de soluciones para los problemas
que les preocupan.

sCOMO PUEDE FUNCIONAR LA
EDUCACION STEAM CON EL CURRICULUM
ACTUAL?

La educacion STEAM ofrece oportunidades
a ninos/as y estudiantes para que
profundicen en la comprension de
asignaturas académicas como las artes, las
matemdticas, las ciencias, las artes del
lenguaje y los estudios sociales. A fravés del
aprendizaje prdctico basado en proyectos,
los y las estudiantes demostrardn lo que
saben, reflexionardn sobre su comprension y
malentendidos y compartirdn SUS
conocimientos con la comunidad.

sLa conclusion? Si se implementan de
manera  significativa y  efectiva, las
actividades STEAM se suman al aprendizaje
de los/as estudiantes de las dreas temdticas
bdsicas y nunca les quitan tiempo.

El ciclo de la invencion tiene cuatro sencillos
pasos que los/as estudiantes deben seguir
para conseguir resolver un problema de
ingenieria:

1. CREA: haz una lluvia de ideas, explora los
materiales potenciales y crea un primer
modelo o prototipo.

2. JUEGA: prueba tu protfotipo para
identificar qué estd funcionando bien y qué
necesita ser mejorado.

2020-1-RO01-KA201-080189



3. MODIFICA: mejora o cambia tu protfotipo
para solucionar mejor el problema.

4. COMPARTE: Comunica tu proceso, ideas y
proyecto final.

<a href="htfps://www.ireepik.es/vectores/personas’>Vector de Personas creado por coolvector

5POR QUE LA EDUCACION

STEAM<

Al agregar arte a la educacién STEM (STEM +
A = STEAM), no solo estamos haciendo que
el programa se relacione con mds ninos,
tanto ninas como ninos, sino que también les
damos la oportunidad de participar en la
creatividad y expresarse a través de sus
proyectos mientras retocar, hacer, compartir

y jugar.

5COMO USAR LAS ACTIVIDADES
STEAM?2

Hay tres preguntas principales en la mente
de los/as educadores/as cuando se estd

e Cofinanciado por el
*** *; program.a, Erasmus+
* de la Unién Europea

planificando un programa STEM/ STEAM
efectivo:

(1) POR DONDE EMPEZAR,

(2) CUALES SON LAS MEJORES ESTRATEGIAS
DE IMPLEMENTACION

Para un programa STEAM efectivo y
accesible, y

(3) COMO IR ESCALANDO NIVELES.

1. sPOR DONDE EMPIEZO?

Muchos programas de éxito comienzan con
un/a maestro/a, educador/a o especialista
en medios entusiasta que cree en el poder
de STEAM. Estas personas desempenan un
papel activo en la intfroduccién de la
ingenieria, la codificacién y la robdtica
basadas en proyectos prdcticos en sus
escuelas. Estas son algunas de las
caracteristicas de los/as defensores/as
exitosos/as de STEAM: para obtener mds
informacién, echa un ojo a este video:
hitps://www.youtube.com/watch2v=g05y
duPazVvy

1.1. EMPIEZA CON UN PASO PEQUENO

Desde un simple desafio alos/as estudiantes

hasta un proyecto, los/as educadores/as
necesitan asegurarse de que cuentan con la
participacidn necesaria de sus escuelas y
distritos para tener éxito. Entienden que a sus
estudiantes les puede llevar algin tiempo
acostumbrarse al programa, por lo que
examinan cuidadosamente lo que funciona
y lo que podria necesitar algunos ajustes
antes de emprender proyectos mds
grandes. Luego, se abren camino hacia
implementaciones y lecciones  mdads
complejas.

1.2. EMPIEZA DE FORMA SENCILLA

Los programas STEAM de éxito se mantienen
simples y utilizan herramientas y materiales
con los que el alumnado ya se siente
cdmodo. Al integrar tecnologia interesante

2020-1-RO01-KA201-080189
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gue es accesible para todos y todas, es facil
de usar y puede integrarse con oftros
materiales de manualidades en el aula o
biblioteca, pueden ayudar a los/as
estudiantes, ofros/as educadores/as vy
administradores a entrar en STEAM.

1.3. COMIENZA Y FALLA RAPIDO, MEJORA Y
CONTINUA

Fallar rdpidamente 'y avanzar estd
vinculado a la cultura de la educacién
STEAM y maker. Los/as educadores/as que
toman un papel activo en el inicio de los
programas STEAM adoptan esta cultura
probando  diferentes  herramientas vy
programas, fallando y aprendiendo de sus
errores. Este ciclo de invencidon les anima a
probar nuevos métodos vy finalmente
encontrar una solucion que les funcione.

5CUALES SON LAS MEJORES
ESTRATEGIAS DE

IMPLEMENTACION?2

Todo programa STEAM de éxito debe ser
accesible para todos/as los/as estudiantes,
sin importar su origen, género o nivel de
comodidad con la tecnologia. La clave estd
en implementar herramientas sencillas, es
decir, que sean fdciles de recoger y que se
puedan empezar a utilizar sin que sea
necesaria una formacién muy extensa.

Estas herramientas también  deberian
inclusivas de género en vez de dictar qué les
deberia gustar a los ninos y ninas,
permitiendo a los/as estudiantes que

e Cofinanciado por el
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aporten sus propias caracteristicas vy
personalidad a sus proyectos.

https://www.youtube.com/watchev=JCH
22pCIBxk

IMPLEMENTAR HERRAMIENTAS
CRUZADAS, REUTILIZABLES Y QUE SE
PUEDAN INTEGRAR CON OTROS
MATERIALES

Un elemento importante del pensamiento
creafivo es ser capaz de obtener nuevas
maneras de utilizar las herramientas y objetos
que nosrodean. Por tanto, los materiales que
elegimos para nuestros programas de
espacio maker y STEAM deben permitirnos
mezclar, desmontar, reutilizar y readaptar.

5COMO PUEDES ESCALAR EN TU
PROGRAMA STEM/STEAM?

Desafortunadamente, muchas prdcticas
innovadoras de STEAM comienzan [y
terminan) con un/a educador/a lider. Para
meter de lleno a toda una escuela o distrito
en la educacidon maker y STEAM, los/as
educadores/as lideres necesitan la
aceptacion de sus administradores, y los
administradores necesitan la aceptacion de
fodos sus maestros y maestras, incluso
quienes no son expertos en tecnologia.

A continuacién, presentamos algunos
consejos prdcticos para ayudar a los/as
educadores/as a lograr la aceptaciéon en
toda la escuela o incluso en el distrito.

CREAR UNA CULTURA ALREDEDOR DE
STEAM

Muchos/as educadores/as lideres que
escalan con éxito sus prdcticas innovadoras
lo han hecho creando un movimiento detrds
de suiniciativa. Tener una competicién de fin
de ano en toda la escuela, mostrar los
proyectos de los y las estudiantes en varios
eventos escolares y celebrar a los/as
estudiantes y maestros que marcan la
diferencia en STEAM todos los dias son
excelentes formas de cultivar la cultura de
hacer e innovar.

10
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OFRECER RECURSOS PARA EL
DESARROLLO PROFESIONAL

El profesorado estd cada dia en primera
linea; son los responsables de formar a los/as
estudiantes para el futuro laboral. A
menudo, el propio profesorado no tiene
ningun tipo de formacidn en STEAM. El
personal directivo y administrativo del distrito
puede preparar a estos maestros y maestras
para el éxito asegurdndose de que cualquier
programa STEAM que deseen inftegrar
incluya desarrollo profesional. Cuanto mds
sepan los maestros y maestras, mds
eficazmente podrdn instruir a los ninos vy
niNas.

MAXIMIZAR  LAS  OPORTUNIDADES DE
COLABORACION ENTRE PROFESORADO Y
ESPECIALISTAS DE STEAM

A los educadores les encanta compartir sus
conocimientos y estdn interesados en
escuchar mejores prdcticas de ofros
educadores y educadoras. Es una gran
oportunidad para que el personal
administrativo de escuelas y distritos faciliten
formas para que sus educadores/as lideres
con conocimientos de tecnologia
compartan sus historias de éxito en STEAM y
difundan la emocidn entre sus colegas.

La implementacién STEAM incluye cuatro
niveles de INTEGRACION:

Cofinanciado por el
LR Drograma Erasmus+
ki de la Unién Europea
- Infegracion de temas STEAM dentro
de cursos STEAM o actividades
extracurriculares
- Integracién de STEAM en todas las
materias dentro de un programador
especializado
- Integracién de STEAM como parte de
todas las dreas temdticas en la
escuela, pero no necesariamente
utilizando un enfoque de instruccion
infegral para el aprendizaje basado
en problemas
- El aprendizaje basado en problemas
y la integracién STEAM definen el
modelo de instruccion para todas las
materias en la escuela vy la
mentalidad trasciende mdas alld de
los limites de la escuela a la
comunidad en general.
Tanto si eres un/a educador/a entusiasta
qgue estd tomando la iniciativa para
infroducer STEAM vy la codificaciéon en tu
escuela, como si eres un/a lider que ha
aceptado el desafio de escalar hacia una
implementacion de éxito que va mds alld de
un aula, sino que se dirige a todo el colegio
o distrito, es importante que planifiques no
solo las herramientas sino también el
desarrollo profesional y la integracién en
dreas de materias bdsicas, actividades
extracurriculares y programas
extracurriculares.
Video:
https://www.youtube.com/watch2v=sD9|
DZamhrs&list=PLo21yG2pcHwgSbXZGCy56
OENzWEIQ5PYW

5sPODEMOS CONSIDERAR STEAM
COMO UN METODO DE
ENSENANZA?2

La educacion en el siglo XXI, que ha entrado
en una era digital 4.0 disruptiva, debe seguir
innovando. La educacidén infantil, como una
de las instituciones del conocimiento,
también debe estar preparada para dar
respuesta a los desafios de esta era. Este tipo
de educacion necesita hacer cambios

11
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tanto en el curriculum como en los métodos
de aprendizaje. Se considera que el
aprendizaje STEAM integra las habilidades
gue necesitan los ninos y ninas. STEM anima
a los ninos y ninas a conocer el mundo que
en el que viven a través de la observacién,
la investigacién y haciendo preguntas. La
inclusion de las Artes (que da lugar al
acrénimo STEAM), dard a los nifos y ninas la
oportunidad de describir el concepto STEM
de manera creatfiva e imaginativa. Esta
revisidn encuentra una definicién de "A" o
"Artes" en STEAM que muestra que la
creacién de arte y el proceso creativo se ven
ensombrecidos por el énfasis en el resultado
o producto final. Por ejemplo, un esftudio
realizado por Perignat y Katz-Buonincontro
(2019) explica que los estudiantes utilizan
varias técnicas para resolver problemas y
demostrar el aprendizaje, y esto incluye la
atencién a las humanidades (la "A" de
STEAM) porque crearon arte multimedia y
videos cortos escritos para presentar su
solucién. El impacto de este aprendizaje es
que STEAM hace que los ninos y ninas sean
mds activos/as y capaces de tomar la
iniciativa con su propio aprendizaje, y el
profesorado influenciado por el desarrollo
profesional infegrado de STEM incita a los
ninos y ninas a ser influenciados
positivamente por el aprendizaje profesional
de sus maestros y maestras.

Otro hallozgo de esta revision es que la
experiencia de STEAM puede aumentar la
confianza en si mismos en los ninos y ninas.
International Journal of Pedagogy and
Teacher Education (IJPTE) (Vol. 4 Tema 1 |
abril 2020) ISSN: 2549-8525 | p-ISSN: 2597-7792
Pdgina | 41

CONCLUSION

Con base en esta revision, se puede concluir
que la educacién en el siglo XXI, que ha
enfrado en una era digital 4.0 disruptiva,
debe seguir innovando. La educacion
infantil, como una de las instituciones del
conocimiento,  también  debe  estar
preparada para responder a los desafios de
esta era. Este tipo de educacién necesita
hacer cambios tanto en el curriculum como

e Cofinanciado por el
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en los métodos de aprendizaje. STEAM
learning is considered to integrate the skills
needed by children. Se considera que el
aprendizaje STEAM integra las habilidades
que necesitan los ninos y ninas. STEM anima
alos ninos y ninas a construir el conocimiento
sobre el mundo en el que viven a través de
la observacion, investigacidén y haciendo
preguntas. La inclusidén de las Artes (que da
lugar al acrénimo STEAM), dard a los ninos y
ninas la oportunidad de describir el
concepto STEM de manera creativa e
imaginativa. Esta revision encuentra una
definicién de "A" o "Artes" en STEAM que
muestra que la creacion de arte y el proceso
creativo se ven ensombrecidos por el énfasis
en el resultado o producto final. Por ejemplo,
un estudio realizado por Perignat y Katz-
Buonincontro  (2019) explica que los
estudiantes utilizan varias técnicas para
resolver problemas y demostrar el
aprendizaje, y esto incluye la atencién a las
humanidades (la “A” de STEAM) porque
crearon arte multimedia y videos cortos
escritos para presentar su  solucién. El
impacto de este aprendizaje es que STEAM
hace que los nifos y ninas sean mds
activos/as y capaces de tomar la iniciativa
con su propio aprendizaje, y el profesorado
influenciado por el desarrollo profesional
infegrado de STEM incita a los ninos y ninas a
ser influenciados positivamente por el
aprendizaje profesional de sus maestros y
maestras.

Otro hallozgo de esta revision es que la
experiencia de STEAM puede aumentar la
confianza en si mismos en los ninos.

https://www.youtube.com/watchev=JyM
6iIKQ3T10

Il Encuentro EDUCACION 3.0 (1). La
importancia de introducir el aprendizaje
STEAM en el aula

STEAM es un enfoque integrado para el
aprendizaje que requiere una conexion
infencional entre los objetfivos del plan de
estudios, las evaluaciones y el
diseno/implementacion de lecciones.
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Para desarrollar un programa con éxito, las
escuelas deben ftener en cuenta diferentes
factores, entre los que se incluyen:

e Planificacién colaborativa,
incluyendo una seccion
representativa de profesorado en
cada equipo.

e Ajustarlos horarios para dar cabida a
una nueva forma de ensenanza y
aprendizagje.

e Desarrollo profesional sobre préacticas
y principios de STEAM para todo el
personal.

e Mapeo STEAM para el proceso de
diseno del plan de estudios y la
evaluacion.

e Alineacién y descomposicion de
estdndares y evaluaciones.

e Procesos y estrategias de
implementacién sin problemas.

Una leccidn STEAM aborda todos o la
mayoria de los siguientes componentes:

e La lecciébn  contextualiza las

matemdticas, ciencias y arte.

La leccidén es colaborativa.

La leccién tiene como resultado una
tecnologia que resuelva problemas
reales.

e La leccidn permite  multiples
soluciones (no hay una respuesta
correcta para llegar a la solucién).

e laleccidn es practica y artistica.

Consejos para la prueba

Para aprovechar mejor la prueba:
- Deja que el usuario experimente el prototipo
o Mantente imparcial mientras . .
lo presentas
- Observa de manera activa
o Toma notas y observa qué ey
funciona
- Continda con una entrevista
o Haz preguntas que apoyen
una opinién honesta
Ensena las fuerzas del ——
movimiento con 5 planes ' e
¢ ¢
de lecciones gratuitos e

www.sciencebuddies.org/teacher-resources/lesson-plans

e Cofinanciado por el
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Prototipo de la plataforma GE-STEAM.

rcr protowc\‘\q

La prueba es la etapa final que debe
considerarse  como un  proceso
interactivo, por lo que los resultados
generados durante la fase de
prueba se utilizan a menudo para
redefinir uno o mds problemas e
informar la comprensién de los
usuarios, las condiciones de uso,
coémo  piensan las personas,
comportarse, sentir y empatizar.
Después de las sesiones piloto en O5,
esta etapa da como resultado los
productos intelectuales 6: - Pautas de
explotacion.
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CAPITULO DOS:

CURRICULUM

5sQUE TIPO DE PROGRAMA
FORMATIVO?

Serd un curso altamente participativo vy
experimental (TP). Aunque habrd un diseno
general del curso, habrd un proceso en el
que la persona o personas facilitadoras
responden constantemente a las
necesidades y deseos actuales de los/as
participantes. Por lo tanto, la opinidn de
los/as participantes serd un componente
importante del diseno del curso, que
afectard a la planificaciéon posterior del
Curso.

La idea del curso es que la educacion debe
ser un vigje personal que el/la alumno/a
pueda moldear.

La metodologia principal utilizada serd:
Aprendizaje personalizado.

STI@M: STIEM -

Science & Technol
A Framework o

interpreted through
for Teaching Across Engineering & the Arts,
the Disciplines all based in

Mathematical elements.

Content
Specific

Mathematics

5QUE ES EL APRENDIZAJE
PERSONALIZADO®¢

El aprendizaje personalizado demanda
estrategias de ensenanza y aprendizaje que

e Cofinanciado por el
*** *; program.a, Erasmus+
* de la Unién Europea

desarrollen las competencias y la confianza
de cada aprendiz.

1. Para los estudiantes significa un
enfoque en su repertorio de
habilidades y su gestion de la
experiencia de aprendizaje.

2. Elaprendizaje personalizado requiere
una variedad de estrategias de
ensenanza, aprendizaje y TIC para
foda la clase, en grupo e
individualmente, para  transmitir
conocimientos, inculcar habilidades
clave de aprendizaje y adaptarse a
diferentes ritmos de aprendizagje.

3. El aprendizaje personalizado no trata
solo de dar mds opciones a los
alumnos. Significa involucrarlos en un
proceso de aprendizaje altamente
interactivo. El aprendizaje no es solo
la fransferencia exitosa de
conocimientos y habilidades.

4. El aprendizaje se produce mediante
la interaccién en la que el alumno
descubre por si mismo, reflexiona
sobre lo que ha aprendido y cémo lo
ha aprendido. El aprendizaje eficaz
debe crearse en conjunto entre el
alumnado y el profesorado en el que
ambos inviertan esfuerzo e
imaginacion.

5. Las TIC deben ser una herramienta
que todos puedan utilizar en cada
leccion. La tecnologia de la
informacion crea una plataforma
compartida para el aprendizaje, que
une el hogar y la comunidad, en la
que el alumnado y el profesorado
trabajan juntos de forma mucho mds
colaborativa. Esa es la forma en que
ya operan las empresas de
vanguardia.

6. Componentes del curriculum.

Para mds informacién, ver este video:
https://www.youtube.com/watchev=elLOi
-/czZUME
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5CUALES SON LOS RESULTADOS actividad de infervencion
DE APRENDIZAJE? adecuados, o proporcionar ayuda
Al finalizar el curso, los/as participantes practica concreta
deberian poder: = ayudar a las ninas a ser capaces de
. autoevaluarse de forma
l ] independiente
\. = asesorar y evaluar el tfrabajo de las
$ | Contenido ninas contra el estdndar aceptado
, contextualmente
= algunas herramientas y actividades
para su propio desarrollo
a) explicar y compartir sus propias creencias, = Elcursosera un TP B-learning y
actitudes y senfimientos sobre la ensefianza tendrd dos partes: una presencial
STEAM o través del  aprendizaje (12 clases) y una parte online (30
personalizado, junto con el impacto del Clases) o 21 sesiones totalmente
curso en su propia actividad online. Para obtener mas
b) tener conocimientos acerca de: informacidn, ver el video sobre la
» conceptos de STEAM relacionados taxonomia de Bloom:
con sus futuras opciones de carrera https://www.youtube.com/watchev=HI2y
profesionall kGnTiDw
» el papel del/a profesor/a en el P =
aprendizaje personalizado

(facilitador/a)

= técnicas de asesoramiento vy
tutorizacién

= oObservacién, herramientas  de
observacion y métodos de registro

= estilos de formacidn y posibles

= valoracién y evaluacion: criterios,
herramientas y procesos

= una variedad de herramientas vy
actividades para el propio

o —

-

impactos (aprendizaje
personalizado) _
L) una grO n VClriedOd de OCﬂVidOdeS y https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/edublog/cprofestenerifesur/2015/12/03/1
.. o a-taxonomia-de-bloom-una-herramienta-imprescindible-para-ensenar-y-aprender/
procedimientos para permitir que las -
. - [
alumnas adquieran las habilidades [ )))
; [ ] [

necesarias J Gt Commctans Onine Leaming
e
= -

' Blended |
Learning

desarrollo de las nifas Modalidad Modalidad virtual
. .. . }w Uso de herramientas
c) haber practicado habilidades y actitudes Uiidioariaen ol xile el
en:. asesorfa personalizada Tutoriales
., . . Relncidn docente= Conexién el linea
" geSTlon de relaciones: formcrlos' estudiante El estudiante es autodidacta

mantenerlas y terminarlas

. h tiv
escuchaac a https://medium.com/elemental-school/blended-learning-o-aprendizaje-combinado-
. . - P e %CA%B3N-do g
n uso Sens|b|e de' |engUOJe en |OS una-oportunidad-para-la-educaci%C3%B3n-de-ahora-9720c8f700a2

discusiones de asesoramiento
= evaluar las necesidades individuales
para seleccionar el estlo y la
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CAPITULO TRES:

LA METODOLOGIA DEL
PROGRAMA DE
FORMACION

Los métodos de ensefianza con un enfoque
consfructivista se basan en la teoria del
aprendizaje constructivista.

Junto con John Dewey, Jean Piaget
investigd el desarrollo y la educacion infanfil.
Tanto Dewey como Piaget fueron muy
influyentes en el desarrollo de la educacion
informal. La idea de Dewey sobre la
educacién influyente sugiere que la
educacién debe participar y ampliar la
experiencia y la exploracién del
pensamiento vy la reflexion asociados con el
papel de los educadores.

El papel de Piaget en la ensenanza
constructivista sugiere que aprendemos
ampliando nuestro conocimiento mediante
experiencias que se generan a través del
juego desde la infancia hasta la edad adulta
y que son necesarias para el aprendizaje. Sus
teorias estdn ahora englobadas en el
movimiento mds amplio de educacién
progresista. La teoria del aprendizaje
constructivista dice que tfodo el
conocimiento se construye a partir de una
base de conocimiento previo. Los ninos no
son una pizarra en blanco y el conocimiento
no se puede impartir sin que el nino lo
entienda de acuerdo con sus concepciones
actuales. Por tanto, los ninos aprenden mejor
cuando se les permite consfruir una
comprensidon personal que se basa en
experimentar las cosas y en reflexionar sobre
esas experiencias.

e Cofinanciado por el
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5CUALES SON LAS
CARACTERISTICAS DE LA TEORIA
CONSTRUCTIVISTA?2

Uno de los principales objetivos del uso de la
ensenanza constructivista  es  que  los
estudiantes aprendan a aprender ddndoles
la formacién necesaria para tomar la
iniciativa de sus propias experiencias de
aprendizaje. Segin Audrey Gray, las
caracteristicas de un aula constructivista son
las siguientes:

e El alumnado participa activamente.
e Elentorno es democrdtivo.

e |Las actividades son interactivas y se
centran en el alumnado.

e El/la professor/a facilita un proceso de
aprendizaje en el cual anima a los
alumnos y alumnas a actuar con
responsabilidad y autonomia.

EJEMPLOS DE ACTIVIDADES

Ademds, en el aula constructivista, los/as
estudiantes trabajan principalmente en
grupos y el aprendizaje y el conocimiento
son interactivos y dindmicos. Hay un gran
enfoque y énfasis en las habilidades sociales
y comunicativas, asi como también en la
colaboracion e intercambio de ideas. Es lo
opuesto al aula fradicional dénde los/as
estudiantes trabajan principalmente en
solitario, el aprendizaja se logra a través de
la repeticion y los temas se adhieren
estrictamente y se guian por un libro de
texto. Algunas actividades que se fomentan
en las aulas constructivistas son:
= Experimentacién: los/as estudiantes
realizan un experimento de forma
individual y luego se relnen con toda la
clase para discutir los resultados.
= Protectos de investigacion: los/as
estudiantes investigan un fema vy
pueden presentar sus resultados al resto
de la close.
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Salidas de campo: esto permite a los/as
estudiantes poner en un context del
mundo real los conceptos e ideas
discutidos en clase. Las excursiones
suelen seguirse de debates en clase.
Peliculas: proporcionan un contexto
visual vy, por lo tanto, aportan otro
sentido a la experiencia de aprendizgje.

= Debate de clase: esta técnica se utiliza
en todos los métodos descritos
anteriormente. Es una de las distinciones
mds importantes de los métodos de
ensenanza constructivistas.

TEORIA CONSTRUCTIVISTA Y
APRENDIZAJE ONLINE

Los enfoques constructivistas también se
pueden utilizar en el aprendizaje en linea.
Por ejemplo, herramientas como foros de
discusion, wikis y blogs pueden permitir a los
alumnos construir conocimientos de forma
activa.

CUALES SON LAS
CARACTERISTICAS DE LA CLASE
TRADICIONAL VERSUS LA CLASE
CONSTRUCTIVISTA

A continuacién, se ilustra un contraste entre
el aula fradicional y el aula constructivista:

El aula tradicional

- Comienza con partes del todo:
enfatiza las habilidades bdsicas.

- Cumplimiento  estricto  con el
curriculum fijado.

- Libros de ftexto y cuadernos de
frabajo.

- El/la instructor/a da y el alumnado
recibe, el/la instructor/a asume un
papel directivo y autoritario.

- Evaluacion mediante pruebas /
respuestas correctas.

- El conocimiento es interte, los
estudiantes trabajan
individualmente.

El aula constructivista

R Cofinanciado por el
*** *: program.a, Erasmus+
* de la Unién Europea

- Comienza con el todo - se expande
en partes

- Persigue las preguntas / intereses
del/la alumno/a

- Fuentes primarias / materiales
manipulativos

- El aprendizaje es interacciéon - se
construye sobre lo que ya saben los
alumnos

- El/laintructor/a interactua / negocia
con el alumnado.

- Evaluacion del trabajo del
alumando, observacion, puntos de
vista, pruebas. El proceso es tan
importante como el producto.

- El conocimiento es dindmico /
cambia con las experiencias

- Los estudiantes frabajan en grupos

Fuente: Thirteen Ed Online (2004)

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

5sCUAL ES ES PAPEL DE LOS/AS
PROFESORES/AS?

En el aula constructivista, el papel del/la
profesor/a es impulsar y facilitar la discusion.
Por lo tanto, el enfoque principal del
docente debe ser guiar a los estudiantes
mediante preguntas que los lleven a
desarrollar sus propias conclusiones sobre el
tema. Parker J. Palmer (1997) sugiere que
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“Los buenos maestros se unen a si mismos, a
la asignatura y a los estudiantes en el tejido
de la vida porque ensenan desde un yo
integral e indiviso, se manifiestan en sus
propias vidas y evocan en sus estudiantes
una capacidad de conexién”.

David Jonassen identificd tres papeles
principales en los que los facilitadores
podrian dar apoyo a los estudiantes en
ambiantes de aprendizaje constructivista:

I.  Modelizacién

Il.  Tutoria

M. Refuerzo
Una breve descripcion de los papeles
principales de Jonassen son:

Modelizacion—  Jonassen  describe la
Modelizacion como la estrategia instructiva
mds comUnmente utilizada. Existen dos tipos
de modelizacién: Modelizacién conductual
del desempeno manifiesto y modelizacion
cognitiva  de los procesos cognitivos
encubiertos.

La modelizacion del comportamiento en los
ambientes de aprendizaje constructivista
muestra coémo desarrollar las actividades en
la estructura de la actividad. La
modelizacion cognitive articula el
razonamiento (reflexion en accién) que el
alumnado deberia utilizar mientras participa
en las actividades.

Tutoria — Para Jonassen el papel del tutor es
complejo e inexacto. Reconoce que un
buen futor motiva a los alumnos, analiza su
desempeno, brinda retroalimentacién vy
consejos sobre el desempeno y cdémo
aprender a desempenarse, y provoca la
reflexién y la articulacién de lo aprendido.
Ademds, postula que el alumno podria
solicitor al tutor. Los estudiantes que buscan
ayuda podrian presionar el botén de
"sComo estoye". O la tutoria puede ser no
solicitfada, cuando el tutor observa el
desempeno y brinda aliento, diagndstico,
instrucciones y retroalimentacién. La tutoria
implica natural y necesariamente respuestas

e Cofinanciado por el
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gue se situan en el desempeno de la tarea
del alumno (Laffey, Tupper, Musser vy
Wedman, 1997).

Refuerzo — El refuerzo es un enfoque mds
sistémico  para  apoyar al  alumno,
centfrdndose en la tarea, el entorno, el
professor y el alumno. El refuerzo ofrece un
marco the trabajo temporal para apoyar el
aprendizaje y el desarrollo del estudiante
mds alld de sus capacidades. El concepto
de refuerzo representa cualquier tipo de
apoyo para la actividad cognitiva que
proporciona un adulto cuando el nino vy el
adulto realizan la tarea juntos (Wood &
Middleton, 1975) similar a la tutoria.

Entornos de Aprendizaje Constructivista
(EAC)

Jonassen ha propuesto un modelo para
desarrollar  entornos de  aprendizaje
constructivistas (CLE) en torno a un objetivo
de aprendizaje especifico. Este objetivo
puede adoptar una de varias formas, de la
menos compleja a la mds compleja:
- Pregunta o cuestiéon
- Caso prdctico
- Proyecto alago plazo
- Problema (multiples casos practicos y
proyectos integrados a  nivel
curricular)
Jonassen recomienda hacer que los
objetfivos de aprendizaje sean atractivos y
relevantes, pero no demasiado
estructurados.

Enlos EAC, el aprendizaje estd impulsado por
el problema que se debe resolver; los
estudiantes aprenden el contenido y la
teoria para resolver el problema. Esto es
diferente de Ila ensenanza objetivista
tradicional donde la teoria se presentaria
primero y los problemas se usarian después
para practicar la teoria.

Dependiendo de las experiencias previas de
los estudiantes, podria ser necesario emplear
el refuerzo y casos relacionados para darles
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apoyo. El professor también necesita dar un
contexto real para las tareas, ademds de
fuentes de informacién, herramientas
cognitivas y herramientas colaborativas.

EVALUACION

Tradicionalmente, la evaluacion en las aulas
se basa en pruebas. En este estilo, es
importante que el alumno produzca las
respuestas correctas. Sin embargo, en la
ensenanza constructivista, el proceso de
adquirir conocimientos se considera tan
importante como el producto. Por lo tanto,
la evaluacion se basa no solo en pruebas,
sino  también en la observaciéon del
estudiante, el trabajo del estudiante y los
puntos de vista del estudiante.

Algunas estrategias de evaluacién incluyen:

Debate oral. EI profesor presenta a los
estudiantes una pregunta de "enfoque" y
permite una discusidn abierta sobre el tema.

Tabla KWL(H) (Lo que sabemos, Lo que
gueremos saber, Lo que hemos aprendido,
Cémo lo sabemos). Esta técnica puede
utilizarse a lo largo del curso de studio de un
tema en particular, pero también es una
buena técnica de evaluacidén ya que
muestra al profesor el proceso del alumno
durante todo el curso.

L- Lo que he H- cémo lo
aprendido sé

K-lo W- lo que

que sé quiero saber

Mapas conceptuales

En esta actividad, el alumnado hacer una
lista por categorias de conceptos e ideas
relacionas con un tema.

s
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Actividades practicas. Estas animan a los/as
estudiantes a manipular sus entornos o una
herramienta de aprendizaje en particular.
Los maestros pueden usar una lista de
verificacién y una observacion para evaluar
el éxito de los/as estudiantes con el material
en particular.

Pre-prueba. Permite a los profesores vy
profesoras determinar qué conocimientos
aportan los estudiantes a un fema nuevo vy,
por lo tanto, serd Util para dirigir el curso de
estudio.

ENFOQUES ESPECIFICOS DE LA
EDUCACION BASADA EN EL
CONSTRUCTIVISMO

Un enfoque del aprendizaje basado en las
ideologias constructivistas del aprendizaje
presentado por Jean Piaget (Harel & Papert,
1991). En este enfoque, el individuo participa
de manera consciente enla construccién de
un producto (Li, Cheng vy Liu, 2013). Se ha
demostrado que la  utilizacion  del
construccionismo en entornos educativos
promueve habilidades de pensamiento de
orden superior, como la solucion de
problemas y el pensamiento critico (Li et al.,
2013).

5CUALES SON LAS INSTRUCCIONES
GUIADAS?

Un enfoque de aprendizaje en el que el
educador utiliza indicaciones, pistas,
preguntas, explicaciones directas y modelos
estratégicamente colocados para guiar el
pensamiento del estudiante y facilitar una
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mayor responsabilidad por la realizacién de
una tarea (Fisher y Frey, 2010).

5QUE ES EL APRENDIZAJE BASADO
EN PROBLEMAS?

Un enfoque educativo estructurado que
consiste en discusiones en grupos grandes y
pequenos (Schmidt & Loyens, 2007). El
aprendizaje basado en problemas comienza
con un educador que presenta una serie de
problemas o cuestiones cuidadosamente
construidos a un grupo pegqueno de alumnos
(Schmidt & Loyens, 2007). Los problemas o
cuestiones  tipicamente pertenecen a
fendbmenos o eventos sobre los cuales los
estudiantes poseen un conocimiento previo
limitado (Schmidt & Loyens, 2007).

El primer componente del aprendizaje
basado en problemas es  discutir
conocimientos previos y hacer preguntas
relacionadas con problemas o cuestiones
especificas  (Schmidt & Loyens, 2007).
Después de la discusion en clase,
generalmente hay un momento en el que los
estudiantes  investigan o  reflexionan
individualmente sobre la informacién recién
adquirida y / o buscan dreas que requieren
una mayor exploracion (Schmidt y Loyens,
2007).

Tras un periodo de tiempo predeterminado
(segun lo descrito por el educador), los
estudiantes se reunirdn en los mismos grupos
pequenos que se compusieron antes de la
discusidn en clase (Schmidt & Loyens, 2007).

En la primera reunién, los grupos dedicardn
entre unay tres horas a discutir los problemas
o cuestiones de la clase, ademds de
presentar cualquier informacién nueva
recopilada  durante la  investigacion
individual (Schmidt & Loyens, 2007).

Después de la primera reunién, los
estudiantes reflexionardn de forma
independiente sobre la discusién del grupo,
especificamente al comparar pensamientos

e Cofinanciado por el
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sobre los problemas o cuestiones en cuestion
(Schmidt & Loyens, 2007).

Por lo general, los grupos se reunirdn por
segunda vez para analizar criticamente los
pensamientos y discusiones individuales y
grupales e intentardn  sintetizar o
informacion para sacar conclusiones sobre
el problema o tema dado (Schmidt y Loyens,
2007).

Dentro del entorno educativo, el
aprendizaje basado en problemas ha
permitido a los estudiantes construir
activamente una comprension individual
de un tema Ufiizando tanto el
conocimiento previo como el recién
adquirido  (Schmidt & Loyens, 2007).
Ademds, los  estudiantes  también
desarrollan habilidades de aprendizaje
autodirigido y grupal que, en Ultima
instancia, facilitan la comprensién de los
problemas o cuestiones (Schmidt &
Loyens, 2007).

5QUE ES EL APRENDIZAJE BASADO
EN INVESTIGACIONES?

Un enfoque educativo asociado al
aprendizaje basado en problemas en el que
el alumno aprende a fravés de la
investigacion de problemas o escenarios
(Hakverdi-Can & Sonmez, 2012). En este
enfoque, los estudiantes plantean vy
responden preguntas de forma individual y /
o colaborativa para sacar conclusiones
sobre los problemas o escenarios especificos
(Hakverdi-Can & Sonmez, 2012).

Dentro del entorno  educativo, el
aprendizaje basado en la investigacion ha
sido beneficioso para desarrollar las
habilidades de indagacién, investigacion y
colaboracién de los estudiantes, a su vez,
aumentando la comprensidén general del
tema o escenario (Hakverdi-Can & Sonmez,
2012).
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esenciales  efectivas

Las preguntas
incluyen el pensamiento y la investigacion
del estudiante, se conectan con la
realidad del estudiante y se pueden
resolver de diferentes maneras (Crane,
2009). No hay respuestas incorrectas a las

preguntas esenciales, sino que las
respuestas revelan la comprension del
estudiante (Crane, 2009).

5QUE ES LA INSTRUCCION POR
ANCLAJE?

Un enfoque educativo asociado con el
aprendizaje basado en problemas en el que
el educador infroduce un 'ancla’ o tema en
el que los estudiantes podrdn explorar
(Kariuki y Duran, 2004). El 'ancla’ actua como
un punto focal para toda la tareq,
permitiendo a los estudiantes identificar,
definir 'y explorar problemas mientras
exploran el fema desde una variedad de
perspectivas diferentes (Kariuki y Duran,
2004).

5QUE ES EL APRENDIZAJE
COOPERATIVO?

Una variedad de enfoques educativos que
se cenfran en las personas que tfrabajan
juntas  para lograr un resultfado de
aprendizaje especifico (Hsiung, 2012).

sQUE ES LA ENSENANZA
RECIPROCA ENTRE PARES?

Un enfoque de aprendizaje cooperativo en
el que los estudiantes alternan roles como
maestro y aprendiz (Krych, March, Bryan,
Peake, Wojciech y Carmichael, 2005).

La utilizacién de la enseinanza reciproca
entre pares en entornos educativos ha sido
eficaz en el desarrollo del trabajo en equipo,
el liderazgo vy las haobiidades de
comunicacién, ademds de mejorar la
comprension  de los estudiantes del
contenido del curso (Krych et al., 2005).

e Cofinanciado por el
*** *; program.a, Erasmus+
* de la Unién Europea

gQUE ES EL APRENDIZAJE
JIGSAW/ROMPECABEZAS?

Un enfoque de aprendizaje cooperativo
altfamente estructurado que se implementa
en cuatro etapas: infroduccién, exploracion
enfocada, informes y remodelacién, e
integraciéon y evaluacion. En la etapa de
infroduccién, la clase se divide en grupos
heterogéneos de 'hogar' que constan de
enfre fres y siete estudiantes (Karacop vy
Doymus, 2013).

Una vez establecidos los grupos 'hogar', el
docente discutird los subtemas
correspondientes a la materia (Karacop &
Doymus, 2013). En la etapa de exploracion
enfocada, cada estudiante dentro de todos
los grupos 'hogar' selecciona uno de los
subtemas (Karacop & Doymus, 2013).

Los estudiantes de cada grupo 'hogar' que
hayan escogido el mismo subtema formardn
un grupo jigsaw/rompecabezas' (Karacop &
Doymus, 2013).

Es en el grupo de rompecabezas' donde los
estudiantes explorardn el material
perteneciente al subtema y se preparardn
para ensenarlo a su grupo 'hogar', para la
etapa de reporte y la de remodelaciéon
(Karacop y Doymus, 2013).

El enfoque concluye en la cuarta etapa,
integracién y evaluacion, en la que cada
uno de los grupos 'hogar' combina el
aprendizaje de cada subtema para crear el
frabajo completo (Karacop y Doymus,
2013).

Si quieres saber mds, puedes consultar la
siguiente presentacioén (en inglés):
Curriculum Development and Course
Design

https://slideplayer.com/slide/1585514/
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gQUE ES EL APRENDIZAJE BASADO
EN PROYECTOS?
+ El aprendizaje basado en proyectos
puede apuntar a una o mds dreas de
contenido.

+ Podemos comenzar poco a pPoco
con los profesores de nuestro grupo
objetivo en sUsS primeras
implementaciones y elegir solo un
par de dreas de contenido como
objetivo. Sin embargo, a medida que
los profesores y los estudiantes
adqguieran mds destreza en ABP
(Aprendizaje Basado en Proyectos),
STEAM  puede ser una gran
oportunidad para crear un proyecto
que tenga en cuenta las ciencias, las
matemdticas, la tecnologia e incluso
el contenido artistico.

+  También se podriaintegrar la ciencia,
el arte y una lengua extranjera, por
ejemplo. No hay limite de materias en
el acrénimo STEAM.

«  Para mds informacidén, accede a
estos videos:
https://www.youtube.com/watch?

v=hrBKEUSELE

https://pt.slideshare.net/[domen44/
aprendizaje-basado-en-proyectos-
en-stem<2qid=bé92c?0a-c664-
4ebd-b2%a-
9a5b670e31cb&v=&b=&from sear
ch=10

ABP: funcional para todos/as

] B
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El ABP puede ensenar y evaluar las
habilidades del siglo XXl integradas en
STEAM.
Habilidades como:
« Colaboracion.
+ Creatividad.
«  Pensamiento critico.
+ Solucién de problemas.
son parte de cualqguier ABP STEAM, y son
necesarias para que los alumnos y alumnas
sean eficientes.
+ Las habilidades del siglo XXI son parte
del pegamento de la educacion
STEAM.
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https://pt.slideshare.net/jdomen44/aprendizaje-basado-en-proyectos-en-stem?qid=b692c90a-c664-4ebd-b29a-9a5b670e31cb&v=&b=&from_search=10
https://www.orientacionandujar.es/2015/11/04/pasos-apb-aprendizaje-basado-en-proyectos-infografia/abp-presentacion-completa-fondo-iconos-portada-face-2/
https://www.orientacionandujar.es/2015/11/04/pasos-apb-aprendizaje-basado-en-proyectos-infografia/abp-presentacion-completa-fondo-iconos-portada-face-2/

CAPITULO CUATRO:

ESTEREOTIPOS Y
CONTRAARGUMENTOS

ORGANIZAR UN TALLER - UN
TRAMPOLIN PARA DESTACAR
ESTEREOTIPOS

“La OCDE culp6é de la desventaja de las
ninas en matematicas y ciencias a las bajas
expectativas de los padres y maestros, asi
como a la falta de confianza en si mismas y
a lo que llamé la capacidad de "pensar
como una persona cientifica" para resolver
problemas.”.

Los talleres para detftectar estereotipos
inconscientes y conscientes son primordiales
para asegurar un trampolin  para el
programa de capacitacion. Facilitar un taller
de capacitaciéon sensible al género puede
ser un desafio en términos de manejar una
situaciobn cuando comienza un debate
acalorado. La tensidn en un debate sensible
se puede aliviar cuando un facilitador
puede enfatizar hechos en lugar de
opiniones. Dicho esto, tanto los hechos
como las opiniones deben ser bien recibidas
como parte de un debate grupalinteresante
y fructifero.

Una habilidad esencial de una persona
formadora es superar los prejuicios y reducir
las sensibilidades al notar y abordar las
confusiones enfre hechos y puntos de vistq,
sin herir los sentimientos de los participantes
interesados.

5QUE COSAS SE DEBEN TENER EN
CUENTA?

Hay muchos factores que fomentan o
inhiben la participacién de las personas,
como el idioma, la experiencia relacionada
con el tema vy la experiencia de hablar en
publico, pero también las relaciones de
poder relacionadas con la posicién social y
econdmica de las personas. La edad y el
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sexo también se encuentran entre los
factores que pueden afectar la capacidad
de una persona para sentirse cdémoda
hablando en publico. Como lider del taller,
puedes identificar problemas potenciales al
comienzo del taller en un esfuerzo por crear
un espacio seguro para fodas las personas
participantes.

De hecho, los grupos destinatarios estdn
invitados a participar en talleres vy
produccidén de productos intelectuales.
Tendrdn la oportunidad de concienciar
sobre el papel que pueden desempenar
para contrastar los estereotipos de género
en la educacion STEAM y contribuir a la co-
creacion de una solucidn personalizada e
innovadora, que les permitird cambiar y
mejorar concretamente su  ensenanza-
orientacién y prdcticas y hacerlas mds
favorables al género. Esperamos que estos
beneficiaries directos involucrados actien
como tutores y promotores de la solucién en
su entorno laboral y en sus comunidades (red
de profesores y asociaciones, asi como en
las comunidades virtuales).

<a href="https://www.freepik.es/vectores/escuela>Vector de
Escuela creado por vectorjuice - www.freepik.es</a>
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AQUI ESTAN LOS ESTEREOTIPOS Y
LOS CONTRAARGUMENTOS QUE SE
UTILIZARAN EN LA PLANIFICACION
DE LA LECCION

Definicion de género y estereotipos

Actitutes, sentimientos y comportamiendos que
una cultura asocia con el sexo biolégico de una
persona.

creencia sobre el grupo social en términos de los
rasgos o caracteristicas que se cree que
comparten, el estereotipo es un marco cognitivo
que influye en el procesamiento de la informacién
social.

Estereotipo I. Las ninas muestran aptitud para
el arte y las humanidades.

Contraargumento 1. Las ninas tfienen el
potencial de sobresalir en las materias
STEAM.

CA2. Hay muchos modelos a seguir de éxito
para las nilas en las materias STEAM.

Estereotipo Il. Los ninos muesiran apfitude
para el funcionamiento de las cosas,
vinculadas al trabajo de ingenieria.

CA 1. Los ninos tienen mds oportunidades
para construir y arreglar cosas. (Esta es la
naturaleza de los juguetes con los que se les
anima a jugar).

CA2. Muchas mujeres también trabajan en
ingenieria. (Todavia hay oportunidades para
que las ninas frabajen en este sector).

Estereotipo lll. A las ninas les gusta el rosa, a
los ninos les gusta el azul. A las ninas les
gusta la purpurina, a los ninos les gusta el
barro.

CAIl. Los colores son neutros. La sociedad
atribuye caracteristicas de género a los
colores.

e Cofinanciado por el
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CA2. A las ninas también les gusta el barro.
Las ninas disfrutan con actividades que a
menudo se asocian con la accién.

Estereotipo IV. STE(A)M no es para ninas.

CAIl: desde la intfroduccion del Arte en STEM
se han abierto muchas oportunidades para
las ninas.

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

Los estereofipos y confraargumentos se
utilizan para desarrollar el Programa de
Formacion, mds concretamente para
disenar las planificaciones de aula para
profesores y alumnos. Los confraargumentos
serdn las soluciones para las actividades
disenadas. La evaluacién y la
retroalimentacion  de los formadores,
profesores, estudiantes o alumnos
conducirdn a mejorar y ajustar el Programa
de Formacién de la forma mds adecuada
para un impacto mdaximo.

De hecho, los grupos destinatarios estdn
invitados a participar en  talleres vy
produccidn de productos intelectuales.
Tendrdn la oportunidad de concienciar
sobre el papel que pueden desempenar
para contrastar los estereotipos de género
en la educacién STEAM y contribuir a la co-
creacion de una solucidon personalizada e
innovadora, que les permitird cambiar vy
mejorar concretamente su  ensenanza-
orientacién y prdcticas y hacerlas mds
favorables al género. Esperamos que estos
beneficiaries directos involucrados actien
como tutores y promotores de la solucién en
su entorno laboral y en sus comunidades (red
de profesores y asociaciones, asi como en
las comunidades virtuales).

A continuacién, al final del proyecto el
objetivo el objetivo es que la solucién de
aprendizaje (la plataforma personalizada y
la formacién para docentes) se promueva
en los planes de estudio de los docentes. Es
por ello que asociamos al proyecto actores
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como directores de colegio, administradores
de colegios, centros de formacién del
profesorado, representantes de autoridades
regionals, nacionales y europeas y tutores y
tutoras STEAM para que promocionen el uso
de la solucién del proyecto.

Se espera que el efecto de réplica de la
participacion de los grupos destinatarios se
exfienda gracias a la difusion local /
nacional / regional y en toda la UE prevista
en talleres y eventos multiplicadores (E1 a E5)
hasta aproximadamente 500 profesionales
al final del proyecto.

8-9 anos
Comienza a ser mas
flexible con los
estereotipos de género

1 afio 3 anos

Puede disiinguir Puede identificar su propio género:

rostros por género  CTee que el sexo esta determinado
por los afributos externos

2 aios 3-6 anos

Puede efiquetar ofros Desarrolla la constancia
géneros; puede de género y estereotipos
clasificar objetos por de género rigidos
categorias de género

GE-STEAM  educa a los profesores vy
estudiantes del sector de la educacion
temprana, que son los beneficiarios finales
en los campos de la ciencia, la tecnologia,
la ingenieria, el arte y las matemdaticas con
un enfoque interdisciplinario, lo que lleva a
los estudiantes a adaptarse a los
conocimientos profesionales y a la vida
social en constante y rédpido cambio. La
filosofia de la educacién STEAM se puede
resumir como: basada en las matemdticas,
la ingenieria y el arte interpretar la ciencia y
la tecnologia.

Teniendo en cuenta las necesidades vy
expectativas de las personas usuarias, el
proceso el proceso mejora la usabilidad de
la plataforma “GE-STEAM Assistent” y el
“Programa de formaciéon  GE-STEAM”
asociado, fomentando su apropiacidon por
parte de los futuros usuarios. Este tipo de
enfoque basado en métodos colaborativos
y centrados en el usuario, es Util para
garantizar que la solucion responde bien a
las necesidades de las partes intferesadas.

e Cofinanciado por el
*** *; program.a, Erasmus+
* de la Unién Europea

Es hora de poner todo en prdctica y agregar
los planes de estudio disenados para tres
niveles educativos diferentes:
l. Nivel infantil: hasta 5 anos
Il. Nivel de primaria: a partir de 6 anos
Il Nivel Junior de secundaria: 10-12
anos
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CAPITULO CINCO:
RECURSOS STEAM PARA EL PROFESORADO

I.  MODULO UNO: EDUCACION INFANTIL
. MODULO DOS: EDUCACION PRIMARIA
ll.  MODULO TRES: PRIMER CICLO DE EDUCACION SECUNDARIA

El nivel infantil incluird alumnus/as de hasta 5 anos en la guarderia o en los anos de
preparacion para la escuela primaria. Nuestro socio bulgaro ha desarrollado Ias
programaciones de aula especificas de este nivel basdndose en su experiencia en la Primera
Escuela Privada Leonardo da Vinci en Ruse. Los profesores y profesoras interesados/as en este
nivel podrdn utilizar estos recursos en sus clases para crear conciencia entre el alumnado de
la igualdad de oportunidades entre los nifios y ninas desde una edad temprana.

Esta educacién STEAM es fundamental para el desarrollo de un nifio o nifia y puede moldear
significativamente los Ultimos anos de la vida de un individuo.

Para ilustrar este concepto se puede visualizer este video educativo (inglés):

https://www.youtube.com/watch2v=9rGkp8YJ7KE 4'18"

y utilizar las programaciones de aula siempre que se necesiten.
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e Cofinanciado por el
*** *; program.a, Erasmus+
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Descripcion del socio

La escuela estd ubicada en la margen derecha del rio Danubio en el
centro de Ruse, la quinta ciudad mds grande de Bulgaria, en una regiéon
bien desarrollada. La escuela incluye educacion primaria y secundaria
y secundaria superior, por lo que sus alumnos fienen entre 5y 19 anos.
También tenemos un jardin de infancia con el mismo nombre: jardin de
infancia Leonardo da Vinci para nifnos de 2,5 anos a preescolar. Entre ff%mm,z?ﬂ QU B’
nuestros estudiantes contamos con ninos/as de la ciudad y la regidén, asi !
como ninos/as y jovenes de origen mixto o extranjero, por lo que hablan diferentes idiomas,
tienen diferentes religiones, provienen de diferentes culturas y etnias. Nuestra escuela tiene
una amplia experiencia en la aplicacién de actividades interdisciplinarias, como cuentos de
hadas, juegos, teatro, danza, deportes, actividades creativas, ambientales y artisticas en el
proceso de aprendizaje. La escuela educa a los ninos en sus primeros pasos en la igualdad
de género desde los primeros anos. hasta hoy, ya que cuenta con profesores y formadores
bien capacitados de la Universidad de Ruse. En los cursos prdcticos y seminarios hay muchos
padres especialistas en su campo actual con competencias profesionales especificas, que
participan en actividades junto con los alumnos. Durante anos, la escuela ha organizado la
Academia de verano (Summer Academy) donde los ninos de 6 a 10 anos tienen la
oportunidad de aplicar sus habilidades, talentos y conocimientos en matemdticas, ciencia,
tecnologia, bulgaro, inglés mientras trabajan en una amplia gama de temas (mascotas,
alimentacion saludable, Danubio, Tierra, Amigos, etc.). Desde 2011, la escuela es miembro de
la red internacional "Por un mejor clima escolar”.
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Programacion de aula 1: Igualdad de profesiones

Objetivos de aprendizaje:
El alumnado adquirird conocimiento y habilidades sobre:
e tipos de profesiones
e nafuraleza profesional
e caracteristicas de los tipos de trabajo
¢ |aimportancia de frabajo en la vida de los humanos
Realizacidon de una autodeterminacién / en este momento / en un aspecto profesional
/ Qué quiero sere/
Resultados de aprendizaje:
Conocimiento:
e Qqué es una profesiéon
e Qqué esla tolerancia de género
e Qué es una obligacién profesional
e Qqué eslaigualdad profesional
Habilidades:
e los/as ninos/as adquieren habilidades de interpretacion
e los/as ninos/as adquieren habilidades para la tolerancia de género
e los/as ninos/as adquieren habilidades para la autoexpresion a través de las
profesiones
e los/as ninos/as adquieren habilidades para tener una actitud tolerante, sin prejuicios
de género
Aptitudes:
e los/as nifnos/as trabajan libremente y emplean todos los medios de comunicacion
e los/as nifos/as se autoevallan libremente.

Estereotipos — Algunas profesiones son para ninas y otras para ninos
Contraargumentos — Hay muchos ejemplos de mujeres que frabajan de manera brillante en
profesiones dominantemente masculinas y viceversa.
Este tema estd destinado a:

e ayudar alos nifnos y ninas a entender el rol de género en el desarrollo profesional

e fomentar la tolerancia de género de las personas en el mercado laboral / sin

restricciones de género

e romper los estereotipos relacionados con profesiones masculinas y femeninas
desarrollar una habilidad para la autodeterminacién / autodeterminacion / en este
momento / en un aspecto profesional / sQué quiero ser?

Descripcion de las actividades:

Debate "3Qué quiero ser cuando sea mayor2"

El/la profesor/a llama la atencidn del alumno/a sobre los diferentes tipos de profesiones y sus
caracteristicas profesionales.

Explica la posibilidad de ejercer diferentes profesiones sin restricciones de género. / Debate
la pelicula al comienzo de la leccidn, enfatizando el género vy las profesiones en ella. /

El debate es para que los nifos y ninas indiquen por si mismos si una profesion puede ser
gjercida por ninas o ninos. / Requiere que las respuestas vayan acompanadas de
argumentos. / Los nifos tienen la oportunidad de elegir una profesion para una nifa y un nifo
con argumentos. /Los ninos y ninas hacen un dlbum con diferentes profesiones.

El tema es Util para aprender la capacidad de:
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e crear las condiciones para fomentar el respeto y la buena actitud hacia personas de
diferentes profesiones; desarrollo de la capacidad para frabajar en grupo;

e mostrar tolerancia a la opinién del/la companero/aq;

¢ Defensa de la propia opinidén a través de una argumentacion verbal.

Duracién recomendada: 20 — 30 minutos

Valoraciéon/Evaluacién: tenemos en cuenta la influencia de género en la autoexpresion de
los/as ninos/as y en su equipo de trabajo.

Materiales, equipo: materiales utilizados / en formato papel o electrénico / pizarra
interactiva, multimedia, ordenador, cartuling, tijeras, Idpices de colores.

Recursos:

(inglés) https://www.youtube.com/watch2v=BfegLéUbX-0
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Programacion de aula 2: las nifias van de rosa, los nifios van de azul
Objetivos de aprendizaje:
Los ninos adquirirdn conocimientos y habilidades para:
e Autoandlisis.
e Tolerancia entre edad y género.
e Desarrollo de su propia percepcion del color.
e Desarrollo del conocimiento estético, sin considerar la construcciéon de género.
Resultados de aprendizaje:
Conocimiento:
Qué es el autoandlisis.
Qué es la tolerancia de edad y género.
Qué es la percepcion del color.
Qué es la estética.
Habilidades:
e Los ninos y nifas adqguieren las habilidades para el autoandlisis.
e Los ninos y nifas adqguieren las habilidades para la tolerancia de la edad y el género.
e Los ninos y nifas adqguieren las habilidades para la autoexpresion a través de los
colores.
e Los ninos y nifas adquieren las habilidades para la combinacién estética de los
colores, sin prejuicios de género.
Aptitudes:
e Los ninos y ninas trabajan libremente y utilizan todos los medios de comunicacion.
e Los ninos y ninas se autoevaldan libremente.

Estereotipos - Los/as ninos/as deben adaptar su apariencia exterior segun la tradicion.
Contraargumentos - Los/as ninos/as deben expresarse libremente y eso no perjudica las
fradiciones.
Este tema tiene la intencion de:

e Ayudar alos ninos y ninas a que entiendan el rol de género en el autoandlisis.

e Construir una tolerancia de género y la capacidad de tener una autoestima

posifiva.
e Romper los estereotipos asociados a los colores femeninos y masculinos.
- Desarrollar un conocimiento estético, sin considerer el género.

Descripcion de las actividades:

Debate 3Cémo deberia vestirse la gente?”

El maestro dirige a los nifios hacia el lado estético de la apariencia personal.

El maestro proporciona ejemplos de forma "correcta" e "incorrecta" de vestirse.

El maestro dirige a los nifos hacia la combinacidén estética de colores de la ropa.

En el proceso de trabajo, la situacion de la leccidn permite a los ninos “crear” ropa y vestir a
una nina y un nino. Los ninos hacen un proyecto de STEAM "Carrusel de viento" con papel.

El tema es Util para dominar la capacidad de introspeccion, tolerancia de género, edad y
autoconfianza, percepcion interior del color.
Duracion recomendada: 20 — 30 minutos
Valoracién / Evaluacién: tenemos en cuenta la influencia del género en la autoexpresién de
los ninos y en su trabajo en equipo.
Materiales, equipo: materiales utilizados / en formato papel o electrénico / pizarra
interactiva, multimedia, ordenador, cartuling, tijeras, IGpices de colores.
Recursos:

https://www.youtube.com/watchgv=Q EwuVHDbS5U
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Colors? "Give them here."/Worksheet for children 3/
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Programacién de aula 3: STEAM es para todos

Objetivos de aprendizaje:
Los/as ninos/as adquirirdn conocimiento y habilidades para:
e Dominar la naturaleza de las cosas y el mundo que las rodea, a través de STEAM.
e Entender el significado de la experiencia sensorial (desarrollo de Ias habilidades
motoras finas), idependientemente del género.
¢ Introduccion ala técnica y desarrollo de la actividad creativa del/a nifo/a en
STEAM.
Resultados de aprendizagje:
Conocimientos:
- Qué es STEAM.
- Qué es la tolerancia de género en las profesiones STEAM.
- Qué es la obligacion profesional en STEAM.
- Qué es la igualdad profesional en STEAM.
Habilidades:
- Los/as ninos/as adquieren habilidades de actuacién.
- Los/as ninos/as adquieren adquieren habilidades para la tolerancia sexual.
- Los/as ninos/as adquieren habilidades para la autoexpresion a través de las profesiones
en STEAM.
- Los/as ninos/as adquieren habilidades para actitudes tolerantes, sin prejuicios sexuales.

Aptitudes:
- Los/as ninos/as son libres para trabajar y utilizar todos los medios de comunicacién.
- Los/as ninos/as se autoevaltan libremente.

Estereotipos — STEAM no es para las ninas

Contraargumentos - Hay muchas mujeres en STEAM, con unos logros y una carrera brillantes,
gue puede ser modelos e inspiracion perfectos a seguir.

Este tema tiene la intencién de:

- apoyar la investigacién de los ninos y ninas;

- eliminar el miedo en los ninos y ninas a "hacer las cosas mal’;

- la formacién de un sentido de confianza, dando la oportunidad de buscar lioremente
diferentes oportunidades para resolver el problema;

- crear un amplio espacio de investigacion en el grupo;

- fomentar actividades experimentales y exploratorias para ninos/as;

- saturacién del proceso educativo con diversas situaciones problemdticas;

- Redlizaciéon de actividades educativas basadas en necesidades y motivaciones.

Descripcion de las actividades:

Debate "“3Qué podemos aprender a través de STEAM?2”

Los/as ninos/as hacen un proyecto STEAM de papel "Carrusel de viento".

El profesor explica:

5Qué es STEAM?

sCudles son las profesiones relacionadas con STEAM?

slmporta el género para las ocupaciones relacionadas con STEAM?

Los/as ninos/as, de forma independiente, distribuyen las profesiones STEAM seguUn su género.
El/la maestro/a provoca la creatividad de los/as nifos/as, ddndoles la tarea de completar el
cuadro "Espacio" utilizando formas geométricas.

/ El ejercicio puede realizarse en una tabla interactiva. /

El tema es Util para aprender la habilidad de:
- crear condiciones para fomentar la apertura a STEAM,
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- desarrollar la habilidad para trabajar en un grupo;
- tolerancia a la opinidn de los nifos del grupo;
- proteccidn de la propia opinidn a través de la argumentacién verbal.

Duracién recomendada: 20 — 30 minutos

Valoracién/ Evaluacién: tenemos en cuenta la influencia del género en la autoexpresion de

los ninos y en su trabajo en equipo.

Materiales, equipo: materiales utilizados / en formato papel o electrénico / pizarra
interactiva, multimedia, ordenador, cartuling, tijeras, I&dpices de colores, papel de colores,
palos de madera, pegamento.

Fuente:
(inglés) OER https://www.youtube.com/watch2v=AsQ uJDBrlU

2020-1-RO01-KA201-080189
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Science is easy and interesting. /Worksheet for children 1/
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Programacién de aula 4: los juguetes son para todos

Objetivos de aprendizagje:
Los/as ninos/as adquirirdn conocimiento y habilidades para:
e Los ninos y ninas aprenden a través del juego vy los juguetes son sus herramientas para
que aprenden sobre el mundo que les rodea.
e Jugando, interactian con el entorno, lo estudian y entran en el mundo de los adultos.
e La oportunidad de conocer el mundo que les rodea a través de los juguetes
combinada con la diversidon de jugar con ellos les ayuda a desarrollar la confianza en
si mismos y a absorber lo que sucede a su alrededor con ojos bien abiertos y curiosos.
Resultados de aprendizagje:
Conocimiento:
e Adquisicidon de las habilidades sociales a través de los juguetes,
e Qué esla tolerancia de género en el entorno puUblico,
e Qué es una obligaciéon profesional expresada en un juego de roles
e Qué eslaigualdad en el juego
Habilidades
e Los/as ninos/as adguieren habilidades de actuacion,
Los/as ninos/as adquieren habilidades para la tolerancia sexual;
Los/as ninos/as adquieren habilidades para la autoexpresidon a través de los juguetes;
Los/as ninos/as adquieren habilidades para las actitudes tolerantes, sin prejuicios
sexuales

Aptitudes:
e Los/as ninos/as trabajan liboremente y usan todos los medios de comunicacion,
e Los/as ninos/as se autoevallan libremente.

Estereotipos &Contraargumentos - Las ninas solo juegan con munecas
Contraargumentos - Las ninas muestran diferentes intereses, cuando se desarrollan en un
entorno que fomenta la creatividad, la autoexpresion y la libertad emocional.

Este tema tiene como intencion:

- Los juguetes mejoran la creatividad de los nifos y ninas y les permiten expresar mds
facilmente sus emociones, desarrollar su imaginacién y ayudarles a ponerse de pie y tomar
decisiones individuales, independientemente del género.

- Los ninos se ponen en el lugar del juguete y representan diversas situaciones de la vida que
han observado de los adultos o crean su propio mundo completamente imaginario en el que
estdn completamente inmersos.

- Apoyar el desarrollo social sin discriminacién de género

- Contribuir al desarrollo cognitivo

Descripcion de las actividades:

Debate "Los jueguetes con los que juego”

La leccidn empieza con un video "Juguetes"

El/la profesor/a debate sobre porqué las niflas no juegan simplemente a las munecas.
Construir las habilidades de toma de decisiones / Segundo ejercicio /

Romper los estereotipos sobre la posibilidad de exponer nuestra propia opinién a la hora de
elegir jueguetes para las ninas. / elercicio tres /

Construir las habilidades para trabajar manualmente / ejercicio cuatro /.

El tema es Util para aprender la habilidad de:
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Crear las condiciones para fomentar una actitud hacia el entorno social.
Desarrollar la habilidad de trabajar en grupo.

Mostrar tolerancia por la opinidn de todos los ninos y ninas del grupo.
Proteccidn de la propia opinién, a través de la argumentacion verbal.

Duracion recomendada: 20 — 30 minutos

Valoracién/ Evaluacion:

Tenemos en cuenta la influencia del género en la autoexpresidn de los ninos y ninas y con su
equipo de trabagjo.

Materiales, equipo:

Materiales visuales / formato papel o electrénico /, pizarra interactiva, multimedia, ordenador,
cartulina, tijeras, IGpices de colores, papel de colores, palos de madera, pegamento

Recursos:

(inglés)

https://www.youtube.com/watchev=RRbX4UTOG8
https://zumipic.com/kak-da-si-napravim-aviobus-ot-kartonena-kutia-za-yaytsa/
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Toys are for everyone. /Worksheet for children 2/
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Programacioén de aula 5: ;Quién puede volar al espacio?

Objetivos de aprendizagje:

Los/as nifnos/as adquirirdn conocimiento y habilidades sobre:

- Empleos relacionados con el espacio,

- La esencia del espacio,

- Caracteristicas de los tipos de trabaijo,

- Laimportancia del trabajo en la vida de los humanos.

a realizacion de la autodeterminaciéon / en el momento / en el aspecto profesional
/ 8Qué hacen los astronautas y las personas relacionadas con el Cosmos? /

Resultados de aprendizaje:
Conocimientos:
e Qué es el espacio — profesion;
e Qué esla tolerancia de género;
e Qué es un deber profesional relacionado con el espacio;
e Qué eslaigualdad profesional.
Habilidades:
e Los/as ninos/as adquieren habilidades de actuacion,
e Los/as ninos/as adquieren habilidades para la tolerancia sexual;
e Los/as ninos/as adguieren habilidades para la autoexpresion a través del espacio-
profesiones;
e Los/as ninos/as adquieren habilidades para tolerar las relaciones, sin prejuicios de
Sexo
Aptitudes:
e Los/as ninos/as trabajan libremente empleando todos los medios de comunicacion.
e Los/as ninos/as se autoevaldan libremente.

Estereotipos & Contraargumentos - Las nihas no pueden ir al espacio

Contraargumentos - Hay muchas mujeres astronautas, con logros y una carrera brillantes,
que pueden ser modelos e inspiracion perfectos.

Este tema estd destinado a:

e Ayudar alos ninos y ninas a entender el rol de género en la carrera profesional de los
astronautas

e Fomentar la tolerancia de género de las personas / sin restricciones de género /

e Romper los estereotipos relacionados con los roles masculinos y femeninos en Ias
profesiones relacionadas con el espacio, para desarrollar la capacidad de
autodeterminacién / actualmente / en un aspecto profesional / 3Qué hacen los
astronautas y las personas relacionadas con el espacio? /

Descripcion de las actividades:

Debate "3 Quién puede ir al espacio?"

El/la profesor/a dirige la atencién de los/as alumnus/as al espacio y los diferentes tipos de
espacio - las profesiones y sus caracteristicas profesionales.

Explica la posibilidad de practicar diferentes profesiones sin restricciones de género.

/ Debate sobre el video al comienzo de la leccidn, enfatizando el deseo de las personas de
conquistar el universo.

La tarea consiste en que los/as ninos/as indiquen por si mismos/as si las ninas o los nifos
pueden ejercer una profesion. Requiere que las respuestas vayan acompanadas de
argumentos. / segundo ejercicio /

Los ninos tienen la oportunidad de elegir una profesidn para una nifa y un nifo. / tercer
ejercicio /

Los ninos hacen un cohete con papel.
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El tema es Util para aprender la capacidad de:

e Crearlas condiciones para fomentar el respeto y una buena actitud hacia la gente

qgue trabaja en las distintas profesiones relacionadas con el espacio; desarrollo de la
habilidad para trabajar en grupo.
e Mostrar tolerancia sobre la opinidn del compaiero o companera.
Defender la propia opinidn con una argumentacion verbal.
Duracién recomendada: 20 — 30 minutos
Valoracién/ Evaluacién: tenemos en cuenta la influencia del género en la autoexpresion de
los ninos y en su trabajo en equipo.

Materiales, equipo: materiales visuales / en formato papel o electronico / pizarra interactiva,
multimedia, ordenador

Cartuling, tijeras, Idpices de colores

Recursos: (inglés) https://www.youtube.com/watchev=mQrigH?7v94
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Is space for girls?. /Worksheet for children 1/
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Programacion de aula é: El deportee es para todo el mundo

Objetivos de aprendizagje:

Los/as ninos/as adquieran conocimientos y habilidades para:

- Deportes relacionados con el género.

- Naturaleza del deporte.

- Caracteristicas de los deportes.

- Laimportancia del deporte en la vida humana.

La realizacion de la autodeterminacion / en el momento / en el aspecto deportivo

/ 8Qué hacen los deportistas y las personas relacionadas con el deporte? /

Resultados de aprendizagje:

Conocimiento:

- 8Qué es el deporte vy las profesiones relacionadas con él2

- 3Qué es la tolerancia de género?

- 5Qué es una obligacién deportiva?

- 3Qué es la igualdad deportiva?

Habilidades:

- Los/as ninos/as adquieren habilidades de interpretacion.

- Los/as ninos/as adquieren habilidades para la folerancia sexual.

- Los/as ninos/as adquieren habilidades para expresarse a través del deporte.

- Los/as ninos/as adquieren habilidades para las relaciones tolerantes, sin prejuicios de género.
Actitud:

- Los/as ninos/as trabajan liboremente y utilizan todos los medios de comunicacion.

- Los/as ninos/as se autoevaltan libremente.

Stereotipes & Conitraargumentos — Los nifnos son mejores y se interesan mds por el deporte
Contraargumentos — Las ninas muestran la misma pasién y habilidades por el deporte, igual
que los ninos. Prueba de ello son los impresionantes resultados de las mujeres en los deportes
profesionales.

This topic is infended for:

- Ayudar a los ninos a comprender el papel del género en la realizacion relacionada con el
deporte.

- Fomentar la tolerancia de género de las personas en / sin restricciones de género /.

- Romper los estereotipos relacionados con los roles masculinos y femeninos en el deporte.

- Desarrollar la capacidad de autodeterminacién / actualmente / en el aspecto deportivo /.

Desscripcion de las actividades:

Debate "3 Qué deportes son para las ninas y qué deportes son para los ninose"

El/la profesor/a llama la atencidn de los nifos y ninas sobre los diferentes deportes y los
diferentes tipos de profesiones deportivas y sus caracteristicas profesionales.

Explica la posibilidad de practicar diferentes deportes sin restricciones de género.

/ Debate sobre el video al comienzo de la leccidn, enfatizando el deseo de las personas de
practicar diferentes deportes /

La tarea es que los/as ninos/as indiquen por si mismos/as si un deporte puede ser practicado
por ninas o ninos. Requiere que las respuestas vayan acompanadas de argumentos. /
segundo ejercicio /

Los ninos tienen la oportunidad de elegir un deporte para una nina y un nino. / tercer ejercicio
/

Los ninos hacen barquitos de papel. Compiten con los barcos en una embarcacion con

CliUO.

El tema es Util para aprender la capacidad de:

- crear las condiciones para fomentar el respeto y la buena actitud hacia las personas que
practican diferentes deportes;

- desarrollo de la capacidad para trabajar en grupo;
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- Tolerancia a la opinidn del socio;

- Defensa de la propia opinidn a través de la argumentaciéon verbal.

Recomendacién duration: 20 - 30 minutos

Valoraciéon/valuacion:

Tenemos en cuenta la influencia del género en la autoexpresidn de los nifos y en su trabajo en
equipo.

Materiales, equipo: materiales visuales / en formato papel o electrénico/, pizarra interactiva,
multimedia, ordenador, cartuling, tijeras, Idpices de colores.

Recursos:

https://www.youtube.com/watcheapp=deskiop&v=gkWIGmhBZVs&pli=1
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SPORT FOR EVERYONE

Which sport is for boys and which is for girls?
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MODULO DOS: EDUCACION PRIMARIA

El nivel primario incluird alumnos de 6 a 10 anos que asistan a la escuela primaria. Nuestro
socio rumano y espanol han desarrollado planificaciones de aula especificas para este nivel
basados en su experiencia y asociacion con escuelas locales. Los profesores interesados en
este nivel podrdn utilizar estos recursos en su clase para concienciar al alumnado de la
igualdad de oportunidades para todos los ninos desde una edad temprana.

Descripcion del socio

Casa Corpului Didactic Mures es el Centro de Recursos vy
Capacitacién del Personal Docente del condado de Mures. Casa Corpului
Didactic Mures es una unidad auxiliar del Ministerio de Educacién, con las
siguientes responsabilidades:

- Proporcionar liderazgo y asistencia en el desarrollo de politicas,
procedimientos y criterios del condado y de la escuela para la evaluacion,
seleccidn y desafio de los recursos de aprendizaje.

- Identificar, en consulta con los comités, dreas curriculares prioritarias para las
escuelas.

- Proporcionar desarrollo profesional al personal.

- Crear una coleccién de fuentes bibliogrdficas y evaluativas para proporcionar
informacion actualizada sobre los recursos de aprendizaje y el hardware asociado.

- Fomentar la participacion de los maestros en la vista previa, evaluacion y seleccidén
de recursos de aprendizaje.

- Orientar el desarrollo y la implementacion de la formacidon del personal docente.

- Mantener una coleccidén de recursos de aprendizaje rentable para complementar
las colecciones escolares.

- Organizar pilotos y evaluaciones de recursos de aprendizaje seleccionados.

- Organizar exhibiciones de recursos de aprendizaje.

- Brindar capacitacion sobre el uso potencial de tecnologias de instruccidn y recursos
de aprendizgje.

La institucion opera con 1 gerente, 5 maestros (mentores) y 4 miembros del personal
de apoyo. Cuatro de los profesores son metoddlogos y forman a otros profesores en campos
especializados como diddctica y pedagogia. Existe una gran cantidad de formadores de
docentes que colaboran con nuestra institucién.

La misién de CCD Mures es promover la innovaciéon y reforma en la educacién, brindar
el marco para el desarrollo institucional de las unidades de educacion preuniversitaria, para
el desarrollo personal y profesional del personal empleado en correlacién con los esténdares
ocupacionales y de formacidn continua, con los estdndares de la educacion. de calidad y
con el sistema de competencias profesionales y transversales necesario para la evolucién en
la carrera docente, asi como de acuerdo con las politicas y estrategias nacionales y europeas
en el dmbito de la educacion.

El Centro de Recursos y Capacitacidon del Personal Docente disena y desarrolla
materiales de ensenanza y aprendizaje que estdn tropicalizados y facilmente disponibles,
proporcionando soluciones a los problemas de aprendizaje. El profesorado puede
matricularse y asistir a los cursos, al final de los cuales recibe los créditos asignados que son
necesarios para su evaluaciéon por el consejo escolar o por la Junta de Inspeccidén de Mures
para ascensos 0 aumentos salariales.

CCD promueve y facilita la implementacién del uso efectivo de los recursos de aprendizaje.
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Programacién de aula 1: Aviadores

Objetivos de aprendizaje: al final de la leccidn, se deben establecer conexiones entre la
leccidn de artes y ciencias:

- Sensibilizar al profesor sobre sus prejuicios conscientes e
inconscientes de género en las actividades educativas de la
escuela primaria.

- Para contrarrestar los estereotipos de género en la educacion
STEAM y dar a las ninas mds interés en la orientacién STEAM (volar,
frabajar como pilotos, etfc.).

Resultados de aprendizaje: al concluir esta sesidn, los participantes tendrdn:

Conocimiento: comparar y contrastar el comportamiento de los profesores
con respecto al sesgo de género en la clase STEAM.

Habilidades: - identificar las habilidades que atraerdn a mds ninas a STEAM

- Desarrollar habilidades técnicas y habilidades para hacer aviones de
papel.

Aptitudes: demostrar un cambio en el enfoque de sesgo de género en la
clase STEAM

Actividades: 1°sesidn

1) Intfroduccidén: imdgenes con 4 medios de transporte diferentes (avidén, tren, barco,
autobys) T: 5

2) Trabajo en grupo: 5Cudnto sabemos sobre nuestros medios de transporte? T: 15
Este medio de fransporte debe ser conducido por ... T: 15"
Los aviones deben ser piloteados por ... T: 10"
Carga de trabajo entre sesiones 1 hora - Investigacion: ;Como hacer un avién de papel?
2° sesién
3) Vuelo: informacién general, aviadoras y pilotos T: 20

4) Retroalimentacién / resultado de la leccidén: un producto final tangible: serdn los
aviones de papel. T: 20’

5) Concurso de aviones. 3Quién es el mejor piloto2 T: 10
Estereotipos & Contraargumentos: Stereotipe IV. STE(A)M no es para ninas.

CA1l: Desde la infroducciéon del Arte en STEM se han abierto muchas oportunidades
para las ninas.

CA2: Hay una nueva actitud (de alguna manera impuesta) hacia las ninas y mujeres
en las trayectorias profesionales de STEAM
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Descripcion de las actividades:

1) Introduccion: - Los participantes / alumnado tienen la obligacién de elegir entre
las cuatro imdgenes de medios de fransporte el que consideren mds
representativo de cada uno de ellos. Cada alumno dard una breve explicacion
de su seleccidn. Se agrupardn segun su seleccidn en cuatro grupos.

2) Los alumnos se dividen en cuafro grupos, cada grupo recibe un rotafolio,
rotuladores, marcadores, etc. Cada grupo fiene que escribir en el rotafolio tantas
palabras / conocimientos especificos sobre ese medio de transporte como sea
posible, luego presentardn que lista para todos. Mientras tanto, el profesor
observard quiénes fueron mds activos dentro de un grupo: los nifos o las ninas.

3) Pequeno debate:

a. qué medios de transporte deben ser conducidos por hombres o mujeres. Los
alumnos pegardn las imagenes elegidas en estas dos categorias. — Debate
sobre la seleccidn.

b. Debate: por qué o por qué no — conductores / pilotos / capitanes masculinos
o femeninos

c. Presentacion general de aviadoras famosas:

a. https://www.treehugger.com/famous-female-aviators-4869244

b. https://www.aerotime.aero/22935-female-pilots-breaking-stereotypes

c. 3Sabes que las mujeres rumanas son famosas en el pilotaje?

https://ro.wikipedia.org/wiki/Elena_Caragiani-Stoienescu
https://ro.wikipedia.org/wiki/loana _Cantacuzino

4) Avién de papel hecho a mano: cada grupo hard un avién de papel. Concurso
de vuelo final: quién es el mejor piloto / aviador

El tema es Util para ampliar las perspectivas sobre futuras profesiones para las nifas, porque
la aviacién es una profesidn que se dirige principalmente a los nifos.

Duracién recomendada: 80-90 minutos en dos sesiones
Valoraciéon/Evaluacion:

Observacion constante de coémo el género influye en la autoexpresién, las actividades de
frabajo en equipo, el autodesarrollo.

Materiales, equipo:
Cartulinas de colores, tijeras, IGpices de colores, rotafolio, pizarra magnética.
Internet, PC, TV

Recursos:
https://www.treehugger.com/famous-female-aviators-4869244
https://www.aerotime.aero/22935-female-pilots-breaking-stereotypes
https://ro.wikipedia.org/wiki/Elena_Caragiani-Stoienescu
https://ro.wikipedia.org/wiki/loana _Cantacuzino
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Fichan.° 1

Medios de transporte

————te— kifgstol.hu
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Ficha n.° 2

¢Cudnto sabemos de los medios de transporte?
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Este medio de transporte deberia ser conducido por:

Hombres/ninos

Mujeres/ninas
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Los aviones deben ser pilotados por:

Hombres/ninos

Mujeres/nihas
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Programacion de aula 2: Frederick, el ratén

Objetivos de aprendizaje:

- Conocer formas de comunicacidn verbal, no verbal y paraverbal ilustradas en textos
literarios.

- Practicar las habilidades y habilidades artisticas descubiertas en la historia, para desculbrir
las bellezas / ventajas de diferentes ocupaciones.

Resultados de aprendizaje: al concluir estas sesiones, los participantes tendrdn:
Conocimiento:

- Comparary contrastar el comportamiento de los profesores con respecto al sesgo
de género en la clase STEAM.

- Conocer cudles son los deberes profesionales (trabajadores - artistas).

- Conocer qué es la igualdad profesional.

Habilidades:

- ldentificar habilidades que involucrardn a mds ninas en STEAM.
- Habilidades de autoexpresidn artistica.

Aptitudes:

- Demostrar un cambio en el enfoque del sesgo de género en la clase STEAM,
deconstruyendo los estereotipos con respecto a las ocupaciones.

Actividades:
1) Intfroduccién: leer la historia :15' (ver descripcién de actividad en la ficha 1)
2) Teoria constructivista (Ficha 2) T: 20
3) Cuadricula de reflexiéon: Ficha 3: 10
4) Opinidén libre T:10°

Estereotipos & Contraargumentos: estereotipo I. Las ninas muestran una actitud para las artes
y las humanidades

CA 1. Los ninos tienen mds oportunidades para construir, construir y arreglar cosas. (Esta es la
naturaleza de los juguetes con los que se les anima a jugar).

CA2. Muchas mujeres también trabajan en ingenieria. (Todavia hay oportunidades para
que las ninas frabajen en este campo).

Guia para los/as profesores/as

Descripcion de las actividades:

1) Intfroduccién - Los alumnos leerdn, a su vez, un pdrrafo de la historia recopilada, subrayardn
las palabras desconocidas y tratardn de tener cuidado de comprender la idea principal de
la historia. (Ficha 1)

2) Teoria Constructivista(ABP): Preguntas informativas: el profesor formulard preguntas para
ayudar a los alumnos a describir la historia y a comprenderla mejor. Debates abiertos sobre
roles enla vida (trabajadores - artistas), descripcién, caracteristicas principales de las personas
frabajadoras y los artistas, con quienes se relacionan, etc. (Ficha 2)
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3) Libre opinién: se puede aplicar una alternativa de procesamiento al ver la animacion, se
informa que se seguird la versidn en inglés, esto no seria un impedimento, siempre que la
recepcion del texto sea buena: https://www.youtube.com/watchev=SFCLWytjcUY

Guia para la prueba piloto

Este tema es un ejemplo perfecto para deconstruir los estereoritos cldsicos
relacionados con el trabajo (3se podria considerar una carrera artistica como un buen
trabajo o no, la actitud de Frederick es adecuada / correcta, quién deberia ser un artista mas
exitoso: ninos o ninas, etc.), aumentando la conciencia de la importancia de la educacion
artistica.

Crea condiciones para fomentar el respeto y la buena actitud hacia personas de diferentes
profesiones relacionadas con la carrera artistica; también desarrolla la capacidad de
trabajar en grupo.

Aumenta la actitud tolerante a la opinidn del companero o companera.
Mejora la argumentacion verbal.
Duracion recomendada: 45-50 min

Valoracién / Evaluacidon: al expresar opiniones personales sobre los temas principales
(trabajos, carrera, artistas), el profesor puede observar cémo el género influye en la forma de
pensar de los alumnos sobre los temas dados.

Materiales, equipo: connexion a interneft, rotafolio, rotuladores, fichas 1, 2 y 3.

Recursos:
(inglés)hitps://www.youtube.com/watch?v=uLEtQI2xsJg
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Ficha 1

Texto de apoyo:

El prado donde pastaban las vacas y corrian los caballos estaba bordeado por un viejo muro
de piedra. Dentro de esa pared, una familia de ratones de campo muy traviesos se habia
refugiado en un cobertizo y un granero. Los granjeros se habian mudado a otro lugar, el
cobertizo habia sido abandonado y el granero estaba vacio. Se acercaba el invierno y los
ratones recolectaban maiz, nueces, trigo vy paja. Todos trabajaron incansablemente, dia y
noche. Todos ellos, pero no Frederick.

-Frederick, spor qué no te pones a trabajar? preguntaron los ratones.

- "Pero yo trabajo”, dijo. ReUno la luz del sol para los frios y sombrios dias de invierno.

Y cuando lo vieron de pie y escudrinando el prado, los ofros ratones le preguntaron:

- "sPero qué estds haciendo ahora, Frederick?"

"Estoy coleccionando colores”, dijo brevemente. Porque el invierno es gris.

En otra ocasién, cuando Federico parecia dormido, lo interrogaron, reprendiéndolo:

- "sEstds sonando, Frederick?"

Pero él protestod:

-Sin mencién. Me abastezco de palabras. Porque hay muchos dias de invierno, e
interminables, y en algin momento no tendremos nada que decirnos.

Y he aqui, llegaron los dias de invierno, y cuando cayd la primera nevada, los cinco ratones
de campo se refugiaron escondidos entre las piedras del muro.

Al principio, los ratones comian hasta el limite de su corazén, contando historias de zorros
inmundos y gatos tontos. Eran una familia feliz.

Pero, poco a poco, fueron mordisqueando casi fodas las nueces y toda la fruta, la paja ya se
habia ido, y solo quedaba un vago recuerdo del maiz. Hacia frio entre las piedras de la pared
y ya nadie queria hablar.

Recordaron cémo Frederick les habld sobre los rayos del sol, los colores vy las palabras.

Y luego le preguntaron:

- "sQué hay de tus suministros, Frederick?e"

- "Cerrad los ojos", les dijo Frederick, subiendo una roca. Ahora te estoy enviando los rayos del
sol. Siente cémo su brillo dorado te envuelve...

Y cuando Frederick les habldé del sol, los cuatro ratones sintieron que se calentaban
lentamente.

- sFue la voz de Fredrick? 3Fue un hechizo?

- 3Y los colores, Fredericke Los ratones preguntaron ansiosos.

- "Cerrad los ojos de nuevo ..." instd Frederick.

Y mientras les hablaba de la oveja azul, las amapolas rojas en el campo de trigo amairillo y las
hojas verdes de la mora, podian ver los colores, como si los hubieran pintado en la mente.

- "sQué hay de las palabras, Frederick?e"

Frederick se aclard la garganta, se detuvo un momento y luego, como en un escenario,
comenzé:

- "sQuién rompe la nieve? 3Quién la derritee"

- 5Quién estropea el clima?2 3Quién la anima?

- sQuién vuelve a cultivar el frébol en el mes de la cereza?

- Quién disminuye el dia y enciende la luna una y otra vez?

uatro ratones de campo se sientan en el cielo con madrigueras.

Cuatro ratones de campo ...como tU y yo ...
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En primaveraq, el ratdn trae la lluvia a su paso

Entonces el verano le da color a las flores

Luego viene el otono con nueces y granos maduros

Y por Ultimo, pero no menos importante, el invierno trae ... patas congeladas.
Hay cuaftro estaciones, jy fodas tienen sentido!

Con tres o cinco, ste imaginas cémo habria sido?

Cuando Fredrick terminé de recitar, todos lo aplaudieron diciendo:

- Genial, Fredrick, jeres un poetal

Frederick se sonrojo, hizo una reverencia y dijo con timidez.

-Lo sé.

2020-1-RO01-KA201-080189
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FICHA 2

Preguntas informativas:

1. 3Quiénes son los personajes de la historia?
. 3Qué hace cada uno?
. 3Qué acciones de los ratones llamaron tu atencién y por qué?

2

3

4. 5Qué papel jugd Frederick en el grupo?

5. gTe sorprendidé en algun momento? sPor qué?
6

. 6Qué importancia tiene elegir una estrategia de resolucion de problemas de cualquier
fipo?

7. sPor qué crees que Frederick actud de manera diferente a los ofros ratones?
8. sHas actuado alguna vez como Frederick? 3Cudndo?

9. sAlguna parte de la historia te ha afectado de alguna manera, la forma en que aborda
situaciones similares? 3Qué les dirias a quienes no han escuchado la historia?

10. 3Qué has aprendido de esta experiencia?

11. 3Qué hards de manera diferente como resultado de esta experiencia? Piensa en una
situacién en la que hards otra cosa, de acuerdo con las lecciones aprendidas.
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FICHA 3

Cuadro de reflexion:

Se “adbrird™ un debate de resumen bajo tres encabezados principales que comienzan con la
pregunta:

sEste papel de artista se adapta a un ratén? 3Era un ratdn mds adecuado para realizar
tales acciones?

Para nosotros como grupo

Para cada alumno

Para nosotros como personas
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Programacion de aula 3: La figura del ego

Objetivos de aprendizaje:

- Formar habilidades de escucha activa para diferentes puntos de vista.

- Desarrollar habilidades para analizar los prejuicios y estereotipos identificados.
Resultados de aprendizaje: al finalizer la sesién los/as participantes tendrdn:
Conocimiento:

- Formar actitudes correspondientes al tema discutido en la leccidén, mudarse a otra escuelq,
seleccionar una escuela / companeros de mesa, nuevos amigos

Habilidades:

- [dentificar habilidades que involucrardn a mds ninas en STEAM.

- Habilidades mejoradas para la integracién, enfrentando nuevos desafios.
Aptitudes:

- Para demostrar un cambio en el enfoque del sesgo de género en la clase STEAM.
- Tolerancia en la aceptacién de companeros desconocidos / nuevos de la escuela /
companeros de clase.

Actividades:

1) Introduccién: ejercicio para romper el hielo:15' (ver la descripcion de la actividad y
la ficha 1)

2) Teoria Constructivista (Ficha 2) T: 20’
3) Cuadro de reflexiéon: Ficha 3: 10’
4) Opinion libre — Ficha 4 - T:10°

Estereotipos & Contraargumentos: Estereofipo lll. A las ninas les gusta el rosa, a los ninos les
gusta el azul. A las ninas les gustan las cosas brillates y a los ninos les gusta el barro.

CA1. Los colores son neutros. La sociedad atribuye caracteristicas de género a los
colores.

CA2. A las ninas también les gusta el barro: las nifnas pueden disfrutar de actividades
gue a menudo se asocian con la accion.

Descripcion de las actividades:

1) Infroduccién — Romper el hielo al inicio de la actividad e identificar el perfil psicoldgico de
los miembros del grupo - La figura del ego. Cada alumno recibe un formulario que rellenq,
muestra en la pared de alfileres y es presentado por cada uno. (Ficha 1)

2) Teoria Constructivista(ABP): Se pide a los estudiantes que escriban durante dos minutos todo
lo que les viene ala mente cuando escuchan las palabras prejuicio y estereotipo. En el tablero
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se realizan dos esquemas en forma de racimos, en los que se anotan las mejores ideas. (Ficha
Posteriormente, en una hoja de rotafolio dividida por la mitad (estereotipos / prejuicios) se
escribirdn las respuestas que serdn discutidas por todos los participantes.

3) A partir de las ideas identificadas, se propone a los alumnos un juego de roles. Se
imaginardn que estdn asistiendo a una nueva escuela y una nueva clase y se encuentran en
la situacién de elegir un companero (vestido de rosa, azul) o sentarse solos. (Ficha 3)

La eleccién se realiza mediante tickets, centralizados en cada grupo. Se discuten las
eleccionesrealizadas y se determinan las razones porlas que algunos alumnos evitan a ciertos
companeros.

4) Opinién libre — se debate sobre los colores con la identificacidon de causas y formas para
remediarlas. En grupos, los alumnos completan las hojas de trabajo que se pasan de un grupo
a ofro. (Ficha 4).

Guiaparalapruebapioto
El tema es Util para aprender la capacidad de:

- Integrarse facilmente en una nueva clase de comunidad.

- Desarrollar la capacidad de conocer a las personas, sin prejuicios.

- Actitud tolerante hacia las diferencias.

Duracion recomendada: 45-50 min

Valoracién/ Evaluacion:

Observacion constante de cémo el género influye en la autoexpresién, las actividades de
frabajo en equipo y el autodesarrollo.

Materiales, equipo: connexion a internet, rotafolio, rotuladores, fichas 1, 2, 3y 4.

72
2020-1-RO01-KA201-080189



e Cofinanciado por el
*** *; program.a, Erasmus+
* de la Unién Europea

Ficha 1

La figura del ego

Objetivos:

« |dentificar el perfil psicolégico de los integrantes del grupo, con el fin de resolver los
problemas que aparecieron en el grupo, agilizando y anticipando la funcionalidad futura
del grupo.

Nombre

Simbolo /color.

Especifico para

mi.

Me gusta No me gusta

Me gustaria ir llegar a ser

Creo en

:
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Ficha 2

Escribe durante dos minutos todo lo que se te ocurra cuando escuches las palabras prejuicio
y estereoftipo.

PREJUICIO/
ESTEREOTIPO
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Ficha 3

Imagina que estds asistiendo a un curso y te encuentras en la situacién de elegir un

companero de mesa (vestido de rosa o azul) o sentarte solo/a. jA debatir!

Vestido de rosa

Vestido de azul

Solo
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Ficha 4

Indica sesgos con respecto a los colores, identificacién de causas y formas de

remediarlos.

PREJUICIOS DE COLOR

CAUSAS IDENTIFICADAS

FORMAS DE REMEDIARLO
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Descripcion del socio

recursos online, y consultoria de proyectos, cuyos servicios a organismos
puUblicos y privados en Espana, Europa y América han logrado un notable
éxito % crecimiento en las Ultimas dos décadas.

Postal 3 es una entidad dedicada a la formacidon, diseno y desarrollo de
Tt

POSTAL 3
El modelo de trabajo polivalente de Postal 3 integra ingenieros, informdticos,

economistas, financieros, disenadores, pedagogos, fildlogos, administradores y un extenso
catdlogo de docentes expertos, en la mayoria de las dreas de conocimiento vinculadas a la
mejora de las competencias laborales.

Postal 3 emplea a 48 empleados permanentes entre técnicos, gerentes y personal de apoyo
en nuestras oficinas regionales, ademds de capacitadores y docentes, hasta 300
trabajadores que colaboran con nosotros cada ano. Formamos alrededor de 15.000
aprendices en mds de 400 cursos al ano. Postal 3 cuenta con cinco centros de frabajo o
formacién en Espana: dos en Vigo y uno en Pontevedra, Valladolid y Madrid, asi como
oficinas en Oporto, México y Panamda.

Programacion de aula 1: Pensar sobre el género “somos iguales, somos diferentes”
Objetivos de D sensibilizar a los profesores sobre sus prejuicios conscientes e
aprendizaje: inconscientes de género en las actividades educativas
D contrarrestar los estereotipos de género en la educacién STEAM y dar
a las ninas mds interés en las orientaciones STEAM
D desarrollar las habilidades de los docentes en relacion con los
prejuicios de género.

Resultados Al concluir esta sesién, los participantes tendrdn:

de Conocimientos para:

aprendizaje: D Comparar y confrastar los comportamientos de los/as
profesores/as en relacién los los prejuicios de género en las clases
de STEAM

Habilidades para:
2 Identificar habilidades que involucrardn a mds ninas en STEAM
Apftitudes para:
2 Demostrar un cambio en el enfoque de los prejuicios de género
en las clases de STEAM
Actividades: 1) Infroduccion: sCudles son las diferencias? T:25'
(ver la descripcidon de la actividad y la fichal)
2) Guia para los/as profesores/as:
Teoria Constructivista (Ficha 2) T: 30" (presencial, o Th online)
3) Aprendizaje basado en la investigacion (ficha 3) T:30' (presencial
o 1h online)
4) Cuestionario para los/as alumnos/as
5) IBL puesta en prdctica: 60’ presencial (los profesores hacen el
papel de alumnos)
- 1°Sesion — 2n20' (en la prueba piloto)
- Trabagjo entre sesiones — 3hs en la prueba piloto)
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- 2°sesion — 1h40’ (en la prueba piloto)
6) Cuadro de reflexion T:15'
7) Opinidn libre T:10°

Stereotipos l. Girls show an apftitude for art and humanities.

& N . . .

Contraargu CAT1. Las ninas tienen el potencial de sobresalir en las materias STEAM.
mentos CA2. Hay muchos modelos exitosos para las ninas en STEAM.

Descripcion 1) sCudles son las diferencias?

de las Para esta actividad creamos grupos mixtos. Distribuimos los post-its,
actividades:

les damos 10 minutos y les pedimos que escriban una diferencia
clara entre los dos géneros en cada hoja de papel. Cada grupo
pegard la mayor cantidad de post-it que pueda en la fichal.

2) 3Cudles son las similitudes?

Para esta actividad creamos grupos mixtos. Distribuimos los post-its,
les damos 10 minutos vy les pedimos que escriban una caracteristica
comuUn a ambos géneros en cada hoja de papel. Cada grupo
pegard tantos post-it como pueda en el ficha 1.

3) 2Quién es mejor?

Para esta actividad vamos a debatir qué es mejor, ser nino o nina. Los
grupos pueden ser mixtos o por género, también pueden
intercambiarse. Cada grupo tiene 1 minuto para dar una razén por
la que creen que es mejor ser un Nino © una Nina.

4) Las cualidades asociadas con el género

Para esta actividad creamos grupos mixtos. Distribuimos los post-its,
les damos 5 minutos y les pedimos que escriban una cualidad positiva
o virtud asociada al género femenino en cada hoja de papel. Luego
les damos ofros 5 minutos para hacer lo mismo con el género max-
male. Cada grupo pegard tantos post-it como pueda en la ficha 1.

5) Defectos asociados al género

Para esta actividad creamos grupos mixtos. Distribuimos los post-its,
les damos 5 minutos vy les pedimos que escriban una cualidad
negativa o un defecto asociado al género femenino en cada hoja
de papel. Luego les damos otros 5 minutos para hacer lo mismo con

el género max-male. Cada grupo pegard tantos post-it como
pueda en la ficha 1.

2)Teoria constructivista - Video Preguntas y respuestas
https://www.youtube.com/watchev=MBMawgyW2sc &t=50s
- Debatir sobre el uso de la Teoria Constructivista en STEAM

Mirar desde una perspectiva diferente nuestra formaciéon y evitar la clase
tradicional. El enfoque diddctico de esta formacion de GE-STEAM es
utilizar la Teoria del Aprendizaje Constructivista.

Estevideo de YouTube explica brevemente esta teoria:
https://www.youtube.com/watch?2v=69jV1ggHdPw&rel=0 (3'.56")
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Debate: presencial/online

Time:15’'

P. ¢Cudles son las caracteristicas de una formacién/clase
constructivista?

R. (idealmente)

e Los alumnos participan activamente.

e Elentorno es democrdtico.

e Las actividades son interactivas y estdn centradas en el alumno.

e El profesor facilita un proceso de aprendizaje en el que se anima
a los alumnos a ser responsables y autébnomos.

Q. Ademds, en el aprendizaje constructivista, ¢como tfrabajan
principalmente los alumnos?

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

P. ;Coémo puedes explicar en enfoque en las habilidades sociales y de
comunicacién, asi como la colaboracién y el intercambio de ideas?

R. Es contrario al aula tradicional en la que los estudiantes trabajan
principalmente solos, el aprendizaje se logra a través de la repeticidén y
las materias se adhieren estrictamente y se guian por un libro de texto.
Algunas actividades que se fomentan en las aulas constfructivistas y que
se han podido notar hasta ahora son: (estas definiciones se cuelgan en
el aula con letras mayuUsculas y las leerdn por turno o se proyectardn
mediante un videoproyector en una pantalla)

D Aprendizaje situado: en confraste con la mayoria de las
actividades de aprendizaje en el aula que involucran
conocimiento abstracto que estd y fuera de contexto, Lave
sostiene que el aprendizaje estd situado; es decir, como ocurre
normalmente, el aprendizaje estd integrado en la actividad, el
contexto y la cultura. También suele ser mds involuntario que
deliberado. Lave y Wenger llaman a esto un proceso de
"participacion periférica legitima™.

D Aprendizaje basado en problemas (ABP) es una pedagogia
cenfrada en el estudiante en la que los estudiantes aprenden
sobre un tema a través de la experiencia de resolver un problema
abierto que se encuentra en el material desencadenante. Los
estudiantes realizan individualmente un experimento y luego se
reunen como clase para discutir los resultados.

2 Aprendizaje por descubrimiento/Aprendizaje
explorativo: permite a los alumnos poner los conceptos e ideas
discutidos en clase en un contexto del mundo real al observarlos,
discutirlos, probarlos y reflexionar sobre ellos. La experiencia
desarrollada por uno mismo fortalece la confianza en uno mismo
y despierta la curiosidad por ofras experiencias.

2 Peliculas y aprendizaje por investigacion: se trata de encontrar
soluciones adecuadas vy, por lo tanto, preguntas y problemas. Las
peliculas proporcionan un contexto visual y, por lo tanto, aportan
ofro sentido a la experiencia de aprendizaje. La investigacion
puede ser una tfarea compleja y, por lo tanto, requiere un diseno
instfruccional dedicado. Los entornos de aprendizaje de
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indagacion cuidadosamente disenados pueden ayudar a los
alumnos en el proceso de transformar la informaciéon y los datos
en conocimientos Utiles. Esta técnica se utiliza en todos los
métodos descritos anteriormente. Es una de las mds distinciones
de los métodos de ensenanza constructivista.
é) Guia sobre el aprendizaje por investigacion:
Ver el siguiente video::
https:.//www.youtube.com/watchev=QlwkerwaV2E

Debatir sobre la utilidad del Aprendizaje por investigacién en STEAM. El
aprendizaje basado en la investigaciéon se centra en el estudiante. Los
profesores se convierten en facilifadores. En lugar de dar una
conferencia a los estudiantes, los instructores desarrollan preguntas vy
facilitan la capacidad del estudiante para resolver esos problemas.
Como tal, el aprendizaje basado en la investigacion se aleja de la
memorizacidon de informacidén tal como se presenta en libros o
conferencias.

1. Interaccion

La primera fase de la investigacién (a menudo se produce por
estrategias para fomentar el aprendizaje por investigacién) se
caracteriza por la interaccion.

2. Clarificacion

Esto sucede al analizar datos, identificar y aclarar conceptos errdéneos vy,
de lo contrario, 'tener unaidead' de la escala, la naturaleza y la posibilidad
de temas seleccionados de investigacion.

3. Cuestionario

La fase de cuestionamiento es una fase critica del proceso de
aprendizaje basado en la indagacién, aungque solo sea por
malentendidos, falta de organizacion, confianza desigual o la
incapacidad de ver el "panorama general" aqui con mds claridad que
otras fases.

4. Diseno

En esta etapa final del proceso de aprendizaje basado en la indagacion,
los alumnos se centran en el diseno.

~ GUIA PARA LA PRUEBA PILOTO DE MAESTROS EN ESTUDIANTES
Cuestionario de evaluacion de impacto del estudiante (ver la ficha de
aprendizaje por investigacion)

1° Sesidn

Los estudiantes se dividen en grupos mixtos segin sea necesario. Reciben
post-its, rotuladores, rotuladores, etc. El profesor explica el objetivo de
responder a las preguntas dejando claro que no hay respuestas
correctas. Cada grupo desarrolla tantas respuestas como sea posible
dentro del plazo acordado.

Los miembros de los grupos que consisten en ninas y ninos se sumergen
en enfoques atractivos, relevantes y creibles para identificar una Idea y
explicarla.

2° Sesién

Ampliardn el proceso de investigacion con otros estudiantes de la
escuela, redes, padres, amigos en linea. Cuantas mds opiniones y puntos
de vista se junten, mejor.
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El tiempo de esta fase de aprendizaje por investigacion tendrd una
duracion de dos semanas y serd supervisado por el profesor, quien
desempenard el papel de facilitador. Implicard trabajo en casa vy
reclutamiento de voluntarios y campanas.
Los resultados y los proyectos propuestos se presentardn como un
“evento” donde participardn companeros de colegio, directores,
tomadores de decisiones, medios de comunicacion y padres de familia.
Cada equipo presentard sus conclusiones, su desarrollo y los resultados,
de la manera que consideren mds exitosa ya que también se evaluard
la presentacion.
5. Cuadro de reflexion: Es un proceso de revision sistemdatica. Se permite
tiempo al final de cada sesion para que los participantes reflexionen
sobre las actividades que acaban de experimentar y tomen notas bajo
varios titulos: Para nosotros como grupo / Para nosotros como profesores
/ Para nuestro trabajo con los estudiantes.
6. Libre opinion: A los profesores les gustard saber como se informan sobre
el contenido, el proceso y la atmdsfera, asi como cdmo y qué sienten los
estudiantes que estdn aprendiendo. Cinco minutos antes del final de la
leccidn, los estudiantes reciben una pequena hoja de papel de 10x10
cm en la que se les pide a ellos (profesores y estudiantes posteriores) que
den su opinién sobre la leccion. Este tipo de comentarios también se
utilizard con los participantes. Al final de cada sesion, recibirdn esos trozos
de papel en los que escribirdn sus comentarios. Los resbalones se
redistribuirdn al comienzo de la préxima sesidon, pidiendo a los
participantes que se aseguren de no recibir los suyos y luego en un circulo
sentados se les invita a leer en voz alta el comentario que tienen. Otros
con hojas que contengan un tema o comentario similar leerdn las suyas.
Sirve como enlace, recordando al grupo lo que sucedid durante la Ultima
sesion.

D Esta actividad es presencial y online. Duracién total de unas 7

horas.
D Se distribuird en dos semanas.
2 Autoevaluacion

Conexion a internet

Rotafolio

Post its

Rotuladores

Fichas 1,2y 3
https://www.teachthought.com/pedagogy/4-phases-inquiry-based-
learning-gquide-teachers/

Experiencia propia del autor.
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Ficha 1 ;Cudles son las diferencias? Pégalo para que lo vean los demds alumnos.

¢Cudles son las diferencias?

NUmero ¢Quén es mejor? Defectos asociados al Cualidades asociadas al
género género

NINOS NINAS NINOS NINAS NINOS NINAS
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2020-1-RO01-KA201-080189



e Cofinanciado por el
*** *; program.a, Erasmus+
* de la Unién Europea

Planificacion de aula 2: Resolver problemas de género "nifios y nifias trabajan juntos”

Objetivos de C Sensibilizar a los profesores sobre sus prejuicios conscientes e
aprendizaje: inconscientes de género en las actividades educativas
C Contrarrestar los estereotipos de género en la educacién STEAM
y dar a las ninas mds interés en las orientaciones STEAM
C Desarrollar las habilidades de los docentes en relacion con los
prejuicios de género.
Resultados de | Al finalizar la sesion los participantes tendrdn:
aprendizaje: Conocimiento
C comparar y contrastar el comportamiento de los profesores con
respecto al sesgo de género en la clase STEAM
Habilidades
C Identificar las habilidades para involucrar a mds ninas en STEAM
Aptitudes
C Demostrar un cambio de enfoque en las clases STEAM

Actividades: Tiempo presencial: 2h40’

1. Resolver un problema de quién estd a cargo - Guia para
profesores: online

2. Resolver el problema de quién tiene que hacer qué - (presencial)

3. Resolver un problema de comunicacién - (presencial)

4. Resolver un problema emocional

5. Resolver un problema de fuerza:

6. Cuadro de reflexion T:15" presencial

7. Opinién libre T:10’ presencial

Estereotipos & Il. Los ninos muestran aptitud para el funcionamiento de las

contraargumento cosas, vinculado al trabajo de ingenieria.

s CA 1. Los nifos tienen mds oportunidades para construir, construir y
arreglar cosas. (Esta es la naturaleza de los juguetes con los que se les
anima a jugar).

CA2. Muchas mujeres también frabajan en ingenieria. (Todavia hay
oportunidades para que las ninas trabajen en este sector).

Descripcion  de | Los ninos y las nifas trabajan juntos

las actividades:

Resolver el problema de quién estd a cargo

Para esta actividad creamos grupos mixtos. Tienen que encontrar la
manera de decidir quién estd a cargo y tienen que explicar por qué esta
es la mejor manera de seleccionar un lider. Tienen diez minutos para
definir un protocolo de cinco pasos para hacerlo.

Resolver un problema de quién tiene que hacer qué

Para esta actividad creamos grupos mixtos. Tienen que resolver el
problema de la distribucion de tareas entre niflas y nifos y tienen que
explicar por qué esta es la forma correcta de hacerlo. Pueden usar los
post-its para definir un protocolo de cinco pasos y pegarlos en la pared.
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Resolver un problema de comunicacién

Tenemos un problema de comunicacién en el grupo. Hay dos personas
gue no se entfienden y el grupo tiene que trabajar para ayudarlos. Para
esta actividad vamos a debatir cudl es la mejor solucién. Los grupos
pueden ser mixtos o por género, también pueden intercambiarse. Cada
grupo tiene 1 minuto para dar una razén por la que creen que es mejor
ser un nino o una nina.

Resolver un problema emocional

Ahora tenemos un problema diferente aqui, hay alguien llorando en la
habitacién de al lado y el grupo tiene que enviar a uno de ellos para
ayudar. Para esta actividad creamos grupos mixtos. Tienen que resolver
el problema de seleccionar a la mejor persona para ayudar y tienen que
explicar por qué esta es la mejor opcidn. Pueden usar los post-its para
definir un protocolo de cinco pasos y pegarlos en la pared.

Resolver un problema de fuerza

Ahora tenemos un problema diferente aqui, hay algo pesado que mover
en la habitacién de al lado y los grupos tienen que enviar a uno de ellos
para ayudar. Para esta actividad creamos grupos mixtos. Tienen que
resolver el problema de seleccionar a la mejor persona para ayudar y
tienen que explicar por qué esta es la mejor opcidn. Pueden usar los post-
its para definir un protocolo de cinco pasos y pegarlos en la pared.

5) Cuadro de reflexion: T: 15" presencial

Es un proceso de revisidn sistemdtica. Se permite tiempo al final de cada
sesidon para que los participantes reflexionen sobre las actividades que
acaban de experimentar y tomen notas bajo varios titulos: Para nosotros
como grupo / Para nosotros como profesores / Para nuestro trabajo con
los estudiantes.

6) Opinién libre: T: 10’ presenciall

A los formadores / profesores les gustard saber cémo la informacién
sobre el contenido, el proceso y la atmdsfera, asi como cdmo y qué
sienten los alumnos / estudiantes que estdn aprendiendo. Cinco minutos
antes del final de la leccidn, los estudiantes reciben una pequena hoja
de papel de 10x10 cm en la que se les pide a ellos (profesores vy
estudiantes posteriores) que den su opinidn sobre la leccidn. Este tipo de
comentarios también se utilizard con los participantes. Al final de cada
sesidon, recibirdn esos trozos de papel en los que escribirdn sus
comentarios. Los resbalones se redistribuirdn al comienzo de la proxima
sesion, pidiendo a los participantes que se aseguren de no recibir los
suyos y luego en un circulo sentados se les invita a leer en voz alta el
comentario que tienen. Ofros con hojas que contengan un fema o
comentario similar leerdn las suyas. Sirve como enlace, recordando al
grupo lo que sucedié durante la Ultima sesion.

Duracion

recomendada:

Esta leccién se realizard de forma presencial y online. Con una duraciéon
total de aproximadamente 2h (1h50’)

Valoracion/
Evaluacion:

Autoevaluaciéon — Cuadro KWL(H) (Qué sabemos, qué queremos saber,
qué hemos aprendido, cémo lo sabemos). T:15
Ficha 2P
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Evaluaciéon Profesor-estudiante - Didlogo sobre intercambio de
opiniones y comentarios
Materiales, Conexion ainternet
equipo: Rotafolio/Post its/ Rotuladores/Ficha 1
Resources: Experiencia del autor.
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Ficha 2P KWL. Self-Tabla de autoevaluacion.

Tabla de autoevaluacion

Qué sabemos Qué queremos saber Qué hemos aprendido Cémo lo sabemos
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Objetivos de
aprendizaje:
Resultados de
aprendizaje:
Actividades:
Estereotipos &
Contraargumento
s

Descripcién  de

las actividades

D sensibilizar a los profesores sobre sus prejuicios conscientes e
inconscientes de género en las actividades educativas
D contrarrestar los estereotipos de género en la educacion STEAM y dar

a las ninas mds interés en las orientaciones STEAM
D desarrollar las habilidades de los docentes en relacion con los

prejuicios de género
Al concluir esta sesidon, los participantes tendrdn:
Conocimientos para:

2 Comparar y contfrastar el comportamiento de los maestros con

respecto al sesgo de género en la clase STEAM
Habilidades para:

2 Identificar habilidades que involucrardn a mds ninas en STEAM
Apftitudes para:

2 Demostrar un cambio en el enfoque del sesgo de género en la

clase STEAM
Proyecto de ninos y ninas (desarrollo de un proyecto para cambiar la
mentalidad)

1) Cambio de mentalidad Tiempo: 15"

(ver la descripcién de la actividad y la fiche 1)

2) Guia para los/as porfesores/as:

a. Teoria constructivista (Ficha 3) T: 30" (presencial o 1h
online)

3) Aprendizaje basado en proyectos (Ficha 4) T:30' (presencial o 1Th

online)

4) Crear grupos para poner en prdctica el aprendizaje basado en
proyectos: 60’ presencial (los profesores tomardn el papel de los
estudiantes)

a. Escoger un lider

b. Empezar un proyecto

c. Cumplir los objetivos
) 1°Sesidn —2h 20’ (en la prueba piloto)

6) Carga de frabajo entre sesiones — 3h (en la prueba piloto)

7) 2°sesion—1h 40’ (en la prueba piloto)

8) Tabla de reflexidon T:15'

9) Opinion libre T:10°

IV Steam no es para las ninas.
IV. CAl: Desde la infroduccidén de ART en STEM se han abierto muchas
oportunidades para las ninas.

IV.CA2: Existe una nueva actitud (de alguna manera impuesta) hacia las
ninas y mujeres en las trayectorias profesionales de STEAM.

Crear grupos

Tenemos que crear grupos para el proyecto y tenemos que decidir quién
estd en cada grupo. Queremos crear grupos mixtos y ellos tienen que
idear una forma de hacer la seleccién entre ninas y ninos y tienen que
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explicar por qué esta es la forma correcta de hacerlo. Pueden usar los
post-it para definir un protocolo de cinco pasos y pegarlos en la pared.

Cambia tu mentalidad

Cuando hayamos creado grupos mixtos. Tenemos que resolver el
problema de la distribuciéon de tareas entre ninas y ninos y ellos tienen
que encontrar la manera de decidir quién estd a cargo y tienen que
explicar por qué esta es la mejor manera de seleccionar un lider. Tienen
diez minutos para definir un protocolo de cinco pasos para hacerlo.

Escoger el titulo del proyecto

El lider de cada grupo tiene que organizar el trabajo a partir de la
seleccion de un titulo para el proyecto. sCémo va el grupo a encontrar
un ftitulo para el proyecto? zHay dos personas que tienen diferentes
opciones para esto? Para esta actividad vamos a debatir cudl es la
mejor solucién. Los grupos tienen que explicar todas las decisiones.

Comienzo del proyecto

Con los grupos, los lideres y los titulos de los proyectos podemos empezar
a trabajar en la definicidén de los objetivos. Por tanto, cada grupo tiene
que organizar el frabagjo partiendo de la seleccidn de un objetivo
vinculado al estereotipo. Los grupos deben seguir la misma metodologia
que utilizaron en las fases anteriores y explicar todas las decisiones.

Cumplir los objetivos

Con el objetivo establecido, los grupos pueden comenzar a trabajar
dentro del marco de tiempo de la meta. Es el momento de definir los
proximos pasos a seguir para lograr el objetivo. También debemos
establecer el tiempo disponible para realizar cada una de las tareas
asociadas. También podemos hacer esto usando la misma
metodologia que en las tareas anteriores.

Teoria constructivista - Video Preguntas y respuestas
https://www.youtube.com/watchev=MBMawqyW2sc &t=50s
- Debatir sobre el uso de la Teoria Constructivista en STEAM

Mirar desde una perspectiva diferente nuestra formacién y evitar la clase
tradicional. El enfoque diddctico de esta formacion de GE-STEAM es
utilizar la Teoria del Aprendizaje Constructivista.

Estevideo de YouTube explica brevemente esta teoria:
https://www.youtube.com/watch?2v=69]V1ggHdPwa&rel=0 (3'.56")
Debate: presencial/online

Time:15’

P. ¢Cudles son las caracteristicas de una formacién/clase
constructivista?
R. (idealmente)

e Los alumnos participan activamente.

e Elentorno es democrdtico.
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e Las actividades son interactivas y estdn centradas en el alumno.

e El profesor facilita un proceso de aprendizaje en el que se anima
a los alumnos a ser responsables y autébnomos.

Q. Ademds, en el aprendizaje constructivista, ;como trabajan
principalmente los alumnos?

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

P. ;Coémo puedes explicar en enfoque en las habilidades sociales y de
comunicacién, asi como la colaboracién y el intercambio de ideas?

R. Es conftrario al aula fradicional en la que los estudiantes tfrabajan
principalmente solos, el aprendizaje se logra a través de la repeticion y
las materias se adhieren estrictamente y se guian por un libro de texto.
Algunas actividades que se fomentan en las aulas constructivistas y que
se han podido notar hasta ahora son: (estas definiciones se cuelgan en
el aula con letras mayUsculas vy las leerdn por turno o se proyectardn
mediante un videoproyector en una pantalla)

2 Aprendizaje situado: en contraste con la mayoria de las
actividades de aprendizaje en el aula que involucran
conocimiento abstracto que estd y fuera de contexto, Lave
sostiene que el aprendizaje estd situado; es decir, como ocurre
normalmente, el aprendizaje estd integrado en la actividad, el
contexto y la cultura. También suele ser mds involuntario que
deliberado. Lave y Wenger llaman a esto un proceso de
"participacion periférica legitima”.

D Aprendizaje basado en problemas (ABP) es una pedagogia
cenfrada en el estudiante en la que los estudiantes aprenden
sobre un tema a través de la experiencia de resolver un problema
abierto que se encuentra en el material desencadenante. Los
estudiantes realizan individualmente un experimento y luego se
reUnen como clase para discutir los resultados.

O Aprendizaje por descubrimiento/Aprendizaje
explorativo: permite a los alumnos poner los conceptos e ideas
discutidos en clase en un contexto del mundo real al observarlos,
discutirlos, probarlos y reflexionar sobre ellos. La experiencia
desarrollada por uno mismo fortalece la confianza en uno mismo
y despierta la curiosidad por otras experiencias.

2 Peliculas y aprendizaje por investigacion: se trata de encontrar
soluciones adecuadas vy, por lo tanto, preguntas y problemas. Las
peliculas proporcionan un contexto visual y, por lo tanto, aportan
ofro sentido a la experiencia de aprendizaje. La investigacién
puede ser una tfarea compleja y, por lo tanto, requiere un diseno
instruccional dedicado. Los entornos de aprendizaje de
indagacioén cuidadosamente disefados pueden ayudar a los
alumnos en el proceso de transformar la informacion y los datos
en conocimientos Utiles. Esta técnica se utiliza en todos los
métodos descritos anteriormente. Es una de las mds distinciones
de los métodos de ensefanza constructivista.

7) Guia sobre el aprendizaje por investigacion:

Ver el siguiente video:
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https://youtu.be/LMCZvGesRz8
https://www.youtube.com/watch2v=LMCZvGesRz8&feature=youtu.be

Debatir la utilidad del ABP en STEAM. Habilidades desarrolladas en las

ninas gracias a este enfoque: 4Cs

Communicacion / Colaboraciéon / Creatividad / Pensamiento Critico.

Descubrir las experiencias de los profesores en el ABP (Preguntas y

respuestas / buenas prdcticas). Es importantes utilizar el enfoque ABP en

STEAM con las estrategias STEAM. Hablar de los pasos a seguir para un

ABP bien planificado.

Conclusién: Ejemplos de pasos para una buena planificacion del ABP:

https://www.youtube.com/watchev=_3yAODXnAsg&t=13s

Tiempo: 10" 48"

l. Involucra a tus estudiantes desde el principio (lluvia de ideas)

Il. Il. Desglosa las tareas de introduccion bien definidas (aprendizaje
basado en consultas)

M. lll. Planifica bien, establece metas, define resultados (anima a los
estudiantes a hacer preguntas: aprendizaje basado en la
investigacion)

V. IV. Divide la clase en grupos de trabajo con tareas bien definidas
V. V. Crear un artefacto tangible como resultado

VI. VI. Llegar a una conclusién

VII. VIl. Documentar y presentar a una audiencia publica

VIII. Comenzar el ABP mediante una lluvia de ideas y un mapeo

mental con experiencias de la vida real / causas sociales locales.
Siguiendo los pasos mencionados, los profesores intentardn
simular el ABP.

Cuestionario de evaluacion de impacto del estudiante
(ver la ficha del Aprendizaje basado en proyectos aplicada en el aula)
19 Sesién
Los estudiantes se dividen en grupos mixtos; tantos como sea necesario.
Reciben papel de rotafolio, rotuladores, rotuladores, etc. Cada grupo
elegird un tema relacionado con el estereotipo. Establecerdn una meta
para el proyecto:
Ejemplo:

+ ¢ |dentificar habilidades: para ninos y ninas

« « Cambiar la mentalidad de género

« « Mentes abiertas para la igualdad de género

+ * Ninos = ninas

Los miembros de los grupos formados por nifas y nifos recibirdn “tareas”
(segUn sus habilidades y talentos) que estardn felices de cumplir.
Seguirdn los pasos mencionados en las Directrices de PBL. El resultado del
proyecto serd un video que se mostrard en clase o en la escuela.
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2% Sesiéon
En la segunda sesiéon, cada equipo presentard su proyecto, su desarrollo
y los resultados, de la forma que consideren mejor, ya que también se
evaluard la presentacion. Tras las presentaciones de los proyectos de los
equipos, los asistentes votardn y todos los equipos participantes tendrdn
una evaluacion positiva de su proyecto que contard en la calificacién
final.
Los resultados y los proyectos propuestos pueden presentarse como un
“evento” en el que participardn companeros, directores, tomadores de
decisiones, medios de comunicacién y padres de familia. Un Comité de
Eventos asignado redactard las invitaciones, las entregard y preparard la
ceremonia. Se preparardn certificados y "premios”. Un "jurado” formado
por profesores y alumnos evaluard los "proyectos" segun una "Ficha de
Evaluacién' en la que el Comité del Evento elaborard descripciones
claras.
5. Cuadro de decisiones: Es un proceso de revision sistemdtica. Se
permite tiempo al final de cada sesidn para que los participantes
reflexionen sobre las actividades que acaban de experimentar y tomen
notas bajo varios titulos: Para nosotros como grupo / Para nosotros como
profesores / Para nuestro trabajo con los estudiantes.
6. Opinién libre: alos profesores les gustard saber cémo se informna sobre
el contenido, el proceso y el entorno, asi como cémo y qué sienten los
estudiantes que estdn aprendiendo. Cinco minutos antes del final de la
lecciodn, los estudiantes reciben una pequena hoja de papel de 10x10
cm en la que se les pide (profesores y estudiantes posteriores) que den
su opinidn sobre la leccidn. Este tipo de comentarios también se utilizard
con los participantes. Al final de cada sesidn, recibirdn esos trozos de
papel en los que escribirdn sus comentarios. Los comentarios se
redistribuirdn al comienzo de la préxima sesion, pidiendo a los
participantes que se aseguren de no recibir los suyos y luego en un circulo
sentados se les invita a leer en voz alta el comentario que tienen. Otros
con hojas que contengan un fema o comentario similar leerdn las suyas.
Sirve como enlace, recordando al grupo lo que sucedid durante la Ultima
sesion.

D Esta actividad es presencial y online. En total tiene una duracion

de 7h

D Se distribuird en dos semanas.

D Autoevaluacion

2 Evaluacion de los estudiantes
Conexion ainternet
Rotafolio
Post its
Rotuladores
Fichas1,2,3y 4
https://en.danilodolci.org/news/project-based-learning-non-formal-
youth-education/
Experiencia del autor.
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MODULO 3: PRIMER CICLO DE EDUCACION
SECUNDARIA

El nivel de primer ciclo de educacion secundaria incluird alumnos de entre 10 y 12 anos en la
escuela secundaria. Nuestros socios irlandeses y rumanos han desarrollado planificaciones de
aula especificas para este nivel basados en su experiencia y asociacion con escuelas locales.
Los profesores interesados en este nivel podrdn utilizar estos recursos en su clase para
concienciar a sus alumnos de la igualdad de oportunidades para todos los nifios desde una
edad temprana.

Esta educacion STEAM es fundamental para el desarrollo de un nifio y puede moldear
significativamente los Ultimos afos de la vida de un individuo.

Descripcion del socio

Future In Perspective Ltd. es una empresa privada con sede en
la regidn fronteriza de Irlanda que se especializa en las dreas de
educacién y aprendizaje electronico, produccion de medios, desarrollo
juvenil e inclusion social. Future In
@ B Perspective
A través de nuestro trabajo en proyectos nacionales y financiados por la
UE, hemos involucrado y apoyado a grupos locales de jbvenes, comunidades de inmigrantes,
personas mayores y personas que han estado ausentes de la educacion para volver a
interactuar con los proveedores de servicios y las ofertas de educacidén y formacién
generales. También tenemos experiencia en el apoyo a empresas y emprendedores en
nichos de mercado como los sectores creativo, cultural y ecoldgico para desarrollar modelos
de negocio sostenibles. Ademds, hemos colaborado con jovenes y adultos para ofrecer una
variedad de programas diversos en las dreas de produccidén de medios y gestién de carreras,
apoyando a la préxima generaciéon de personas creativas para construir y mantener carreras
exitosas en el sector.

Planificacion de aula 1: Carreras profesionales para ninas

Objectivos: O Presentar modelos femeninos a los estudiantes para que se
sientan inspirados a reconocer el papel de las mujeres en el
sector STEM.

D Involucrar a los estudiantes en la identificacion de las
cualidades que tienen las mujeres que son adecuadas para las
carreras en STEM.

2 Movilizar a los estudiantes para que aborden los estereotipos
de género en STEM a través de actividades de grupo e
investigacion.

2 Apoyar a los estudiantes para que consideren "Carreras para
ninas" sin estereotipos de género.
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Resultados de Con base en estaleccidn, los participantes adquirirdn:
Conocimiento:

aprendizaje:

Estereotipos &
Contraargument
os

Descripcion de
las actividades
propuestas:

2  Adquirir conocimientos bdsicos sobre modelos femeninos de
éxito en este sector.

D Adquirir conocimientos bdsicos de las cualidades que hacen
un buen modelo a seguir.

2 Adquirir conocimientos bdsicos sobre cémo promover las
carreras STEAM para ninas y mujeres.

Habilidades:

2 Investigar modelos de roles femeninos en el sector STEM.

D Evauar qué cualidades son mds importantes para ellas en un
modelo a seguir.

O Participar en actividades de trabajo en grupo para construir su
propio modelo a seguir.

2 Colaborar con companeros/as para desarrollar una campana
para las ninas en su escuela y mds alld.

Aptitudes:

2 Conciencia de los muchos modelos de roles femeninos que
existen en el sector STEM.

D Conciencia de cémo motivar a ninas y mujeres a carreras en
STEAM.

»)

Estereotipo IV STE(A)M no es para las ninas.

CA1: Desde la infroduccion de ART en STEM se han abierto muchas
oportunidades para las ninas.

CAZ2: Existe una nueva actitud (de alguna manera impuesta) hacia las
ninas y mujeres en las trayectorias profesionales de STEAM.
Intfroduccidén: Los estudiantes participardn en una actividad inicial
rdpida donde se les presentardn algunos modelos femeninos a seguir
en su vida coftidiana, que no estdn necesariomente vinculados a los
sectores STEM. El objetivo de este juego corto es infroducir el tema de
los modelos femeninos a seguir en clase, sin esperar que conozcan
ejemplos especificos de los sectores STEM.

A continuacién, el/la maestro/a mostrard cada uno de los siguientes
videos, con el objetivo de mostrar algunos modelos femeninos para
las ninas en el sector STEM.

Mujeres extraordinarias: Ada Lovelace - historia inspiradora de la
primera programadora- juego educativo para nifos (inglés) -
https://youtu.be/jl-vzdtEaVQ

La genia de Marie Curie - Shohini Ghose -
https://youtu.be/wéJFRIOQM_s

Rosalind Franklin: La heroina andnima del ADN - Cldudio L.
Guerra - https://youtu.be/BIPOIYrdirl

Pionera de Ila NASA: Katherine Johnson | National
Geographic - https://youtu.be/E4j_LpKzcZIQ

Sylvia Earle — Explorando el océano durante 60 anos | El mejor
frabajo del mundo - https://youtu.be/KM-bEVFwW8fQ
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Después de cada video, el/la maestro/a organizard una breve sesion
para opinar en 5 minutos con todos los estudiantes, preguntando:

e sHas oido hablar de este modelo a seguir alguna vez?

e 3Qué eslo que te parecid mds interesante de su historia?
Una vez que los estudiantes han visto todos los videos y se han
involucrado en la discusion grupal, se dividen en grupos mds pequenos
de 2 0 3, segun el tamano de la clase, y se les pide que 'construyan su
propio’ modelo a seguir femenino para una Carrera profesional en
STEAM. Las ninas y los ninos deben participar en esta actividad. El
objetivo de esta actividad es que los equipos de estudiantes discutan
los modelos femeninos a seguir que se les acaban de presentar, que
digan qué les parecid mds inspirador, enumerar las cualidades vy
atributos que tienen y descifrar cudles son estos atributos. Las
cualidades contribuirian a su modelo ideal a seguir. Se les pedird a los
estudiantes que repitan esta actividad como parte de una tarea
asignada para casa, pero para esta actividad en el aula, se les pedird
qgue completen esta actividad en parejas o equipos pequenos para
gue puedan participar en una discusidon y debate con sus companeros
para decidir cudles son las cualidades mds importantes que debe tener
un modelo a seguir.
Como actividad de seguimiento, el docente puede pedir a los
estudiantes que seleccionen uno de los modelos femeninos que se les
ha presentado a través de los videos, para completar mds
investigaciones sobre esta mujer y trazar la trayectoria profesional que
tomd, incluidas las barreras y obstdculos que tuvo que superar.
En la segunda sesion, la maestra comienza la sesidon con el video corto,
"Como una nina".
El/la maestro/a luego divide el grupo de estudiantes en grupos mds
pequenos de 3-4 estudiantes. Juntos, realizardn una lluvia de ideas
sobre una campana de carrera profesional "Como una nina". El
objetivo de esta campana serd promover carreras en STEM entre las
ninas y argumentar por qué las ninas son las mds adecuadas para estas
carreras. Para completar este cartel de campana, el/la maestro/a
entregard a cada grupo una copia de la ficha 3.
Tras 60 minutos, el profesor pide a todos los grupos que se turnen para
presentar sus campanas. Después de cada presentacion, otros
miembros del grupo pueden compartir lo qgue mds les gusta de cada
campana y lo que les motiva.

D  WiFi, Teléfonos moviles/ Internet/ Videos/Welbs
2 Fichas incluida la que aparece a continuacion

D Introduccion: 3Quién soy?2 — 10 minutos

D Muestra de video: Modelos femeninos a seguir en STEM — 50
minufos

2 Trabagjo en grupo: Contruir mi propio modelo a seguir — 30
minutos

O Trabajo entfre sesiones 2 horas para seleccionar un modelo
femenino a seguir de todos los presentados en los videos, otro
del sector STEM, e investigar su vida, carrera profesional,
obstdculos a los que se afrontd, etc.
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2> Ver el video “"Como una nina” -
https://www.youtube.com/watch?2v=s82iF2ew-yk - 3 minutos

O Actividad en grupo - ‘Como una nina’ Campana de carrera —
60 minutos

D Presentacion de las campanas de carrera “Para ninas” - 25
minufos

2 Preguntas

«  3Qué has aprendido sobre las mujeres en las carreras STEAM?

« 3Qué has aprendido acerca de las cualidades que busca en
un modelo a seguirg zConoces algun ejemplo de la vida real
de mujeres que tengan estas cualidades?

- ¢ 3Como te sientes acerca de cémo se pueden comercializar
carreras para mujeres?

« ¢ 3Qué es lo Unico que has aprendido de esta leccion que te
llevarias contigo?@

¢ sHa ayudado esta leccion a influir en tu opinidn sobre las
carreras STEAM?

Fichas:

Actividad intfroductoria Descripcidén

Objetivo de la actividad:

* El objetivo de esta actividad es animar a los estudiantes a pensar en
modelos femeninos a seguir en su vida diaria y reconocer el papel que
desempenan las mujeres en muchos sectores. Esta es una actividad de
calentamiento, antes de que se presenten a los estudiantes modelos
femeninos en STEM y STEAM en la actividad de seguimiento.

Descripciéon de la actividad:

* Para comenzar esta actividad, el/la profesor/a dividird el grupo de
alumnos en grupos mds pequenos de 2 o 3, segun el tamano de la
clase.

e El/la profesor/a les pide a todos los estudiantes que piensen en un
modelo a seguir femenino en sus vidas. Debe ser alguien famoso vy
alguien a quien los estudiantes admiren. Los estudiantes no deben
compartir el nombre de su modelo a seguir con nadie.

* Por turnos, los estudiantes de cada grupo pegqueno hardn una serie
de preguntas a sus companeros/as para intentar adivinar quién es su
modelo femenino a seguir. Estas solo pueden ser preguntas en las que
la respuesta sea "si' 0 "no". Cuando el alumno responde "si", los demds
alumnos de su grupo pueden hacer otra pregunta, hasta que
obtengan una respuesta "no". Cuando el alumno responde "no", el
alumno de la izquierda puede responder preguntas sobre su modelo a
seguir.

» Esto continuard hasta que el estudiante pueda adivinar el modelo a
seguir del ofro estudiante, o hasta que se acabe el tiempo.

* Después de 10 minutos, el/la profesor/a puede poner fin a esta
actividad de calentamiento.
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Ficha N.° 2 - ‘Contruye tu propio’ modelo femenino a seguir

Cudlidades que admiro...
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Ficha N.° 3 - ‘Como una nina’ Campana de carrera

Titulo de la campana

Slogan de la campania

Logo de la campana
(Dibujo)

Edad objetivo de la
campaha

Carreras que cubre la °
campana °

[ J

[ J

[}

5 Reasons why Girls are °
Made for these °
Careers: °

[ J

[ J

¢ Coémo difundiras las
noticias de la
campana?
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Programacion de aula 2: Género y colores

Objetivo:

D Presentar cdmo los estereotipos de género pueden afectar nuestra
percepcion de los colores y los géneros que asociamos con diferentes
colores.

D Presentar coémo nuestra percepcién de las diferentes carreras de
STEAM se puede representar a través del color.

2 Imaginar un mundo en el que se inviertan los estereotipos de color y
género.

O Debatirel papel del color en el refuerzo de los estereotipos de género.

Resultados Con base en esta leccion, los estudiantes aquirirdn:

de Conocimiento:
aprendizqj D  Adquirir conocimientos bdsicos sobre cémo los estereotipos de
e: género impactan sobre nuestra percepcion del color.

D  Adquirir conocimientos bdsicos sobre cémo se utilizan también los
colores para apoyar aun mds los estereotipos de género.

D Adquirir conocimientos bdsicos de los argumentos a favor y en contra
del uso del color segun el género en la sociedad.

Habilidades:

D Evaluar tu propio prejuicio de género relacionado con los colores.

D Escribir una historia en la que se inviertan los estereotipos de género.

O Colaborar con companeros/as para participar en un debate sobre
coémo los colores impactan sobre nuestra percepcidén de género y
viceversa.

Aptitudes:

2 Conciencia de cdmo los colores pueden reforzar los estereotipos de
género.

2 Conciencia de cdmo se cierran las vias profesionales a las ninas
desde una edad temprana, debido a los estereotipos de género vy al
uso de colores.

Estereotip  Estereotipo lll. A las ninas les gusta el rosa, a los ninos les gusta el azul. A las
os & ninas les gustan las cosas brillantes, a los ninos les gusta el barro.
contraarg

umento CAT1. Los colores son neutros. La sociedad atribuye caracteristicas de género

a los colores.

CA2. A las ninas también les gusta el barro; las ninas pueden disfrutar de
actividades que a menudo se asocian con la accién.

Descripcié Introduccion: se invita a los estudiantes a participar en una actividad para
n de las romper el hielo, que se describe a continuacion, que utiliza el medio del
actividade color para discutir los estereotipos de género relacionados con STEM vy

S también con los colores.

propuesta

s: Después de esta actividad, los estudiantes participan en una discusién grupal
con su maestro/a sobre si consideran que los colores son masculinos,
femeninos o neutrales y porqué. Se considera que después de la actividad
para romper el hielo, los estudiantes pueden seleccionar colores como azul,
gris o azul marino para representar algunos de los sectores STEM, ya que estos
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son sectores dominados por hombres y, por lo general, también se ven como
colores masculinos. Si este es el caso, esto puede llevar a una discusion grupal
sobre los colores "'masculino” y "femenino”.

Una vez que todos los estudiantes se han involucrado en esta discusién, el
maestro divide a los estudiantes en grupos mds pequenos de 2-3 estudiantes.
En sus grupos, los estudiantes tomardn un dpiz y papel y hardn 3 columnas -
para: color masculino, color femenino, color neutro. Luego, los estudiantes
mirardn alrededor del aula y para cada color que puedan ver, deben decidir
enfre los miembros de su grupo si son colores "masculinos”, "femeninos” o
"neutros”, y por qué. Después de 10 minutos, el maestro puede reunir a todo
el grupo para revisar los hallazgos de esta actividad.

Después de esta breve actividad grupal, el maestro entregard a cada
alumno una copia de la Ficha 2. En esta hoja de trabaijo, se les pedird a los
estudiantes que imaginen un mundo donde los estereotipos de género se
invierten y donde los colores masculinos se ven como colores femeninos. El
objetivo de esta actividad es ver cédmo los estudiantes ven el mundo a
fravés de la lente de los estereotipos de género. Al pedirles a los estudiantes
gue hablen sobre cémo seria el mundo si se invierten los estereotipos de
género, podemos obtener una idea de los estereotipos de género que los
estudiantes conocen, porque esto es sobre lo que estdn escribiendo. Por lo
tanto, es importante que esta sea una actividad de escritura abierta, ya
que estamos tratando de descubrir qué creen los estudiantes sobre los
estereotipos de género y los colores de género. Al escribir lioremente sobre
este tema, el profesor podrd descubrir qué creen los estudiantes sobre el
género, los colores y sus roles en la sociedad. Este es un primer paso
importante para ayudar a los estudiantes a formar sus propios
confraargumentos y contra-narratfivas para luchar contra los estereotipos
de género. Después de 40 minutos, el maestro puede pedir alos estudiantes
que compartan sus historias cortas con toda la clase.

Como actividad de seguimiento, el profesor puede pedir a los estudiantes
que investiguen los estereotipos y colores de género, especialmente los
relacionados con la publicidad y coémo se fabrican y comercializan los
juguetes para diferentes géneros. Para ello, se anima a los estudiantes a ver
este breve video: https://youtube/nWu44AgFQil - y tomar notas sobre cémo
los colores han llegado a representar nuestros géneros.

En la segunda sesion, los estudiantes tendrdn la oportunidad de participar en
un debate sobre los estereotipos y colores de género. El tema del debate es:
"Azul si es para los nifos"; El rosa es para ninas. Los estudiantes trabajardn en
equipos de 4 y se les dard 30 minutos para prepararse para este debate.
Deben preparar argumentos a favor y en contra. Esto esimportante para que
conozcan los argumentos de ambos lados del debate.

e Dependiendo deltamano de la clase, el objetivo es tener un minimo
de 4 equipos de debate, cada uno con 4 miembros. El debate
durard 60 minutos en total. Esto permitird a cada equipo el siguiente
fiempo:

e 15-minutos para el debate a favor.
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e 15-minutes para el debate en conftra.

Segun este programa, cada miembro del equipo tendrd la oportunidad de
presenciar el debate en ambos lados (ya que son miembros de la
audiencia) y de argumentar a favor y en contra. La idea de este debate es
involucrar a los estudiantes en la evaluacion critica de coémo se han
‘diferenciado los colores' y el impacto que esto puede tener en cémo se
desarrollan los ninos, por los juguetes con los que juegan, las cosas en las
que, por lo tanto, creen que son buenos y en Ultima instancia, las carreras
que siguen. Al desafiar el estereotipo de género en los colores, los
estudiantes también participardn en el debate sobre cdémo pueden
desafiar el estereotipo de género en la educacién.

Materiales D Fichas, boligrafos y material de escritura
, equipo: 2 Espacio para que practiquen los grupos de debate
2 M&Ms, lacasitos o caramelos de colores para la actividad de romper
el hielo
D  WIiFi, teléfonos moviles, ordenadores, proyector de video/TV
Duracién D Introduccidon: Actividad para romper el hielo con caramelos de
recomend colores — 10 minutos
ada: O Debate en grupo: 3Crees que los colores son masculinos, femenino o
neutrose — 10 minutos
2 Actividad en grupos pequenos- Actividad: Hacer una lista de los
colores que creas que son masculinos, femeninos o neutros — 20
minutos
2 Actividad escrita: La historia del senor Rosa y la senora Azul — 50
minutos
D Tarea entre sesiones 1-hora para investigar: Estereotipos de género y
colores - Como parte de este estudio independiente, se les pide a los
estudiantes que vean este breve video: https://youtu.be/nWu44AqFQil
D Preparaciéon del debate: el azul es para los ninos; el rosa es para las
ninas — 30 minutos
O Debate (4 Rondas): el azul es para los ninos; el rosa es para las ninas —
60 minutos (15 minutos por ronda)
Valoracié 2 Preguntas
n/ Cuando termine la actividad, utiliza las preguntas a continuacién para
Evaluacié iniciar un debate grupal:
n: « sQué has aprendido sobre el papel del color para reforzar los

estereotipos de género?

« 3Cdmo de efectiva fue la actividad de debate para ayudarte a
comprender el papel del colorg

- ¢ sCOmo puedes desafiar estos estereotipos en tu vida diaria, en la
escuela y en tu futura carrera?

« * 3Qué eslo Unico que has aprendido de esta leccidn que te llevards
contigo?

« * sHa ayudado esta leccién a influir en tu opinidn sobre las carreras
STEAM?
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Referencia Fichas: Descripcidon de la actividad introductoria

s y otros

recursos Objetivo de la actividad:

vtiles:
Esta es una sencilla actividad para romper el hielo que hard que los
profesores y los estudiantes compartan informacidén sobre ellos mismos vy lo
que piensan sobre los roles e influencias de género en el sector STEAM. La
razén por la que se eligidé esta actividad es que esta planificacién se centra
en el color y los colores que asociamos con cada género. Por lo tanto,
comenzaremos con una actividad corta para romper el hielo que usard el
color para que la gente piense y hable sobre los roles y normas de género en
STEM.
El objetivo de esta actividad es también evaluar si los estudiantes piensan en
las carreras STEM como "dominadas por los hombres" a través de los colores
gue seleccionan para representar estos diferentes sectores. Esto se logrard
preguntando a los estudiantes si se eligieron colores mds "masculinos” para
cada uno de los sectores STEM o no.

Descripciéon de la actividad:

e Para comenzar esta actividad, el maestro / facilitador necesitard un tazén
de dulces coloridos - M & Ms o Skittles son buenos dulces para usar en esta
actividad.

* El profesor / facilitador ofrece un dulce a cada alumno. Cada alumno
selecciona un dulce al azar.

e Cuando todos los estudiantes tienen un dulce, el maestro / facilitador
muestra la siguiente diapositiva:

Cudl es U color Sila ciencia fuese un

5Cu U , .

E)referido ¥ por qUé? color, 3qué color seria
’ y por qué?

Si las matemdticas fuesen un
Sila ingenieria fuese ‘ color, 3qué color serian y por
un color, 3qué color qué?

seria y por qué?

Sila tecnologia fuese . .
, 5 Qué color asocias con los
un color, 3qué color . . )
, , niNos y las ninas y por qué?
seriay por qué?

» Segun el color del dulce que tengan en las manos, los estudiantes deben
responder la pregunta asignada a ese color.

* Después de que todos los estudiantes hayan participado en esta actividad,
el maestro / facilitador puede dirigir una breve sesién de opiniones para
preguntar:

O Al seleccionar el color para los sujetos STEM, screéis que la gente eligid la
mayoria de los colores "masculinos” o "femeninos'2 3Y por qué?

O 5Qué habéis aprendido sobre nuestra percepcién de los colores a través
de esta actividad?
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Ficha N.° 2 - La historia del sehor Rosa y la sefora Azul

Historia del senor Rosa

Historia de la senora azul
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Programacién de aula 3: El género y el modelo actiétopo de superdotacion

Objectivos:

Resultados
aprendizaje:

Estereotipos
contraargumentos

Descripcion de
actividades
propuestas:

de

Yy

las

D Presentar el "modelo actidtopo" a los profesores para que
puedan evaluar sus propios prejuicios y estereotfipos de
género.

O Apoyar a los maestros para crear un estilo de ensefanza
neutral en cuanto al género que pueda motivar a las nifas a
evaluar sus intereses en las materias STEAM, sin estar
restringidas por estereotipos de género.

Basdndose en esta leccién, el alumno adquirird:
Conocimiento:

2 Conocimientos bdsicos de codmo los estereotipos de género
impactan nuestra conciencia del mundo de la ciencia.

2 Conocimientos bdsicos del "modelo actiétopo".

3 Conocimiento fdctico de los propios estereotipos y prejuicios
de género.

Habilidades:

D Evaluar su propio sesgo de género y los estereotipos de
género que siguen como docentes.

2 Evaluar sus propias motivaciones para las asignaturas STEAM.

O Aplicar lo que han aprendido para motivar a las ninas a
superar los estereotipos de género en las materias STEAM.

Aptitud:

D Conciencia de cémo el estilo de enseinanza puede verse
afectado por los estereotipos de género.

D Conciencia de coémo el estilo de ensenanza puede influir en
qué asignaturas y carreras son mds atractivas para las ninas.

Stereotipo I. Las ninas muestran aptitud para el arte y las
humanidades.

CAIl. Las ninas tienen el potencial de sobresalir en las materias STEAM.

Intfroduccidén: Tanto profesores como alumnos pueden completar
esta actividad. El objetivo de esta actividad es involucrar a profesores
y estudiantes en la lista de todos los inventos que se les ocurran que
fueron desarrollados por primera vez por mujeres, y también aquellos
inventos de cientificos e inventores masculinos. El objetivo es evaluar
el nivel de conocimiento y conciencia de los profesores y estudiantes
sobre las invenciones femeninas y masculinas, y evaluar por qué.

A continuacién, los maestros participardn en una serie de debates en
grupos pequenos. Trabajando en grupos de 2-3 docentes, el objetivo
de estos debates es involucrar a los docentes para desentranar el
papel que los estereotipos de género pueden jugar al influir en su
estilo y prdctica de ensenanza. A través de estas sesiones mds cortas,
los maestros debatirdn sobre:
e sCOmoimpactan los estereotipos de género en la forma en
gue vemos el mundo de la ciencia? - 15 minutos
e sCOmo afecta esto a nuestra prdctica docentee - 10
minufos
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Después de cada ronda de debate, el facilitador le pedird a cada
grupo que comente cualquier conclusion a la que hayan llegado.
A continuacién, los profesores colaborardn para desarrollar una
hoja de actividades que creen que motivard a las ninas en sus
clases. La plantilla para esta actividad se presenta en la Ficha 2.
Esta hoja debe ser desarrollada por los maestros para abordar una
o mds de las materias STEAM que actualmente enseian a las ninas.
Esta actividad debe durar aproximadamente una sesidén de
ensenanza de 40 a 45 minutos. Como actividad de seguimiento de
esta leccidn, se invitard a los maestros a impartir esta actividad a
las ninas de su clase y evaluar su eficacia para motivar a las ninas
en esa materia.

Esto cerrard la primera sesién, después de la cual se invitard a los
maestros a participar en una investigacién individual sobre el tema
de "El modelo actidtopo de superdotacion'.

Para comenzar la sesidon 2, los maestros participardn en un debate de
grupo completo para resaltar lo que han aprendido a través de su
investigacion individual y lo que encontraron mds interesante sobre
este modelo. A cada maestro se le dardn 2 minutos para compartir
sus hallazgos con el grupo.

Después de esta discusidn, se invitard a los maestros a completar la
Ficha de actiotopo (Ficha 3) basdndose en su propia comprension
de su repertorio de accidn y su espacio de accion subjetivo. Laidea
aqui es que los maestros primero completen esta actividad como
aprendices, y luego la transferirdn a los nifos y ninas en sus clases,
para que puedan ayudar a las ninas a abordar cualquier
deficiencia en su 'espacio de accién subjetiva’ relacionada con las
materias STEAM.

Una vez gque los maestros hayan completado esta plantilla, se le
pedird a cada uno que presente su ficha completa a todos los
participantes del grupo y que enumeren el hallazgo principal, lo que
aprendieron sobre si mismos, a fravés de esta actividad.

Después de estas presentaciones, todos los participantes
participardn en una discusion grupal y una sesion de
retroalimentacion. Durante la retroalimentacion, se pedird a los
participantes que indiquen:
e 5Cudl es la principal conclusidon de la sesidon de hoy?
e >Qué he aprendido sobre codmo los estereotipos de género
impactan la préactica docente en general?
e 5Qué he aprendido sobre mis propios estereotipos de
género?
El facilitador tomard nota de los comentarios principales en un
rotafolio. El facilitador agradecerd a todos los participantes su activa
participacion y cerrard la sesidn.
Materiales, equipo: D Fichas, boligrafos y material de escritura
2 Espacio para la actividad para romper el hielo
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D  WiFi, teléfonos moéviles, ordenadores, proyector de video/TV

Duracién D Infroduccién: Inventos femeninos vs. masculino — Ronda
recomendada: rdpida — 20 minutos
D Grupo de debate: 3Como impactan los estereotipos de
género en la forma en que vemos el mundo de la ciencia? —
15 minutos
D Grupo de debate: sComo impacta esto en nuestra prdctica
docente?2- 10 minutos
O Grupo de trabagjo: Completa una planfila de hoja de
actividades que motivaria a las ninas en materias STEAM — 45
minutos
D Trabajo entre sesiones 2h para investigacién: modelo
Actiotopo de la superdotacién
2 modelo Actiotopo de la superdotacion - Compartir la
investigacion individual — 20 minutos
2> Completar la rueda del modelo Actiotopo - Actividad
individual — 30 minutos
D Presentar mi rueda de Actiotopo - Presentaciéon Individual -
30 minutos
2 Comentarios y cierre — 10 minutos
2 Preguntas
Valoracién/ Cuando termine la actividad, utiliza las preguntas a continuacion
Evaluacién: para iniciar un debate en grupo:
« 3Qué has aprendido sobre tus propios prejuicios y
estereotipos de género en esta leccion?
« ¢ 3Qué has aprendido acerca de cémo esto podria afectar
a tu aprendizaje y / 0 ensenanzag¢
« e« 3Cdmo ves tus propias habilidades ahora que has analizado
tus competencias utilizando la rueda Actiotope?
e ¢ 3Qué eslo Unico que has aprendido de esta leccidn que te
llevards contigo?2
« ¢ sHa ayudado esta leccion a influir en tu forma de pensar
sobre las carreras de STEAM?

Referencias y ofros Fichas: Descripcidon de la actividad introductoria

recursos Utiles:
Objetivo de la actividad:
El objetivo de esta actividad es que se les pida a los profesores que
piensen en invenciones de mujeres cientificas o inventoras sobre el
terreno, sin ninguna posibilidad de investigar sus respuestas. Se les
pedird que enumeren todos los inventos que conozcan, y luego se
les pedird que repitan la actividad con inventos masculinos. El
objetivo es ver cudnto duran ambas rondas de actividades vy
comparar si los profesores son mds conscientes de los inventos de los
hombres que de las mujeres.
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Descripciéon de la actividad:

* Esta actividad se llevard a cabo como una "ronda rdpida” donde
los maestros se colocan de pie en un semicirculo.

« El facilitador de la capacitacidon cronometrard esta primera sesion.
e La actividad comienza con el primer maestro sosteniendo una
pelota imaginaria en su mano.

* El maestro debe nombrar un invento de una cientifica o inventora,
y luego lanzar la pelota imaginaria al siguiente maestro, quien luego
nombra un invento de una muijer.

e Esta actividad se repite hasta que los profesores se quedan sin
inventos de mujeres.

e El facilitador de la sesion tomard nota de todos los inventos
mencionados por los profesores para verificar los hechos después de
la actividad.

* Una vez que los maestros hayan enumerado todos los inventos de
mujeres, se les pedird que repitan esta actividad enumerando los
inventos desarrollados por hombres.

* El facilitador volverd a medir el tiempo de esta sesidon, anotard los
inventos enumerados y también finalizard la sesidon una vez que los
maestros hayan enumerado todos los inventos que se le ocurran.

e Al finalizar esta segunda ronda, el facilitador mostrard a los
docentes la diferencia entre el tiempo requerido para ambas rondas
de esta actividad, y también el listado de inventos generado por
ambas sesiones.

 Esta actividad se llevard a cabo como una "ronda rdpida” donde
los maestros se colocan de pie en un semicirculo.

« El facilitador de la capacitacion cronometrard esta primera sesion.
e La actividad comienza con el primer maestro sosteniendo una
pelota imaginaria en su mano.

¢ El maestro debe nombrar un invento de una cientifica o inventora,
y luego lanzar la pelota imaginaria al siguiente maestro, quien luego
nombra un invento de una muijer.

e Esta actividad se repite hasta que los profesores se quedan sin
inventos de mujeres.

e El facilitador de la sesion tomard nota de todos los inventos
mencionados por los profesores para verificar los hechos después de
la actividad.

* Una vez que los maestros hayan enumerado todos los inventos de
mujeres, se les pedird que repitan esta actividad enumerando los
inventos desarrollados por hombres.

« El facilitador volverd a medir el tiempo de esta sesion, anotard los
inventos enumerados y también finalizard la sesion una vez que los
maestros hayan enumerado todos los inventos que se le ocurran.

e Al finalizar esta segunda ronda, el facilitador mostrard a los
docentes la diferencia entre el tiempo requerido para ambas rondas
de esta actividad, y también el listado de inventos generado por
ambas sesiones.
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Actividad de seguimiento:

¢ A cada maestro se le da la lista de inventos que mencionaron que
fueron desarrollados por mujeres, y se les pedird que verifiquen cada
uno de estos inventos.

e También se les pedird a los maestros que investiguen y enumeren
los 10 inventos mds importantes creados por mujeres, y que lleven
esta lista a la préxima sesion.

» Se invitard a los profesores a que repitan esta actividad con los
alumnos de su clase, ya que establezcan las dos tareas de
seguimiento mencionadas anteriormente para los alumnos de sus
clases como actividades de deberes.
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Ficha N.° 2 - Hoja de actividades para motivar a las ninas en STEAM

Indica los resultados de aprendizaje que obtendrdn las nifas al completar
esta actividad.

Describa aqui el valor de completar esta actividad para las estudiantes;
esta seccién debe motivar a las ninas a completar la actividad.

Enumera aqui todos los materiales y equipos necesarios para que las
ninas completen la acfividad.

Proporciona una lista de los pasos que las ninas deberdn completar para
realizar esta actividad:

Paso 1 xxx

Paso 2 xxx

Proporciona una hoja de trabajo o plantilla de actividad que las ninas
necesitardn para completar esta actividad.

Incluye aqui algunas preguntas de autorreflexion que las ninas deben
responder a fin de evaluar como esta actividad ha afectado su
motivacion.
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Ficha N.° 3 - El modelo actiétopo de superdotacion

“El actidtopo de un individuo consta de cuatro componentes que interactian: entorno,
metas, repertorio de accidén y espacio de accidn subjetiva. El medio ambiente representa el
marco material y simbdlico para las acciones orientadas a objetivos de un individuo. El
repertorio de acciones incluye todas las acciones que un individuo es tedricamente capaz
de redlizar, y el repertorio de acciones realmente utilizado por un individuo se designa como
su repertorio de acciones actual. El espacio de accidn subjetivo de una persona contiene
todo el comportamiento que él / ella percibe como factible para si mismo "

(Kollmayer, et all, 2020)

“Debido a que las acciones de una persona cambian el entorno, las acciones necesarias
para ser consideradas talentosas, superdotadas o que demuestren excelencia cambian
con el paso del tiempo. Los principales elementos del modelo son:

Acciones constituidas por una secuencia de acciones parciales, siendo cada una de ellas
una composicion de acciones paralelas y mdltiples, que requieren regulacién en varios
niveles.

e £l repertorio de acciones entendido como posibilidades sostenibles de accién que un
individuo es capaz de ejecutar.

e El espacio de accidn subjetivo: lo que la gente cree que puede hacer. (Las ninas, por
ejemplo, a menudo subestiman su repertorio de accion).

e Los objetivos: lo que la gente quiere hacer. Cada persona tiene varios objetivos, los mas
importantes para los superdotados son el desarrollo de la excelencia y el empleo de un
excelente repertorio de accion.

e £l entorno se caracteriza por una rdpida alteracion de dominios.

e Y las interacciones entre los componentes que dan como resultado una buUsqueda
constante del equilibrio y la adaptacion progresiva del individuo al entorno y, por lo tanto, la
capacidad de darse cuenta cuando una accidn fue exitosa, reconocer cuando la accion
serd exitosa y generar variaciones de acciones. "

(Ziegler, 2007)
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Egun su comprension del modelo Actiétopo, complete esta plantilla desde tu propia
perspectiva:

Circulo azul = Entorno
Circulo naranja = Acciones
Circulo rojo = Persona

(include here Action Repertoire, Subjective Action Space, Goals)

©
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Presentacion del socio

Professional Foundation es una (Centrul de Limbi Moderne
fundacion no gubernamental, apolitica y sin BoT P o

fines de lucro, establecida en 1998 con el P r@e

objetivo de promover la educacion de alta S
calidad, la tfolerancia y el aprecio intercultural,
el aprendizaje permanente, los derechos

humanos y la inclusion social. ProF estd aprobado y acreditado por el Ministerio de Educacion
para la seccion “Educacion Continuada” Ord.no. 3133 / 04.02.2000

Language Centre

Es miembro de QUEST (Asociacién rumana de servicios lingUisticos de calidad),
que es miembro asociado de EAQUALS (Asociacion europea de servicios lingUisticos de
calidad). También es miembro de ACWW (Mujeres de paises asociados del mundo), ya que
defiende la dignidad humana y el bienestar de las mujeres, incluidas las personas desplazadas
internamente, las refugiadas y las mujeres migrantes.

Al estar muy involucrado en la formacidon de los jovenes, ProF se ha
preocupado por la garantia de calidad en la educacién de idiomas y la igualdad de género
a través de sus cursos y seminarios. Tiene una amplia red de escuelas (Transylvania Economics
College, Vocational Art School, Gh.Sincai Technological High School) y las universidades
locales. Son socios asociados y la fuente de los grupos destinatarios de los cursos de formacidn
y formacidn previos al servicio y durante el servicio para estudiantes / alumnos.
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Planificacion de aula 1: Enfoque de la metodologia STEAM

Objetivos de
aprendizaje:

Resultados
de
aprendizaje:

Actividades:

Argumentos
Yy
confraargum
entos

Descripcion
de las
actividades:

R Cofinanciado por el
*** *; program.a, Erasmus+
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O Sensibilizar a los profesores sobre sus prejuicios conscientes e
inconscientes de género en las actividades educativas.
D Conftrarrestar los estereotipos de género en la educacion STEAM y dar
a las ninas mas interés en las orientaciones STEAM.
Al concluir esta sesion, los participantes tendrdn:
Conocimiento para:
D Comparar y contrastar el comportamiento de los maestros con
respecto al sesgo de género en la clase STEAM
Habilidades para:
2 Identificar habilidades que involucrardn a mds ninas en STEAM
Apftitudes para:
2 Demostrar un cambio en el enfoque del sesgo de género en la
clase STEAM
1) Introduccion: Maletas Tiempo:15’
(ver la descripcién de la actividad y fiche 1)
2) Guia para los/as profesores/as:
Teoria constructivista (Ficha 3) T: 30" (presencial o 1h online)
3) Aprendizaje Basado en Proyectos (Ficha 4) T:30' (presencial o Th
online)
4) Cuestionario para los estudiantes
5) Puesta en prdctica del ABP: 60’ presencial (los profesores tendrdn
el papel de alumnos)
- 1°Sesién — 2h20' (en la prueba piloto)
- Trabajo entre sesiones — 3hs (en la prueba piloto)
- 2'sesion — 1h40’' (en la prueba piloto)
6) Cuadro de reflexion T:15
7) Opinién libre T:10’
IV STEAM no es para las ninas.
IV.CA1: Desde la introduccién de ART en STEM se han abierto muchas
oportunidades para las ninas.

IV.CAZ2: Existe una nueva actitud (de alguna manera impuesta) hacia las
ninas y mujeres en las trayectorias profesionales de STEAM.

1) Maletas

Se pide a los participantes que escriban sus: Expectativas / Sentimientos
/ Contribucion en la ficha “maletas”. Usando blue tack, se mostrardn por
el aulay cada participante echard un vistazo a las maletas de los demds.
(muUsica relajante). Es una buena manera de conocerse. Al finalizar el
curso recibirdn de vuelta sus maletas y deberdn volver a escribir, esta vez
después de completar la formacién. Las maletas se quedan con el
formador.

2)Teoria Constructivista — Video preguntas y respuestas
https://www.youtube.com/watchev=MBMawgyW2sc &t=50s
- Debatir la usabilidad del CT en STEAM
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Mirar desde una perspectiva diferente a nuestra formacién y evitar la
clase tradicional. El enfoque diddctico de GE-STEAM para este Programa
de Formacion es utilizar la Teoria del Aprendizaje Constructivista.
Aquihemos disenado un video de YouTube que explica brevemente esta
teoria. Vamos a ver €so:
https://www.youtube.com/watch?2v=69]V1ggHdPw&rel=0 (3'.56")
Discusion: presencial/online

Tiempo:15’

P. ¢Cudles son las caracteristicas de una clase / formacién
constructivista?

R. (idealmente)

e Los alumnos participan activamente.

e Elentorno es democrdtico.

e Las actividades son interactivas y estdn centradas en el alumno.

e Elformador facilita un proceso de aprendizaje en el que se anima
a los alumnos a ser responsables y auténomos

P. Ademds, en el aprendizaje constructivista, j;coémo trabajan
principalmente los alumnos?

R. En grupos y el aprendizaje y el conocimiento son interactivos y
dindmicos.

P. ¢Cémo puede explicar el enfoque en las habilidades sociales y de
comunicacién, asi como la colaboracion y el intercambio de ideas?

A. Esto es conftrario al aula tradicional en la que los estudiantes trabajan
principalmente solos, el aprendizaje se logra a través de la repeticién y
las materias se adhieren estrictamente y se guian por un libro de texto.
Algunas actividades que se fomentan en las aulas constructivistas y que
se han podido notar hasta ahora son: (estas definiciones se cuelgan en
el aula con letras mayUsculas y las leerdn por turno o se proyectardn
mediante un videoproyector en una pantalla).

> Aprendizaje situado: en contraste con la mayoria de las
actividades de aprendizaje en el aula que involucran
conocimiento abstracto que estd fuera de contexto, Lave
sostiene que el aprendizaje estd situado; es decir, como ocurre
normalmente, el aprendizaje estd integrado en la actividad, el
contexto y la cultura. También suele ser mds involuntario que
deliberado. Lave y Wenger llaman a esto un proceso de
"participacion periférica legitima"

D El aprendizaje basado en problemas (ABP): es una pedagogia
centrada en el estudiante en la que los estudiantes aprenden
sobre un tema a través de la experiencia de resolver un problema
abierto que se encuentra en el material desencadenante Los
estudiantes realizan un experimento individualmente y luego se
reunen como clase para discutir los resultados.

2 Aprendizaje por descubrimiento / aprendizaje exploratorio: esto
permite a los alumnos poner los conceptos e ideas discutidos en
clase en un contexto del mundo real al observarlos, discutirlos,
probarlos y reflexionar sobre ellos. La experiencia desarrollada por
uno mismo fortalece la confianza en uno mismo y despierta la
curiosidad por otras experiencias.
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O Las peliculas y el aprendizaje por indagacién fratan de encontrar
las resoluciones adecuadas y, por lo tanto, las preguntas y los
problemas. Las peliculas proporcionan un contexto visual y, por lo
tanto, aportan ofro sentido a la experiencia de aprendizaje. La
investigacion puede ser una tarea compleja y, por lo tanto,
requiere un diseno instruccional dedicado. Los entornos de
aprendizaje de indagacién cuidadosamente disefados pueden
ayudar a los alumnos en el proceso de transformar la informacién
y los datos en conocimientos Utiles. Esta técnica se utiliza en todos

los métodos descritos anteriormente. Es una de las mads
distinciones de los métodos de ensenanza constructivista.

Guia de los proyectos basados en problemas

Ver el video:

https://youtu.be/LMCZvGesRz8
https://www.youtube.com/watchev=LMC7ZvGesRz8&feature=youtu.be

Debatir sobre el uso del ABP en STEAM. Habilidades desarrolladas en las

ninas debido a este enfoque: 4C

Comunicacién / Colaboracién / Creatividad / Pensamiento critico.

Investigar la experiencia de los profesores en el ABP (Preguntas y

Respuestas / buenas prdcticas). Es importante utilizar el enfoque ABP en

STEAM con estrategias STEM. Hablar de los pasos a seguir para un ABP

bien planificado.

Conclusién: Eiemplos de pasos para un ABP bien disenado:

https://www.youtube.com/watchev= 3yAODXnAsg&t=13s

Tiempo: 10’ 48"

I Involucra a tus alumnos desde el principio (lluvia de ideas)

I Desglosa las tareas de intfroduccién bien definidas (aprendizaje
basado en investigacion)

M. Planifica bien, establece metas, define resultados (anima a los
alumnos a hacer preguntas)

V. Divide tu clase en grupos de trabajo con tareas bien definidas
V. Crea un artefacto tangible como resultado

V1. Llegar a una conclusion

VII. Documentar y presentar a una audiencia publica

VIII. Comenzar el ABP mediante una lluvia de ideas y un mapeo

mental con experiencias de la vida real / causas sociales locales.
Siguiendo los pasos mencionados, los profesores intentardn
simular el ABP.

(ver la ficha APB aplicada en clase)

1° Sesion

Los estudiantes se dividen en cinco grupos o cudntos son necesarios.
Reciben papel de rotafolio, rofuladores, marcadores, etc. Cada grupo
elegird un tema que sea algo que le interese mucho a ellos / su
comunidad / los jdvenes. Elegirdn un nombre para el grupo:

Ejemplo:
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« Los ambientalistas: un aire mds limpio en nuestra comunidad

* Los frabajadores sociales - Food4All

e Los artfistas - Traemos arte a la comunidad - ART HOBBY

« Losinnovadores: innovacién y tecnologia
Los miembros de los grupos formados por ninas y ninos recibirdn “tareas”
(segun sus habilidades y talentos) que estardn felices de cumplir.
Seguirdin los pasos mencionados en las Directrices de ABP. El artefacto
tangible serd un pdster / un video que se anunciard y hard campana en
Facebook. (La clase iniciard una pdgina de FB)
2° Sesién
Comenzardn la campaia en su escuela, redes, padres y amigos en linea.
El proyecto mds convincente y la forma de publicidad se clasificardn
como Primer Premio. Cuantos mds me gusta reciban, mejor lugar
obtendrdn.
El tiempo para este ABP tendrd una duracién de dos semanas vy serd
supervisado por el profesor, quien desempenard el papel de facilitador.
Implicard trabajo en casa y reclutamiento de voluntarios y campanas.
Los resultados y los proyectos propuestos se presentardn como un
“evento” donde participardn companeros de colegio, directores,
tomadores de decisiones, medios de comunicacion y padres de familia.
Un Comité de Eventos asignado redactard las invitaciones, las entregard
y preparard la ceremonia. Se preparardn certificados y “premios”. Un
"jurado" compuesto por profesores y estudiantes evaluard los "proyectos”
de acuerdo con una "Hoja de evaluacion” en la que el Comité del
evento elabora descripciones claras.
Cada equipo presentard su proyecto, su desarrollo y los resultados, de la
manera que consideren mds exitosa ya que también se evaluard la
presentacion. Después de las presentaciones del proyecto de los
equipos, el publico votard en linea y un equipo responsable de la
evaluacién publica comunicard el resultado, que contard como la mitad
del resultado total.
El "presidente" del Jurado anunciard a los ganadores (primero, segundo,
etc.) enfregando los certificados y felicitando a todos los participantes.
De acuerdo con la creatividad de cada organizador, se pueden agregar
otros eventos "entretenidos" durante la pausa necesaria para el cdlculo
de los resultados.
5. Cuadro de reflexion: Es un proceso de revision sistemdatica. Se permite
tiempo al final de cada sesidon para que los participantes reflexionen
sobre las actividades que acaban de experimentar y tomen notas bajo
varios titulos: Para nosotros como grupo / Para nosotros como profesores
/ Para nuestro trabajo con los estudiantes.
6. Opinion libre: A los profesores les gustard saber cémo se informa sobre
el contenido, el proceso y el entorno, asi como cémo y qué sienten los
estudiantes que estdn aprendiendo. Cinco minutos antes del final de la
leccioén, los estudiantes reciben una pequeia hoja de papel de 10x10
cm en la que se les pide a ellos (profesores y estudiantes posteriores) que
den su opinién sobre la leccion. Este tipo de comentarios también se
utilizard con los participantes. Al final de cada sesién, recibirdn esos tfrozos
de papel en los que escribirdn sus comentarios. Los comentarios se
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Duracién
recomendada

Valoracién/
evaluacién

Materiales,
equipo

Recursos:
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redistriouirdn al comienzo de la préoxima sesidn, pidiendo a los
participantes que se aseguren de no recibir los suyos y luego en un circulo
sentados se les invita a leer en voz alta el resbaldn que tienen. Otros con
hojas que contengan un tema o comentario similar leerdn las suyas. Sirve
como enlace, recordando al grupo lo que sucedid durante la Ultima
sesion.
D Esta actividad es presencial y online. En total tendrd una duracién
de 7h
D Se distruibuird en dos semanas
D autoevaluacion
D Evaluacion del alumno
Internet
Rotafolio
Post its
Rotuladores
Fichas1,2,3vy4
https://en.danilodolci.org/news/project-based-learning-non-formal-
youth-education/
Experiencia del autor.
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Ficha 1 Rellena la matela. Pega tus comentarios para que los demds los vean.
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Ficha 2. ;Qué es la metodologia de aprendizaje basado en proyectos?

El aprendizaje basado en_proyectos (ABP) es una pedagogia centrada en el estudiante
que implica un enfoque dindmico en el aula en el que se cree que los estudiantes
adquieren un conocimiento mds profundo a través de la exploracion activa de los
desafios y problemas del mundo real. Los estudiantes aprenden sobre un tema
trabajando durante un periodo prolongado de tiempo para investigar y responder a una
pregunta, desafio o problema complejo. Es un estilo de aprendizaje activo y aprendizaje
basado en la indagacidn. El ABP contrasta con la instruccion en papel, la memorizacion
de memoria o la instruccién dirigida por el maestro que presenta hechos establecidos o
describe un camino sencillo hacia el conocimiento al plantear preguntas, problemas o
escenarios. (Fuente: Wikipedia).

Obtén mds informacidén sobre el ABP con este video: https://youtu.be/LMCZvGesRz8 y
consulta la ficha 2

¢Por qué utilizamos una metodologia ABP?

Aprendizaje basado en proyectos en la formacién de aprendizaje combinado para
profesores / aprendices
sPor qué el aprendizaje basado en proyectos, complementado con el aprendizaje
combinado? (El aprendizaje combinado generalmente se refiere a incorporar el aprendizaje
en linea en la capacitacion para crear experiencias de aprendizaje hibrido para los
estudiantes).
Procedimientos detallados. Podria ser un método eficaz para lograr una mejor participacion
de los profesores (alumnos), transfiiendo el enfoque en el alumno, creando asi actividades
centradas en el alumno, donde se abordan las habilidades bdsicas del siglo XXI, como la
comunicacién, la colaboraciéon, el pensamiento critico y la creatividad. El uso de la
plataforma permitird a los alumnos descubrir métodos y material diddctico listos para ser
utilizados en clase con sus alumnos.
Sensibilizar a los profesores sobre el ABP (Opcional)
e Debatir la utilidad del ABP en STEAM. Involucrar a las ninas en actividades prdcticas.
Habilidades desarrolladas en las ninas debido a este enfoque: 4C: Comunicacion /
Colaboraciéon / Creatividad / Pensamiento critico.
e Conocer la experiencia de los profesores en ABP. (Preguntas y respuestas / buenas
prdcticas)
e Es importante obtener informacion de los maestros / aprendices. P.gj.
P: sHa utilizado el ABO en tu ensenanza? A:si/ no
P: 5Cudles son las ventajas? sHay desventajas?
P: sPuedes agjustarlo a tu ensenanza? sPuedes darnos un ejemplo?
P: 5Cudl ha sido tu Ultimo tema enseinado en tu asignatura (STEM) que crees que serd
apropiado para usar el ABP que involucra a los alumnos en todas las etapas?
P: 5Como podemos planificar este tema de acuerdo con lo que has visto en el video?
P: 3sPuedes involucrar a ninas y ninos en equipos? (La canfidad es importante, pero
también las responsabilidades deben dividirse en partes iguales).
Procedimientos detallados
Actividad prdctica: hablar sobre los pasos a seguir para un ABP bien planificado.
Es importante usar el enfoque ABP en STEAM a través del Aprendizaje basado en la
investigacion junto con estrategias que tengan en cuenta un lenguaje sensible al género
y la igualdad de género. (Usar el rotafolio):
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P: sCudles son los pasos que debe seguir en un enfoque de ABP? (Lluvia de ideas). El
formador escribe en la hoja de rotafolio a medida que los maestros tienen ideas. Luego
se seleccionan estas ideas, los profesores anteponen nUmeros a los tips mds relevantes,
pensando en un orden logico.

Conclusién: ejemplos de los pasos para un ABP bien disefiado
l. Involucra a los participantes respetando un nUmero equitativo de nifos y ninas
pero también con una involucracién equitativa desde el principio (lluvia de
ideas).
Il. Divide el tema en tareas bien definidas: aprendizaje basado en preguntas
https://www.youtube.com/watch2v=XbxDHgf883g
M. Planifica bien, establece metas, define resultados (anima a los participantes a
hacer preguntas)

V. Divide fu clase en grupos de trabajo con fareas bien definidas
V. Crear un artefacto tangible como resultado (algo como un objeto, un pdster,
un Mapaq, un video, un robot, una aplicacion de Ti)
VI. Llega a una conclusién
VII. Documenta y presenta a un publico (escuela, comunidad)
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Ficha 3: Metodologia del aprendizaje basado en proyectos

En el corazdn de cualquier clase STEAM estd aquella en la que los estudiantes crean
productos, no solo toman pruebas. Estos productos deben mostrarse a companeros,
maestros, padres y adultos expertos. Este paso requiere una programacioén inteligente,
espacio para presentaciones, invitaciones, tiempo de prdctica para hablar en publico y, mdas
que nada, atencidén al proceso de disefo. El uso del aprendizaje basado en la investigacion
a través de experiencias de la vida real y desafios socialmente relevantes dard como
resultado una reflexion y un refinamiento continuos del producto.

Permite la creatividad. La educacién STEAM se equipara con la innovacién. Pero, squé
funciona realmente? Incorpora una rdbrica de creatividad en tu proyecto. Utiliza una rdbrica
gue tenga una categoria de "avance". Esta categoria es abierta y anima a los estudiantes a
pensar fuera de la caja.

Haz del frabajo en equipo algo central. Los cientificos e ingenieros trabajan en equipo, por lo
gue hacer hincapié en los equipos, y formar a los profesores y estudiantes sobre cémo hacer
gue los equipos tengan éxito en el aula, es esencial para una excelente educacién STEAM.
Para pasar de las antiguas nociones de trabajo en grupo o aprendizaje cooperativo a
equipos reales, utiliza la colaboracidon en equipo vy la ética de trabajo para ayudar a los
estudiantes a identificar las tareas exactas asociadas con el trabajo en equipo del siglo XXI.

Comienza con preguntas. Cualquier esfuerzo importante en ciencia, ingenieria, arte o
tecnologia comienza con una pregunta. 3Cémo creamos este producto? 3Cudles son las
mejores especificaciones de diseno?2 3Qué quiere el consumidor?e Un curriculo STEAM
atractivo y riguroso enfatiza las preguntas, no el aprendizaje de memoria, las conferencias o
la regurgitaciéon de informacién conocida. Un programa STEAM puede ensenar hechos e
informacion, que son esenciales para los jovenes. Pero asegUrate de que los estudiantes se
enfrenten constantemente a preguntas interesantes y significativas, con posibles respuestas
gue sean importantes para el mundo.

“Las habilidades y competencias del siglo XXI” son una combinacién de caracteristicas
cognitivas, interpersonales e infrapersonales que apoyan en el aprendizaje mds profundo y la
fransferencia de conocimientos. Las competencias y habilidades cognifivas incluyen el
pensamiento critico, innovador y creativo. Las caracteristicas interpersonales abarcan la
comunicacidn, la colaboracion y la responsabilidad. Las caracteristicas intrapersonales
incluyen flexibilidad, iniciativa y metacognicion”. (Honey et al., 2014)
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Ficha 4: Hoja de observacion de clase - Tutoria entre pares

Tarea 1:rellena la hoja de observacion de clase y comenta donde consideres apropiado:

Observacién NINAS NINOS
NUmero Respuestas anotadas Respuestas anotadas
NUmero de Sobre Sobre NUmero de Sobre Sobre
respuestas | comportami| aprendizaje | respuestas |comportami| aprendizaje
ento ento

Tarea 2: Durante cada intervalo de observacién, anota si el maestro usa, o hace, alguno de
los siguientes:

1. Comentarios que sugieren estereotipos de roles de género (ejemplos: "sé ordenado
como una nina", "bien hecho para una nina").

2. Asignaciéon aparente de cualquier tarea o actividad lectiva segun el sexo del alumno.

3. Uso de lenguaje sexista (o no sexista) en clase, en fichas o en exdmenes. Cuando sea
posible, proporciona ejemplos de cualquier observado. [consulta el folleto de la clase]

4. Uso del humor sexista. Si se observa, enumera ejemplos. También enumera los casos
en los que un maestro podria corregir el uso del humor sexista de otra persona.
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Ficha 5: Cuadro de reflexiéon

Cuadro de reflexion: Después de cada sesidn, se “desglosard” una discusion resumida bajo
tres titulos principales:

Para nosotros/as como
grupo

Para nosotros/as como
profesor/a/persona

Para nuestro trabajo con
estudiantes/alumnos/as
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Programacién de aula 2: Cémo presentar un modelo a seguir de STEAM

Objetivos de C Para preparar la clase para una visita de modelo a seguir
aprendizaje: C Para que las ninas se interesen mds en las orientaciones STEAM

Resultados de Tras finalizar la sesion los/as alumnos/as podrdn:
aprendizaje: Conocimiento
C Dividir la actividad en las fases: RM actividades previas a la reunién,
actividades durante la reuniéon y después de la reunion.

Habilidades
C identificar habilidades que involucrardn a mds ninas en STEAM
Aptitudes
C demostrar un cambio en el enfoque de las clases STEAM
Actividades: Tiempo presencial: 2h40’
1. Actividades antes de la reunién — Guia para los/as profesores/as:
online

2. Actividades durante la reunién - (presencial)

Actividades tras la reunién — (presencial)

4. Preguntas para los estudiantes (Al principio y al final de la prueba
piloto)

5. Escenario de la prueba piloto:

w

Antes de la clase
Durante la clase
Después de la clase

6. Cuadro de reflexion T:15' presenciall

7. Opinién libre T:10’ presencial
Estereotipos y l. Las ninas muestran una aptitude para las artes y las humanidades
contraargumento |.CAT1. Las ninas tienen el potencial de sobresalir en las materias STEAM.

s
[.CA2. Hay muchos modelos de éxito para las ninas en STEAM.

Descripcidon de ACTIVIDADES PREVIAS A LA REUNION DEL MODELO A SEGUIR

las actividades: Actividad 1: LLUVIA DE IDEAS
Duracién: 15
Los maestros o maestras preparardn a los estudiantes para la reunién
pidiéndoles que compartan lo que les viene a la mente cuando piensan en
un cientifico y / o qué trabajos asocian con la ciencia. Se anima a los
estudiantes a hablar libremente y es probable que surjan representaciones
estereotipadas de trabajos STEM: hombre, laboratorio, gafas, bata blanca
(prejuicio de género).
El maestro pedird a los estudiantes que preparen algunas preguntas para
el modelo a seguir, que se escribirdn en post-its y se pegardn en un pdster
del modelo a seguir.
Los perfiles de modelos a seguir se seleccionardn de manera que todos
puedan relacionarse para evitar la exclusiéon: es interesante tener modelos
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a seguir jovenes, pero la diversidad de personalidades y los diferentes
campos en los que frabajan (no solo las carreras exitosas) son igualmente
importantes.
El/los o la(s) ponente(s) puede(n) ser:

- un estudiante de éxito en un dmbito STEM.

- unjoven investigador.

- uningeniero.

- untécnico.
Cualqguier trabajo relacionado con la ciencia puede funcionar. Si es
posible, elige a una mujer que no ftrabgje en un campo
predominantemente femenino (biologia, medicina). También intenta elegir
personas que hayan seguido caminos no lineales para mejorar el interés de
los estudiantes y ayudarlos a comprender que hay una variedad de
caminos que conducen a carreras STEM.

ACTIVIDADES DURANTE LA REUNION

Actividad 2:

Duracién:15’

PRESENTACION

Bienvenida acogedora. El modelo a seguir o el maestro (que se convierte
en facilitador) alienta a todos los participantes a hablar liboremente y hacer
cualguier pregunta que puedan fener en cualquier momento de la
discusion.

El ponente explicard por qué estdn dispuestos a conocer a alumnos /
estudiantes jovenes (no solo porque se les pidi® que lo hicieran) e
infercambiar con ellos cosas como:

- Nombre, edad, disciplina STEM que eligen como carrera, familia,
aficiones, hijos.

- Se puede mostrar un video corto (no mds de 3 a 4 minutos) para
describir, por ejemplo, el campo de la ciencia del o los ponentes, el
entorno laboral, las historias personales relevantes o una entrevista
sobre su carrera / trabajo.

Esta parte de la actividad es interesante para ayudar a los estudiantes a
identificarse con los hablantes (*3Qué estaba haciendo a mi edad?”) Y lo
gue estdn experimentando en este momento.

Actividad 3
Duracion: 40’
sQUE VIENE DESPUES DEL COLEGIO? (5')
Los modelos a seguir mostrardn a los estudiantes los diferentes caminos
después de la escuela secundaria para enfatizar la multitud de avenidas
para llegar a algun lugar.
Evocando, si ese es el caso con el modelo a seguir, algunos caminos mds
"cadticos" o alguna duda que puedan haber tenido para llegar a su actual
Situacidén profesional.
PRESENTACION (5')
PREGUNTAS GENERALES (10 ')
(Preguntas esperadas)

- 3Qué te gustaba estudiare

- 3Cbmo llegaste al trabajo que tienes ahora?
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- sPor qué has elegido este curso de estudio?

- 3Qué te gustd sobre eso?

- 3Qué aspectos usas hoy?

- Sifallaste en algo, scémo escogiste otro camino?
Los estudiantes (dependiendo de su edad) estardn interesados en la
amplia gama de experiencias individuales. Les asegurard que hay mds de
“una via".
PRESENTACION (10')
Charla sobre modelos a seguir.
DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
Primera ronda, 15 minutos en total (presentacion de 5 minutos, 10 minutos
para preguntas de los estudiantes).
* El 0 los ponentes comenzardn preferentemente con sus estudios:
0 3Qué me gustd estudiar?
o 3Coémo llegué al trabajo que tengo ahora?
o gPor qué elegi este curso de estudio?
0 3Qué me gustd de él2
0 3Qué aspectos utilizo hoy?
Esta parte de la actividad es interesante para ayudar a los estudiantes a
idenfificarse con los hablantes.
o Si fallé en algo, 3coémo elegi ofro camino? Los estudiantes estardn
interesados en la amplia gama de experiencias individuales. Les asegurard
gue hay mds de “una via".
o Si es estudiante de doctorado: 3Qué significa estudiante de doctorado?
3Como me converti en uno? (estudios, trayectoria profesional,
motivaciones), sQuién me paga ahora (y cudnto)?
« Seria Util mostrar a los estudiantes los diferentes caminos después de la
escuela secundaria en su pais para enfatizar la multitud de puentes para
llegar a algun lugar (por ejemplo, puentes entre escuelas de ingenieria y
titulos de doctorado; titulos universitarios cortos y titulos universitarios largos).
* También es interesante evocar, si ese es el caso de uno de los oradores,
algunos caminos mds "cadticos" o cualquier posible pregunta del
estudiante:

PREGUNTAS MAS ESPECIFICAS (15’)

- 5Qué haces a diario?

- 5Con quién estds en contacto durante el dia?

- 3Quién trabaja contigo?

- 3Cbmo describiriaS un dia tipico? (El modelo a seguir puede traer
imdgenes del entorno de frabajo, de él / ella trabajando)

- glienes vida social?

- 5Quién controla / verifica lo que haces? 3Quien es tu jefe? sTienes
uno¢

- 3Cbmo se evalta tu frabajo?

- sPor qué elegiste esa carrera?

- 5Qué Te gusta en este campo?

- 5Cudl es mds especificamente el contenido de su trabajo?

- sEsinnovadore sPor qué es interesante?

- Ademds, 3qué tiene de aburrido? Que eszdesafiante?
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equipo:

Recursos:
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- 5Cudles son sus logros / resultados? zQué aspecto tienen,
estadisticas?

- 5Cudl es tu papel en la sociedad civil2

- sTienes dudas o inquietudes sobre tu trabajo y tu funcidéne 3Tu
frabajo coincide con fus expectativas anteriores?

- sCudles son las cualidades bdsicas de un especialista en ciencias
(puede ser el nombre del frabajo)?

- sCudl es tu futuroe (perspectivas laborales, vacantes)

ACTIVIDADES TRAS LA REUNION

Actividad 4 COMENTARIOS

5Qué habéis visto?

2Qué habéis escuchado?

2Qué habéis sentido?

5) Cuadro de reflexion: T: 15" presencial

Es un proceso de revisidon sistemdtica. Se permite tiempo al final de cada
sesion para que los participantes reflexionen sobre las actividades que
acaban de experimentar y tomen notas bajo varios titulos: Para nosotros
como grupo / Para nosotros como profesores / Para nuestro trabajo con los
estudiantes.

6) Opinion libre: T: 10" presenciall

A los formadores / profesores les gustard saber cémo la informacién sobre
el contenido, el proceso y el entorno, asi como cémo y qué sienten los
alumnos / alumnas que estdn aprendiendo. Cinco minutos antes del final
de laleccibn, los estudiantes reciben una pequena hoja de papel de 10x10
cm en la gue se les pide a ellos (profesores y estudiantes posteriores) que
den su opinidén sobre la leccion. Este tipo de comentarios también se
utilizard con los participantes. Al final de cada sesion, recibirdn esos trozos
de papel en los que escribirdn sus comentarios. Los comentarios se
redistriouirdn al comienzo de la proxima sesion, pidiendo a los participantes
que se aseguren de no recibir los suyos y luego, sentados en circulo, se les
invitard a leer en voz alta el comentario que tienen. Otros con hojas que
contengan un tema o comentario similar leerdn las suyas. Sirve como
enlace, recordando al grupo lo que sucedid durante la Ultima sesion.

Esta leccion se realizard de forma presencial y online. En total durard unas
2h

(1Th50')

Autoevaluacién — Tabla KWL(H) (Qué sabemos, Qué queremos saber, Qué
hemos aprendido, Cémo lo sabemos). T:15’

Ficha 6

Evaluacion del profesor — Didlogo sobre la opinidn en las hojas con
comentarios

Internet

Rotafolio

Post its

Rotuladores

Ficha 1

Experiencia propia del autor.
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Ficha 1: Tabla de reflexion

Tabla de reflexion: Después de cada sesion, se “desglosard” una discusion resumida bajo
tres titulos principales:

Para nosotros como
grupo

Para nosotros como
profesor/a /persona

Para nuestro trabajo con
estudiantes/alumnos/as

Ficha 2. Autoevaluacion: Tabla KWL

W L

Qué qguiero saber Qué he aprendido
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Programacién de aula 3: El enfoque Frisco

Objectivos: D Desarrollar la  capacidad de identificar problemas
relacionados con la igualdad de género en STEAM vy
encontrar soluciones simples y efectivas.

O ldentificar estereotipos referentes a STEAM
Resultados de Traslaleccién los estudiantes podrdn:
aprendizaje: Conocimiento:
D |dentificar problemas complejos vy dificiles relacionados con
la eleccidon de una carrera en STEAM
2 Demostrar codmo los estereotipos afectan la autopercepcion
y el comportamiento de la persona estereotipada
Habilidades:
D Estimular las capacidades empdticas y el pensamiento
critico, centrdndose en la imaginacién y la creatividad.
2 Fomentar y practicar las habilidades comunicativas de los
pensadores.
Aptitudes:
2 Valorar los argumentos a favor y en contra de la
discriminacién de género en STEAM

Estereotipos & Il Los nihos muestran aptitud para el funcionamiento de las cosas,

contraargumentos vinculado al trabajo de ingenieria.

CA 1. Los ninos tienen mds oportunidades para construir, construir y
arreglar cosas. (Esta es la naturaleza de los juguetes con los que se
les anima a jugar).

CA2. Muchas mujeres también trabajan en ingenieria. (Todavia hay
oportunidades para que las ninas frabajen en este sector).

Descripcion de las Actividad 1. El método Frisco:

actividades propuestas:  Duracion: 60’
5 min — establecer roles
10 min — andlisis de declaraciones y discusiones grupales
30 min — debate grupal
10 min- sacar conclusiones (rotafolio)
5 min — autoevaluacion
Guia para los/as profesores/as:
P: ;Qué es el método Frisco?
R: Se basa en el desempeno de un rol especifico por parte de los
partficipantes, cubriendo un cierfo fipo de personalidad,
abordando un problema desde mdltiples perspectivas. Asi, los
integrantes del grupo deberdn jugar, cada uno de ellos, a su vez, el
papel del conservador, del exuberante, del pesimista y del
optimista.
P: ;Cudles son sus etapas?
R:
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I.  Laetapa de abordaje del problema: el docente advierte una
situacién problemdtica:
I. Estereotipo ll: "Los ninos tienen mads oportunidades para
construir y arreglar cosas” y sugiere que debe ser analizada.
lll.  La etapa de organizacién del grupo: se establecen roles:
conservador, exuberante, pesimista, optimista y quién los
desempena. Los roles se pueden abordar individualmente o,
en el caso de grupos grandes, varios participantes pueden
desempenar el mismo rol simultdneamente, formando un
equipo.
IV. La etapa del debate colectivo: cada participante
desempena el papel elegido y apoya su punto de vista.
Descripciéon de los roles:
El conservador tiene el papel de apreciar los méritos de las viejas
soluciones, sugiriendo su mantenimiento, sin excluir posibles mejoras.
P.ej. El estudiante que se haga pasar por este papel sostendrd que
STEM no es para ninas y que desde la antigbedad los hombres eran
los constructores; No hay ganancia en involucrar a las ninas en este
frabajo. Porque las chicas son ...
El exuberante mira hacia el futuro y emite ideas que parecen
imposibles de aplicar, proporcionando asi un marco imaginativo-
creativo e innovador, motivando a los demds participantes a ver las
cosas de la misma manera también. Se basa en un fendbmeno de
contagio.
Por ejemplo: aportard argumentos para el hecho de que las
habilidades mds importantes del 21stc son las cuatro C:
Comunicacién, Colaboracién, Creatividad y Pensamiento critico y
que esos no son atributos solo de los hombres; prdcticamente no
tiene nada que ver con el género. El futuro estd abierto a todos, etc.

El pesimista es el que no tiene una buena opinidn sobre lo que se estd
discutiendo, censurando las ideas y soluciones que se han propuesto
originalmente. Destaca los aspectos negativos de cualquier mejora.
P.ej. Bl / ella volverd y desarrollard las ideas conservadoras
agregando mds ejemplos de STEM como una "profesién de hombre",
etc.
El optimista ilumina la sombra que deja el pesimista, animando a los
participantes a mirar las cosas desde una perspectiva real, practica
y alcanzable. Encuentra fundamentos realistas y oportunidades de
lograr las soluciones propuestas por los exuberantes, estimulando a
los participantes a pensar positivamente. Por ejemplo, cada vez
mds ninas se inscriben en STEAM (BG&RO) a nivel universitario; las
disciplinas STEAM son el presente y el futuro de la creatividad y la
innovacion y las ninas también pueden experimentar eso. Los
programas STEAM pueden beneficiar a la sociedad aumentando
la conciencia de ninas y ninos sobre STEM, efc.

V. La etapa de sistematizacion de ideas y conclusidn sobre las

soluciones establecidas.
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WiFi, teléfonos moviles/ Internet/ Videos/Welbs
Guia para el método Frisco
Una sesién de 1h
Preguntas
sComo te sientes al hacerte pasar por un cierto tipo de
personalidad?
* sSientes que tu opinidn ha sido respetada y escuchada por
el grupo@
« ¢ 3Cudles son los principales hallazgos que se te ocurrieron
sobre la igualdad de género y el acceso de las mujeres a las
oportunidades de STEAM?

Materiales, equipo:

Duracién recomendada:
Valoracién/ Evaluacién:

VAV

Referencias y  ofros
recursos Utiles: https://www.pearson.ch/HigherEducation/Pearson/EAN/9780133747
119/Critical-Thinking

130
2020-1-RO01-KA201-080189


https://www.pearson.ch/HigherEducation/Pearson/EAN/9780133747119/Critical-Thinking
https://www.pearson.ch/HigherEducation/Pearson/EAN/9780133747119/Critical-Thinking

R Cofinanciado por el
*** *: program.a, Erasmus+
* de la Unién Europea

Programacién de aula 4: El poder de las palabras

Objetivos: D Identificar los estereotipos basados en el género y cémo
afectan las elecciones, actitudes y comportamientos de
mujeres / hombres.

Desarrollar la empatia

Resultados de Con base en esta leccion, los participantes adquirirdn:

aprendizaje: Conocimiento:

O Experimentar las consecuencias de ser estereotipado; por lo
tanto, aumentardn su capacidad de empatizar con los
demds.

Habilidades:

2 Reflexionar sobre cémo los estereotipos y prejuicios afectan

los modelos y comportamientos sociales.

Apftitudes:
2 ldentificar y valorar las emociones y senfimientos que
experimentan.
Estereotipos y Estereoftipo I. Las ninas muestran una aptitude para las humanidades.

contraargumentos . . . . .
I.CAT. Las ninas fienen el potencial de sobresalir en las materias

STEAM.

I.CA2. Hay muchos modelos exitosos para las ninas en STEAM.
Descripcion de las Actividad 1. Ver un video: El poder de las palabras

actividades https://www.youtube.com/watch2v=Hzgzimsm7oU 1'47"
propuestas: Duracién: 10’

Debate sobre el video:

P: sLas palabras tienen poder?

R: Las palabras tienen energia y poder con la capacidad de
ayudar, sanar, obstaculizar, herir, danar y humillar”.

P: sLas palabras crean realidad?

R: Todo comienza con una palabra. Las palabras consisten en
vibracién y sonido. Son estas vibraciones las que crean la misma
realidad que nos rodea. Las palabras son el creador; el creador de
nuestro universo, nuestras vidas, nuestra realidad.

P: sCémo inspiran el cambio las palabras?

R: Una palabra tiene el poder de cambiar tu vida. Piensa en eso por
un momento porque es literalmente una declaracién que mueve la
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Materiales, equipo:

Duracién
recomendada:
Valoracién/
Evaluacion:
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Tierra: cambiar su vida. Las palabras pueden influir en nosotros,
inspirarnos o simplemente hacernos llorar. Las palabras cambian
nuestras relaciones, nuestro comportamiento, todo nuestro sistema
de creencias.
Actividad 2 Etiquetar
Duracién:50’
* 5 min. Presentar brevemente los pasos de la actividad.
« 20 min.
* Los participantes hablan entre si, se tratan y se comportan de
acuerdo con la efiqueta de su interlocutor.
* 10 min. Los participantes hablan de sus sentimientos con sus
etiquetas puestas.
* 15 min. Preguntas.

Desarrollo de la actividad:

1. Coloca una efiqueta en la frente (o espalda) de cada
partficipante para que la efiqgueta no sea visible para el usuario.
Aclara que estas efiquetas se asignan al azar y no fienen nada que
ver con los atributos reales de los estudiantes.

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

3. Luego, pide a los participantes que dediquen 15 minutos a hablar
enfre ellos sobre la “futura carrera en STEAM” (se puede elegir ofro
tema general, pero este funciona bien para obtener respuestas a las
etiquetas). Di a los participantes que deben circular para hablar con
varias personas diferentes y que deben tratarse entre si de acuerdo
con el atributo etiquetado de la otra persona. Por ejemplo, a alguien
etiguetado como "olvidadizo" se le pueden recordar repetidamente
las instrucciones.

4. Después de 20 minutos, vuelva a reunir al grupo y pida a los
participantes que dejen sus etiquetas un poco mds de tiempo.

Luego, pida a los participantes que compartan cémo se sintieron
durante el ejercicio, cémo los trataron los demds y coémo los afectd
este tratamiento. Los participantes a menudo mencionardn su
incomodidad no solo por ser estereotipados sino por tratar a los
demds de manera estereotipada.

Debriefing: see evaluation
Hojas de papel
Lapices de colores/rotuladores
WiFi, teléfonos moviles, ordenador, proyector de video/TV

Una sesidn de 1h

O U LVLLVUL

Preguntas

Cuando termine la actividad, utiliza las preguntas a continuacion
para iniciar un debate grupal:

« slaetiqueta fue lo que adivinaste o te sorprendié?

+ Cuando la gente te estereotipaba, spudiste ignorarlo?

« slntentaste refutar el estereotipo? Si es asi, sfuncion6?2
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« sCémo te sentiste hacia la persona que te estaba
estereotipando?

« Si su atributo fue positivo (por ejemplo, "bueno en
matematicas"), scémo se sintié2

* Al estereotipar a otros, zcémo de fdcil fue encontrar
evidencia que lo confirmara?

« Al estereotipar a los demds, scémo reaccionaste ante la
evidencia que lo refutaba?

« sCrees que algunas de las etiquetas se asocian comunmente
con un género (generalmente femenino o masculino)?
sCudles? zPor qué?

- Como nina o nino, gcémo te sientes al estar asociado con
esta etiqueta debido a tu género?

Referencias y ofros Actividad disponible en el Blog de VU ceptor “Estereotipos: actividad

recursos Ufliles and de etiquetado y bUsqueda cultural”

other useful sources: https://my.vanderbilt.edu/vucept/modules-open-
sessions/stereotypes-in-my-community/
Adaptado de Goldstein, S. B. (1997). “El poder de los estereotipos: un
ejercicio de etiquetado”.
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Ficha 1 Etiquetar

Las efiquetas que los profesores dan a los alumnos
pueden influir en la construccién y el desarrollo de las
identidades o autoconceptos de los alumnos: como se
veny se definen a si mismos y cémo interactian con los
demds. Esto, a su vez, puede afectar sus actitudes hacia
la escuela, su comportamiento y, en Ultima instancia, su
nivel de logro en educacion.

El etiquetado se refiere al proceso de definir a una
persona o grupo de una manera simplificada,
reduciendo la complejidad de la persona en su totalidad y colocdndola en categorias
amplias. En el nivel mds simple, el etiqguetado implica ese primer juicio que usted hace sobre
alguien, a menudo basado en las primeras impresiones: zvale la pena hacer el esfuerzo de
conocer mdse .

De acuerdo con la teoria del etiquetado, los maestros juzgan activamente a sus alumnos
durante un periodo de tiempo, emitiendo juicios basados en su comportamiento en clase,
actitud hacia el aprendizaje, informes escolares anteriores e interacciones con ellos y sus
padres, y eventualmente clasifican a sus alumnos segun si son 'altad’ o 'baja’ capacidad,
‘frabajadora’ o 'perezosa’, 'tfraviesa' o 'de buen comportamiento’, 'necesitan apoyo' o
'‘capaces de seguir adelante' (para dar solo un pocas categorias posibles, jhay otras!). (* Ver
la critica uno a continuacién).

Anexo 1. Cuestionario

. sDisfruto creando (haciendo) algo mds que leyendo un libro?

. 8Me gusta resolver y encontrar soluciones a los problemas que me cuesta?

. sMe gusta ayudar a los demds cuando lo necesitang

. Para mi, sla forma mds importante de aprender cosas nuevas es leer algo sobre ese tema?
. sMe gusta el trabajo manual?

. sMe gusta ser jefe?

. sPrefiero conocer todos los datos de un problema antes de empezar a solucionarlo?
. sMe gusta cuidar a los demds?

. 8Me gusta disenar, inventar cosas nuevas?

. 3Me gusta expresarme a través del arte?

. 3Me gustaria un trabajo en el que pudiera estar en contacto con otros todo el dia?
. ¢Disfruto tfrabajando con materiales y equipos?

. 8Disfruto encontrando cosas e ideas nuevas?

. sLa cooperaciéon con los demds me parece un estado natural?

. 3Busco descubrir como funcionan las cosas al desarmarlas?

. sElegiria tfrabajar con mdquinas en lugar de personas?

. sNormalmente logro influir en las personas para que hagan las cosas a mi manera?
. 8Me gusta construir y reparar objetos?

. sMe gusta la investigacién que necesito para realizar mis proyectos?

. ¢Disfruto estando en contacto con la gente?

. 8Busco enconfrar nuevas ideas y formas de hacer las cosas?

. 3Busco la opinién de los demds?

. eMe gusta aprender a usar varias herramientas / equipos?e

O NONO WD —

NN MNMN —= — —m w0 = 0
WN—=0O0O0VM00ONOUO ~hWN—O
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Interpretacién del cuestionario:

Si has rodeado las afirmaciones 1, 5, 9, 12, 15, 16, 18, 23, te gusta el mundo de los objetos,
tienes conocimientos sobre é y puedes manejarte en él. Te atraen la construccién mecdnica,
la reparacién y el mantenimiento, el transporte, la artesania y la tecnologia.

Si ha marcado con un circulo las afirmaciones 3, 6, 8, 11, 14, 17, 20, 22, para ti el drea de
interés son las personas. Te gusta cuidar o ayudar a los demds, convencer o entrevistar a la
gente, trabajar en equipo, liderar o responder a los demds. Las ocupaciones que te
caracterizan son de los siguientes campos: médico, educacién y formacion, asistencia y
asesoramiento, religion.

Si has rodeado las afirmaciones 2, 4, 7, 10, 13, 19, 21, 24, te preocupa la informacién escrita.
Te gusta expresarte por escrito, musica o arte, hacer experimentos o investigar sobre un tema,
encontrar soluciones o respuestas a acertijos, estudiar o leer. Encontrards trabajos en los
siguientes campos: negocios y finanzas, investigacion cientifica, ventas. y servicios, turismo,
derecho.

Anexo 2. Cuestionario

DISCIPLINA ESCOLAR PUEDES LLEGAR A SER

Lengua vy literatura Idiomas extranjeros: Docente, investigador
lingUistico, docente, bibliotecario, educador,
guia, traductor, periodista, etc.

Matemadticas / Ciencias de la Docente, economista-contable, ingeniero,

Computacioén funcionario bancario, astrébnomo, informdtico,
etc.

Fisica, Quimica, Biologia profesor, investigador, médico, farmacéutico,

bioldgico, etc.

Historia Docente, escritor, musicdlogo, policia, etc.
Educacion fisica Profesor de deportes, entrenador, oficial del
ejército etc.

Arte y tecnologias Profesor, pintor, disenador, modelista, disenador,

arguitecto, musico, actor, folk popular, etc
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