








4. PROPUESTA DE ACTIVIDADES PARA

IMPLEMENTAR TALLERES PARTICIPATIVOS

Segun el informe ‘Brecha digital de género’, elaborado para el Ministerio de Asuntos
Econdomicos y Transformacién Digital por el Observatorio Nacional de Tecnologia y
Sociedad (ONTSI), no existen diferencias por sexo en competencias digitales, siendo
mayor la distancia en software y en la capacidad de resolucion de problemas. Aun as,
la diferencia de competencias digitales bésicas es de tres puntos porcentuales en
desventaja de las mujeres. Ellas también son minoritarias en las carreras de Ingenieria
y Arquitectura: solo hay un 26% de mujeres en sus aulas pese a suponer el 57% de las
personas matriculadas en la universidad espafola. Solo el 57% de las empresas
emplea a mujeres especialistas en tecnologia y digitalizacion, sector al que solo se
dedica el 16% de las trabajadoras. Dentro de las compariias espafiolas que tienen en
plantilla a profesionales de la tecnologia, siete de cada diez no cuentan con expertas
en la materia.

Una de las principales causas por las que las nifias y chicas adolescentes no eligen, en
similar proporcion que los nifos y chicos adolescentes, las profesiones técnicas y/o
cientificas parece estar aiin en la socializacién diferenciada, donde culturalmente se
asocian unos oficios a mujeres y otros a hombres. En Espana, la brecha de género es
desproporcionada, puesto que sélo el 13% de matriculas en carreras TIC son de muje-
res. Para impulsar la eleccion de carreras TIC en las nifas es esencial el apoyo de la
familia, la socializacion de nifas y nifos en igualdad, la visibilizacion de referentes
femeninos en aquellas profesiones TIC con presencia mayoritaria masculinay propor-
cionar herramientas adecuadas, buena informacion, motivaciéon y transmitir que la
curiosidad "no matd al gato”, todo lo contrario, hay que darles alas para estimular el
aprendizaje.

Los estereotipos de género que comunican la idea de que los estudios y profesiones
TIC son masculinos pueden afectar negativamente al compromiso, interés y rendi-
miento de las ninas y desalentarlas en estudiar carreras profesionales relacionadas. La
familia cumple también un rol fundamental en la conformacion del interés y actitudes
de las ninas hacia los estudios relacionados con las TIC. Las madres y los padres,
incluyendo sus creencias y expectativas pueden influir, en la elecciéon de carreras y
estudios superiores, de forma diferenciada en las chicas que en los chicos. También
las creencias, actitudes, conductas e interacciones del profesorado con las y los estu-
diantes pueden realzar o debilitar el ambiente de aprendizaje equitativo de chicas y
chicos en las asignaturas relacionadas con las TIC, por lo que es critico prestar aten-
cion a las dindmicas de género en el aula y en el entorno escolar.

La FICHA 11. "AUTOCONOCIMIENTO” es un recurso para la reflexion. No tiene res-
puestas vélidas, puesto que se plantean cuestiones que permiten el inicio del proceso
de autoconomiento personal y profesional. Las preguntas se plantean de forma abs-
tracta y general, para que cada alumna o alumno profundice en la medida en que asi
lo considere. Es un trabajo individual, puesto que no son cuestiones que se comparten
en el aula, sino un trabajo para la generacion de pensamiento que suponga un punto
de partida para conocerse mejor.



Se recomienda utilizar musica tranquila que permita la concentracion.

Se puede utilizar 3 formatos: tradicional (papel) de forma individual, a través de la piza-
rra digital, o utilizando webs como www.mentimeter.com con respuestas abiertas.

La FICHA 1.2. “EXPECTATIVAS” continua con el proceso reflexivo iniciado en la ficha
11, para hacer visibles las suposiciones o creencias que el entorno mas cercano a la
alumna o alumno tiene y como influye en su proceso de toma de decisiones en los
estudios y carrera profesional. Se pueden compartir algunas reflexiones sobre las
expectativas y la presion que las alumnas y alumnos pueden llegar a tener.

Se recomienda utilizar musica tranquila que permita la concentracion.

Se puede utilizar 3 formatos: tradicional (papel) de forma individual, a través de la piza-
rra digital, o utilizando webs como www.mentimeter.com con respuestas abiertas.




FICHA 11 -AUTOCONOCIMIENTO @
/ ¢Quien soy yo? \

/ ¢Como soy yo segun yo? \ /c;Cémo soy yo segun mi fami[ia’.\

¢Como soy yo segun mis
mejores amigas/os?

\_ RN /
4 ) A

¢Como soy yo segun la gente
gue no me conoce bien?

\_ N\ /




FICHA 12 EXPECTATIVAS

¢Qué profesion me gustaria estudiar si pudiera elegir la que quisiera?

~
/

cQué profesic’m quiere mi familiﬁ ¢Qué expectativas tienen mi familia
que estudie? y amistades puestas en mi?

-

U\

Sefala, segun tu criterio, en qué medida te sientes en la OBLIGACION de
cumplir con las EXPECTATIVAS puestas en ti por tu ENTORNO,
siendo 1”No me siento en la obligacion” y 5 “Totalmente en la obligacion”.

ORONORONO

Indica 5 personas, vivas o no, a las que admires. Describe alguna caracteristica por
la que las admiras.

N

\__

-

~
/

ar~hON—

¢Crees que tienes o puedes llegar a tener alguna caracteristica de las personas a las
que admiras? ¢De qué depende tenerla?

-
\_




FICHA 21- ESTEREOTIPOS EN LAS TIC
LAS PROFESIONES ’

Objetivo: reflexionar sobre la segregacion horizontal del trabajo, esto es, la concentracion
mayoritaria de un sexo u otro en un sector productivo, por ejemplo, un sector feminizado es
el de la ensefanza, un sector masculinizado es el transporte, y pensar la orientacion voca-
cional desde una perspectiva de género.

Actividad: juego de rol. Material: ninguno. Tiempo: 25 minutos (estimado)

Instrucciones: se piden 4 estudiantes voluntarias y voluntarios para realizar una sesion de
‘roleplay’. Estudiante A y B forman un equipo que realiza orientacion profesional.

‘A’ cree que los hombres y las mujeres pueden desempenar cualquier profesién con la
formacion adecuada.

‘B’ cree que las mujeres deben asumir profesiones "mas femeninas” (trabajadora social,
educadora, maestra, administrativa,..” y los hombres profesiones “mas masculinas” (inge-
nierias, desarrollo informatico de software, diseflador de video-juegos, cirujano,...).

‘C’ es una chica joven estudiante que estd muy indecisa entre ser ingeniera fisica o psicolo-
ga. Le gustan las matemaéticas y la filosofia.

‘D' es un chico joven estudiante que estd indeciso entre ser educador infantil, un suefo
antiguo, o informaético.

El equipo de orientacion profesional debe hacer preguntas a cada una de las y los estu-
diantes para poder aconsejar la profesion a elegir (unos cinco minutos para Ay B. En total
10 minutos)

El resto de estudiantes que no participan como personajes, deben observar los argumentos
utilizados para éstos.

Al finalizar se abre el debate, con los siguientes apuntes:

- ¢Como se sintieron Ay B en sus papeles y el equipo de orientacion vocacional? ¢Les fue
facil o dificil argumentar y/o actuar?.

- ¢Por qué creen que hay profesiones con mas mujeres y otras con mas hombres?

- ¢Creen gque hay profesiones mas adecuadas para los hombres y otras mas adecuadas para
las mujeres?

- ¢Qué dificultades creen que sintieron los hombres y las mujeres que fueron los primeros
y las primeras en una profesion?

a. Ejemplo: hombres en los cuidados a personas dependientes, técnicos de enfermeria,
matrones.

b. Ejemplo: las primeras mujeres desarrolladoras de software (ver la charla TED: ‘s Por qué las

mujeres ambiciosas tienen cabezas planas?’
https://www.ted.com/talks/dame_stephanie_shirley_why_do_ambitious_women_have_flat_heads?language=es

o que trabajaron en la NASA (ver pelicula ‘Hidden Figures’ en espanol 'Figuras ocultas’)



FICHA 22 - MUJERES EN LAS TIC

Objetivo: reflexionar sobre la presencia de las mujeres en las TIC y su escasa visibilidad en
la difusion de su labor cotidiana en diferentes empresas.

Actividad: busqueda de informacion.
Material: smartphone/tablet con conexidn a Internet.
Tiempo: 30 minutos (estimado)

Instrucciones: el aula se organiza en grupos de 3-4 personas como Maximo por grupo y se
pide a cada grupo que busquen con sus teléfonos moviles, en internet en general o en
redes sociales, proyectos sobre TIC/STEM donde las mujeres tengan un especial apoyo,
visibilidad de sus proyectos en las TIC, como por ejemplo, @MujeresEnlLasTIC, @Mujeres-
Tech, @Women Techmakers en Twitter, #chicastic en Instagram, o cualquier red social que
se considere oportuna.

De esta forma se visibilizan, en las herramientas que el alumnado maneja con soltura, cuen-
tas en redes sociales en las que las mujeres TIC apoyan, difunden, informan e impulsan
proyectos hechos por mujeres, de manera que puedan despertar el interés por lo que estan
haciendo para mejorar la vida cotidiana de las personas en la sociedad, y se constituyan
como referentes dependiendo del interés de cada alumnay alumno en un &mbito del desa-
rrollo tecnoldgico.

De forma complementaria, desde el centro educativo el profesorado podria contactar con
la Universidad correspondiente a la provincia, para invitar a 1 o 2 alumnas que estén estu-
diando, principalmente de los ultimos cursos de las diversas ingenierias, matematicas,
arquitectura, informatica, para que relaten su experiencia, resuelvan dudas, visibilicen la
presencia de mujeres en estos sectores y animen a las alumnas realizar estudios TIC.



FICHA 31 - DISENA TU PROPIO VIDEQJUEGO

Objetivo: Promover entre el alumnado el interés por las TIC, a través de la creatividad, dise-
Aando un videojuego sin estereotipos de género, e incentivando las TIC para llevarlo a
cabo.

Actividad: Elaborar la biblia de un videojuego.
Material: Folios, boligrafos, smartphone/tablet con conexidén a internet.

Tiempo: mas de 1 hora y hasta que el profesorado estime que se ha alcanzado el objetivo,
pudiendo ser una actividad que se desarrolle en diferentes fases durante el curso escolar.

Instrucciones: Hacer diversos grupos de 5-6 alumnas y/o alumnos. Antes de ponerse frente
al ordenador para programar, es necesario desarrollar la idea de videojuego. Para ello, los
equipos deberan ser multidisciplinares, esto es, contarédn con alumnas y alumnos que:

-Desarrollen una o varias ideas sobre en qué va a consistir el videojuego hasta consen-
suar, en el grupo, cudl serd el proyecto final en el que trabajarén. Esto puede realizarse
sobre papel, o sobre el teléfono maovil.

-Tengan capacidades de redaccion para desarrollar la idea, o quieran investigar sobre
como hacerlo.

-Tengan capacidades de dibujo, que permitan conocer a los diferentes personajes o pro-
totipos que intervendran.

-Tengan conocimientos de musica, sonido, o quieran investigar sobre cémo insertar soni-
dos en el videojuego.

-Tengan conocimientos o capacidades artisticas para crear escenarios sobre los que se
desarrollarén las peripecias de los diferentes personajes, o quieran investigar sobre cémo
hacerlo.

Se insistird en la atencion a los detalles de la diversidad de personajes, tanto de quienes
tendrén roles principales como roles secundarios. Objetos que apareceran, vestuario, esce-
narios, niveles y por supuesto, la trama argumental que se inicia en un sentido y ha de
terminar de forma de forma logica segun la trama. Esto se denomina “elaborar la biblia del
videojuego”.

Algunas recomendaciones en este sentido son:

-La presencia de personajes femeninos debe ser equitativa y tener la misma relevancia
que los personajes masculinos.

-Trasladar la idea de que nuestro nivel es “principiante”, por lo que el desarrollo de laidea
del videojuego tendera a la simplicidad frente a la complejidad, ya que ésta puede llevar a
la frustracion.

-Disefar una idea de videojuego que traslade valores de igualdad, sin estereotipos de
geénero.

-Si se llega a la fase de programacion, utilizar programas libres, sin necesidad de pagar
licencias. (Ver recursos para consultar)

-Diluir el miedo a programar a través del refuerzo del ensayo-error. Sensibilizar y concien-
ciar sobre la necesidad de insistir en el aprendizaje sobre los errores cometidos y continuar
intentandolo hasta que finalmente se consigue.

-Buscar ayuda en la resolucion de problemas, ya sea con el profesorado especializado, o
en internet con los multiples tutoriales que existen.
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RECURSOS PARA CONSULTAR

2 Charla Ted de Marja Urbanic sobre la introduccion de la realidad virtual en el disefio
de moda: https://bit.ly/3EwMoVP

2= Como crear GIFs animados en tu mévil. Canal en YouTube de @chicageek:
* https://www.youtube.com/watch?v=W8-2Pgel4e0

= Cortometraje elaborado por la Universidad de Sevilla denominado “Cientificas en
* corto”, donde se representan a diversas mujeres cientificas del pasado, presente y
futuro: https://www.youtube.com/watch?v=w1HSkl8kjG8

2= Blog de Clara Grima y Raquel Garcia para aprender mateméticas de forma divertida y
() .
creativa: https://mati.naukas.com/

@ Web del Ministerio de Educacion y Formacion Profesional y el Instituto de Tecnolo-
** glas Educativas y de Formacion del Profesorado. https://code.intef.es/formacion/.
Dispone de una seccién especial para las chicas STEM:
https://code.intef.es/chicastem/

=~ 'Is4k. Internet Segura for Kids” Recursos para trabajar en el aula sobre internet:
*  https://www.is4k.es/de-utilidad/recursos/recursos-para-trabajar-en-el-aula

= Web del Ministerio de Educacion y Formacion Profesional. LAB.
http://educalab.es/recursos

= UNESCO. Las TIC en la educacion.
https://es.unesco.org/themes/tic-educacion

2~ UNESCO. Marco de competencias de los docentes en materia TIC.
https://bit.ly/3Mjqlos

@ Educaweb. 6 programas educativos para motivar a mas alumnas a ser cientificas.
https://bit.ly/3vyIsQr



RECURSOS PARA CONSULTAR

@ ASTI Fundation: fomento de vocaciones cientificas a través de programas sobre roboti-
ca, formacion profesional TIC/STEM, y dmbito rural.
https://astifoundation.com/

”3 CODE. Tutoriales para docentes para aprender a programar:
' https://code.org/hourofcode/overview

= Mind de Gap by Google.
" https://sites.google.com/site/mindthegapprogram/home

2= FLEXBOT. Programacion para adolescentes. Lista de programas y aplicaciones moviles.
* https://www.flexbot.es/programacion-para-adolescentes/

= PantallasAmigas: web para el uso seguro y saludable de internet y otras TIC. Dispone
*" derecursos educativos para que nifas, ninos y adolescentes puedan desarrollar habili-
dades y competencias digitales positivas y saludables en la Red.
https://www.pantallasamigas.net/




ANEXO - GLOSARIO DE TERMINOS

Blockchain es una tecnologia y sistema
de codificacion de datos que se utiliza
como medida de seguridad en las tran-
sacciones con criptomonedas, asi como
para proteger otros activos virtuales

Brecha de Género: la brecha de género
es la diferencia entre las tasas masculina
y femenina dentro de una variable con-
creta, esto es, es una forma de represen-
tar las diferencias entre mujeres y hom-
bres respecto a derechos, oportunida-
des, recursos en diferentes ambitos.

Brecha de Género Digital: mide la dife-
rencia entre mujeres y hombres en el uso
de diversas tecnologias de la informa-
cion y la comunicacion, por ejemplo, uso
de internet, acceso a ordenadores, utili-
zacion de las TIC, uso de aplicaciones,
habilidades y competencias digitales, en
los estudios técnicos, entre otros ambi-
tos.

CRM: son las siglas en inglés de ‘Custo-
mer Relationship Management’, en espa-
Aol se designaria como ‘Software de ges-
tion de relaciones con la clientela’

Grooming: acciones y estrategias lleva-
das a cabo por una persona adulta para
ganarse la confianza de un o una menor,
a través de internet, con el objetivo de
conseguir favores de indole sexual. Es
pues, acoso sexual a menores en la red.

Inteligencia Artificial: es la simulacion
y/o reproduccion de la inteligencia
humana por medio de maquinas u otros
sistemas tecnologicos. Se basa, funda-
mentalmente, en algoritmos (conjunto
de instrucciones secuenciales que a
nivel matematico permiten resolver pro-
blemas) se entena a artefactos y sistemas
tecnoldgicos para que simulen y predi-
gan acciones humanas de diversa indole.

PPC: son las siglas en inglés de 'Pay Per
Click’ o 'Pago por Clic'.

Robdtica: es el desarrollo de artefactos
articulados que automatizan movimien-
tos para mover y cargar pesos, emulando
secuencias de acciones humanas repeti-
tivas

Segregacion Ocupacional: designa la
desigual ocupacién de mujeres y hom-
bres en el ambito laboral, tanto por sec-
tores como en los distintos puestos de
trabajo. Puede ser horizontal y vertical

Segregacion Horizontal: concentracion
de mujeres en determinados sectores
econdmicos, normalmente aquellos que
requieren menos cualificacion, condicio-
nes mas precarias y menor sueldo.

Segregacion Vertical: distribucion de
mujeres y hombres en las distintas cate-
gorias laborales. Las mujeres siguen ocu-
pando mayoritariamente categorias pro-
fesionales de niveles mas bajos y los
hombres las de niveles mas altos.

SEOQ: ‘Search Engine Optimization’ segun
sus siglas en inglés, corresponde en
espanol a '‘Optimizacion en Buscadores’.

SEM: son las siglas en inglés de ‘Search
Engine Marketing’ o en esparnol se desig-
naria como ‘Marketing en buscadores’

Sexting: difusion o publicacién de ima-
genes o videos de tipo sexual, produci-
dos por quien lo remite, principalmente a
través del teléfono movil, o por otros
dispositivos tecnologicos.

STEM: acrénimo en inglés para designar
las disciplinas de ciencia (Science),
tecnologia (Technology), Ingenieria (En-
gineering) y matematicas (Mathematics).
Se refiere a los estudios y empleos en
esta era digital, cuyos perfiles son los
mas atractivos y con mayor potenciali-
dad de crecimiento en el mercado labo-
ral.
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