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Presentacion

Vivimos en un mundo rodeado de tecnologia y cada vez se hace mas necesario el aprendizaje de
habilidades TIC (tecnologias de la informacion y comunicacion) para acceder a las nuevas posibili-
dades creadas en el ambito laboral, profesional y personal.

Por ello, el Instituto de la Mujer, organismo actualmente perteneciente al Ministerio de Igualdad,
viene realizando desde 2015 el Programa DIANA dirigido a la Programacion creativa en
igualdad. Estos talleres se desarrollan en centros educativos, en torno al Dia Internacional de las
ninas en 1as TIC que se celebra el cuarto jueves del mes de abril, con 1a finalidad altima de
incentivar la presencia de nifias y jovenes en carreras relacionadas con tecnologia y programacion.

Resulta significativo que a pesar de los avances, en la actualidad, el sector de las TIC sigue
estando muy masculinizado y el porcentaje de mujeres graduadas en los estudios TIC es general-
mente menor que en el conjunto de estudios superiores. En Espafa las mujeres graduadas en los
estudios TIC suponen solo un 12%. Y ademas, entre 2013 y 2017 el porcentaje de mujeres se ha
reducido casi 3 puntos.

Los estereotipos y roles de género condicionan desde la infancia nuestras elecciones, incluidos los
caminos profesionales. En relacion con el campo tecnolagico, es preacupante que adn esté
presente en muchos ambitos |a creencia de que las habilidades en tecnologia en los chicos son
innatas y, por el contrario, si las chicas sobresalen, son casos puntuales. Del mismo modo, Seria
conveniente desmontar falsas creencias como, por ejemplo, “que |a fobia a |a tecnologia es algo
tipico de las mujeres”.

Para disminuir la brecha de género existente en las carreras tecnolagicas y en el sector de las TIC,
es necesario incorporar en los planes de estudio, de manera troncal, el aprendizaje de la progra-
macion en igualdad desde edades tempranas para dotar de habilidades TIC basicas a las nuevas
generaciones de chicas y chicos.

El Programa DIANA propone, por una parte, realizar en centros educativos intervenciones que
rompan con los estereotipos de género aprovechando el potencial de la programacion para
fomentar la creatividad, el desarrollo de pensamiento logico y abstracto, el trabajo en equipo, o la
resolucion de problemas desde el establecimiento de unas relaciones igualitarias.

Por otra parte, pone a disposicion de la comunidad educativa el material didactico disponible en la
pagina web del Instituto de la Mujer, que es usado en estas intervenciones, con Ia finalidad de
orientar a los equipos docentes de los centros educativos para organizar actividades didacticas de
programacion con el alumnado teniendo presente el enfoque de género.
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Es en el marco de este programa en el que reeditamos el material “Programacion creativa en
igualdad. Guia para el profesorado. Materiales didacticos para educacion primaria” que presenta-
mos aqui.

El material esta dividido en dos partes. En una primera parte se propone la realizacion de siete
actividades, las cuales tienen una duracion total prevista de 2 horas y media. Por otro lado, en el
apartado “Recursos on line”, se ha recopilado una serie de websites que promueven el acerca-
miento a diferentes lenguajes de programacion y herramientas tecnolagicas, ademas de
proyectos de organizaciones que fomentan la programacion tanto en Espafia como a nivel
global.

Con ello, esperamos contribuir también a transformar, especialmente en las nifias y jovenes, el
patron de consumo de las nuevas tecnologias en la capacidad para crear contenidos digitales e
innavar, desarrollando software.

Instituto de la Mujer
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¢Qué es el .
Programa Diana?

El Programa Diana se desarrolla en torno al cuarto jueves de abril de cada afio, Dia Internacional de
las nifias en las TIC. Busca incentivar la presencia de chicas y jovenes en el ambito de la programa-
ciony la tecnologia y fomentar su aprendizaje en igualdad en el aula, a través de la realizacion de
actividades creativas y participativas en los centros educativos.

Las intervenciones tienen una duracion de dos horas y media, y al final de los talleres y siempre que
sea posible, se cuenta con la intervencian de una mujer tecntloga de la zana como referente
femenino en tecnologia, con el fin de que conozcan su trayectoria profesional y sirva de inspiracion
al grupoy de referente a las nifias. Estas intervenciones van dirigidas al alumnado de 3° a 6° de
Primaria, Secundaria y Formacian Profesional Basica y de Grado Medio y con ellas se aborda la
programacion sin hacer uso de los ordenadores (Unplugged), usando una metodologia participativa
y teniendo en cuenta la perspectiva de género en el desarrollo de las mismas.

Por tanto, Ias actividades que se proponen estan pensadas como una primera aproximacion a la
programacion informatica desde una perspectiva de igualdad, planteando la programacion como
algo transversal, y no limitada al campo de los estudios tecnoldgicos, aplicable al resto de areas,
como, por ejemplo, la musica, la historia, la literatura o la geografia.
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0bjetivos
[ 1\

© El alumnado cambia sus actitudes y comportamientos sexistas, y se relaciona de forma
respetuosa y en igualdad.

Objetivos generales

e Elalumnado de ambos sexos considera la posibilidad de acceder a estudios de ciencia y
tecnologia.

Objetivos especificos de género

e El alumnado reflexiona acerca de los estereotipos de género y del rol que han desempenado
tradicionalmente las mujeres a lo largo de Ia historia.

e El alumnado identifica la division sexual del trabajo y las causas de la invisibilidad de las
mujeres en los espacios fuera del hogar.

© El alumnado reflexiona acerca del sexismo en Ia historia de la computacién, poniendo en valor
el trabajo y la contribucion de las mujeres en Ia historia de la informatica.

° El alumnado interioriza que cualquier persona puede tener habilidades en matematicas,
programacion y creatividad.

© Las alumnas son capaces de coordinar y representar a los equipos en las actividades propues-
tasy el alumnado trabaja en equipo de forma respetuosa integrando las diferentes habilidades
de cada persona con un objetivo coman.

Objetivos especificos TIC

© El alumnado identifica cdma la programacion junto con la tecnologia sirve para solucionar
problemas de |a vida real.

° El alumnado relaciona la creatividad con la tecnologia y la programacion.

e Elalumnado adquiere habilidades para la resolucion de problemas por medio de la logica.

Competencias adquiridas

© (onocen referentes femeninos en los ambitos cientifico-tecnologicos.

© Reconacen algunos hitos innovadores que posibilitaran la revolucion informatica.

(]

Reflexionan sabre algunas de las consecuencias de |a revolucion digital.

[}

|dentifican las aplicaciones de los primeros ordenadores.

o

Saben trabajar con Arduino para combinar mecanismas, electranica y programacion.
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Actividad 1

Grandes mujeres
en la historia

de la computacion
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Objetivos y materiales necesarios

Duracion
20 minutos

» Objetivos especificos de género

El alumnado reflexiona acerca del sexismo en la historia de la computacion, poniendo en valor
el trabajo y la contribucion de las mujeres en la historia de la informatica.

El alumnado interioriza que cualquier persona puede tener habilidades en matematicas,
> programacion y creatividad.

Técnica usada

Juego cooperativo de Las alumnas son capaces de coordinar y representar a los equipos en las actividades propues-
debate y reflexion tas y el alumnado trabaja en equipo de forma respetuosa integrando las diferentes habilidades
grupal. de cada persona con un objetivo comun.

> Objetivos especificos TIC

* El alumnado identifica como la programacion junto con la tecnologia sirve para solucionar
problemas de la vida real.

Objetivo operativo de la actividad

* El alumnado descubre Ia historia de la computacion y sus principales aportaciones a través de
|a contribucién de las mujeres.

Materiales necesarios

Fichas para el alumnado. Las fichas representan a grandes mujeres en a historia de la
computacion (Ver Anexo 1) mediante 84 tarjetas que se dividen en:

12 tarjetas de mujeres pratagonistas de la revolucion informatica
12 tarjetas de dmbito

24 tarjetas de reto especifico

24 tarjetas de solucion especifica

12 tarjetas de resultado

A cada mujer protagonista le corresponden:

1 tarjeta de ambito

2 tarjetas de reto especifico

2 tarjetas de solucion especifica

. eseceel

1 tarjeta de resultado
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Desarrollo

) Primera parte de la actividad

Para el desarrollo de esta primera parte se dispondra de 5 minutos.

Se formaran grupos mixtos (chicas y chicos) compuestos por 5 personas aproximadamente en
funcion del nimero total de participantes que haya en el aula. Lo ideal sera que cada grupo tenga
el mismo nimera de tarjetas de mujeres protaganistas para resolver, de modo que, el nimero de
grupos 6ptimo podra ser 2, 3, 4 0 6 grupos. Cada grupo nombrard a dos personas (una chicay un
chico) para que asuman la portavocia en plenario. Una vez constituidos los grupos, se repartiran a
cada grupo el mismo nimero de tarjetas de mujeres. Posteriormente, se repartiran las restantes
tarjetas mezcladas al azary en cantidad igual a cada grupo.

Tras estos primeras pasos, se explicara a todos los grupos que cada mujer es una inventora y que
han de encontrar la combinacion adecuada de cartas correspondiente a su invento. Las cartas, por
su diserio, explicaran |la mecanica en que deben colocarse. A tal fin, los grupos deberan intercam-
biar mutuamente sus cartas entre si con el objetivo de encontrar las conexiones entre las mujeres,
los ambitos, los retos, las soluciones y los resultados.

> Segunda parte de la actividad
Para esta parte, dispondran de 10 minutos.

En plenario, cada grupa realizara una intervencion en la que participaran las dos portavocias. En
este contexto, deberan compartir los resultados alcanzados por su grupo, argumentando los
mismos. Para asegurar |a participacion de las chicas, el grupo repartira la exposicion de los
resultados, de tal manera, que |a mitad de la intervencion la haga la chica y |a otra mitad la realice
el chico. En todo caso, deberan explicar cémo han resuelto los retos ensefiando las fichas y
explicando como han llegado a la conclusion de las conexiones histaricas. Los resultados se
registraran en un papelografo.

) Tercera parte de la actividad

Por (ltimo, la persona que facilite el taller planteara a la totalidad del grupo las siguientes
preguntas para el debate y la reflexion grupal:

* ;Habiais oido hablar de alguna de estas mujeres?
* ;Por qué creéis que no son tan conocidas?, ¢o silo son?

* ;(onsiderais que el hecho de ser mujeres ha influido en |a forma de abardar los retos y sus
soluciones?
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Indicaciones para el profesorado

Para dar cumplimiento al objetivo especifico de género planteado en esta actividad, se fomentara
que las chicas tengan un rol activo en el desarrollo de la actividad, animandolas a que asuman las
portavocias compartidas en los grupos. Para asegurar este equilibrio, por un lado, las partavocias
han de ser mixtas (chicay chico), y, por otro lado, en cada intervencion se repartiran los resultados,
de manera que la mitad la realice la chicay la otra mitad el chico.

Durante la segunda parte de la actividad, en la que estan compartiendo en plenario los resulta-
dos a los que ha llegado cada grupo, la persona facilitadora del taller podra utilizar como ayuda, en
el caso de que sea necesario para dinamizar el debate, la informacion sobre las imagenes que han
analizado los grupos y que aparecen en el Cuadro 1: Informacion para el profesorado. Grandes
mujeres en |a historia de la computacion

En |a tercera parte de la actividad, |a persona facilitadora debera ayudar a profundizar en las
ideas que expongan los grupos. Se debera prestar especial atencion a las cuestiones que surjan en
el debate, profundizando en la idea de que la presencia de las mujeres en |a historia de la informa-
ticay los ordenadores es un hecho innegable y sus contribuciones al desarrollo de la informatica
han resultado esenciales para el avance en este campo. Para ello, se sugieren claves que ayuden a
|a reflexian en algunas preguntas lanzadas para el debate:

Asi pues, en relacion con la pregunta ¢Habiais oido hablar de alguna de estas mujeres?, en el
caso de que la mayaria del grupo no haya oido hablar de alguna o ninguna de las mujeres que se
han presentado en la dinamica, se ha de preguntar si han oido hablar de sus inventosy si pensa-
ban que lo habian inventado hombres. Si hay alguien en el grupo que conociese a alguna de estas
referentes, pidele que lo comparta con el grupo.

Por su parte, a la pregunta ¢Por qué creéis que no son tan conocidas?, se puede animar el debate
preguntando si consideran que hay mujeres que han hecho grandes aportaciones a la historia y sin
embargo se han invisibilizado sus logros.

Para dar cumplimiento a los objetivos planteados en esta actividad, se procurara trabajar las
siguientes ideas:

* Las mujeres han sido protagonistas en el desarrollo de la informatica.

* Esimprescindible acabar con todo tipo de prejuicios machistas, como por ejemplo creer que las
chicas tienen cierta “fobia” a la tecnologia y que los chicos no.
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En relacion con la participacion, durante |a actividad se debera procurar la participacion de todo el
grupo, ademas de garantizar una intervencion equilibrada de chicas y chicos durante el debate. En
el caso de que el debate no se desarrolle bajo estos parametros, habra de motivar a quiénes no
participen para que intervengan, especialmente a las chicas.

Para que la actividad sea mas divertida, la persaona que facilite el taller puede conseguir algunos
objetos que hagan referencia a a historia de la informatica. Puede encontrarlos en mercados de
segunda mano o pedir la colaboracion de las familias del centro educativo. Algunos ejemplos son:

Tarjeta perforada: Es una lamina hecha de
cartulina que contiene informacion en forma
de perforaciones segtin un cdigo binario. Estos
fueron los primeros medios utilizados para
ingresar informacion e instrucciones a un
ordenador en los afios 1960 y 1970.

Valvula de vacio: Fueron los primeros compo-
nentes electranicos que permitieron realizar
operaciones lagicas sencillas por medio de la
electricidad. Juntando muchos de estos
componentes se podian crear circuitos
electronicos y realizar operaciones mas
complejas, incluso un rudimentario ordenador.

Circuito integrado o microchip: Se trata del
principal companente que pracesa informacion
dentro de los dispositivos electronicos.
Permite, gracias a la miniaturizacion, cancen-
trar en un pequeno espacio miles o millones de
compuertas logicas que sirven para procesar la
informacion digital.
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Otra informacion de interes

La presencia de las mujeres en |a historia de la construccion del conocimiento es un hecho
innegable. Sin embargo, sus aportaciones al campo cientifico y tecnoldgico han sido borradas o
han permanecido en el anonimato, como causa y consecuencia del patron androcéntrico de la
ciencia. De ahi que sea necesario redescubrir Ia historia de la ciencia y visibilizar las aportaciones de
las mujeres a estas areas de conacimiento y en concreto a la programacian, desmitificando
creencias y prejuicios sexistas que atn perduran en nuestra sociedad.

Bajo el paradigma de la supuesta neutralidad de la ciencia y la tecnologia, se escuda la canstruc-
cion de un conocimiento sexista en el que solo cabe la vision masculina. Es importante desmontar
mitos y falsas creencias como estas:

Mito 1
“es innato, las chicas no se sienten atraidas
por la tecnologia”.

Mito 2
“por lo general, las chicas, son peores en ciencias’”

Mito 3

“ya no es como antes, hoy hay tantas mujeres como
hombres en ingenieria’

Mito 4

“las mujeres tienen las mismas oportunidades gue
los hombres en el ambito laboral”.
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-
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Asi, es imprescindible que, desde las escuelas, y desde edades tempranas, se motive en igualdad a
chicas y chicos hacia el interés en estas ramas de conocimiento.

® ®

Algunas claves para motivar la participacion

de chicas y chicos en la programacion:

© Enfoque cooperativo: aprender la progra-
macion utilizando actividades en equipo.

o (ontar historias: la introduccion de
personajes con quienes se sientan identifi-

Algunos beneficios de la programacion

desde edades tempranas:

° Fomenta la creatividad y potencia la
concentracion.

]

Aporta herramientas para resolver situacio-
nes complejas.

cadas tanto chicas como chicos ayuda a
captar el interés y a sentirse protagonista
de su propia historia.

o

Fomenta el trabajo en equipo.

o

Desarrolla el pensamiento Igico y abstracto.

© Potencia la creacion de tecnologia sabre el

© (reatividad: la programacion permite hacer )
consumo de la misma.

posible aquello que imaginemos.

El porcentaje de mujeres graduadas en los estudios TIC es generalmente menor que en el conjunto
de estudios superiores. En Esparia las mujeres graduadas en los estudios TIC supone solo un 12%.
Ademas, el porcentaje de mujeres se ha reducido casi 3 puntos entre 2013 y 20172

2|nstituto de la Mujer y para la Igualdad de Oportunidades (2020) Nuestras Vidas Digitales. Barametro de la e-igualdad de género en Espafia.
Disponible en: https://www.inmujergob.es/areasTematicas/Socinfo/Estudios/dacs/NUESTRAS_VIDAS_DIGITALES_2019.pdf
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Actividad 2
El futuro es nuestro
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Objetivos y materiales necesarios

Duracion
20 minutos

» Objetivos especificos de género

El alumnado interioriza que cualquier persona puede tener habilidades en matematicas,
programacion y creatividad.

Objetivos especificos TIC

Técnica usada

El alumnado identifica como la programacion junto con la tecnologia sirve para solucionar

Debate y reflexion problemas de la vida real.

grupal.
El alumnado relaciona la creatividad con la tecnologia y la programacion.

> Objetivo operativo de la actividad

El alumnado reflexiona acerca de los inventos o soluciones que podrian aportar para solucionar
problemas presentes y futuros por medio de la programacion y la tecnologia.

Materiales necesarios

E/:‘ Papel y lapiz
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Desarrollo

’ Primera parte de la actividad

Para hacer esta primera parte se dispondra de 5 minutos. La persona que facilite el taller propon-
dra a la totalidad del grupo resolver un problema social actual que elijan. Este problema debe
poder ser resuelto con ayuda de la tecnologia. Para ello, cada participante, de manera individual,
tendra que proponer y escribir en un papel las siguientes cuestiones:

* Reto o retos especificos: (Qué problema quiero resolver?

* Herramientas o soluciones especificas para resolverlo: ¢ Qué cosas existentes pueden servir
para resolver este problema?

* Descripcion de solucion o invento: ¢(6ma he combinado las herramientas o soluciones
especificas para resolver el reto?

Se podra acompafiar el texto con dibujos o esquemas que representen la solucion propuesta.

) Segunda parte de la actividad

Para esta parte, el alumnado dispondra de 10 minutos. En plenario, cada participante, debera
compartir la propuesta que ha pensado. Se iran registrando en un papeldgrafo las propuestas que
hayan ido compartiendo.

’ Tercera parte de la actividad

Por (ltimo, la persona que facilite el taller planteara a la totalidad del grupo las siguientes
preguntas para el debate y la reflexion grupal:

e ;(reéis que la tecnologia y la programacion pueden ayudar a solucionar los retos que
planteais?, ;como y en qué medida lo resolverian?

* ;Os gustaria ser quienes inventéis estas soluciones?, ; qué necesitariais?

* ;Creéis que estos retos se estan resolviendo actualmente?
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Indicaciones para el profesorado

La persona que facilite el taller debera ayudar a profundizar en la idea de que todas las personas
pueden inventar independientemente de si son chicas o chicos.

Ala pregunta ¢ queé necesitariais?, la persona facilitadora ha de indicar al grupo que existe una
variedad de recursos on-line para aprender programacion, muchos de los cuales son gratuitosy
pueden ser usados de manera autodidacta. (Ver en la guia Recursos on-line).

En relacion con la participacion, durante la actividad se debera procurar Ia intervencion de todo el
grupo, ademas de garantizar una participacion equilibrada de chicas y chicos en los debates. En el
caso de que esto no se desarrolle asi, habra de motivar a quienes no participen para que interven-
gan, especialmente a las chicas. Si en la tercera parte de la actividad, ellas no participaran activa-
mente, la persona facilitadora del taller puede utilizar alglin juego de azar para asegurarse que
intervienen o preguntar directamente a quienes no intervengan. De esta manera se garantiza la
intervencion de las chicas en la actividad.

Para animar el debate, puedes profundizar en las consecuencias y viabilidad de las soluciones que
el alumnado proponga.
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Otra informacion de interes

Existen multitud de ejemplos sobre problemas del pasado resueltos gracias a la tecnologia. La persona que facilite el taller
podra citar algunos para que el alumnado intente extrapolar estas experiencias al presente. Algunos ejemplos inspiradores
podrian ser:

Epidemias / Vacunas.

Desastres naturales / Prediccion meteorolégica.

Perderse / GPS (sistemas de posicionamiento global).

Comunicarse a distancia rapidamente /Telecomunicaciones digitales globales.

Crecimiento de la poblacion mundial / Técnicas de produccion en el ambito de la agricultura.

2
3
4
5
6 Control de la expansion de una epidemia / Seguimiento y estudios de impacto de las pandemias.
7 Ciudades contaminadas e insalubres / Mejoras en las infraestructuras de las ciudades.

8 (ontaminacion provocada por la produccion de energia convencional / Creacion de energias limpias y renovables.

9 Enfermedades / Invencién de maquinas que ayudan en medicina para el diagnéstico y tratamiento de enfermedades.

10 Necesidad de procesamiento de cantidades ingentes de datos / Micropraocesadores y ordenadores.

Algunas tecnologias emergentes que podrian servir para resolver problemas del futuro podrian ser:
Inteligencia artificial / Gestion personal.
Biotecnologia / Enfermedades sin tratamiento actual.
Raobdtica / Automatizacion de procesos mecanicos y repetitivos.
Impresion 3D / Dar acceso a mas personas al prototipado de productos fisicos.

La internet de las cosas (1T, por sus siglas en inglés) / Hacer mas eficiente el uso de recursos.

Big Data / Mejora en la prediccion de eventos y planteamiento de mejoras a largo plazo.

2
3
4
5
6 Realidad virtual / Minimizar el nimero de desplazamientos y reducir Ia huella de carbono.
7
8 Energias renovables / Disminucion del fenémeno de calentamiento global.

9

Tecnologias aeroespaciales / Satélite de prediccion medioambiental, exploracion de nuevos planetas.

10 Nanotecnologia / Creacion de nuevos dispositivos con aplicaciones en salud y nuevos materiales.
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La tecnologia, también crea nuevos retos. Existen numerosos ejemplos de coma la tecnologia ha cambiado la sociedad y
los retos que esto supone. Algunos ejemplos podrian ser:

La automatizacion y robética puede hacer que algunos trabajos manuales pasan a ser prescindibles.
El exceso en el uso de dispositivos electranicos puede producir adiccion a internet.

Aislamiento debido al auge de las redes sociales.

Produccion de residuos peligrosos.

Aumento de |a desigualdad y exclusion en las pablaciones que no tienen acceso a las tecnologias.

A Ui A W N

El auge de Fakenews o noticias falsas de rapida difusion puede producir desinformacion y creacion de opiniones
generalizadas no acordes con Ia realidad.

7 Los sistemas de vigilancia o seguimiento basados en vision artificial o el seguimiento de acciones en la red, puede
producir falta de privacidad que, a su vez puede generar mdltiples problemas como, por ejemplo, la invasion en la
intimidad y privacidad de las personas o el control del comportamiento por parte de terceras personas.

8 Las burbujas de informacion que crean los sistemas de sugerencia de contenidos basados en |a actividad de |a persona
usuaria pueden fomentar la vision parcial y falsa de la realidad. Esto se hace gracias a la informacion personal de la
que disponen algunas empresas.

9 Laseguridad en el acceso y proteccion de datos criticos en la red es un reto importante, en la medida en que el acceso
no autorizado a cierta informacion critica puede ser causante de graves problemas individuales y colectivos.

Como indica el estudio Mujeres y digitalizacion: de las brechas a los algoritmos®, “la inteligencia artificial es un area de la
informatica que facilita que los sistemas de software puedan hacer predicciones, tomen decisiones, y resuelvan problemas
de diferente naturaleza. Empresas tecnoldgicas como Google, Amazon, Facebook, Micrasoft y Apple coinciden en afirmar
que cualquier aspecto de nuestras vidas se vera transformado en el futuro por herramientas ligadas a la inteligencia
artificial. Sin embargo, solo un 12% de las personas que participan en el desarrollo de este tipo de innovaciones con
capacidad de decision de alto nivel son mujeres. Solo el 11% de las personas que programan codigo fuente (escriben
software) son mujeres. El porcentaje mas alto corresponde a Reino Unido, con un 54,5%, seeuido de Espaiia, (9,3%) y
Australia (7.9%)"

3nstituto de la Mujer y para la Igualdad de Oportunidades (2020). Mujeres y Digitalizacian. De las brechas a los algoritmos.
Disponible en: http://www.inmujer.gob.es/diseno/novedades/M_MUJERES_Y_DIGITALIZACION_DE_LAS_BRECHAS_A_LOS_ALGORITMQS_04.pdf
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Como tambien se recage en dicho estudio, las mujeres han de estar presentes en el disefio y desarrollo de las tecnologias
mas punteras que transformaran las vidas de las personas. Los algoritmos incorporan los sesgos de género que se dan en
nuestra sociedad, entendiendo por sesgos de género, los prejuicios o ideas que generan una conducta discriminatoria
hacia las mujeres. En este sentido, se hace imprescindible no solo incarporar mujeres al sector sino también incorporar una
perspectiva de género que nos permita identificar estos sesgos. Por ejemplo, en la Universidad de Princeton se estudio
c6mo una maquina asociaba con mayor probabilidad los nombres femeninos a palabras relacionadas con tareas domésti-
(as o cuestiones familiares, mientras que los nombres masculinos se asociaban a conceptos relacionados con la carrera
profesional.
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Actividad 3
Torre de Hanoi
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Objetivos y materiales necesarios

Duracion
15 minutos

Técnica usada

Juego cooperativo y
puesta en comdn de
hallazgos.

4 Objetivos especificos de género

El alumnado interioriza que cualquier persona puede tener habilidades en matematicas,
programacion y creatividad.

Las alumnas son capaces de coordinar y representar a los equipos en las actividades propues-
tasy el alumnado trabaja en equipo de forma respetuosa integrando las diferentes habilidades
de cada persona con un objetivo coman.

Objetivos especificos TIC

El alumnado adquiere habilidades para la resolucion de problemas por medio de la logica.

> Objetivo operativo de la actividad

El alumnado es capaz de solucionar en equipo un problema lagica que solamente se resuelve
mediante la creacién de un algoritmo?.

7 Materiales necesarios
&

Torres de Hanoi (3 postes verticales con 4 piezas cilindricas)

4 Conjunto ordenado y finito de operaciones que permite hallar la solucion de un problema. (Definician RAE).
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Desarrollo

) Primera parte de la actividad

Para realizar esta primera parte de la actividad se dispandra de 10 minutas. Se formaran grupos
mixtos (chicas y chicos) compuestos por 5 personas aproximadamente, en funcion del nimero
total de participantes que haya en el aula. Cada grupo nombrara a una persona para que asuma la
portavocia en plenario. Se repartira a cada grupo una tarre de Hanoi con sus cuatro piezas
cilindricas.

Las piezas del juego constan de tres postes verticales y cuatro discos cilindricas de diferentes
medidas. Los discos se apilan sabre el primero de los postes en tamafio decreciente de abajo a
arriba, quedando los otros dos postes vacios.

El juego consiste en pasar todos los discos desde el poste ocupado (es decir, el que posee la torre)
al tercer poste que esta vacio. Para solucionar este reto, es necesario cumplir tres simples reglas:

1. Solo se puede mover un disco cada vez, mientras el resto permanece en su posicion.
2. Un disco de mayor tamafio no puede estar sobre uno mas pequefo que él mismo.

3. Solo se puede desplazar el disco cuando se encuentre arriba de cada poste.

) Segunda parte de la actividad

Para esta parte, el alumnado dispondra de 5 minutos. En plenario, cada grupo, a través de las
portavocias deberan compartir y argumentar los resultados alcanzados por su grupo.

) Tercera parte de la actividad

Por (ltimo, la persona que facilite el taller planteara a la totalidad del grupo las siguientes
preguntas para el debate y reflexion grupal:

* ;Habéis encontrado algin patrén en los movimientos para resolver el reto?
e ;Como creéis que se puede resolver con el menor numero de movimientos posibles?

* ;Pensadis que se podria crear un programa para resolverlo?
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Indicaciones para el profesorado

La persona que facilite el taller debera ayudar a profundizar en la idea de que todas las personas
pueden puede tener habilidades en matematicas y programacion.

Ala pregunta ¢ Habéis encontrado algun patrén en los movimientos para resolver el reto?,
como es posible que en el tiempo estimado del que dispanen no hayan descubierto los patrones o
reglas que se deben cumplir en cada paso, puedes animarles preguntando si es posible que con

reglas simples® se pueda resolver el problema, asi como y profundizar en las reglas basicas que
hayan localizado.

Ala pregunta ¢Pensais que se podria crear un programa para resolverlo?, se puede preguntar si
las matematicas pueden resolver este tipo de problemas, incluso para un mayor nimerao de fichas.

También se puede preguntar si cuando un ordenador organiza algo en orden alfabético o de menor
a mayor puede utilizar esta misma logica.

Para dar cumplimiento al objetivo especifico de género planteado en esta actividad, se fomentara
que las chicas tengan un rol activo en el desarrollo de |a dinamica de grupo. En cualquier caso, del
total de portavocias que se formen, al menos la mitad tienen que ser lideradas por chicas. Si esto
no ocurriera de forma espontanea, la persona que facilita el taller podra designar quienes asumiran

las portavocias en funcion del criterio mencionado, es decir, del total de portavocias, al menos la
mitad seran chicas.
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> Para conocer las reglas basicas para la solucion de problema puedes consultar: https://es.wikipedia.org/wiki/Torres_de_Han%(3%B3i
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Otra informacion de interes

Las Torres de Hanoi es un rompecabezas matematico clasico que tiene aplicaciones tanto en
informatica como en matematicas, e ilustra el poder y la utilidad de la recursividad.

La recursividad en programacion es un método para resolver un problema donde la solucion
depende de soluciones mas pequenas del mismo problema. El enfoque se puede aplicar a muchos
tipos de problemas, y la recursividad es una de las piezas centrales de la informatica.

El reto propuesto en esta actividad también se puede resolver mediante métodos iterativos,
aungue con este método resulta mas dificil de resolver, especialmente cuando existen mas piezas
iniciales. La iteracion significa repetir varias veces un mismo proceso con la intencion de alcanzar
un objetivo. Cada repetician del proceso también se le denomina una "iteracian”, y los resultados
de una iteracion se utilizan como punto de partida para la siguiente iteracion que formalmente es
igual a la anterior.




Programacion creativa en igualdad

Actividad 4
Vision artificial
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Duracion
15 minutos

» Objetivos especificos de género

El alumnado interioriza que cualquier persona puede tener habilidades en matematicas,
programacion y creatividad.

Las alumnas son capaces de coordinar y representar a los equipos en las actividades propues-
tasy el alumnado trabaja en equipo de forma respetuosa integrando las diferentes habilidades
de cada persona con un objetivo coman.

Técnica usada

Juego cooperativo y

. pduee;taa”aeggcoosrlnun ) Objetivos especificos TIC

El alumnado identifica como la programacion junto con la tecnologia sirve para solucionar
problemas de |a vida real.

El alumnado relaciona la creatividad con la tecnologia y la programacion.

El alumnado adquiere habilidades para la resolucion de problemas por medio de la logica.

) Objetivo operativo de la actividad

El alumnado reflexiona acerca de como una maquina puede, mediante programacion, recono-
cer imagenes a través de algoritmos de vision artificial, valiéndose de la geometriay las
matematicas.

P4 Materiales necesarios
Fichas para el alumnado (una por grupo). Vision artificial (Ver Anexo 2)
Ficha 1. Una imagen de un animal (0s0, canguro, cangrejo, biho, tiburdn, y erizo)
Ficha 2. Una ficha en blanco con una cuadricula con los ejes X e Y numerados.

Ficha 3. Una “ficha de transmision de imagen” con las palabras que se pueden usar junto can
un campo de texto para rellenar.

Ficha 4. Una “ficha de interpretacion de imagen” desde texto. La ficha sera en blanco con una
cuadricula con los ejes X e Y numerados.

Lapiz.
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) Primera parte de la actividad
Para hacer esta primera parte se dispondra de 5 minutos

Se formaran grupos mixtos (chicas y chicos) compuestos por 5 personas aproximadamente en
funcion del nimero total de participantes que haya en el aula. Cada grupo nombrara a una
persona para que asuma la partavocia en plenario. A cada grupo se le dara:

Ficha 1. Una imagen de un animal diferente para cada grupo.
Ficha 2. Una ficha en blanco con una cuadricula con los ejes X e Y numerados.

Ficha 3. Una “ficha de transmision de imagen” con las palabras que se pueden usary un
campo de texto para rellenar.

Las palabras, nimeros o letras que se pueden usar son:

Linea Triangulo Cuadrado Circulo Posician Esquina
Tamario Superior Inferior Derecha lzquierda X
Y 0 1 2 3 4
5 6 7 8 9 a

Ficha 4. Una “ficha de interpretacion de imagen” desde texto. La ficha sera en blanca con una
cuadricula con los ejes X e Y numerados.

La actividad consiste en que cada grupo debera saber transmitir el tipo de animal de su imagen a
otro grupo por medio de un conjunto limitado y reducido de palabras.

En el primer paso, cada grupo debe representar la imagen entregada por medio de figuras
geomeétricas especificadas (linea, triangulo, cuadrado y circulo) dibujadas en la ficha 2.

Posteriormente cada grupo debera describir la imagen generada en la ficha 2, mediante una
descripcion textual, usando la ficha 3 de transmisian de imagen. Solo podran usarse las palabras y
los nimeros indicados.

Una vez creada la ficha de transmision textual, cada grupo debera entregar las fichas 1, 2y 3ala
persona facilitadora.

Por su parte, |a persona facilitadora debera distribuir, aleatoriamente, la ficha 3 a diferentes
grupos para que descubran qué animal es el que describe ese texto. Para ello, representaran
graficamente las instrucciones especificadas en la ficha 4 que estara en blanco.
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’ Segunda parte de la actividad

En plenario, cada grupo, a través de las portavocias deberan compartir y argumentar los
resultados alcanzados por su grupo. Para esta parte, dispondran de 10 minutos.

) Tercera parte de la actividad

La persona que facilite el taller planteara a la totalidad del grupo las siguientes preguntas para
el debate y reflexion grupal:

* ;Creéis que todas las cosas se pueden describir de esta manera? ;Qué palabras faltarian?

* ;Creéis que para un ordenador es mas facil reconocer elementos por medio de este tipo de
instrucciones?, ¢ podria automatizarse?

* ;Qué implicaciones puede tener en un futuro el hecho de que un ordenador conectado a
internet pueda reconocer objetos o personas?
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La persona facilitadora del taller debera ayudar a profundizar e interiorizar la idea de que todas las
personas pueden puede tener habilidades en matematicas y programacion.

Ante |a pregunta ¢ Que palabras faltarian?, pregunta al alumnado cémo se podria representar el
color o la textura por medio de las palabras de Ia ficha 3.

En relacion con la participacion, fomenta que las chicas tengan un rol activo y se involucren en el
desarrollo de la actividad, animandolas a que lideren las portavocias en los grupos. En el caso de
que Se encuentren resistencias para que las chicas asuman las portavocias, puedes utilizar
incentivos o trucos (por ejemplo, hacer dos bolsas una con los nombres de las chicas y otra con los
nombres de los chicos, de tal manera que elijan al azar entre la bolsa de los nombres de Ias chicas
0 de los chicos) de manera alterna para asegurar que, en cualquier caso, del total de portavocias, al
menos la mitad tiene que estar liderada por una chica.
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La vision artificial tiene aplicaciones en maltiples ambitos. Algunos ejemplos pueden ser:
1- Conduccion autonoma

Un cache autonomo es un vehiculo que puede conducirse par si mismo, gracias a la combinacion de diferentes sensores
para detectar su entorno. Estos sensores estan conectados a una Unidad Central de Proceso en donde mediante progra-
macion, se realizan los calculos necesarios para dirigir al cache de manera segura al destino seleccionado.

De los multiples sensores de los que disponen, existen camaras con vision estereoscopica que son capaces de reconstruir
virtualmente el espacio visionado en un modelo 3D matematico. Este modelo permite realizar los calculos necesarios para
actuar automaticamente sobre el volante, frenos, acelerador, etc.

2- Fabricacion y produccion

La vision artificial es ampliamente usada en procesos industriales como pueden ser:
* Control de calidad en productos fabricados

* Seguimiento y localizacion de objetos

* Lectura de cadigos de Barras o QR

* |nspeccion de paquetes

* (uia para sistemas automatizados y robaticos

* Ensamblaje de productos o componentes

3- Seguridad y privacidad

La vision artificial es cada vez mas utilizada para el reconocimiento de rostros de manera automatizada. Algunas aplica-
ciones de esta tecnologia son:

* Sistemas para desbloquear maviles u otros dispasitivas con el rostro. Actiian como alternativa a la digitacion de
contrasenas.

* Sistemas de ocio que permiten afiadir mediante realidad aumentada caracteristicas nuevas al rostro captado.
* En algunos paises se emplea como método de seguridad para hacer seguimiento de personas en espacios publicos.

* En algunos entornos se utilizan para conocer el estado de animo de las personas que concurren en un espacio determi-
nado, tales como areas comerciales, aulas, vitrinas, etc. Estas aplicaciones atn son experimentales.
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Actividad 5
¢ Que quiero ser
de mayor?
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Objetivos y materiales necesarios

Duracion
15 minutos

» Objetivos especificos de género

El alumnado reflexiona acerca de los estereotipos de género y del rol que han desempenado
tradicionalmente las mujeres a lo largo de Ia historia.

El alumnado identifica la division sexual del trabajo y las causas de la invisibilidad de las
mujeres en los espacios fuera del hogar.

Técnica usada

Debate y reflexion El alumnado interioriza que cualquier persona puede tener habilidades en matematicas,
grupal. programacion y creatividad.

Las alumnas son capaces de coordinar y representar a los equipos en las actividades propues-
tas y el alumnado trabaja en equipo de forma respetuosa integrando las diferentes habilidades
de cada persona con un objetivo comun.

> Objetivos especificos TIC

El alumnado identifica como la programacion junto con la tecnologia sirve para solucionar
problemas de |a vida real.

> Objetivo operativo de la actividad

El alumnado reflexiona sobre los espacios y profesiones que han estado asociados tradicional-
mente a mujeres y hombres debido a los roles de género.

Materiales necesarios
D_J Fichas para el alumnado ; Qué quiero ser de mayor? (Ver Anexo 3)
Usaremos dos tipos de fichas:
Fichas: Espacios

Fichas: ;Quiénes trabajan ahi?
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Desarrollo

) Primera parte de la actividad

Para hacer esta parte el alumnado dispondra de 5 minutas. Se foarmaran dos grupos mixtos
(chicas y chicos). Cada grupo elegira a una persona para que haga la portavocia: en un caso una
chicay en el otro un chico. A cada grupo se le entregara aleatoriamente cinco imagenes de las
catalogadas como “Espacios” Par su parte, en el caso de las imagenes catalogadas comoa “; Quie-
nes trabajan ahi?", la persona facilitadora debera colocarlas en una mesa aparte en el aula. La
facilitadora tendra que indicar a los dos grupos que piensen como se imaginan a las personas que
trabajan en esos espacios y si son mujeres u hombres. Los resultados alcanzados habran de
anotarlos en un folio que luego servira para compartirlo en plenario.

) Segunda parte de la actividad

Para esta parte dispondran de 3 minutos. Una vez debatido, la totalidad del grupo debera
levantarse y dirigirse a la mesa donde estan colocadas las imagenes catalogadas como “¢Quiénes
trabajan ahi?", a fin de buscar la imagen que crean que se corresponde con cada espacio, de tal
manera que asocien cada espacio/entorno con quienes trabajan en el mismo.

) Tercera parte de la actividad

Para finalizar la actividad, se hara una puesta en comun, a través de las portavocias, con las ideas
que han debatido previamente. En este sentido se planteara a la totalidad del grupo las siguien-
tes preguntas:

* ;0s ha sorprendido las personas que trabajan en los diferentes espacios?

e ;Conocéis ejemplos de personas cercanas que trabajen en estas profesiones?, ¢son mujeres u,
hombres?

e ;Os gustaria trabajar en alguna de estas profesiones?

La persana que facilite el taller podra utilizar la informacion que aparece recogida en el Cuadro 2:
Informacion para el profesorado. ¢ Qué quiero ser de mayor? Esta informacion podra usarse en el
caso de ser necesario, como ayuda para el debate.
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Cuadro 2: Informacion para el profesorado. ¢ Qué quiero ser de mayor?
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Indicaciones para el profesorado

En relacion con |a participacion, durante el desarrollo de la actividad se debera procurar, de un lado
|a participacion de todo el grupoy, de otro, Ia participacion equilibrada de chicas y chicos en el
debate. La persona que facilita el taller debera mativar e insistir para asegurar que intervengan las
chicas y tengan un rol activo en la dinamica. Si se encontraran resistencias para cumplir con este
equilibrio, Ia persona facilitadora del taller podra preguntarles a ellas directamente. Si esta accion
resultara incomoda, se puede usar algln juego de azar para asegurar la participacion.

Se debera prestar especial atencion a las cuestiones que surjan en el debate, ayudando a reflexio-
nar sobre |a idea de que los estereotipos de género nos dicen cémo debemas comportarnos chicas
y chicos, limitandonos nuestras decisiones a la hora de elegir cémo queremos ser. Para profundizar
en esta idea, te sugerimos que realices mas preguntas a partir de algunas de las lanzadas en el
debate, ya que éstas te pueden dar pistas para dinamizar la reflexion grupal y cumplir con los
objetivos:

Ala pregunta ¢ Os gustaria trabajar en alguna de estas profesiones?, se habra de observar si se
reproducen los roles de génera en la eleccion de las profesiones y, en el caso de que suceda,
indicadles la necesidad de cuestionar esos roles de génera que nos dictan cdmo deben actuar
mujeres y hombres. De este modo, el rol masculino se relaciona con el trabajo, la politica, las
decisiones, mandar, mientras que el rol femenino se relaciona con las tareas domésticas y los
cuidados. Asi pues, las mujeres se vinculan al ambito privado y los hombres al ambito publico.

En relacién con la pregunta ¢Os ha sorprendido las personas que trabajan en esos espacios?,
si la mayoria del grupo responde que no le sorprende, preguntar entonces por qué creen que hay
profesiones donde hay mas mujeres 0 mas hombres, haciendo uso, para ello, de las imagenes
empleadas durante la actividad.
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Otra informacion de interes

Los estereotipos de género son ideas y creencias que nos transmiten consciente o inconscientemen-
te desde que nacemoas y, por tanto, estan muy arraigadas en la sociedad, asignando ciertos valores
acerca de como deben de sery comportarse las chicas y los chicos y cuales son sus funciones dentro
de la sociedad. Esta situacion que pueden coartarnos a la hora de decidir.

Los estereatipos de género son |a base de los prejuicios y afectan tanto a chicas como a chicos
limitando sus elecciones. Asi pues, las habilidades en el desempefio de una profesion no dependen
del sexo de la persona, sino de las habilidades que se tengan o no, independientemente de si eres
chica o chico.

Los roles de génera son todas aquellas conductas, normas y mandatos sociales, de desigual valor,
que se espera de las personas en funcian del sexo asignado. Estos roles determinan la manera en la
que se relacionan mujeres y hombres en los espacios y en el tiempo. En definitiva, son un construc-
to social y se aprende a través de nuestra socializacion desde nuestro nacimiento. Todavia se puede
observar como los estereatipos de génera siguen marcando |a eleccion de las profesiones.
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Actividad 6

Creacion en equipo
de un robot pintor
programable
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Objetivos y materiales necesarios

Duracion
1hora

2 O0Objetivos especificos de género

El alumnado interioriza que cualquier persona puede tener habilidades en matematicas,
programacion y creatividad.

Las alumnas son capaces de coordinar y representar a los equipos en las actividades propues-
tasy el alumnado trabaja en equipo de forma respetuosa integrando las diferentes habilidades
de cada persona con un objetivo coman.

Técnica usada

Construccién en

equipo de un sistema . o .
robotizado digital ’ Objetivos especificos TIC

programable. El alumnado identifica como la programacian junto con la tecnologia sirve para solucionar
problemas de |a vida real.

El alumnado relaciona la creatividad con la tecnologia y la programacion.

El alumnado adquiere habilidades para la resolucion de problemas por medio de la logica.

’ Objetivo operativo de la actividad

El alumnado es capaz de crear un dispositivo electronico programable. El alumnado experi-
menta creando diferentes estructuras de control para conseguir diferentes patranes de dibujo.

Materiales necesarios
Una placa Arduino UNO

2 motores DC (corriente continua)

1 chasis para robot

7
Q»

1 rotulador

5 piezas modulares para programar robot

[~

Superficie de papel
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Desarrollo

) Primera parte de la actividad

Se formaran grupos mixtos (chicas y chicos) compuestos por 5 personas aproximadamente. (ada
grupo tendra que construir un robot que pinte por si solo con las piezas entregadas. A cada
participante del grupo se le proporcionara una pieza esencial en la construccion del robot, de tal
manera que todas Ias personas colabaren en el desarrollo de la construccion de la maguina.

En cada grupo habra una persona que coordine el equipo, animando a que sean ellas las que
asuman esta funcion. La persona facilitadora debera asegurarse que al menos la mitad de las
personas que coordinen sean chicas. En todo caso, deberan trabajar en equipo para lograr que el
robot pinte por si solo.

(ada robot contara ademas con 5 piezas modulares conectables que serviran para programarlo.
Seglin el orden y nimero de piezas conectadas, el robot dibujara patrones variables que el grupo
debera deducir e interpretar.

Posteriormente cada grupo debera configurar una programacion especifica para crear una obra
pictorica.

Una vez preparada la programacion por parte del grupo, las coordinadoras de los grupos explica-
ran el resultado que esperan conseguir.

Asi mismo, para garantizar la participacion, se distribuira al alumnado en circulo para que todo el
grupo pueda observar al robot trabajando. Este proceso supervisado por la coordinadora del
grupo se repetird en cada uno de los grupas.

Segunda parte de la actividad

> Como cierre de |a actividad, se plantearan al grupo las siguientes preguntas para el debate y
reflexion grupal:

* ;Qué aplicaciones en la vida real pensais que podria tener una maquina parecida a la que
habéis construido?

¢ ;Cémo podriamos hacer que el robot pintara un circulo?
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Indicaciones para el profesorado

En relacion con la participacion, la persona que facilite el taller debera procurar que en todos los
equipos haya una participacion equilibrada de chicas y chicos. Para ello, debera asegurarse que al
menos la mitad de las personas que coordinan los grupas farmados, sean chicas. En ninglin caso,
puede darse la situacion de que en la coordinacion solo haya chicos. En el supuesto de encontrar
resistencias para que las chicas lideren la coordinacion en los equipos, puedes utilizar incentivos o
trucos (por ejemplo, hacer dos bolsas una con los nombres de las chicas y otra con los nombres de
los chicos, de tal manera que, elijan al azar entre |a bolsa de los nombres de las chicas o de los
chicos). Como minimo, tendra que haber, al menos, la mitad de chicas liderando los grupos.

Para profundizar en el debate grupal, puedes realizar mas preguntas al grupo:

Por ejemplo, en relacion a la pregunta ¢ Qué aplicaciones en la vida real pensais que podria
tener una maquina parecida a la que habéis construido? en el caso de que el grupo no
proponga muchas aplicaciones se pueden platear las siguientes cuestiones para debatir: ;Para qué
creéis que le puede ser Gtil @ una maquina poder pintar?, ¢ qué maquinas de las qué conocéis
pintan o dibujan?, ;cdmo pensais que estas maquinas pueden pintar algo? ¢ cémo sabe la
magquina qué pintar?

Como conclusién y, en el caso de que no se haya debatido al respecto, la persona facilitadora
planteara lo siguiente: ;Pensais que el robot podria ser creativo?; ¢ Creéis que una persona artista
podria usar el robot para hacer una obra de arte? Ademas de en la pintura ¢Estas cosas de las que
hemos hablado se podrian aplicar en otros ambitos como la musica, a literatura, etc.?, ;como
creéis que se podrian trasladar a otros escenarios artisticos?

Durante el debate se procurara trabajar las siguientes ideas:

* Existen muchisimas herramientas en la vida real que permiten reflejar elementos graficos sobre
diferentes sopartes, por ejemplo, las impresoras, los plotters, las impresoras 30, etc.

* La programacion puede estar unida a la creacion artistica, puede servir como herramienta para la
creacion pictorica, la composicion musical, el cine, los videojuegos, etc.

* Un sistema 0 maquina con reglas simples puede dar como resultado la creacion de algo nuevo
complejo.

* Madificar la programacitn de un robot implica que puede producir algo completamente diferente.
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Otra informacion de interes

La mayoria de las innovaciones tecnolagicas han sido disefiadas por hombres, en la medida en que
ellos ocupan espacios de poder, las aportaciones de ellas se encuentran invisibilizadas. Ademas, las
innovaciones estan poco orientadas a la forma y usos tecnologicos empleados frecuentemente por
las mujeres. A pesar de ello, las mujeres estan abriendo las puertas a desarrollos mucho mas
innovadores en cuanto a la adaptabilidad y diversidad de necesidades no tenidas en cuenta hasta
ahora. En este sentido, resulta necesario reflexionar sobre la falsa idea de |a objetividad en la
tecnologia.

Todas las innovaciones tecnoldgicas tienen sesgo de género. Asi, actualmente quienes disefian y
programan suele ser mayoritariamente hombres, y perpettan la cultura androcéntrica en la ciencia y
la tecnologia. Segtin el Libro Blanco de las mujeres en el ambito tecnoldgico® “la ausencia de las
mujeres y de diversidad en general, en los equipos desarrolladores de tecnologias, y en particular en
la Inteligencia artificial, tiene consecuencias directas en los resultados de la innovacion tecnologica y
en la sociedad” Con el fin de reducir los sesgos de género, la diversidad en los equipos de trabajo es
fundamental tanto para la innovacién como para una mayor productividad.

'i':"-fII:':CI'.':lIDwHC..Z
.\.J

% fa) oo

® Ministerio de Economia y Empresa (2019) Libro Blanco de las mujeres en el ambito tecnoldgico.
Disponible en: https://www.mineco.gab.es/stfls/mineco/ministerio/ficheros/libreria/LibroBlancoFINAL pdf
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ALICE 34.

1 Animacionen3D

Herramienta para programar por bloques para crear animaciones en 30. De
forma sencilla se pueden crear animaciones para contar historias con
dialogos y musica, disefiar un juego interactivo con varios personajes para
publicarlo en la web, o hacer un video con escenas y persanajes y exportarlo
directamente a Youtube. Alice tiene una libreria de objetos tridimensionales
(basada en el juego “The Sims").

Idioma: Plurilingiie. También en castellano.

Otros datos: El personaje principal es Alice, la protagonista de “Alicia en el

pais de las maravillas” El uso del lenguaje es sexista al utilizar el masculina
€omo genérico.

%Direccién www.alice.org
Plataforma 4* @& A

% Desarrolla  Carnegie Mellon University

APP INVENTOR 2

. S -] Disefio de aplicaciones de Android

By €D ~ -~ — -~ D == Herramienta para crear aplicaciones facilmente para los dispositivos
’ Android (tabletas y moviles). Su mayor potencial es que permite
With MIT App Inventor, desarrollar aplicaciones reales que pueden ser distribuidas en Google

anyone can build apps Play Store. y asi poderlas difundir a nivel mundial.
with global impact

Idioma: Inglés.

Otros datos: En algunos contenidos se usa un lenguaje sexista al

Active Users  Active Users  Active Users Registered

Countries: Apps Built:

feday s week thes month: Users: ey 34.0M . . . . .
nE WM R e utilizar el masculino como genérico. Sin embargo, en la pagina web de
r\ A | .'_| i) esta herramienta, se puede encontrar informacion acerca de programas

especificos sobre empoderamiento femenino en programacion.

%Direccién http://appinventor.mit.edu
€ Patafoma £ @ A ®

% Desarrolla  Google Labs y MIT Media Lab
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BLOCKY

) ] erns

.
v i o o e i Ml i
Rompecabezas
)
Laberinto, Pelicula >

Recursos on-line

Lenguaje: Blogues.

Minijuegos para aprender a programar

Pagina web de minijuegos, ideal para principiantes. Permite crear cadigo sin
necesidad de tener conocimientos en programacion a través de la unién de
distintas piezas de un puzle.

Idioma: Plurilingtie. También en castellano.

Otros datos: La iconografia no reproduce estereotipos de género. Sus
personajes son figuras geométricas, animales y notas musicales. Se hace un

Paaro Toun @ uso del lenguaje sexista al usar con frecuencia el masculino como genérico.
% Direccion  https://blockly.games/
@ Plataforma 4* @ A @
% Desarrolla  Google y MIT
|< H A N A EA D E M Y Lenguaje: JavaScript, HTML/CSS, SQL.
= 2 Plataforma interactiva de recursos para el aprendizaje.

) Khan Academy

Nuestra misién es proporcionar una educaciéon
gratuita de clase mundial para cualquier persona

en cualquier lugar.

Un recurso de aprendizaje personalizado, para todas las edades

% Direccion  https://es.khanacademy.org
€ Patafoma £ @ A &
% Desarrolla  Khan Academy

Academia on-line, donde docentes y estudiantes aprenden a través de

videos, juegos y tutoriales. Enfocado al aprendizaje por niveles de
matematicas, ciencia, economia, finanzas y computacion. Para este
(ltimo apartado, ofrecen tutariales para crear animaciones, juegos y
paginas web interactivas. Ideal para refuerzo de los contenidos
curriculares a través de las TIC, preparacin de examenes y para el
aprendizaje del profesorado sobre programacion a través de sus
tutoriales. Pagina web disponible can perfiles para estudiantes,
profesorado y familias.

Idioma: Plurilingiie. Materiales en castellano. Mayor ndmero de
recursos en inglés.

Otros datos: Respetuosa con el nivel del alumnado, autoevaluacion en
los ejercicios antes de comenzar los juegos. Fotos que representan a
ambos sexos, no estereotipadas. También puede usarse offline,
bajandose los videos y los ejercicios usando Kolibri, plataforma para
acceder a contenidos didacticos sin necesidad de estar conectadas a
internet. No siempre se usa un lenguaje no sexista, al emplear en
algunos contenidos el masculino como genérico.
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<0DU GAME LAB

https://www.kadugamelab.com

% Direccion
Plataforma g% (g G

% Desarrolla  Microsoft Research

MINECRAFT CODE BUILDER

CODE BUILDER PARA
"y MINECRAFT: EDICION
EDUCATIVA

o m

RSy https://education.minecraft.net/trainings/co
% Direccion de-builder-for-minecraft-education-edition/

€ Patafoma £ @ F

% Desarrolla  Microsoft, Mojang y Xbox Studios

Recursos on-line

Lenguaje: Blogues. Pictogramas Kodu .

Editor de videojuegos 3D y biblioteca de videojuegos

Herramienta lidica para crear videojuegos en 30 desde un lienzo vacio y
con personajes predisefiados. Buen editor para entender los conceptos
basicos de programacion. Software muy facil e intuitivo. Posee un catalogo
de juegos con tutoriales. Los videojuegos creados se pueden compartir en
la comunidad de Kodu. Quienes protagonizan el juego son 20 robots
llamados “bots’, que estan preconfigurados en el juego.

Idioma: Plurilingiie. También en castellano.

Otros datos: Fomenta la cooperacion cuando se usa el mismo ordenador
en modo de 2 personas jugadoras. Fomenta el dialogo entre el alumnado
ya que deben llegar a acuerdos necesarios en la creacion libre de sus
propios videojuegos. Que los bloques de programacion sean pictogramas
facilita la interaccién can persanas que presentan dificultades de
lectoescritura. En relacion con el uso del lenguaje, esta herramienta hace un

uso del lenguaje sexista, recurriendo al masculino coma genérico.

Lenguaje: Microsoft Makecade, JavaScript y Python.

Editor de videojuegos de construccion

Plataforma en linea basada en Minecraft en su version para la escuela.
Esta herramienta permite programar la construccion de elementos o el
movimiento de persanajes de Minecraft, viendo el resultado en tiempo
real. Los mundos creados por el alumnado se pueden compartir con
otras persanas de clase.

Idioma: Plurilingie. Disponible en castellano.

Otros datos: Hay muchos ejemplos con personajes femeninos que no
perpetdian estereotipos de género. Posibilidad de elegir persanajes de
distintos sexos. La versian educativa es colaborativa por lo que se
puede compartir el mundo creado con el resto de alumnado fomentan-
do el didlogo. En relacion con el uso del lenguaje, es sexista, recurriendo
al masculina como genérico.
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MIT OPENCOURSEWARE e

Plataforma colaborativa de recursos y materiales.

Plataforma con multitud de cursos en linea con licencia de Creative
Commons, donde se puede aprender sobre muy diversos temas.
Actualmente hay mas de 2.400 cursos compartidos. Se puede encontrar
contenido diverso sobre programacion, asi como tutoriales y libros
electrénicos descargables. Las lecciones se presentan con videas explicati-
vos, temario en pdf, imagenes, examenes y ejercicios para practicar.

Idioma: Inglés. Algunos en castellano orientados al aprendizaje del idioma.

Otros datos: Incluye cursos de género, sin embargo, en relacion can el uso

del lenguaje, es sexista al usar el masculino como genérico.

%Direccién https://ocw.mit.edu

Plataforma 4* @& A @

% Desarrolla MIT (Massachusetts Institute of Technology)

POCKET CODE

] Aplicacion de creacion de juegos y animaciones

- PLEASE SHARE !
e o =

,'\ T

v— programacion visual por bloques. Posee una libreria de imagenes para

Es una app que permite crear juegos, animaciones, obras de arte
interactivas, videos musicales en el teléfono o la tableta. Se puede

editar, ejecutar y compartir proyectos. Catrobat es un entorno de

igk]ig usar o se pueden seleccionar fotos de la galeria o dibujadas especifica-
3 = - -

B 5.

R-E<HETRE

A A

mente para los escenarios. Con esta aplicacion, se pueden reutilizar los

programas de otras persanas de la comunidad y compartir con todo el
mundo a través de la misma.

Idioma: Plurilingiie. Disponible en castellano.

Otros datos: Permite el uso de la herramienta en dispositivos mas
accesibles como un teléfono mavil. Los personajes de Pocket san
animales y personas de ambos sexos. En algunas cantenidos se usa un

%Direccién https://pocketcode.org

lenguaje sexista al emplear el masculino como genérico. Sin embargo,

@ Plataforma ﬁu en la pagina web de esta herramienta, se puede encontrar infarmacian

acerca de programas especificos sobre empoderamiento femenino en
% Desarrolla  Catrobat programacion.

o
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RUBYMONK

. T Plataforma interactiva para aprender lenguaje Ruby

Plataforma en linea que explica cémo programar en lenguaje Ruby. Tiene
cuatro niveles de dificultad y un monije es el protagonista de los niveles de

aprendizaje. Se explican desde los conceptos basicos hasta los mas

RJP et avanzados para entender las oraciones del lenguaje de programacion. Los
contenidos, siguen un sistema de explicaciones y ejercicios, donde las
Metapragammang tuby
. e frases se escriben en los huecos y se autoevaldan con un botén, compro-
LB et A == bando si es carrecto lo que hemos escrito. Con estas ejercicios aprendere-

ﬂ__ e it Eat s £ el el e . ' H i i
e mos a como crear frases en lenguaje Ruby, introducir objetos, agrupar

acciones por clases o por blogues, etc.
Idioma: Inglés.

Otros datos: Las imagenes representan escenas de la de cultura budista.
No reproduce estereotipos de género. En algunos contenidos se usa un

%Direccién https://rubymonk.com/
Plataforma 4* @ A @

B

lenguaje sexista al utilizar el masculino como genérico.

% Desarrolla (42 Engineering

SCRATCH

Plataforma de aprendizaje de programacion basada en bloques

Editor de videojuegos que permite crear de forma intuitiva juegos y

. T
Do im0 e 1 9 s
) o K

animaciones, disponible en version online y offline. Todos los
contenidos del curriculo son adaptables al programa ya que los

IO0O0CE

personajes pueden ser programados para resolver problemas y
encontrar soluciones. Los personajes pueden hacer preguntas y si la
respuesta es correcta habra cambios de escenario, de vestuarios. Posee

una amplia libreria de personajes, objetos y escenarios. También se

Juemes U ije e

pueden crear personajes sencillos can dibujos propios o importar

[
ke

escenarios desde la galeria de imagenes del dispositivo.
Idioma: Plurilingie. Disponible en castellano.

Otros datos: En relacion con la iconografia, no reproduce estereatipos
% Direccion  https:/ /scratch.mit.edu/ de género. Existe la posibilidad de elegir personajes muy variados en el

catalogo del programa con multiple variedad de personajes de ambos

@ Plataforma &* @& A & sexas. Se hace un uso del lenguaje sexista, ya que se utiliza el
masculino como genérica.

% Desarrolla  OpenlX SP Ltd.
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STENCYL

Creacion de videojuegos en 2D

Es un software de creacion de juegos en dos dimensiones con numerosas
herramientas y posibilidades. Con su interfaz podremos crear la apariencia
de los objetas, elegir coma se comportan, qué sucede cuando colisionan o
crear eventos con condiciones. Se podran desarrollar aplicaciones
avanzadas escribiendo can blogues, sin necesidad de escribir en cadigo.
Posee una herramienta de edicidn grafica, parecida a Adobe Photoshap,

que permite crear escenarios para poder arrastrarlos a nuestros videojue-

O e o comoon? gos. Gran adaptabilidad a la mayoria de los dispasitivos y sistemas

operativos.
Idioma: Inglés. Tutoriales en castellano.

Otros datos: Los elementos hay que importarlos por lo que hay flexibilidad
en nuestras opciones. Se hace un uso del lenguaje sexista, ya que se utiliza

% Direccion  http://www.stencyl.com
Plataforma 4* @& A @
% Desarralla  Stencyl, LLC

el masculino como genérico.

SWIFT PLAYGROUNDS
I_- o . 'I Editor de videojuegos en 3D

Editor de videojuegos en tres dimensiones para aprender a programar

con un disefio grafico muy cuidado. En el lienzo inicial se construye un
Swift Playgrounds
Leam serious code. I a seriously escenario y se van introduciendo objetos con distintas propiedades.

fun way.

También el programa incluye tutoriales y retos prefijados para poder ir
avanzando de niveles, ademas muestra retroalimentacién cuando se
consiguen los retos. Compatible como software para robot de Sphero
SPRK+, LEGO MINDSTORMS EV3

Idioma: Inglés.

Otros datos: La iconografia no reproduce estereotipos de género. El
lenguaje usado es sexista, ya que se emplea el masculino como
genérico.

% Direccion  https://www.apple.com/swift/playgrounds/

€ Plataforma &

% Desarrolla ~ Apple Inc.
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Tl N |<E R Lenguaje: Blogues, Python, Html, CSS.

Plataforma en linea para aprender a programar

Plataforma para aprender a programar en diversos lenguajes de programa-
iLa forma ms fécil de ") P cién de una manera ldica y tutorizada. Esta plataforma ayuda a entender
ensenar codificaciont ' la programacion y a desarrollar habilidades en este ambito. Posee tutoriales
interactivos para alumnado y profesorado con indicaciones para completar
videojuegos y animaciones donde podemos aprender de manera
autodidacta a resolver prablemas. Can este pragrama se pueden controlar
pequefios robots, crear aplicaciones para maviles, disefiar objetos para

Minecraft, crear videojuegos, o aprender a hacer sencillas webs con codigo

Java Script o Phyton. Los graficos son coloridos y los persanajes en los
tutoriales realizan acciones muy divertidas.
Idioma: Inglés.

Otros datos: En las fatos de la web aparecen chicas y chicos usando el

% Direccion  https://www.tynker.com

programa. Los personajes de animacion se pueden elegir en ambos sexas y

Plataforma @ & (-1 hay muchos ejemplos de tutoriales con personajes femeninas, aunque
algunos perpettan estereotipos de género, como por ejemplo el tutorial de
% Desarrolla  Neuron Fuel Barbie. Se usa el masculino como genérico, por tanto, se hace un uso

sexista del leguaje.
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CODE CLUB

Iniciativa de la fundacion inglesa Raspberry Pi para la promocian del
aprendizaje de programacion. Su objetivo es intentar que nifias y nifos
S — tengan la oportunidad de crear y aprender a programar independientemen-
te del pais o la posicion econémica en la que se encuentren. Es una red de
voluntariado que se organiza en clubs gratuitos. Cada club estd integrado
por nifias y nifios de entre 9y 13 afos. Los clubes son dirigidos por
personas adultas que no necesariamente son expertas en la materia. Es I
:ﬂiﬁi:;t::::; ?;r - fundacién la que brinda ayuda y apoyo a los clubes a través de capacitacio-
B-\ Q - nes en linea con tutoriales y videos.

9-13 year olds
Organizan eventos comunitarios y disponen de recursos Utiles adicionales,

-

e o
- -{cO
= 'S‘cwb

A—  A— W

https:/ /www.codeclub.org.uk/ como certificados y carteles y organizacian de concursos y sorteos entre los
clubs.
Los proyectos en linea son guias faciles para crear juegos, animaciones y
sitios web con lenguajes de codificacion como Scratch, HTML / (SSy
Python, pensados para que nifias y nifios puedan crear animaciones,
juegos, paginas web y mucho mas.
Los dos primeros cursas usan el programa Scratch, para introducir los
conceptos mas basicos de programacian. A partir del tercer curso
introducen lenguaje HTML y CSS para maquetacian de paginas web. Y
durante el cuarto curso se amplia la formacion a través del lenguaje de
programacion Pythan. En cada curso, aprenden nuevos conceptas
utilizando la imaginacin para resolver los retos propuestas en cada
proyecto.

CODE CLUB CATALUNYA

... ~ | Lamision de este sitio Web es poder ofrecer la posibilidad de aprender a

programar ordenadores. Dispone de una serie de materiales didacticos en
catalan que han sido pensados can el objetivo de que nifias y nifios puedan

{ssae} aprender los fundamentos de la programacién a través de la estimulacion
de su creatividad.
CATALUNYA
Una xarxa de clubs de programacio d'ordinadors per a nens | ﬂ
nenes
La nostra missid Aju

La mi 1 eogechutsiat i
pecpan

http://codeclubcat.org/
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CODE CLUB SPAIN

Pagina web de Code Club en Espafa. Es posible consultar toda la
informacion en castellano de los materiales de creacion de videojuegos,
tutoriales, retos y cancursos. También hay informacion disponible sobre
coma crear y registrar los Code Clubs para continuar con la difusion del
conocimiento sobre programacion.

http://codeclubspain.org/

CODE CLUB WORLD

Dos afios después de su creacian en 2011, el Code Club, pasaa seruncluba
nivel mundial. Incluye materiales en 28 idiomas, incluido el castellano, y se
convierte en un punto de encuentro en red que permite conectar con otros
clubs de cadigo a nivel nacional e internacional. La red de clubes de codigo
cuenta ya con mas de 2.500 sedes en todo el globo.

A worldwide network of free, volunteer-led
coding clubs for children aged 9-13

http://codeclubworld.org/

CODE FIRST GIRLS

~ ) Organizacion no gubernamental inglesa con cursos gratuitos y de pago.
Mas de 14.000 participantes, 40 empresas socias, 50 programas

formativos y 200.000 horas de contenido lectivo dirigido al empadera-
miento de las mujeres jovenes en el sector de la programacion. Dispone de

DAN DO ’ ‘s cursos enfocados al aprendizaje del lenguaje de programacion Python,
MUJ EP' _L creacion de paginas web en HTMLy disefio y generacion de bases de datos.
NAC I r ¢ 4 ." ' | 1d | DAS Poseen ofertas de trabajo en el sector tecnolégico can las empresas
VENZSL A STA

colaboradoras.

https://www.codefirstgirls.org.uk/
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LODE LIKE A GIRL

- = ) Organizacion australiana que busca desarrollar las habilidades y competen-

& o . - e a@e

PODE IIKERBIRLY - cias informaticas de mujeres y nifias. Organizan diferentes eventos, talleres
formativos presenciales y actividades en linea para aprender diferentes
WE AND mu!a , > » .
WHEE“D GIRLS TO BE EQUAL lenguajes de programacian desde Pythan, programacién web y JavaScript.
c““onsn'nﬁ:g-m“ THE Cursos en linea desde los niveles basicos con metodologia experiencial y

profesorado para tutorias a disposicion del alumnado.

‘ OUR PRODUCTS

https://codelikeagirl.org/

CODECHIX

Es una organizacién americana sin fines de lucro dedicada a la formacion
de mujeres en el campo de la ingenieria informatica. Tiene como objetivo
disminuir la brecha de género en las carreras tecnolégicas a través de la
educacion y la creacion de redes de mujeres. También ayudan con asesoria
laboral, realizan encuentros de especialistas con perfiles hiper tecnificados

y tienen programas de mentoria para tutorizar los aprendizajes. Poseen
una revista mensual con noticias del sector.
Misién

Apayar y retener a mujeres ingenieros y tecndlogos * para que puedian prosperar y

sabresalir en sus carrens.

http://codeweek.eu/

CODE WEEK

r— = Iniciativa de encuentro apayada por la Comision Europea. Organizan el reto

de la “Semana de la Programacion” de la UE que tiene como objetivo

Actiidades  Reowsos  Embajadores  Dscuelms  Atmrade  Biog| 5)

acercar la programacion y el alfabetismo digital de una forma divertida e
interesante al profesorado y alumnado. En la pagina web, existen multitud

|La Semana de 1a Programacidn de la UE es una injfciativa
|de base gue tiene como objetivo acercar la programacidn

|y @1 alfabatismo digital de una forma divertida e de actividades y recursos en linea traducidos al castellana desde lo mas

{interesante.

basico a los conceptos mas avanzados, en una amplia variedad de idiomas.

#CodeWeek

http://codeweek.eu/
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CODERDOJ0

@ CoderDojo

La comunidad de 2277 clubes de
programacion gratuitos, abiertos y locales
para jovenes

https://coderdojo.com/

CODESS

http://www.codess.net/

CODIGO 21

(o2 G

° e LTI - PRTEPTE, '] . W st o -

R o iy —

CSFirst la ol sistema de u na
Google para ensefar IJ rEStamo
programacin i ——

http://codigo21.educacion.navarra.es/

Proyectos de otras organizaciones

Iniciativa apoyada por Microsoft a nivel mundial para incentivar la
programacion. Es una comunidad para la creacion valuntaria de Clubs Dojo,
que fomenten la difusion de la programacion. Las personas del club pueden
montar un evento, difundirlo y usar la plataforma para llevar a cabo retos
promovidos por la comunidad. Los recursos de la web se pueden usar para
aprender y desarrollar habilidades de programacién. Dispone de tutariales
muy visuales y adecuados para el entorno escolar.

Comunidad internacional de programadoras en red, coordinada por la
compafiia Microsoft. Tiene como objetivo promaver la diversidad y la
igualdad de género en el ambito académico y laboral de la ingenieria
informatica.

Comunidad de aprendizaje colaborativa del Departamento de Educacion del
Gobierno de Navarra dedicado al aprendizaje tanto de programacion como
de robatica educativa y otras tecnologias emergentes. En esta web hay
disponibles recursos sobre Scratch, Enchanting, BYOB/Snap!, Arduino,
Mindstorms NXT o EV3, WeDo, Bee-Bots. Ademas, hay informacion sabre
buenas practicas y mapeo de los centros en los que ya hay proyectos en
marcha o docentes formandose. Materiales traducidos al castellano y al
euskera.
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CODIGO CON GOOGLE

For Education e Gy = R o Cosemmssge

Every student deserves the chance to
explore, advance, and succeed in
computer science

https://edu.google.com/code-with-google/

HORA DEL CODIGO

Aprende programacion.
Cambia el mundo.

Cundquier persona, on cualquicr lugar, pucde organizar una Hora
ded Cadiga, Hay lutoriales de una hora en méds de 45 idiomas. No
se necesita exp i

1,030,022,983 participantes.

http://hourofcode.com/es

GIRLS IN ICT

W IISIGOALS

Girls in ICT Day

. L 1=]

Proyectos de otras organizaciones

Iniciativa de Google para motivar a programar en clase de forma divertida,
dirigido a estudiantes entre 9y 12 afios. Material dispanible por cursos:
Temarios, recursos, materiales imprimibles, videos y retos adaptados al
nivel de los curriculos escolares.

Organizacién a nivel mundial. Pone a disposicién materiales y propuestas
para estudiantes de diferentes edades y para el profesorado. (ada afio, en
diciembre, millones de estudiantes de todo el mundo celebran La Semana
por la Educacian en Ciencias de la Computacion con la Hora del (digo.
Abren la inscripcién para la celebracion anual en octubre y participan mas
de 180 paises. En total se han registrado 140.168 eventos en todo el
mundo, de los que 1.150 son en Espafia. Los materiales de aprendizaje de la
Hora del (digo estan disponibles durante todo el afio para poder practicar
y estan principalmente orientados en la participacion durante la celebracion
de la semana de la computacion, evento que se desarrolla de manera
coordinada en todos los paises participantes.

Iniciativa de Naciones Unidas para promocionar el “Dia internacional de las
nifas en las TIC" Centrada en concienciar a las nifias y jévenes en la
importancia de los ambitos TIC y en los estudios y carreras de este sectar,
para lograr su empoderamiento. En la pagina web se desarrollan ideas y
consejos para llevar a cabo este dia, también se promocionan los eventos
que se desarrollan en todo el mundo, se realizan concursos, jornadas de
puertas abiertas en empresas, etc.

https://www.itu.int/en/ITU-D/Digital-Inclusion/Women-and-Girls/Girls-in-ICT-Portal /
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GEEK GIRL CARROTS

~ | (Organizacion fundada por Kamila Sidor en Estados Unidos. Tiene como

objetivo reunir a mujeres desarrolladoras, arquitectas de aplicaciones,
disefiadoras graficas, programadaras, emprendedoras, entre otras
profesionales, en un mismo ambito para que puedan compartir sus
experiencias personales y laborales.

https:/ /geekgirlscarrots.org/

GIRLS IN TECH

Iniciativa con el objetivo de potenciar la participacion de las mujeres en el
sector tecnolagico y canocer los distintos proyectos en el sectar tecnologico
que se estan llevando a cabo en el territorio visibilizando la aportacién de
las ideas en femenino. En |a pagina web podemos encantrar eventaos en
linea, jornadas de formacién en herramientas de programacién, orientadas

Tech needs you. '. tanta para el profesorado coma para el piblico en general y ofertas de
Just as you are.

empleo. Organizan series de hackaton para resolver problemas locales y
globales por medio de la programacian.

Comunidad global: http://www.girlsintech.org/ Comunidad en Espafia: https://spain.girlsintech.org/

GIRLS MAKE GAMES

swmer. 8 == Esta iniciativa de encuentro tiene el proposito de proveer la formacion
lﬂﬁ*ﬁ‘ . necesaria para que las nifias puedan aprender Ia base de programacion
GRMES necesaria para crear sus propios videojuegos. Organizan campamentos
Estics #¥idea Saipec Besttinor tecnoldgicos de verano en Estados Unidos y en los encuentros crean
et ety et et : videojuegos que luego estan disponibles en las tiendas on-line especializa-

das.

https:/ /www.girlsmakegames.com/
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INTEL® SHE WILL CONNECT

Iniciativa de Intel que tiene como objetivo ampliar la alfabetizacion digital

para las mujeres jovenes en los paises en vias de desarrollo. Ofrecen
hardware y formacion en software para conectarse a las nuevas tecnologias
tratando de paliar la brecha digital en el acceso a las TIC.

Intel® She Will Connect

https://www.intel.es/content/www/es/es/corporate-responsibility/social-impact-and-educational-initiatives /she-will-connect.html

KODE WITH KLOSSY

Esta organizacién no gubernamental americana se encarga de formacion en
codigo durante encuentros y campamentos tecnolégicos, creada por Karlie
Klosscan con el objetivo de empoderar a nifias y a jovenes adolescentes
para que aprendan a escribir cadigo y se interesen en el mundo de la
informatica dotan de premios y becas para las participantes. La pagina web
aloja noticias sobre mujeres en el mundo de la ingenieria informatica.

https:/ /www.kodewithklossy.com/

PROGRAMAMOS

* i < o Asaciacion sin animo de lucro cuyo objetivo fundamental es promover el

desarrollo del pensamiento computacional desde edades tempranas a
través de la creacion de videojuegos y aplicaciones para moviles en todas
las etapas escolares. En la pagina web encontramos recursas gratuitos y
materiales para el profesorado. También organizan eventos y talleres
gratuitos sobre programacion y robética. Ademas, desarrollan un apartado

de investigacion sabre el desarrollo del pensamiento légico orientado a la

<Es necesario que todo el mundo desamolle su Pensamiento Computacional. desde nifios a .
programacion en la escuela.

mayoress
Proyecto sin bnimo de luero que foments of desarmllo del Persarmienta Compulaconal desde edades tempranas
mediante: el desaroiio de #videghsegas v #AppsParaMovies

http://programamos.es/
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Proyectos de otras organizaciones

RAILS GIRLS

G
n e il

Ruby on Rails
Workshop for Girls

Gt wucited ang bears 10 buikd the wab)

Girls - Gel started with tech Upcoming Events

http://railsgirls.com/

SERE INGENIERA

R

fm’é’%m@\ i :.:::u';;:.:x

Valoracion Seré Ingeniera
2020 %

UNIVERSIDAD
DEGRANADA

-

N -

sl

https://sereingeniera.ugr.es/

Iniciativa a nivel mundial para incentivar la programacion prioritariamente
para nifias. En su pagina web promacionan eventos con talleres gratuitas
por paises. Es un buen punto de partida para entender la programacion
basica de paginas web y aplicaciones en lenguaje HTML y Rails.

Proyecto liderado por ingenieras de la Universidad de Granada. Realizan un
campus de verano para mujeres que estén interesadas en aprender sobre
tecnologia y programacion. Durante las jornadas presenciales afrontaran
diferentes retos. Una vez finalizado ponen en linea los materiales usados
en el encuentro.
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Anexo 1
Fichas para el alumnado

Actividad 1
Grandes mujeres
en la historia de |la
computacion
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Resolver problemas matematicos
rapidamente relacionados
con el flujoy la presion.

Telar de ]acqard

*\ Es un telar mecanico inventado por Joseph Marie La maquina analitica es el disefio de un ordenador
\ Jacquard en 1801. El artilugio utilizaba tarjetas moderno de uso general realizado por el
R perforadas para conseguir tejer patrones profesor britanico de matematica
N complejos en la tela. Charles Babbage.

Tarjeta perforada

En dindmica de fluidos, la ecuacion de Bernoulli,
describe el comportamiento de un fluido
moviéndose a lo largo de una corriente.

Es una ldmina hecha de cartulina que contiene
\ informacion en forma de perforaciones segiin
\ T . .
\ un cadigo binario.

b el

Cred el primer algoritmo (conjunto ordenado de
pasos 0 procesos sistematicos que permite
hacer un célculo y hallar la solucién de un
tipo de problemas)
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Facilitar el calculo de la pérdida de energia al
transportar energia eléctrica
a largas distancias.

Turbina hidraulica

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

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

Corriente eléctrica = e St Matematicas / Efecto Joule

Es la circulacion de cargas o electrones a través de
\ un circuito eléctrico cerrado, que se mueven
\ . . I’
N siempre del polo negativo al polo positivo.

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

Patentd una calculadora que resolvia ecuaciones
lineales con funciones hiperbélicas 10 veces
mas rapido que los métodos anteriores.
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Acelerar el calculo matematico de balistica para el
lanzamiento de proyectiles con el fin mejorar
la precision en el campo de batalla.
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Obiis M2A1 = Top Secret ROSIES

b Fue utilizado por el Ejército de los Estados Unidos S - Computador ENIAG : Es la trayectoria de vuelo que sigue un proyectil
\ en todos los frentes durante la Segunda Guerra o e sometido Gnicamente a su propia inercia
R Mundial. Era facil de transportarse y se usa y a las fuerzas inherentes al medio en el
z todavia en algunos ejércitos. que se desplaza.

r 1
» Betty‘Holbert
Erances Spence N
hleen Antonelli

Doctrina politica nacionalista, racista y totalitaria

\ que fue impulsada en Alemania y que defendia
*\ el poder absoluto del Estado y la
\ superioridad del pueblo germano.

Es el movimiento realizado por cualquier objeto
cuya trayectoria describe una parabola, el cual
corresponde con la trayectoria ideal de un
proyectil que se mueve en un medio.

El papel de estas mujeres fue muy importante, ya que
gracias a sus desarrollos mejoraron los calculos
matematicos de balistica para que los aliados
pudieron poner fin a la guerra antes.
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Reto / 1l Gurra Mundial

Descifrar el Codigo Enigma aleman. Enigma era
una maquina que la Alemania nazi invento
para encriptar sus mensajes

S

e D . : e e  —
\ Maquina Enigma y ; Maquina de Turing - Bando Aliado

Enigma era el nombre de una maquina de rotores
\ que permitia usarla tanto para cifrar como para
\ descifrar mensajes.

Es un dispositivo que manipula simbolos sobre una
tira de cinta de acuerdo con una tabla de
reglas. Puede ser adaptada para simular la
logica de cualquier algoritmo.

HBR SRH DE € 1346 = JTLE = 2TL 224 = WUV XMG -

/ DKRKI CUZAF HNSDC AVXVS DVZNH CHOIN NWRJE

y ELVIK ADUUF ECEGN GUNMG CUIZE FUWE BTMNI
/. CATUC KTTYS ZMDTU WOWWH OXOFX ERWQV JUCVY
4 ESMXE NOQKF LVAWR LGKXZ EPYWR GOVYR WJOGA
HHGE
SRR

y WQUS FYSLG  WFZJZ
/ LALBH  LHHDI  OFWUY
ecT 2/3 RO
\ 1852 FLC

WL

\ Mensaje cifrado

Las comunicaciones alemanas durante la guerra
\ tenia que transmitirse de manera que no
N pudieran ser interceptadas por los aliados.

En criptografia, el descifrado es un procedimiento
que utiliza un algoritmo de descifrado con cierta
clave (clave de cifrado) para transformar el
mensaje en comprensible.

Contribuyd en acelerar los calculos para descifrar los
mensajes encriptados nazis, acortando la
duracion de la guerra en 2 afios.
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Reemplazar los libros con un dispositivo que aligere
el peso de las carteras del alumnado y hacer
mas atractivo el aprendizaje adaptando la
ensefianza al nivel de cada estudiante.

Libros de texto Pergamino

*\ Es un recurso didactico de tipo impreso que sirve Desde la Antigiiedad se utilizo este material para
\ como material de apoyo a las estrategias escribir textos. Con anterioridad al pergamino
\ Py . ™ n
N metodoldgicas de los equipos docentes. se utilizaba el papiro que era un

material muy fragil.

Mapa conceptual

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

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

Invento / Enciclopedia mecanica

Disefid y patentd una enciclopedia mecanica. Se
trataba de un dispositivo dentro de un maletin
precursor del libro electronico.
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// “ = ] L | e el =
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, - j Reto / Hungria, media

Resolver problemas matematicos
complejos con “N” variables

\ Torre de Hanoi D \ Algoritmo

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

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

/ L =

/
PO = =~ 000 2o NN, . . () e

\

\

\
\
\
N . . .
\ Torre de Hanoi (objetivo)
\
N El objetivo del juego es trasladar la pila a otro de En programacion, una funcion es una seccion de un
\ los postes siguiendo ciertas reglas, como que programa que calcula un valor de manera
\ . 2 . n
N no se puede colocar un disco mas grande independiente al resto del programa.

b encima de un disco mas pequefio.

Cred funciones matematicas que ayudan a dividir
un problema complejo en reglas mas sencillas
que el problema en su conjunto.
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Calcular el nimero y tipo de personas que viven en
una region, para poder planificar los recursos
econdmicos y sociales

Densidad de poblacién

Es una medida de distribucion de poblacion de un Conjunto de preguntas tipificadas dirigidas a una

\ pais o region que es equivalente al nimero muestra representativa de grupos sociales, para
\ de habitantes dividido entre el averiguar estados de opinién o conocer
A area donde viven. otras cuestiones que les afectan.

Hospital

Establecimiento destinado al diagndstico y
\ tratamiento de personas enfermas, donde a
*\ menudo se practican la investigacion
\ y la docencia.

Es una lamina hecha de cartulina que contiene
informacion en forma de perforaciones segtin
un cadigo binario.

Cred un lenguaje de programacion y una serie de
mecanismos, algoritmos y reglas para facilitar
el desarrollo del censo en EEUU.
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/
s/ 488 "hola mundo’ Bd Ba ’$’

/
,/.9C:0108 nov dx,0500
,/ 29€:8183 mov ah.
/0 129C:@1@5 int 21
179C:01@7 int 2@
7 179C:8189

g
/ hola mundo

Facilitar la programacion de ordenadores, ya que
cada instruccion implica crear un sin fin
instrucciones matematicas complejas.

Empieza el programa

/. Program terminated normally Imprime en pantalla “Hola mundo
588

4 Gn GA Aa b A BR R GN-bA b AB 68 AL
5 @ A
‘S a0 00 PG BB MR BB 0O PO-00 BB 00 00 OF e | 1 | ——— s Termina el programa
60 90 PO PG AP BB 99 BO-BD A0 B8 PO B
A @9 99 99 2 9P 0P 00 PO-00 09 0O 0O '
A @0 00 PO BO BP 0B 00 BO-BO G0 08 0O
\ A0 90 PO A6 BB 08 B80-00 B0 08 ar
N 99 99 99 DD B0 0P DO VO-00 00 0O ¢
\
\ Lenguaje maquina K Lenguaje de alto nivel

Es el sistema de cddigos directamente interpretable Se caracteriza por expresar los algoritmos de una

\ por un circuito microprogramable, como el manera adecuada a la capacidad cognitiva
\ . :
N microprocesador de un ordenador o el humana, en lugar de la capacidad con que
N microcontrolador de un robot. los ejecutan las maquinas.

IDENTIFICATION DIVISION.
PROGRAM-ID. HOLAMUNDO .

PROCEDURE DIVISION.

DISPLAY ‘Hola mundo®

GOBACK

Hola mundo - Lineas de cédigo fuente

Es un programa que imprime el texto «Hola, mundo» Es cada una de las lineas de codigo fuente de un

\ en un dispositivo de visualizacion. Suele ser programa informatico. Habitualmente en cada
\ . " . " . . Lo n
N usado como introduccion al estudio de un linea se ejecuta una instruccion que tiene
\ lenguaje de programacion. que ejecutar el programa.

Cred un lenguaje de programacion que usa drdenes
en inglés para dar instrucciones al ordenador.
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Unidos, carréra espacial

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

Alunizaje

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

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

APOLLO

LUNAR LANDI MISSION PROFILE

Motor cohete { Astrofisica

Es un motor de reaccion que genera empuje
\ mediante la expulsién de gases que provienen
\ 2 e
\ de la camara de combustion.

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

Cred el software que realizaba los complejos
calculos necesarios para la navegacion y
alunizaje. Todo el cadigo iria en el
ordenador de a bordo de |a Eagle.
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Crear un excelente videojuego en la primera
videoconsola doméstica. El mitico Atari 2600

Avion - ; > Simulador de vuelo

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

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

ALNM-SIiorN
123455 T8O

Piloto de aviaciéon

\ Es la persona cuya funcion es guiar aeronaves
\ en vuelo.

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

Cred un juego que posee caracteristicas muy
innovadoras para la época, como cambios de
velocidad de vuelo, movimiento en los
cuatro sentidos de la pantalla.
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Hacer que los ordenadores sean mas amigables
y faciles de usar

\ Sistemas operativo de Microsoft, y el principal Un pequerio elemento gréfico en pantalla que
\ sistema para computadoras personales identifica y representa un archivo, documento,
R compatibles con IBM PC en la década de comando o programa usualmente con
N 1980 y mediados de afios 1990. algtn simbolismo grafico.

Comando

\ Es una instruccion que la persona usuaria Es un dispositivo apuntador utilizado para facilitar
\ proporciona a un sistema informético, desde la el manejo de un entorno gréfico en un
A \ linea de ordenes o desde una llamada de ordenador. Detecta el movimiento relativo
b programacion. de la mano en dos dimensiones.

Disefiadora de Interfaz Grafica

Realizo el disefio de la Interfaz Grafica de usuaria,
que permite a todo el mundo aprendery
utilizar los ordenadores de manera facil
eintuitiva.
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Lograr la imagen nitida de un agujero negro
mediante el procesamiento de miles de
imagenes tomadas con baja resolucion.

Astrofotografia

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

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

70.000 imagenes diferentes

Total de imagenes capturadas por el Event Horizon o de procesar i cantidades de

\ Telescape durante 10 dias apuntando al centro datos y mapearlos para convertirlos en una
*\ de la galaxia M87. imagen, gracias a una colaboracion a nivel
b mundial de la comunidad cientifica.

A /
oo oo oo oo oo VN $@9 000

\ Cred el algoritmo que logro procesar miles de y
\! . .
\ fotografias para dar como resultado la primera A
N imagen nitida de un agujero negro. 4
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Anexo 2
Fichas para el alumnado

Actividad 4
Vision artificial
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Ficha 1
Uso
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Ficha 1
(anguro
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Ficha 1
(angrejo
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Ficha 1
Bliho
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Ficha 1
Tiburén
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Ficha 1
Erizo
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Ficha 2
Hoja de coordenadas
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(ada grupo debe representar la imagen entregada por medio de estas figuras geométricas:

linea, triangulo, cuadrado y circulo.
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Fichas actividad 4

Ficha 3
Ficha de transmision de imagen

Las palabras, nimeros o letras que se pueden usar son:

Linea Triangulo Cuadrado Circulo Posicion Esquina
Tamario Superior Inferior Derecha |lzquierda X
Y 0 1 2 3 4
5 6 7 8 9 a

Cada grupo debera describir la imagen generada en la ficha 2, mediante una descripcion textual.

Solo podran usarse las palabras y los nimeros indicados.
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Ficha 4
Ficha de interpretacion de imagen
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El grupos debe descubrir qué animal es el que describe el texto entregado ficha 4 (de otro grupo).

Representar graficamente las instrucciones especificadas.
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