Boletin N° 02.

eitic
Co-f ?:':y‘s

EITIC-EU: ;LAS CHICAS EN ACCION!

Las sesiones de formacion sobre STEAM han

cocluido con exito

Probando los REA en toda Europa

La fase de pruebas en el aula del
proyecto EITIC-EU ha concluido.
Docentes y personas dinamizadoras de
Italia, Bélgica, Rumania, Grecia y Espana
llevaron nuestros Recursos Educativos
Abiertos (REA) directamente a las aulas

de los centros escolares. Mds de 150
estudiantes de entre 10 y 16 anos
participaron en talleres prdcticos de
STEAM, lo que nos permitié evaluar en
tiempo real la usabilidad de los
recursos, la accesibilidad de su lenguaje
claro y la implicacién del alumnado.

Superando los objetivos

Los resultados de los pilotos superaron
objetivos clave del proyecto. En el conjunto de
los centros de prueba, el 80,67 % de las chicas

que inicialmente se mostraban neutrales o
dudosas pasaron a tener una actitud positiva
hacia la posibilidad de dedicarse en el futuro a
profesiones STEAM. Ademds, el alumnado
alcanzé una puntuacién media de 4,61 sobre 5
en su grado de acuerdo con que mujeres y
hombres son igualmente capaces en los
dmbitos técnicos, lo que demuestra el

impacto inmediato de dar visibilidad a

referentes femeninos.

El concurso de ideas

Una vez finalizadas las pruebas en el aula, el alumnado comienza el Concurso de Ideas para la
Innovacién Tecnoldgica con Impacto Social. Trabajando en grupo o de forma individual, chicas
de los cinco paises socios estdn desarrollando soluciones técnicas para problemas de su
entorno, como la proteccion del medio ambiente, la accesibilidad o las herramientas
educativas. Un jurado formado por profesionales del dmbito STEAM de cada pais revisard las
propuestas y seleccionard los proyectos ganadores. Los disefios premiados se publicardn en
nuestro proximo Folleto Digital y se presentardn en eventos locales.
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«He aprendido que las mujeres pueden inspirar a otras personas y motivarlas hacia el éxito, y que la
programacion es realmente para todo el mundo». — Estudiante, EPAL Ymittou

Probando los materiales en las aulas

Docentes y personas dinamizadoras de Bélgica, Greciq, Italia, Rumania y Espafia
llevaron los Recursos Educativos Abiertos de EITIC-EU directamente a sus aulas. El
objetivo era medir como funcionan los planes de clase con distintos grupos de
edad, necesidades de aprendizaje y entornos escolares. En Madrid,
Cibervoluntarios impartiod tres sesiones independientes con 54 estudiantes, que
dieron como resultado un cambio medio del 80,67 % en el interés de las chicas por
las carreras técnicas. En Amberes, Greenlight for Girls probd “Laboratorio de
agentes del cambio comunitario” con 31 estudiantes, comprobando
especificamente que los materiales funcionan bien con participantes con
discapacidad y de origen migrante. En todo el consorcio, incluidos los centros de
prueba de Italig, las personas dinamizadoras utilizaron cuestionarios previos y
posteriores para seguir las reacciones del alumnado. Los datos recogidos en estas
sesiones permiten al equipo del proyecto saber con exactitud qué actividades
practicas cuestionan de forma eficaz los estereotipos de género en contextos
educativos reales.
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programacion es realmente para todo el mundo». — Estudiante, EPAL Ymittou

Impacto en el alumnado y liderazgo

Los talleres piloto cambiaron de forma notable la manera en que el
alumnado percibe su propio potencial en ciencia y tecnologia. En la EPAL
Ymittou de Atenas, 17 estudiantes probaron los recursos Un planeta en
armonia y Depuracién de cédigo con Grace Hopper. Durante estas sesiones,
una alumna con autismo se implicd intensamente en los ejercicios de
trabajo en equipo, lo que le dio la confianza necesaria para continuar en su
centro y plantearse un futuro en la informatica. En zonas rurales de Rumania,
CTEN probé las actividades con 60 estudiantes de tres centros diferentes. Las
personas dinamizadoras observaron que las chicas dieron un paso al frente
para liderar a sus equipos en el disefio de soluciones tecnolbgicas para
ayudar a las personas mayores de su comunidad. Por su parte, EduQuest en
Naousa trabajé con un grupo equilibrado de 25 estudiantes y registré un
cambio positivo del 100 % entre las participantes que inicialmente dudaban
de su capacidad para trabajar en dmbitos STEAM. Estos resultados
demuestran que combinar ejercicios prdcticos con ejemplos de referentes
femeninos aumenta directamente la motivacion del alumnado.
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Disefiando para la comunidad

Durante los talleres piloto, el alumnado
exploré cémo la ciencia y la
tecnologia pueden conectarse con los
retos de sus propias comunidades. En
lugar de trabajar solo con ejemplos
tedricos, se les pidié desarrollar ideas y
prototipos sencillos a partir de
problemas que consideraban
relevantes en su contexto local.

Las valoraciones recogidas durante
las actividades en Atenas y Rumania
indicaron que, al final de los talleres,
las y los participantes se sentian mas
comodos debatiendo y desarrollando
ideas técnicas. El uso de ejemplos
locales también ayudd a que las
actividades STEAM resultaran mas
concretas y faciles de relacionar con
la vida cotidiana.

El alumnado trabajé en pequeros
equipos y utilizd materiales sencillos
para desarrollar y poner a prueba sus
ideas. Esto les exigid debatir distintas
opciones, repartir tareas y tomar
decisiones de forma conjunta. Durante
las sesiones también se presentaron
referentes femeninas del dmbito
STEAM mediante videos y otros
ejemplos. Las personas dinamizadoras
observaron que estos ejemplos
fomentaron el debate sobre la
participacién de las mujeres en STEAM
y ofrecieron al alumnado una
variedad mdas amplia de personas y
profesiones con las que identificarse.
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Co-funded by
the European Union

El Concurso de Ideas da continuidad a este trabajo ofreciendo al alumnado la
oportunidad de seguir desarrollando sus ideas. En los cinco paises participantes,
muchas de las propuestas presentadas abordan temas como la sostenibilidad
ambiental, el ahorro energético y la prevencion de accidentes.

Los proyectos también reflejan preocupaciones locales. Por ejemplo, en Vranceq, un
grupo desarrollé una idea técnica pensada para apoyar a las personas mayores de
su comunidad. En Naousaq, el alumnado cred la maqueta de una manzana de la
ciudad que incluia rampas para sillas de ruedas, arboles protegidos y refugios
disenados para proteger a las personas trabajodoras de las condiciones
meteorologicas adversas.

Un jurado formado por profesionales del dmbito STEAM estd revisando ahora los
prototipos presentados. Se seleccionard un proyecto de cada regién participante y
las propuestas finalistas se presentardn en un folleto digital. El folleto reunird
ejemplos de cdmo el alumnado abordd los retos de su entorno a través de STEAM y
de cdmo evolucionaron sus ideas a lo largo del proyecto.
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Conoce al consorcio

El proyecto EITIC-EU relne a un Nuestro equipo colaborativo estd  Sigue nuestro camino: jAcabamos
grupo diverso y altamente formado por: de empezar! Todos nuestros REA,
experimentado de seis e Fundacién Cibervoluntarios los perfiles de referentes
organizaciones de cinco paises (Spain) inspiradoras y las Gltimas
europeos (Espania, ltalia, Grecia,  Scuola di Robotica (italy) novedades estdn disponibles de
Rumania y Bélgica). Nuestra e Greenlight for girls - g4g forma gratuita en nuestra web.
alianza incluye centros de (Belgium)

formacion técnica, personas e Colegiul Tehnic "Edmond Visitanos para explorar los
innovadoras en el dmbito Nicolau” (Romania) materiales y mantente al tanto de
educativo y fundaciones e EduQuest (Greece) nuestros proximos eventos
internacionales, todas unidas por e 1st EPAL of Ymittos multiplicadores por toda Europa:
una visiobn compartida: cerrar la Papastrateios (Greece) ¢~ Pagina web de EITIC-EU
brecha digital de q’er.wero Yy Ohe0
empoderar d la préxima i?n?l-'ﬁ

generacion de innovadoras.
Proyecto EITIC - EU

El proyecto EITIC-EU tiene como objetivo promover el acceso a las carreras STEAM entre las alumnas de 10 a 16 anos,
animdndolas a perseguir sus suefios e ideas mientras se aborda la brecha digital de género. A través de la visibilidad
de referentes femeninos de éxito, EITIC-EU fomenta una cultura de emprendimiento e innovacion social basada en la
tecnologia entre las nifias. El proyecto desafia los estereotipos con mensajes positivos que eliminan los prejuicios de
género y promueven la inclusién.
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Cofinanciado por la Unién Europea. Las opiniones y puntos de vista expresados son exclusivamente los de los autores y no reflejan necesariamente 6
los de la Unién Europea ni los del Servicio Espariol para la Internacionalizacién de la Educacién (SEPIE). Ni la Unién Europea ni la Agencia Nacional

del SEPIE se hacen responsables de los mismos.

Cédigo del proyecto: 2024-1-ES01-KA220-SCH-000243723



https://cibervoluntarios.org/
https://cibervoluntarios.org/
https://www.scuoladirobotica.it/
https://www.greenlightforgirls.org/
https://www.greenlightforgirls.org/
https://cten.ro/
https://cten.ro/
https://eduquest.gr/
https://1epal-ymitt.att.sch.gr/
https://1epal-ymitt.att.sch.gr/
https://eitic.innovadorastic.org/en
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