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<POR QUE

NACE EL

Las sociedades modernas viven en un mundo en
constante evolucidn. Una transformacion acelerada
y profunda que esta modificando muchos aspectos
de sus vidas. Los cambios tecnolégicos marcan
la agenda vy, por supuesto, el mercado laboral
no es ajeno a esta situacion. Sin duda, tras la
pandemia del COVID-19 donde lo digital sustituyd
a lo presencial, la demanda de perfiles técnicos ha
aumentado de manera considerable.

La Comision Europea en el ario
2018 ya estimaba que la demanda
de perfiles relacionados con la
digitalizacion aumentase hasta
en 200.000 empleos en Espana

y hasta en 900.000 en [a Unidon
Europea en los proximos anos.

Sin embargo, el sistema educativo tiene otros
ritmos y, en muchas ocasiones, no es capaz de
dar respuesta a las necesidades o demandas del
mercado laboral actual.

Segun los resultados de una

En 2021, aproximadamente
180.000 estudiantes se graduaron
en estudios enmarcados en el
sector de las TIC en la Unidn
Europea. Una cantidad que tan solo
representa un 4% del total de los
graduados en dicho ano.

Estas cifras cobran mas sentido aun si tenemos
en cuenta el hecho de que las aproximaciones a
la materia se han realizado fundamentalmente
de manera teodrica, asi como el hecho de que la
formacion recibida por los docentes para ensefar
en las aulas sobre programacion y pensamiento
computacional aln es insuficiente.

Un estudio de la OCDE en 2018
expuso que menos del 40% de los
educadores de la Union Europea
se consideran preparados para
utilizar las tecnologias digitales
en la ensenanza.

Estos datos dibujan la situacion en la que se
encuentra el sistema educativo. La brecha existente
entre lo que recogen los programas formativos
formales, especialmente en ambitos como la
tecnologia o la digitalizacion, y la velocidad a la
que va el mundo. Si se quiere dar respuesta a los
retos globales que tiene por delante, la educacion
debe ser central, ya que es la Unica capaz de lograr
auténticas transformaciones sociales.

investigacion realizada en 2023
por Eurostat, oficina estadistica

de la Union Europea, apenas el
56% de la poblacion europea de
entre 16 y 74 anos disponia de las
nociones digitales bdsicas.

La realidad descrita se acentia en territorios
ultraperiféricos, como es el caso de las Islas Canarias.
En la gran mayoria de los centros educativos del
Archipiélago no se ofertan estas materias digitales
como parte de la educacion obligatoria, por lo que
solo tienen acceso aquellos que pueden permitirse el
coste de clases extraescolares o particulares.
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01. <POR QUE NACE EL PROVECTO |>

La suma de estos acontecimientos da lugar a
distintas brechas: brecha digital intergeneracional
entre jovenes y adultos; brecha digital entre la
propia juventud - la que tiene y la que no tiene
acceso a formacion especializada-, y, sin duda,

a una brecha de género ya que las mujeres han
estado tradicionalmente infrarrepresentadas en
los estudios relacionados con la tecnologia, la
digitalizacion o la ingenieria.

Todo ello dibuja un escenario que se encuentra
muy alejado de uno de los objetivos de la
Década Digital, en especifico de conseguir

que el 80% de la poblacidn europea de entre

<< | Bl 5>>

16 y 74 afos disponga de los conocimientos
digitales basicos en el afio 2030.

En este contexto nacid ‘En el Mismo Cddigo’, un
proyecto que surgio6 con el objetivo de impulsar
las competencias digitales de 2.000 jévenes,
nifias y nifios de Gran Canaria, acercandoles a la
programacion y a la robdtica de forma divertida,
inspirandoles y orientandoles en la adquisicion de
los conocimientos necesarios para dar respuesta a
los desafios que tienen por delante.

Teniendo clara la necesidad y la respuesta que
se ofrece, la Fundacidn Sergio Alonso (Espafia)
y la Fundacién Gerda Stetter (Alemania) han
trabajado conjuntamente durante casi dos afios,
desde septiembre del 2022 hasta julio del 2024,
para alcanzar todas las metas que se habian
propuesto.
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< OBJETIVOS />
777777 77 0707

<OBJETIVO1/>

Acercar las competencias digitales

a través de la introduccion en la
programacion y la robética al alumnado
de Gran Canaria impactando en cinco
niveles educativos: Universidad,
Formacion Profesional, Bachillerato,
Educacion Secundaria y Primaria.

Durante el desarrollo del proyecto se
da prioridad a la actuacion en centros
educativos  establecidos en  zonas
especialmente vulnerables. De esta manera,
se aborda uno de los retos principales: la
brecha digital en el acceso y uso de las
nuevas tecnologias.

<OBJETIVOZ2/>

Implementar una metodologia basada
en la educacion entre iguales para
generar un efecto “bola de nieve”
creando nuevos modelos educativos
innovadores que permitan tener un
gran alcance e impacto.

De este modo, construimos una cadena
de ensefanza; al ensefiar a un grupo
estamos creando posibles futuros coaches
o formadores tecnoldgicos.
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<OBJETIVO3 />

Implementar la iniciativa con
perspectiva de género en el desarrollo
de las distintas fases del proyecto.

*  Primero, intentando lograr grupos de
coaches equilibrados.

+ Segundo, creando grupos de formadores
que debian contar de forma obligatoria
con representacion femenina para que,
cuando acudieran a las aulas, actuaran
como ‘referentes’ frente a sus iguales.

+ Tercero, actuando de forma intensa en
Primaria (donde aun las nifias no han
seleccionado la rama de estudios a
seguir y encontramos los grupos mas
equilibrados por género con respecto a
otros niveles educativos).

* Y cuarto, dando voz e imagen a las
mujeres en todas las comunicaciones
sobre el proyecto.
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0l1l. < OBJETIVOS >

< OBJETIVOUY />

Construir y establecer sinergias entre
centros educativos de diferentes
ambitos, construyendo asi espacios y
canales que fomenten y contribuyan al
intercambio de conocimiento y de ideas

<< | Bl >>

MIRAMOS AL FUTURO

Las entidades que han desarrollado este
proyecto aseguran la sostenibilidad del
mismo, extendiendo el impacto y alcance de
la iniciativa por toda Europa.

Su vision, que 100.000 jovenes, nifos
y nifas, tengan acceso a formacidén en
programacion y robdtica que les aporten las
habilidades necesarias para dar respuesta
a los retos europeos y globales. Para ello,
seguiremos intentando hacer crecer la bola
de nieve que ya hemos creado a través del
impulso de la educacion entre iguales en
otros territorios.

<EN EL MISMO
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“En el mismo cédigo™ es un proyecto cofinanciado
por el programa Erasmus+, concretamente
en la convocatoria de 2022 en la modalidad
K210. Asimismo, ha nacido de la colaboracion
y del trabajo conjunto de dos organizaciones: la
Fundacién Sergio Alonso (Espafia) y la Fundacién
Gerda Stetter (Alemania).

Unidas por el objetivo comin de acercar las
competencias digitales al alumnado de Gran
Canaria de forma innovadora, se creé una alianza
que permitiese llevarlo a término. Para ello,
cada entidad aportd su vision, experiencia y
conocimiento en el desarrollo de otros proyectos
e iniciativas.

Por un lado, la Fundacion Sergio Alonso contribuyo
con su conocimiento del territorio y su capacidad
para impulsar proyectos de caracter educativo,
especialmente, en el ambito de la Formacion
Profesional. Por otro lado, la Fundacion Gerda
Stetter aportdé una metodologia ya testada en
su pais y con resultados exitosos, asi como su
knowhow en todos los aspectos mas técnicos y
tecnoldgicos, poniendo al servicio de la iniciativa a
profesionales especializados en el sector.

No hubiese sido posible llevar a término el proyecto
sin la asociacion de ambas entidades. Esta union
ha permitido la ejecucion de un proyecto con
vision internacional que ha acercado a un territorio
ultraperiférico como Canarias, geograficamente
alejado, a conocimientos y metodologias de mayor
excelencia.

La iniciativa ha logrado, asimismo, fortalecer a las
entidades participantes al permitirles llevar a cabo
un proyecto con un impacto significativo en la isla
de Gran Canaria, ampliar sus redes de colaboracion
y conocer aspectos sobre la gestion de proyectos
educativos a nivel europeo.
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02. < >

SERGIOALONSO

Desde su fundacion en el afio 2017 la Fundacion
Sergio Alonso (FSA) ha desarrollado y ejecutado
diversos programas educativos en Canarias, con
especial incidencia en el ambito de la Formacion
Profesional. Para FSA la educacion es una
herramienta crucial y Unica con capacidad para
transformar la sociedad. Los proyectos impulsados
por FSA estan comprometidos con la innovacion y
la excelencia educativa.

< FUNCIONES DEL PROVECTO />

Como organizacién lider de ‘En el mismo
cédigo’, laFundacionSergioAlonsoseencargd
de dirigirlo y coordinarlo. Supervisé que se
realizaran correctamente las actividades
previstas, el proceso de comunicacion vy
colaboracion con el socio, el sequimiento del
proyecto, asi como el cumplimiento de los
presupuestos, resultados, objetivos y plazos
programados.

También estuvo entre sus funciones la
busqueda de los jovenes que formarian parte
del proyecto en cada una de sus fases, la
coordinacion con los centros educativos que
participarian en el programa: universidades,
centros de Formacion Profesional, institutos
de Educacion Secundaria y colegios de
Educacion Primaria.

INDICE

<< [ Bl >>

GERDASTETTER

Durante mas de 10 afios, la Fundacion Gerda
Stetter, perteneciente al grupo aleman ITQ GmbH,
ha trabajado bajo el lema “jLa tecnologia es
divertida!” y con un objetivo claro: conseguir que
nifas, nifos y jovenes disfruten y se diviertan con
todo lo relacionado con lo digital. Para ello, ha
impulsado programas de formacion destinados a
introducir la tecnologia desde edades tempranas.
Asimismo, ha colaborado con diversos centros
educativos para la integracion de todos las nifas
y nifios, asegurando la igualdad de oportunidades
en lo que respecta a la formacidn técnica.

En este sentido, cabe destacar que la Fundacion
Gerda Stetter llevaafosincorporando la perspectiva
de género en sus iniciativas con el fin de aumentar
el ndmero de mujeres que se decantan por
profesiones tecnoldgicas. Ademas, Gerda Stetter
también promueve la formacion de especialistas
para que se conviertan en trabajadores cualificados
que respondan a las necesidades del mercado
laboral actual. Todo ello lo realiza proponiendo
modelos educativos diferentes e innovadores, asi
como también mediante actividades formativas a
nivel internacional.

< FUNCIONES DEL PROVECTO />

La Fundacion Gerda Stetter fue responsable
de coordinar los talleres de formacion, y se
encargd de la educacidon y preparacion de
los joévenes que se convirtieron luego en
coaches o formadores, y de las respectivas
tutorias de los participantes. Asimismo,
se responsabilizaron de la creacién de los
contenidos de formacion y de la gestion y
mantenimiento del material técnico que se
utilizaria en el proyecto. Ademas, también
participd en la difusidn del proyecto, asi como
también en el andlisis y en la transmision de
los resultados finales.
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<DESARROLLO

DEL PROYVECTO

“En el mismo codigo” se organizo
en base a tres fases o actividades.

01. | Introduccidn a la programacion y
la robética a través del desarrollo
de talleres utilizando como
herramienta de aprendizaje los
LEGO Mindstorms Education EV3. 02.

Una vez los participantes
asimilaron e interiorizaron lo
aprendido sobre programacion
y robética, se paso al siguiente
nivel: los que antes eran
aprendices, ahora se convirtieron
en coaches tecnoldgicos de
otros iguales, formdndose para
ello no sélo en herramientas

o competencias digitales, sino
también en soft skills y técnicas
de intervencion en el aula que
les capacitasen para hablar en
publico y ensenar a otros.

03. | Por ultimo, cuando se consiguio
difundir los conocimientos
adquiridos sobre programacion
y robética entre centros
universitarios, de Formacion
Profesional, de Educacion
Secundaria y Primaria, se
celebro un evento final dividido
en dos partes y se trazé un
informe final, en el que se
analizaban los resultados
obtenidos con este proyecto.

INDICE <EN EL MISMO
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03. < DESARROLLO
DEL PROYECTO />

< INTRODCCIONA

>

Esta primera fase comenzd con la formacion
introductoria del alumnado universitario, que
fue impartida por 3 profesionales ingenieros
especializados de la Fundacion Gerda Stetter.

73 alumnos de la Universidad de Las Palmas de
Gran Canaria (ULPGC) recibieron la formacion. La
cifra supera la cantidad inicial propuesta que era
de un total de 60 alumnos.

El alumnado que participéd provenia de las
siguientes carreras: Grado en Ingenieria
Informatica, Grado en Telecomunicaciones,
todas las Ingenierias Industriales y Civiles,
y Grado en Educacidn. Es importante destacar
que se fomentd la participacion de mujeres,
otorgandoles prioridad en el proceso de
seleccion de los estudiantes. Ademas, al incluir
el Grado en Educacién junto con las carreras
técnicas, se logrd equilibrar casi al 50/50 la
proporcion de género en el grupo.

Las sesiones tuvieron una duracion de dos horas
y media, promedio que también se aplicé a las
lecciones impartidas a lo largo del proyecto.

<< [ Bl >>

< CONTENIDOS />

La formacion comenz6 con una introduccién a
la mecatrdnica, resaltando la importancia de
las actividades tecnoldgicas en el desarrollo de
habilidades cruciales para el futuro. Se presentd a
los estudiantes el sistema LEGO Mindstorms y se
ofrecieron ejemplos de su uso, mostrando la forma
en que estas herramientas son Utiles para estimular
la creatividad y la resolucién de problemas. A
continuacion, se profundizd en el software de
LEGO Mindstorms, con demostraciones practicas
sobre el uso de motores, sensores y bucles, asi
como otros conceptos basicos de programacion.
Los estudiantes se familiarizaron con la interfaz
del bloque EV3, el entorno de programacion y la
programacion basada en bloques. Luego, tuvieron
la oportunidad de experimentar directamente con
el software y los componentes LEGO para aplicar
los conceptos aprendidos y desarrollar sus propias
ideas y proyectos.

Al concluir la formacion, se cre6 un grupo de
22 estudiantes universitarios voluntarios que
se convirtieron en coaches tecnoldgicos. Estos
jovenes recibieron una capacitacion intensiva, no
solo sobre el contenido que debian impartir, sino
también en técnicas pedagogicas para “aprender
a ensefar”.

Cuando estuvieron listos para ser formadores,
se organizaron en equipos de tres miembros,
asegurando que al menos una chica formara parte
de cada grupo. Esto garantizaba la participacion
de las mujeres en el proyecto y fomentaba su
visibilidad en el campo de las nuevas tecnologias.

En esta primera fase del proyecto, los coaches
tecnolégicos enfocaron sus esfuerzos en
capacitaralalumnado de Formacidn Profesional,
pero también se incorporaron centros de
Secundaria y Bachillerato.

<EN EL MISMO £2
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03. < DESARROLLO
DEL PROVECTO />

< PROGRAMA

>

La segunda fase de ‘En el Mismo Cddigo’ continud
con la formacién de alumnado de Formacion
Profesional con el objetivo de incorporar a 40
coaches tecnoldgicos de este nivel educativo. Para
asegurar los objetivos cuantitativos descritos,
un grupo reducido de coaches universitarios
(conformado por 6 estudiantes) se mantuvo
activo y contribuyd en la formacion intensiva del
alumnado de Formacion Profesional, asi como el
alcance de los resultados descritos inicialmente.

Finalmente, logramos que a los 22 coaches
universitarios se unieran 40 mas procedentes
de Formacién Profesional. Con las formaciones
impartidas por todos ellos, lograron formar a 1.962
nifias y nifos de Educacién Primaria superando
con creces la estimacidn realizada inicialmente.

< TRANSFERENCIA
1]3

>

La fase final del proyecto estuvo centrada en el
analisis y transferencia de resultados, asi como
asegurar la sostenibilidad del mismo. En esta
actividad también se recogid la celebracion de
eventos finales para la puesta en comun entre todos
los actores implicados.

El primero de los eventos tuvo lugar en marzo de
2024, aprovechando la sinergia con el Smart Green
Island Makeathon, un festival de la innovacion
que redne a actores (universidades, centros de
formacién y empresas de toda Europa), en el que
conseguimos llegar con nuestro proyecto a un total
de 323 participantes. Entre ellos, hubo alumnado de
Educacion Primaria, Secundaria y algunos ciclos de
Formacion Profesional, asi como docentes de este

<< | Bl 5>>

nivel educativo. Ademas, también se contaba con la
presencia de 6 estudiantes de Aulas Enclave (AE),
quienes participaron apoyados por los coaches
tecnoldgicos. De esta manera, demostramos el
caracter inclusivo de nuestros talleres.

El segundo evento tuvo lugar en Munich, Alemania,
donde 4 coaches tecnoldgicos universitarios
procedentes de Gran Canaria impartieron los
talleres familiares dentro del Festival Zukunft en
el Deutschen Museums (29 y 30 de junio). En este
festival se realizaron talleres en los que participaron
unas400 nifasy nifos. Asimismo, y de forma previa,
los jovenes recibieron una formacién especializada
de mano de la Fundacion Gerda Stetter. Toda
esta actividad se realizé en inglés, mejorando las
competencias lingiisticas del alumnado.

<EN EL MISMO
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< ANALISIS DE LA
METODOLOGIA
EMPLEADA V
PERSPECTIVA

DE GENERO |>

iiiiida

La metodologia del proyecto se ha basado
principalmente en la combinacion e implantacion
de cuatro férmulas.

01. LA EDUCACION ENTRE IGUALES

Este enfoque ha sido uno de los
principios rectores del proyecto. Se
trata de un método de aprendizaje
interactivo altamente valorado, ya
que permite crear un entorno positivo
de trabajo y convivencia. Gracias a
esta técnica, se lograron escenarios
de aprendizaje donde tanto los
instructores como los estudiantes
se beneficiaron mutuamente del
intercambio de conocimientos e ideas.
Ademds, el hecho de que la formacion
se desarrollara entre pares facilité el
entendimiento entre los coaches y los
alumnos.

02. ELEFECTO BOLA DE NIEVE

El proyecto ‘En el mismo cddigo’
tenia como objetivo crear un
sistema de ensefianza en cadena,
donde la formacion se transmitiera
de un grupo a otro, generando un
efecto “bola de nieve”. Para ello,
se estableciéo el siguiente modus
operandi: los profesionales de la
Fundacion Gerda Stetter instruirian
a los estudiantes universitarios,
quienes luego capacitarian a los
alumnos de Formacién Profesional
para incorporarlos como coaches
tecnoldgicos. Sumamos también

<< [ Bl >>

a estudiantes de Secundaria y
Bachillerato, aunque inicialmente
no estaba previsto en el proyecto.
Posteriormente, todos ellos
formarian a alumnado de
de Educacion Secundaria y de
Educacién Primaria.

03. LOSTALLERES 0 WORKSHOPS

Los talleres impartidos en el proyecto
‘En el mismo cddigo’ se basaron en un
principio fundamental: el “aprender
haciendo” (learning by doing). Esta
técnica involucraba a los estudiantes
en retos que les introducian de
forma ludica en la programacion
y la robdtica, generando interés a
través de los desafios tecnoldgicos
propuestos. Para ello se utilizaron
los kits educativos LEGO Mindstorms
Education EV3 y se reté a los
estudiantes a programar robots para
realizar movimientos especificos,
como giros o desplazamientos en
linea recta, y a emplear los sensores
de forma creativa. De este modo,
los estudiantes desarrollaron su
capacidad para resolver retos, sus
habilidades de trabajo en equipo y su
pensamiento analitico.

Los coaches organizaron estos
talleres en equipos de 2 a 3 personas,
asegurando siempre la inclusion
de mujeres formadoras para
aportar una perspectiva de género.
Asimismo, ellos mismos “aprendieron
haciendo”, ya que al preparar y dirigir
los talleres, tuvieron la oportunidad
de perfeccionar sus habilidades
blandas, liderazgo, técnicas de
comunicacion y docencia.

Ademds, se prestd especial atencidn
a minimizar la huella ambiental del
proyecto. Los materiales utilizados
en las lecciones se reutilizaron en la
medida de lo posible, y los coaches se
coordinaron para desplazarse juntos a
los centros educativos, reduciendo asi
las emisiones de carbono.

<EN EL MISMO Ell
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OY. < METODOI..OI.'.if\ v
PERSPECTIVA DE GENERO |>

QY. MODELO ALEMAN

La metodologia utilizada en nuestro
proyecto se basa en un sistema
educativo previamente implementado
por la Fundacion Gerda Stetter y

su empresa matriz ITQ GmbH en
Alemania. Esto permite comprobar la
viabilidad del enfoque en otros paises,
ya que estd siendo exitoso en Gran
Canaria. A raiz de este logro, ahora se
aspira a expandir el proyecto al resto
de Europa, con el objetivo de formar a
100,000 jovenes, nifios y ninas.

05. EVALUACION

Se empled el sistema de evaluacion

y monitoreo como una metodologia
clave para medir el cumplimiento de
los objetivos tanto durante el proyecto
como después de su finalizacion. Este
método se materializo a través de
cuestionarios y entrevistas realizados
a los participantes y organizaciones
involucradas.

Uno de los instrumentos de evaluacion fue una
encuesta para medir el grado de satisfaccion de
361 alumnos que participaron en el proyecto entre
septiembre de 2022 y febrero de 2024. Los resultados
indicaron que el 96.45% disfrut6 de la experiencia,
mientras que solo un 3.55% no lo hizo. Ademas, el
91.5% de los encuestados considerd que el taller de
formacion seria de gran utilidad en otros ambitos,
mientras que el 8.5% restante no estuvo de acuerdo.

UTILIDADEN
SATISFACCION OTROS AMBITOS
96.45 % 91.5 %

3.55 % 8.5 %

<< [ Bl >>

En cuanto a la familiaridad de los encuestados
con talleres similares, el 58.85% nunca habia
participado en algo parecido a ‘En el mismo cédigo’,
frente al 41.15% que si lo habia hecho. Ademas, el
50.3% expresd interés en convertirse en coach para
formar a nifios de Educacién Primaria, mientras que
el 49.7% no lo considero.

CONOCIMIENTO TALLERES INTERES EN
SIMILARES SER COACH
58.85 % 50.3 %

Y1.15 % u9.? %

En la evaluacion del taller, el 65.6% lo califico como
“excelente”, el 29.3% como “bueno”, el 3.6% lo valoro
como “regular” y el 1.5% lo encontré “malo”. Sobre
la actuacion de los coaches, el 73.2% los calificé
como “excelentes”, el 21.5% como “buenos”, el 3.3%
como “regulares” y el 2% como “malos”.

EVALUACION ACTUACION DE
DEL TALLER LOS COACHES

EXCELENTE EXCELENTE

BUENO : BUENO
REGULAR : REGULAR
Il MALO : Il MaLO

En cuanto a la frecuencia con la que los encuestados
habian programado antes del taller, el 325% nunca
habia programado, el 25% lo hacia ocasionalmente
y el 12.5% afirmé que siempre ha programado.
Finalmente, la mayoria de la muestra habia trabajado
con LEGO antes del taller, mientras que un 12.5% no
tenia experiencia previa.

HABIAS PROGRAMADO HABIAS TRABAJADO
PREVIAMENTE ANTES CON LEGO
NUNcA 8?.5 %
ALGUNA VEZ :
12.5 %
SIEMPRE

<EN EL MISMO Ell
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06. PERSPECTIVA DE GENERO

Uno de los principales objetivos del
proyecto era introducir la perspectiva

de género en el dmbito de las nuevas
tecnologias desde una edad temprana.
Ambas fundaciones detectaron la escasa
presencia de mujeres en el entorno
digital, lo cual preocupaba no solo por su
impacto inmediato, sino también por las
implicaciones a largo plazo, ya que las
generaciones futuras podrian carecer de
modelos femeninos en estos campos para
inspirarse.

Ademds, se observé la falta de
contenidos especificos que abordaran
estas temdticas desde una perspectiva
inclusiva. Esto motivé la creacién de un
modelo educativo innovador que facilitara
el acceso de las mujeres a un drea que
previamente habia estado marcada
por la desigualdad de oportunidades,
permitiendo que estuvieran igualmente
representadas en estudios digitales y
profesiones técnicas.

Desde ‘En el mismo cédigo’, el objetivo
era fomentar la presencia femenina

en robdtica y programacién, asi como
promover la igualdad de género en
STEM. Para ello, se disefié un proceso de
seleccién que favorecia a las estudiantes
con una proporcion del 40-60%. Los
equipos de coaches tecnoldgicos,
formados por 2-3 personas, siempre
debian incluir a una chica. De esta
forma, se priorizé a las mujeres tanto
para las formaciones introductorias

en universidades como para las
capacitaciones intensivas y primarias.

EL 51% de los 73 estudiantes de la ULPGC que recibieron
capacitacion de ITQ eran mujeres, la mayoria de ellas
provenientes de los grados en Ingenieria Informatica,
Telecomunicaciones, Ingenierias Industriales y
Civiles, y Educacion. De los 22 coaches universitarios
seleccionados para educar a mas de 3.000 jovenes, 14
fueron mujeres y 8 hombres.

En cuanto a los estudiantes que recibieron capacitacion
en centros educativos, solo el 13,29% de los
estudiantes de Formacion Profesional eran chicas,Los
talleres se desarrollaron fundamentalmente en las
familias profesionales de Informatica, Electricidad y
Electromecanica de Maquinas, lo que nos indica una
presencia femenina muy residual en estos ciclos. En
Bachillerato y Educacion Secundaria, el 41% de las

<< [ Bl >>

estudiantes eran chicas, mientras que el 59% eran
chicos, una diferencia significativa que se atribuye al a
que los talleres se llevaron a cabo en clases donde el
alumnado ya se habia decantado por ciencia o tecnologia.
En Educacion Primaria, el 58% de los que recibieron la
formacién fueron nifias.

Asimismo, se establecié que los grupos de Formacion
Profesional encargados deimpartirrobéticay programacion
en los colegios debian incluir a mujeres formadoras
siempre que fuera posible, garantizando una perspectiva
de género en los equipos de coaches tecnoldgicos.

ESTUDIANTES COACHES
Mujeres 51 % Mujeres 14
Hombres 49 % Hombres 8

73 Estudiantes 22 Coaches
ESTUDIANTES : ESTUDIANTES

FORMACION PROFESIONAL SECUNDARIA
Mujeres 13.29 % | Mujeres 41 %
Hombres 86.71 % : Hombres 59%

ESTUDIANTES
PRIMARIA
Mujeres 58 %
Hombres 42 %
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IMPACTO VY

En los inicios del proyecto nos marcamos una
serie de objetivos de impacto y de alcance que
debian lograrse a julio de 2024. Queriamos llegar a
2.000 jovenes, nifas y nifios de Gran Canaria, y lo
logramos incluso antes de terminar, cumpliendo ya -
la meta desde finales del mes de marzo. Por ello, & Coaches
nos propusimos ir mas alla y decidimos aumentar
la cifra a 3.000 alumnos formados hacia finales de
julio de 2024.

3 ingenieros de la Fundacién Gerda

, o= ll
Stetter formaron en programacion (.[l?_Zl T 8%

y robdtica a aproximadamente 73 17 677 622 1.962
[}
alumnOS de la Un]V@rS’dad de Las Docentes Estudiantes Bachillerato Educacion
FP y ESO primaria

Palmas de Gran Canaria (ULPGC).
Entre los estudiantes que recibieron la
formacidn, se seleccionaron y fueron

reclutados 22 joVenes que Serian ~ seseesssssssesssi
preparados para ensenar luego a

alumnos de varios niveles. DOCENTES 17

De acuerdo con los datos obtenidos ESTUDIANTES EP 677

hasta el 1 de julio de 2024, los coaches

habian ensefado programacion y BACHILLERATO 622

robdtica a 17 docentes, 677 alumnos/ YESO

as de Formacion Proft.aswnal, 120 EDUCACION m
adolescentes de Bachillerato, 502 PRIMARIA

estudiantes de Educacion Secundaria y

1962 niﬁas y niﬁos de Educac"o'n -----------------------------------------------------
Primaria. Finalmente, conseguimos
impartir talleres en 50 centros CENTROS
. EDUCATIVO 50
educativos, alcanzando un total de
3.351 jovenes a los que llegamos TALLERES 166

por medio de 166 talleres y a los que

enseflamos durante aproximadamente HORAS DE _
425 horas. ENSENANZA

ENDICE <EN EL MISMO G2
<< DEE >> conico/>y 20
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A continuacion, en la segunda fase,
se eligieron entre los 677 estudiantes
de FP alcanzados a 40 alumnos/as
que se convertirian en co-coaches
tecnoldgicos. Los elegidos también
tuvieron una preparacion intensiva
que estuvo desglosada de la siguiente
manera: formacion técnica en
programacion y robdtica, formacion en
habilidades comunicativas y
formacion en técnicas de docencia.

Una vez terminado el intensivo, los
40 jovenes fueron reorganizados
para que también impartirian clases
extraescolares al alumnado de
Educacion Primaria.

ESTUDIO DE CASO Y ENCUENTRO FINAL

Para finalizar, elaboramos un
estudio de caso del proyecto que
recibieron aproximadamente

3.351 personas, 23 centros de

FPy secundaria, 25 colegios y 2
entidades (Fundacién Up2u

y Grupo Scout Wariak 130). Ademds,
con el encuentro final, llevado a
cabo en dos fases, pudimos reunir a
aproximadamente 700 personas.

<< [ Bl >>
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40 ESTUDIANTES DE FP SE
CONVERTIRIAN EN CO-COACHES
TECNOLOGICOS

22 universitarios 25 colegios
+ 40 estudiantes de FP

206 horas 1.562

de ensefianza nifos y ninas

3.351 personas 25 colegios
e
s
23 centros 2 entidades
FPy IES

<EN EL MISMO £2
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NOMINACION PREMIOS EUROPEQS A
LAS CAPACIDADES DIGITALES 2024

Los esfuerzos y el trabajo conjunto que ha realizado
‘En el mismo cédigo’ por la transformacidn digital le
han llevado a ser nominado a los Premios Europeos
a las Capacidades Digitales 2024 (European
Digital Skills Awards 2024, EDSA24). Una de
las principales metas de esta iniciativa residia en
impulsar las competencias digitales de alrededor
de 2.000 jévenes, nifios y nifias de Gran Canaria,
afrontando asi uno de los grandes retos actuales,
concretamente la brecha digital existente en torno al
uso y acceso de las TIC.

Este objetivo, arraigado en la naturaleza inherente
del proyecto, enlaza perfectamente con la meta de
estos galardones, basada en reconocer a aquellas
propuestas europeas enfocadas en la mejora de las
e-skills. Entre las cinco categorias contempladas
en los EDSA2024, se hallan las siguientes: la
actualizacion digital en el trabajo, las competencias
digitales para la educacidn, la inclusién en el mundo
digital, las mujeres en las carreras de las TIC y las
habilidades de ciberseguridad.

Digital Skills for Education

Finalists

# CitizenCode
TRALALERE
France and Belgium

% In the same code

Fundacién Sergio Alonso
Spain and Germany

RIDE

Abacusan Studio Oktatasszervezd
Nonprofit Kft

Hungary, Spain, Italy, France, Austria, Slovakia,

Romania, Turkey

<< | Bl 5>>

‘En el mismo cddigo’ se ha convertido en uno
de los 5 finalistas que aspiran a recibir el premio
“competencias digitales para la educacion”.
Esta categoria nace para poner en valor aquellas
iniciativas que han trabajado para capacitar en
herramientas digitales a estudiantes y docentes
alrededor de toda Europa, asi como para formarlos en
el campo de las nuevas tecnologias. Una mision que
concuerda con las acciones que han dado vida a esta
propuesta, caracterizada por acercar la robdtica y la
programacion a los alumnos de Educacidn Primaria,
Educacién Secundaria y Formacion Profesional.

k Skills upload Jr

Vodafone Foundation
Albania, Germany, Greece, italy, Netherlands,
Portugal, Romania, Spain, Turkey

% Sparks

Lasco
Italy, Poland, Romania, Portugal, Spain, Greece

<EN EL MISMO £2
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Por otro lado, en cuanto a las actividades de difusion
realizadas, se han llevado a cabo tanto acciones
online como offline. Por un lado, enfocadas en la
creacion de videos atractivos como contenido clave
de estrategia de redes sociales, asi como en la
publicacién regular de actualizaciones para favorecer
el engagement con los usuarios. Asimismo, también
se ha afadido en la pagina web de la Fundacion
Sergio Alonso una seccidn en la que se ha volcado
toda la informacién de ‘En el mismo cédigo’.

Con respecto a las medidas offline,
hubo tres eventos que fueron
determinantes a la hora de difundir
nuestro proyecto.

<< | Bl 5>>

Smart Green Island Makeathon:
primera fase del encuentro final de
‘En el mismo codigo’ alcanzando

a mds de 300 participantes con
distintos talleres enfocados a
distintos niveles educativos, desde
Primaria hasta Bachillerato,
Formacion Profesional y docentes.
Ademds, el proyecto también se
presento en el acto de apertura del
Makeathon 2024 en presencia de
aproximadamente 600 personas.

Semana de la Ciencia y de la
Innovacion en Canarias: talleres en
8 centros educativos llegando a 347
alumnos y 25 profesores.

VII Taller de Innovacion Educativa:
Presentacion del proyecto durante
este taller organizado por la Escuela
de Ingenierias Industriales y Civiles
(EIIC) de la ULPGC.

<EN EL MISMO
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‘En el mismo cédigo’ ha alcanzado la meta
anhelada y primordial para este proyecto: crear
una amplia red de jovenes, de nifas y nifos
grancanarios entusiasmados por la tecnologia
desde una edad temprana, asi como también
formados en competencias digitales de manera
igualitaria. De este modo, se han sentado
las bases que facilitaran su integracion en el
futuro y competitivo mercado laboral.

La implantacion de la educacion entre iguales
y del efecto “bola de nieve” han funcionado
muy bien en el proyecto. Gracias a estas
metodologias, se han alcanzado a mas de
3.000 futuros talentos y de 50 centros a través
de mas de 153 talleres y de 406 horas en tan
solo un afio y medio.

Este proyectonosdlohaeducadoenhabilidades
digitales, sino que también ha formado a los
estudiantes en otras competencias de gran
valor. A través de la formacion intensiva, 22
coaches universitarios y 40 de Formacion
Profesional han trabajado en sus soft skills,
mejorando sus habilidades comunicativas y
desarrollando las competencias necesarias
para impartir a otros la docencia. Por lo tanto,
la ensefianza no ha sido especificamente
técnica, sino que también se ha podido abarcar
un amplio espectro de conocimientos con el
proyecto.

Con los increibles resultados obtenidos en
esta propuesta piloto, se ha corroborado la
replicabilidad del modelo previamente probado
por la Fundacion Gerda Stetter en Alemania,
comprobando su viabilidad al llevarlo a cabo
en Gran Canaria. Un modelo y una metodologia
que han demostrado adaptarse atodos los tipos
de centros educativos: Educacion primaria
(6-11 aiios), Educacion secundaria (11-18
afos) y Formacién Profesional (+16 afios).
Esto sienta las bases para estudiar la extension

<< [ Bl >>

de esta propuesta educativa e innovadora al
resto de las Islas Canarias y a otros paises
de Europa. Por todo ello, se demuestra tener
un modelo facil de reproducir y que, ademas,
tiene un coste asequible.

‘En el mismo cddigo’ ha conseguido promover
la perspectiva de género en el acceso de las
nuevas generaciones a la tecnologia. Hemos
fomentado el acercamiento de nifas y de
alumnas a la robdtica y a la programacion, asi
como también hemos creado dinamicas que
han favorecido su participacion en el proyecto.
Tal es asi, que su presencia fue destacada en
varias de las fases: 14 de los 22 coaches fueron
mujeres, el 51% del alumnado universitario
que recibio la formacidn eran alumnas y, en el
caso de los colegios en los que se impartieron
los talleres, el 58% también fueron nifas.

Ahora una significativa parte de la juventud de
Gran Canaria por fin posee las herramientas
que necesita para estar capacitada vy
preparada en el trabajo de lucha activa por la
transformacion digital de nuestra sociedad.

<EN EL MISMO £2
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MINDSTORM EVU3

EN EL MISMO CODIGO

<HAZTU
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¢0QUE UVAMOS
A HACER?

({350

education

LO HACEMOS?

i DR.STETTER

——0"\ EE I TO

FUNDACION SERGIO ALONSO -. ISLAND ¢ \
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A UTILIZAR?
MOTORES
.
BLOQUE EV3
=
SENSORES 206
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A HACER?
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INTERFAZ
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¢0QUE UVAMOS
A HACER?

. MOTORES

AL/

PROGRAMA EL. ROBOT PARA LOGRAR OUE EL ROBOT HAGA
: QUEREALICE UN ZIGZAG EL SIMBOLO DE INFINITO
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¢0QUE UVAMOS
A HACER?

M o u I M I E N T o @ move forward W© for 0 rotations ¥

. %4

@ D1l straight: O for a rotations w

set movement speed to @ %

I

® move @straight: 0 fora° rotations v ¢ @ % speed [N

PROGRAMARELROBOTPARA @ : PROGRAMAR EL ROBOT PARA
OUE CREE UNALETRA O Pl OUE RECORRA UN

i NOMEROCONSUMOVIMIENTO. : CTRCUITOIMPROVISADO.
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¢0QUE UVAMOS
A HACER?

CONTROL

. %4 10

USANDO LLOS BLOQUES DE : :
CONTROL, HACER QUE EL § § MEJORAR EL CODIGO DEL
ROBOTFURMEU!AFIGUBA § § CIRCUITO CONBLOOQUES DE
CON EL MENOR CODIGO § § CONTROL.
POSIBLE. : :
INDICE <EN EL MISMO G2
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¢0QUE UVAMOS
A HACER?

. %4

50
@ 19
< CUARTO RETO />
PROGRAMAR EL ROBOT | | UNA VEZ LOGRADO EL
PARAQUEDETECTARUN : : ANTERIOR,HACER LOMISMO
COLOR ESPECIFICOHAGA : CON VARIOS COLORES DE
UNA ACCION. FORMA SEGUIDA.

LOGRAR QUE EL ROBOTSEMUEVUA : : CONSEGUIR QUE EL ROBOT

POR DENTRO DE UNA FIGURASIN : SIGA LA LINEA SIN
SALIRSE DE LA LINEA. : ! SALIRSE DEL RECORRIDO.
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