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A lo largo de la historia, el nombre de muchas mujeres que han
luchado por sus derechos ha quedado en el olvido.

Creemos en la importancia de reconocer, valorar y respetar a todas
aquellas personas que lucharon por tener una vida mejor.

El conocimiento es un arma muy poderosa y la infancia es el momento
perfecto para poder concienciar sobre la importancia de respetar y
valorar el pasado para luchar por un futuro mejor.

Este dosier no estd dirigido a una edad especifica, es un material muy
flexible y adaptable a todo tipo de publico.

Objetivos:

Fomentar la curiosidad.

Descubrir a mujeres que han hecho historia.

Concienciar sobre la importancia de la igualdad.

Proporcionar referentes.

Promover la creatividad, el pensamiento critico y secuencial y la
empatia.

:{Qué encontrards en este dosier?

3 biografias en forma de cuento explicando la vida de tres mujeres
referentes.

Un total de 7 actividades de diferentes tipos.

Fichas descargables con recortables.

Ldminas descargables.

QR con juegos.
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Ada Lovelace




Ada nacid en Londres iﬂiﬁen 1815.

Solia estar enferma muy a menudo y eso hizo que se pasara la
mayor parte del tiempo estudiando.

En esa época no era comun que las nifas estudiaran ciencia, pero
ella tuvo suerte y conté con grandes profesores que le inspiraron.

A Ada le encantaban las matemdticas y lucho por sus suefos.
Conocié a Charles Babbage con quien colabord en un experimento
muy importante: la mdquina analitica.

;(Qué querian que hiciera esa mdquina? Cdlculos matemdticos muy
dificiles.

Ada fue la primera persona que reconocid el potencial de los
ordenadores, se adelanté al concepto de programacion.

Escribié lo que hoy se considera el primer algoritmo destinado a ser
procesado por una mdquina,

Ella vio que la mdquina no solo serviria para hacer cdlculos y sugirié que
podrian ser utilizadas para musica, textos, etc.
iTODA UNA FUTURISTA!
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Juego de introduccidn a la programacién en el que los nifos van a jugar
a ser “programadores” y “robots” para crear una secuencia simple de
pasos.

Material necesario:
e Ficha 1 (tantas copias como parejas haya)

Agrupacion:
e Parejas

Tiempo de dedicacion:
e 20 minutos

Objetivos:
e Desarrollar el pensamiento computacional al disenar instrucciones.
e Introducir el concepto de algoritmo simple ya que hacen una
secuencia ordenada de pasos
e Comprendery aplicar el concepto de secuenciacién.
e Fomentar la coordinacidn y la colaboracién.

Paso a paso:
1.Divide a los ninos en parejas: uno serd el "programador" y el otro serd
el "robot".
2.Los "programadores" tienen que crear pasos o instrucciones simples
para que los "robots" hagan.  “da tres pasos hacia adelante

"“gira a la izquierda"
3. Pueden crear una coreografia de baile o marcar una meta y realizar
un circuito. iDejad volar vuestra imaginacién!
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DIRECCIONES
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Creacién de un cémic sobre la vida de Ada Lovelace utilizando su
imaginacion y aplicando lo aprendido en la biografia.

Material necesario:
e Plantillas: Encontrards tres diferentes (segun la dificultad que
quieras) en las fichas 2,3 y 4.
e Ficha 5 de recortables.
e Colores, ldpices, goma y sacapuntas
e Tablet/ordenador

Agrupacion:
e Individual/parejas/grupos (jA tu eleccién!)

Tiempo de dedicacion:
e 60 minutos

Objetivos:
e Desarrollar el pensamiento creativo a través de la creacidon de una
historia coherente.
e Investigar sobre la vida de Ada Lovelace y comprender y asimilar la
informacidn.
e Fomentar la comunicacién y la expresién a través de la creacion de
didlogos.

Paso a paso:

1.Escoge como quieres que trabajen esta actividad: individualmente,
por parejas o grupos.

2. Escoge las plantillas que quieres que usen (fichas 2,3y 4)

3.Reparte las plantillas y la ficha 5 de recortables.

3.El objetivo principal de la actividad es que creen un comic sobre Ada
Lovelace, pueden buscar informacién en internet o bien utilizar la
biografia de este dosier como punto de partida.

4.Es importante remarcar la importancia de ser creativos, son libres de
crear la historia que consideren mientras sea coherente.
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Juego de codificacion

Uno de los juegos de nuestra app es el “Mice and Coding”.
Es el recurso perfecto para trabajar:

e El conteo

¢ La lateralidad

¢ | a secuencia

e La posicion en el espacio

e La orientacidn

¢Cémo se juega?

El objetivo es guiar al ratén hacia el queso evitando los obstdculos. En
la parte derecha hay diferentes flechas y hay que ordenarlas segun el
camino que queramos que siga nuestro raton.

¢{Como puedo conseguirlo?
Te dejamos el QR para que puedas descargarte nuestra app.
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Judy Chicago
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Sobre Jud

Judy nacié en 1939 en Chicago. —

Desde pequena tenia mucho interés por el arte y la justicia social y
tuvo un papel relevante porque usd su arte para hablar sobre la
importancia de las mujeres en la historia y en el mundo del arte.

Judy utiliza todo tipo de herramientas y técnicas, desde pequenas
piezas cerdmicas a grandes instalaciones, que suelen hablarnos del
papel de las mujeres en la historia y cultura.

Ella queria que todos supieran lo importantes que son las mujeres en el
mundo y cdmo su arte podia ayudar a contar esas historias.
Imagina juntar a las grandes mujeres que han hecho historia en una

mesa, pues esto hizo Judy en una de sus obras mds famosas “The
Dinner Party”

Quiso demostrar lo increible que son las mujeres y cudntas cosas
importantes han hecho a lo largo de la historia. Por eso cred una
mesa enorme y puso platos para 39 mujeres importantes de
diferentes épocas: cientificas, artistas, lideres, etc. Cada plato en la

mesa tenia una decoracién especial que representaba a una de estas
mujeres.
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Crear un plato de celebracién inspirado en la obra de Judy “The dinner
party”, cada uno elige una figura histérica, mitoldgica o contempordnea
qgue admire o que considere importante y deberd representarla en su
plato.

Material necesario:
e Ficha 6: Dinner party
e Ficha 7 (Podéis usar platos de pldstico/cartén)
e Cartulina, ldpices de colores, pegamento, purpurina, papel de seda
de colores, etc.

Agrupacion:
e Individual/parejas/grupos (jA tu eleccién!)

Tiempo de dedicacion:
e 60-90 minutos

Objetivos:
e Fomentar la creatividad al utilizar la imaginaciéon para crear un plato
unico.
e Promover la expresiéon personal al plasmar sus intereses, valores y
admiracién por una figura especifica a través del arte.
e Fomentar la investigacién y el aprendizaje al buscar informacién
sobre sus referentes.

Paso a paso:

1.Escoge la agrupacién para la realizacién de la actividad: individual,
parejas, grupos,..

2.Proyecta o ensena la obra de Judy Chicago. Muestra ademds ejemplos
de los diferentes platos. Es importante que puedan ver ejemplos y que
entiendan el concepto de arte que se les presenta.

3.Reparte el material y explica la actividad.

4.Fomenta la exploracién, la curiosidad y la creatividad, evita juzgar.
Deben crear algo Unico y significativo para ellos.









Se hard un collage con distintos elementos (palabras, imdgenes,
textos) de diferentes formatos (dibujos, periddicos, fotos, revistas,...)
para reafirmar la importancia de reconocer y valorar el trabajo de las
grandes mujeres que lucharon por sus derechos.

Material necesario:
e Ficha 8y 9 con recortables
e Cartulina grande, periddicos, revistas, papel, imdgenes, colores,
pegamento.
e Tablet/ordenador para buscar informacién

Agrupacion:
e Individual/parejas/grupos (jA tu eleccién!)

Tiempo de dedicacion:
e 60-90 minutos

Objetivos:
e Fomentar el pensamiento creativo a través de la creacién de un
collage.
e Promover la investigacién y la seleccién de informacion.
e Reafirmar la importancia de la igualdad.

Paso a paso:

1.Decide la agrupacién y reparte diferentes materiales.

2. Explica la actividad y deja claros los objetivos.

3.Fomenta la exploracién, la investigacién y la creatividad. Que cada
uno exprese un mensaje claro a través del arte.
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Mary Shelley
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Mary Shelley fue una escritora muy famosa que nacié en Inglaterra en
el ano 1797.

Mary siempre estuvo interesada en las historias y la escritura, y le
gustaba mucho leer libros.

Una noche, mientras cenaba con algunos amigos, tuvieron la idea de
hacer un concurso de quién podia escribir la mejor historia de terror,
ella tuvo la idea para su libro mds famoso, "Frankenstein" cuenta la
historia de un cientifico llamado Victor Frankenstein, quien crea un
monstruo en su laboratorio. Tuvo tanto éxito que se convirtié en una
primeras novelas de ciencia ficcion.

Mary es una figura influyente en la historia de la literatura jGracias
por ser una gran referente!
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Disefio de su propia versidn del monstruo de "Frankenstein".
Explorardn sus caracteristicas fisicas y qué lo hace unico, para crear
su propio monstruo, fomentando asi la creatividad y la expresion
artistica.

Material necesario:
e Ficha 10: descripcién de Frankenstein.
e Ficha 11 con recortables.
e Cartulinas, colores, pegamento, tijeras,... (el material dependerd de
cada uno)
e Tablet/ordenador para buscar informacion.

Agrupacion:
e Individual/parejas/grupos (jA tu eleccién!)

Tiempo de dedicacidn:
e 60 minutos

Objetivos:
e Fomentar la expresién artistica y la creatividad a través del diseio de
un monstruo unico.
e Promover la confianza y la autoexpresion al permitir compartir sus
ideas y creaciones con los demds, celebrando su individualidad y
creatividad.

Paso a paso:

1.Decide la agrupacion.

2.Reparte los materiales.

3.Primero, explica la historia de Frankenstein, utiliza la ficha 10 como
referencia y haz una lluvia de ideas con sus caracteristicas.

4.Pide a los alumnos que, partiendo de Frankenstein, creen su propio
monstruo con los materiales que quieran, después tendrdn que
compartirlo con los demds.
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Es tan grande como un oso. Tiene la
piel de un color un poco extraio
como verde o amarillo.

Su cuerpo estd cubierto de
cicatrices y costuras.

Tiene wunos ojos grandes y
brillantes, de un color amarillo.

Sus brazos y piernas son largos y
fuertes, como los de un gigante, y
sus manos y pies son grandes y
torpes.

Parece aterrador por fuera, pero
tiene sentimientos como los de
cualquier otra persona.

Se siente muy solo y triste porque
la gente lo rechaza y le tiene miedo
solo por su aspecto.

A pesar de todo, es inteligente y
curioso, y le gusta aprender sobre
el mundo que lo rodea.







Crear un cuento de la vida de Frankenstein partiendo de la historia que
se encuentra en la ficha 10.

Material necesario:
e Ficha 10 con la referencia de Frankenstein.
e Ficha 12.
e Tablet/ordenador para buscar informacién

Agrupacion:
e Individual/parejas/grupos (jA tu eleccidn!)

Tiempo de dedicacidn:
e 60 minutos

Objetivos:
e Fomentar la creatividad a través de la expresidn literaria.
e Trabajar la expresidn escrita y aspectos de la lengua como:
gramdtica, ortografia, sintaxis y vocabulario.

Paso a paso:

1.Reparte la ficha 10 para poner en contexto sobre la vida de
Frankenstein.

2.Explica la actividad.

3.Fomenta la exploracién, creatividad e imaginacion.

4.Permite que compartan sus creaciones y que opinen, de manera
constructiva y asertiva, sobre los trabajos de los demds.
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La vida paralela de Frankenstein
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Soy inteligente
Soy valiente \%

'/Soy capaz
Soy

Soy suficiente

o5

Soy fuerte

o
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Pisa fuerte,
y nunca te
pares.
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