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ANTECEDENTES

EDUCACION Y VOCACIONES STEM

Sélo un 5% de los alumnos
que finalizan la ESO
acaban gradudndose en
carreras universitarias o
CFGS del dmbito TIC

RESUMEN EJECUTIVO

FACTORES INFLUYENTES EN LA
ELECCION DE ESTUDIOS CIENTIFICOS,
TECNOLOGICOS Y MATEMATICOS

Vision de los estudiantes de 3° y 4° de ESO y Bachillerato

Apenas un 10% de mujeres
en ingenierias TIC

Casi el 50% de los alumnos
de secundaria no se ve

capaz de estudiar carreras
TIC

Tan sélo un 24% de alumnos de
entornos socioeconémicos bajos
optan por STEM, frente al 44% de
alumnos de entornos
socioecondémicos altos

Alumnos que usan dispositivos
digitales para programar:
5% en ed. primaria
16% en ed. secundaria

EDUCACION EN CIENCIAS DE
COMPUTACION EN ESPANA 2
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EVALUACION DE IMPACTO EN ACTIVIDADES DIVULGATIVAS

Bajo impacto en determinados

colectivos, pero alto en Necesidad de entender las
entornos socioeconémicamente variables de mayor impacto:
desfavorecidos imagen asignada por padres

y profesores

MENTE Influencia de los amigos/as

Estudio sobre vocaciones cientificas

:K Obra Social "la Caixa” [3& = . FECYT

Brecha de género: mas
impacto en chicos que en
chicas

LA INFLUENCIA DE LOS
CONTENIDOS

AUDIOVISUALES

Y LA TELEVISION

Series con estereotipos y
falta de modelos de
referencia






EMPOWERING KIDS
AS EXPONENTIAL

THINKERS!S
MAKERS

USING CREATIVE
TECHNOLOGIES
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C_I_O-O\'Q 1. Open DIGITAL PLATFORM with free activities

Since go-live on May, 30th 2017:
+ 7000 registered users

+ 200,000 pages visited

+ 110 activities

2. Social media dinamization an
marketing 3. Workshops & events



https://cloqq.com/robotica-para-niños
https://cloqq.com/robotica-para-niños
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+300 trainers Museums
+/000 kids Corporations
£Q Jrwn & o [ +1000 parents Public Spaces

+500 schools Malls
Home

HaKégHaKeg

Center for Engineering
Education and Outreach

LLI s LUfls

“ e R E Centre de Recerca

c = per a I'Educacié Cientifica
w M i Matematica

MALMO UNIVERSITY



Collaborating with
world-class innovators
on disruptive assets

The first app for learning
to code a real robot

The first social robot
coaching system for
learning
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