SOLICITUD N° 100

Fundacion

SOLICITUD PREMIOS VOLUNTARIADO +ORANGE

DATOS DE CONTACTO DE LA ENTIDAD

Nombre de la entidad AIPC PANDORA

CIF G83536565

Direccion C/ Piamonte 23

CP 28004

Poblacion Madrid

Provincia Madrid

Email

Web www.aipc-pandora.org

Instagram https://www.instagram.com/aipcpandora/?hl=es
Linkedin https://es.linkedin.com/company/aipc-pandora
Twitter https://www.facebook.com/AIPC.Pandora/?locale=it_IT&_rdr
Otra

Fecha de creacion de la entidad:  02/12/2002
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DESCRIPCION DEL PROYECTO

Nombre del proyecto:

ChangeMaker Academy, formacion de agentes de cambio para un mundo en transfomacion

Categoria a la que te presentas Soluciones tecnoldgicas con Impacto Positivo

Descripcion del proyecto (Mision)

La transicion ecolégica, los avances en innovacion educativa, sostenibilidad, por la paz y justicia social, seran
liderados por la juventud. Los centros educativos son los entornos por excelencia donde formar a los futuros
lideres globales con impacto local. El presente proyecto se dirige a construir una comunidad educativa de
"agentes de cambio". Estudiantes y profesores de 3°4° de ESO y 1°B se formaran en metodologia
ChangeMaker de emprendimiento social. Trabajando en formato hibrido 400 jovenes, 80 profesores,
disefiaran 50 proyectos, de los cuédles se impulsard a 10 grupos que desarrollaran 10 proyectos
transformadores los grandes retos que enfrentamos en el &mbito de los centros educativos.

En AIPC Pandora contamos con la metodologia ChangeMaker que en 7 pasos de formacién experiencial que
moviliza a cientos de personas para que desarrollen su capacidad de identificar necesidades y convertirlas en
soluciones viables y con capacidad de transformar los retos que vivimos. Mediante este proyecto solicitado a
+0, pretendemos digitalizar esta metodologia utilizando LMS compatibles con los sistemas utilizados en los
centros educativos para asegurar tanto el acceso durante el proyecto de un maximo nimero de estudiantes y
profesores como la escalabilidad y sostenibilidad posterior del proyecto. Crearemos la ChangeMaker
Academy para centros educativos.

De esta manera, construiremos un proyecto hibrido y haremos una prueba piloto que consistira en lo

siguiente:

1. Formacion on line de profesorado como dinamizadores de proyecto para que lideren las diferentes acciones

2. Hackathon presencial con 400 jovenes provinientes de los mismo centros educativos que el profesorado,
creacién conjunta de proyectos de impacto social. Para ver de que se trata un hackahon, ver este video de
unos de nuestros proyectos https://www.youtube.com/watch?v=aeFJARgmMoL8&t=1st

3. Trabajo en los proyectos en los centros a partir de los contenidos de ChangeMaker Academy hasta
desarrollar propuestas concretas

4. Presentacion en los centros del proyecto y la ChangeMaker Academy para valorar la implementacién

5. Feria virtual abierta a todos los centros, donde los protagonistas de esta edicion presentaran sus proyectos
ante otros centros educativos, instituciones, etc.. para asegurar la difusion de la plataforma. Invitaremos a un
minimo de 10 y un maximo de 30 nuevos centros educativos para que conozcan ChangeMaker Academy y la
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posibilidad de unirse al proyecto en futuras ocasiones
6. Campafia de comunicacién para la puesta a disposicion de la plataforma tras la prueba piloto y asegurar su

escalabilidad y utilizacién

Beneficiarios de la entidad y del proyecto

Estudiantes y profesores de 3°,4° de ESO y 1°B pertenecientes a institutos publicos en Madrid se formaran
como agentes de cambio en metodologia ChangeMaker de emprendimiento social. Trabajando en formato
hibrido 400 jovenes, 80 profesores, disefiaran 50 proyectos, de los cuédles se impulsara a 10 grupos que
desarrollaran 10 proyectos transformadores los grandes retos que enfrentamos en el ambito de los centros
educativos.

Al mismo tiempo, instituciones educativas que trabajen con jovenes a quienes se invitara a la feria virtual y se
contactara a través de la campafia para ofrecer ChangeMaker Academy y acompafiar en la integracién en sus

centros u organizaciones.

Justificacién de impacto positivo del proyecto

AIPC Pandora desarrolla proyectos de formaciéon de agentes de cambio a través el la metodologia
ChangeMaker desde el afio 2018 y desde entonces ha formado a 3500 participantes, 380 educadores, que
han creado 400 proyecto en 12 hackathones.

Durante este tiempo hemos podido valorar como esta metodologia realmente permite que los jovenes se
conviertan en Agentes de Cambio y sean capaces de pasar de la identificacién de la necesidad a una idea y
de ahi a la accién disefiando proyectos concretos a favor de los retos locales que les afectan a diario.
Nuestros jovenes creado proyectos que tienen que ver con su salud mental, la sosteniblidad de sus barrios, el
conflicto generacional o el cambio climatico, muchos de ellos realmente implementados.

En esta edicibn vamos a trabajar de manera hibrida con 400 jévenes, 80 profesores, disefiaran 50 proyectos,
de los cuales se impulsara a 10 grupos que desarrollaran 10 proyectos transformadores los grandes retos que
enfrentamos en el ambito de los centros educativos.

Durante la feria, el proyecto ser4 a un minimo de 10 y un maximo de 30 nuevos centros educativos para que
conozcan ChangeMaker Academy y la posibilidad de unirse al proyecto en futuras ocasiones.

El escalado del proyecto es enorme, teniendo en cuanta que la plataforma da acceso a todos los estudiantes

de secundaria, que podrian valorarse en una media de 400 por centro educativo.

Uso de la digitalizacién, la conectividad y desarrollo tecnolégico
La plataforma que pretendemos adoptar para la realizacion de nuestro programa - DreamShaper - es la
plataforma digital lider mundial en Aprendizaje Basado en Proyectos. Es una herramienta que guia a los

estudiantes en su ruta de aprendizaje activo, funcionando como un GPS pedagdgico que los orientara a lo
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largo de todas las actividades que necesitan desarrollar para construir su proyecto y todos los contenidos que
los apoyaran, garantizando que entienden qué tienen que hacer en cada momento, como se hace, y cuales
son los conceptos clave detrds de ello. Esto funciona con proyectos de emprendimiento, design thinking,
impacto social, changemaker y otros. Esta herramienta ha sido utilizada por mas de 1 millén de estudiantes en
el espacio lbero-Latinoamericano en los ultimos 12 meses, teniendo amplia experiencia en el apoyo y
realizacion de programas similares al nuestro.Esta plataforma puede ser utilizada tanto en momentos de
aprendizaje autbnomo y a distancia, garantizando el compromiso y la permanencia del estudiante en el
proceso de aprendizaje, como también puede ser utilizada como herramienta de apoyo en los momentos
presenciales y sincronos de trabajo. Ademas de concentrar el espacio donde los estudiantes desarrollaran
sus trabajos/proyectos y tendran acceso al contenido, también sera una fuente fundamental de datos,
meétricas y visibilidad total sobre el progreso de los trabajos de los estudiantes, lo que permite una gestion mas
eficiente y escalable por parte del equipo de operacién de los programas. No menos importante, también
proporciona un entorno para el docente donde este puede seguir en tiempo real el progreso de sus
estudiantes, permitiéndole contribuir y evaluar su trabajo.De acuerdo con lo descrito anteriormente, nuestro
objetivo es utilizar esta plataforma digital para potenciar la calidad y escalabilidad de nuestro programa.
Siendo una plataforma digital en linea, la conectividad sera fundamental para que profesores, estudiantes y

equipo operativo puedan utilizarla y aprovechar los beneficios descritos.

Video de presentacion de la plataforma digital online DreamShaper:

https://lyoutu.be/fJeLdwvj8cg?si=V7BGy9ELtiOklbPFI

DreamShaper lo entrega todo a través de una herramienta online digital que asegura la accesibilidad a todos y
la conectividad de todos los alumnos y profesores. La herramienta es accesible por cualquier navegador
desktopo mobile, y se integra con otras plataformas cémo LMS (Moodle, Google Classroom, y otras),
maximizando su conectividad, y nos permite desarrollar los proyectos con calidad utilizando herramientas

digitales pedagégicamente valiosas, como:

Experiencia personalizada: la herramienta se adapta al comportamiento de los alumnos, permitiendo darles

actividades y retroalimentacién especifica a su trabajo

Gamification: los alumnos reciben badges que representan avances en su trabajo, generados por la

herramienta basada en las actividades desarrolladas por ellos
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Retroalimentacion automatica: en ciertos contextos, la herramienta puede generar objetos complejos (p. €j.,
gréficas, tablas de valores numéricos, etc) basados en el input de los alumnos, dandoles acceso a elementos

mas sofisticados que de otra forma podrian ser dificiles de construir (p. €j., indicadores financieros)

En paralelo con esto, la utilizacion de tecnologias digitales permite a DreamShaper maximizar su
accesibilidad, cumpliendo el standard WCAG al +90%, soportando el acceso de alumnos con dificultades
visuales, auditivas, y incluso fisicas, a través de compatibilidad con herramientas asistivas standard en el

mercado.
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DIMENSION DE LA EMPRESA

Numero de empleados de la entidad 10

Ingresos 2023 2.032.486,69 euros EUROS

Principal fuente de los ingresos

El proyecto esta en marcha en AIPC Pandora desde el afio 2018 co-finaciado por AIPC Pandora y diferentes
fundaciones. Concretamente con el apoyo de + Orange se creara la ChangeMaker Academy en el marco de
un proyecto piloto con las acciones descritas, que permitira escalar la capacidad de formacion de los jovenes

como agentes de cambio de modo muy muy amplio.

Ayudas publicas o privadas y alianzas actuales del proyecto que garantizan la estabilidad del proyecto
Fundacién Ford financia el proyecto por valor de 170.000 euros anuales

Empresas como CEPSA, SAP, WOOD.., financian el proyecto por valor 40.000 euros anuales

Dependiendo del afio, se realiza en ayuntamientos como Las Rozas, Torrelodones..., con co-financiadiones
de 18.000 euros por proyecto.

Es decir, la dinamica del proyecto esta financiada y se solicita el apoyo de Orange para crear ChageMaker
Academy y probarlo en un proyecto piloto, de manera a ofrecerlo a el maximo de centros educativos para su

implementacién y escalado del proyecto
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SOSTENIBILIDAD DEL PROYECTO

En qué fase estéa el proyecto En marcha, es un proyecto recurrente o esta en ejecucion actualmente

Medicién de impacto

O1: Escalar la metodologia ChangeMaker de manera a multiplicar el acceso de los centros educativos
mediante la creacién de ChangeMaker Academy

I1. ChangeMaker Academy creada, validada mediante el proyecto piloto presentado y en funcionamiento.

02. Formacién de 400 jovenes, 80 profesores, disefiaran 50 proyectos, de los cuéles se impulsard a 10 grupos
que desarrollaran 10 proyectos para ser implementados.

I2: Informes de acceso a ChangeMaker Academy, Firma de hojas de participacién en los hackathones, videos,
testimonios

03: Presentacion de ChangeMaker Academy al maximo de centros y organizaciones educativas para su
participacion en sucesivas ediciones

I3: Firmas de hojas de asistencia a la feria del proyecto donde se presentara ChageMaker Academy,

testimonios, videos..

¢,Como crees que el premio y reconocimiento de +O puede ayudar a tu proyecto social?

El premio +O nos permitira crear la plataforma digital necesaria para poder escalar el proyecto y el acceso de
la metodologia mediante la creacion de la ChangeMaker Academy que dard acceso al maximo de centros
educativos y sus estudiantes para su formacion como agentes de cambio social y su capacidad de generar

proyectos que mejoren los retos a los que se enfrentan a nivel local.

Crecimiento del proyecto, escalabilidad, monetizacién, futuras alianzas

Gracias a la creacion de ChangeMaker Academy con el premio de +O el proyecto va ha desarrollar una
capacidad de escalabilidad sin limites.

La plataforma digital dara acceso a tantos centros y organizaciones educativas estén interesadas en formar a
sus jovenes como agentes de cambio mediante la metodologia ChangeMaker

Se estima que en 2025 se podra trabajar con unos 40 centros educativos; si cada centro pone a disposicion
ChangeMaker Academy y conseguimos que un minimo de 200 estudiante la utlicen, estariamos hablando de
8000 jovenes que han pasado por todo el proceso de formacién como agentes de cambio. Para ello tenemos
gue formar a 1000 educadores que dinamizarian el proceso y que ademas podrian utilizar los conocimientos
para implementarlos en el aula posteriormente.

En cuanto a Alianzas, AIPC Pandora forma parte de diferentes redes y plataformas nacionales e
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internacionales de ONG que trabajan en educacion experiencial y la plataforma se ofreceria a través de ellas,
para que a su vez lleguen a centros educativos, profesores y estudiantes. La plataforma inicialmente se
crearia en idioma espafiol por lo que se trabajaria con las organizaciones en Espafia y América Latina; las
organizaciones sobre las que estamos seguros que incluirian el proyecto en su propuesta serian:

Los miembros de Federation EIL. www.federationeil.org

Los miembros de AFS. www.afs.org

Anna Lindh Foundation https://www.annalindhfoundation.org/

Ademas el proyecto se podria ofrecer en el marco de iniciativas europeas del Programa Juventud, creando
alianzas con diferentes organizaciones para su implementacién a escala europea.

En cuanto a la monetizacién del proyecto el coste puede variar segun el publico al que se ofrezca. En el
marco de este proyecto piloto se ofreceria a los centros educativos de modo gratuito. En caso de no tener
apoyo externo para ello, el coste minimo por estudiante es de 6 euros, si se quisiesen afiadir los costes

generales para hacer sostenible el proyecto, deberiamos sumar un 30% a este coste.
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DATOS DEL REPRESENTANTE LEGAL DE LA ENTIDAD

Nombre Ana
Apellido Eseverri Mayer
Email

Teléfono movil

DATOS DE LA PERSONA DE CONTACTO

Nombre Gerimo
Apellido Bobadilla
Email

Teléfono movil

DATOS PADRINO +0O O DEL EMBAJADOR DE LA FUNDACION/ASOCIACION/PROYECTO

Nombre Maria Eugenia
Apellido de Blas Sanz
Email

Teléfono movil

DOCUMENTACION ADJUNTA

Descérgate la plantillay rellénala.

plantillaresumen_2024 aipc_pandora.pptx

Afiadir logo de la entidad (opcional)

aipc_pandora_-_logo_hor-01-macbook_air_de_dir2015.jpg

Afiadir imagen del proyecto (opcional)

logo_changemaker_con_orange-02.png
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