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Introduccion al
eduentretenimiento

Una leyenda del pueblo indigena Uitoto
cuenta la historia del jaguar y la nube. Uno
de ellos se creia mas poderoso que el otro: el
jaguar se pavoneaba por la selva y las malo-
cas en el Amazonas, miraba al cielo y creia
gue era el animal mas temible sobre la tierra.
Un dia, el jaguar vio a unos ninos jugando, a
una mujer que perseguia una gallina y a dos
abuelas que llegaban con canastos llenos de
yuca. De repente, saltd del bosque y empezo
a rugir. Todos los ninos y los adultos lo vieron
pero no se asustaron. Sin embargo, cuando
se acercod la nube y empezo a llover, todos
corrieron hacia la maloca para esconderse
del agua y los relampagos. Llovio y llovio.
Mientras tanto, el jaguar se quedd esperando
avergonzado debajo de una palma de hojas
grandes. Cuando paso la tormenta, el cielo se
despejo y la nube le dijo: “creo que gané la
apuesta, la gente me tiene mucho mas miedo
que a ti"!

! Adaptado de: https://secretosparacontar.org/

es/nuestra-bibliotecas/buscar-por-tema/el-
Jjaguar-y-la-lluvia

¢Te gusto la leyenda? » ;Recuerdas
alguna historia de tu ninez? ¢ ;Quée
obra de teatro ha dejado huella en
tu vida? ¢ ;Te identificas con algin
personaje de una novela? ¢ ;Has
aprendido algo a través de cuentos?



Nuestro cerebro es narrativo por naturaleza.
Pensamos en historias todo el tiempo; estas
nos conectan con las emociones y generan
empatia, llevan al centro de un tema y nos
permiten catalizar la discusion y el debate.

Hemos utilizado ampliamente las historias

y los programas de entretenimiento en los
medios de comunicacidon como un camino
para educar, informar, reflexionar y conectar-
nos de forma individual y colectiva con las
dinamicas y desafios actuales del contexto
local y global.

El campo conocido como eduentretenimiento
utiliza formatos de entretenimiento populares
para integrar diversas areas del conoci-
miento, de manera que se puedan generar
aprendizajes de forma audaz y entretenida.
Esta estrategia de comunicacion se consolida
como una forma para aprovechar el potencial
narrativo en la educacion con el fin de forta-
lecer habilidades y saberes, y desarrollar las
habilidades del siglo XXI (Unesco, 2018).

Creemos en la capacidad que tienen las his-
torias para generar estimulos favorables en
el aprendizaje de los estudiantes. Por esta
razon, hemos disenado esta guia para ti, que
eres miembro de la comunidad educativa, con
el fin de que pruebes nuevas formas de ense-
Ranza en el hogar y en las practicas de aula,
transformando estos espacios en ambientes
enriquecedores de experiencias y aprendiza-
jes. Queremos que utilices este material de
acompanamiento para que vincules el poder
del eduentretenimiento y, al tiempo, pue-

das promover el enfoque STEM+; una apuesta
del Ministerio de Educacion Nacional que
tiene como objetivo potenciar la transforma-
cion educativa en Colombia para el desarrollo
integral de los individuos y la sociedad, en
sintonia con los desafios del siglo XXI.

En esta guia encontraras sugerencias para
seleccionar recursos de eduentretenimiento
con enfoque STEM+, de manera que pue-
das conectar con el aprendizaje de nuestros
estudiantes de forma efectiva y pertinente.
jAcompananos en este viaje!
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El poder de
las narrativas



El poder de las narrativas
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Desde tiempos remotos, en todos los lugares, épo-
cas y culturas, las historias nos han acompanado;
ademas, las hemos usado como vehiculo para apren-
der y responder preguntas sobre quiénes somos, de
donde venimos y como es el mundo que habitamos.

Son incontables las narraciones que construimos a
lo largo de nuestra vida: escribimos novelas, conta-
mos anécdotas alrededor de una fogata, tomamos
fotografias, escuchamos radionovelas, jugamos
videojuegos, vemos series por diferentes medios...
la lista no se detiene.

Vivimos sumergidos en nuestras historias y fascinados
por ellas; tanto asi, que algunos pensadores incluso
afirman que son ellas las que nos hacen humanos:

\ A\ \/ / /1

“Los humanos siempre contamos historias. Las con-
tamos durante milenios de forma oral, después a
través de las imagenes en las paredes de roca, mas
adelante por medio de la escritura y hoy mediante
todo tipo de pantallas. Mas que Homo sapiens
somos Homo fabulators. A los humanos nos encanta
escuchar, ver o vivir buenos relatos” (Scolari, 2013).

lﬂ .

Nos gusta el poder creativo que explota cuando

escribimos, escuchamos y vemos historias. Podemos
imaginar los personajes, ir a mundos desconocidos e
incluso, sentir empatia y emociones a raiz de lo que
nos cuentan.



El poder de las narrativas
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Estar en contacto con las historias es tan potente
que desencadena algunos efectos bioldgicos en
nosotros. Algunas investigaciones en el campo de la
neurociencia y la biologia molecular ofrecen nuevos
conocimientos sobre el impacto de la narracion en
el cerebro humano y la toma de decisiones (Pueyo,
febrero 2018).

De la misma manera, muchas narraciones nos dejan
mensajes, nos cuestionan y nos permiten reflexionar
y aprender; incluso, en algunas ocasiones, pueden
influir en nuestras acciones.

Cuanto mas poderosa sea la historia, mas se que-
dara en nosotros (Gray, 2018). La capacidad de
lograr un proposito determinado depende de muchos
factores; por ejemplo, lo que la historia cuenta y
también quién, como, donde, cuando, y para quién la
cuenta, entre otras variables simboélicas y sociales.

Podemos contar las historias de innumerables for-
mas vy en diversos formatos. Estas pueden estar
disenadas para audiencias pequenas y locales, como
sucede con un drama comunitario en un area local,
un evento de narracion de cuentos en una vereda o
un espectaculo de marionetas; o pueden tener mayor
alcance y estar dirigidas a audiencias masivas, como
es el caso de un programa de television, un podcast
o un documental (Unesco, 2018).



El poder de las narrativas
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La narracion aumenta la memoria y el recuerdo.
Cuando nuestro cerebro detecta eventos con carga
emocional, liberamos la hormona dopamina, que
aumenta nuestra memoria y nuestra capacidad para
procesar informacion (Stevenson, 2016).

La aparicion de los medios digitales ha traido con-
sigo multiples formas de contar historias, como las
narrativas transmedia, en las que estas pueden
desplegarse a través de diferentes medios y pla-
taformas. Ejemplo de estas narrativas son ciertos
tipos de literatura que se lanzan en forma de libros,
comics, peliculas, videojuegos y episodios de televi-
sion (Scolari, 2014).






El poder de las narrativas
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cQue es el
eduentretenimiento
con enfoque STEM+?

El término eduentretenimiento ha sido definido por

la Unesco como una metodologia de la comunica-
cion que utiliza el poder de las historias, relatos

de la ficcion y dramatizados para generar aprendi-
zaje y transmitir conocimiento apelando al poder de
enganche de la cultura popular. Su objetivo es abor-
dar problemas sociales de una manera innovadora y
conmovedora, generando identificacion con los per-
sonajes y catalizando la discusion, el dialogo privado
y el debate plblico (Unesco, 2018).

Como dijimos antes, a lo largo de la historia de la
humanidad se han contado historias para ense-

nar, inspirar e influenciar a otros. Sin embargo, el
eduentretenimiento nacio en 1951, cuando la BBC
desarrolld una radionovela para la promocion de la
salud llamada The Archers (Tufte, 2005). Desde este
punto, esta metodologia de la comunicacion ha sido
definida por diversos autores y empresas?. Ademas,
ha sido utilizada en muchos paises del mundo como
Nicaragua, México, Sudafrica, India, Estados Unidos
y Colombia. jS1, Colombial.

g Algunos de los referentes que comunican y utilizan el eduentretenimiento son el Soul City Institute

for Social Justice (Sudafrica), Puntos de Encuentro (Nicaragua), Breakthrough (India), Imaginario/Ci-
turna (Colombia) y Oxfam Novib (Paises Bajos).



El poder de las narrativas
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Como vemos, con el eduentretenimiento se com-
prende que los elementos que usan narrativas y

se inspiran en la vida misma pueden ser pretex-

tos poderosos para contribuir a procesos de cambio
y apropiacion de saberes y habilidades, cautivando
a las audiencias a un nivel emocional. Es por esto
gue se incorporan en el ambito educativo la madsica,
novelas graficas, radionovelas, obras de teatro, his-
torietas, videos, series audiovisuales, podcast, entre
otros. Asi, es posible organizar experiencias motivan-
tes y promover la reflexion y el aprendizaje en torno
a temas especificos.

Incorporar recursos que involucren eduentreteni-
miento con enfoque STEM+3® nos permite tener una
herramienta de apoyo y compania para la labor de los
docentes y padres de familia, ya que a traves de los
mismos se pueden integrar diversas areas del cono-
cimiento en un mismo material y valorar los saberes,
intereses, habilidades y contextos de las comuni-
dades. Al mismo tiempo, el eduentretenimiento nos
posibilita expandir los procesos disciplinares del aula
hacia vivencias individuales y colectivas fuera de
esta: el patio, la calle, el parque, las bibliotecas, los
museos y teatros, los escenarios y medios recreati-
vos, los medios masivos de comunicacion, el paisaje
(MEN, 2021).

< STEM+ es un enfoque educativo que brinda oportunidades para que los estudiantes vivan experiencias

de aprendizaje activo, integren diversas areas de conocimiento, desarrollen habilidades para la vida, y
se conecten con las dinamicas y desafios del contexto (Documento vision STEM+).
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Las historias nos permiten cambiar de opinion
Cuanto mas “transportadora” o absorbente encon-
tramos la historia, mas probabilidades tenemos de
desarrollar actitudes favorables hacia el personaje
principal (Hoeken, 2017).

La implementacion de las historias en el aula nos
permite innovar en las practicas educativas, faci-
litando la exploracion de distintas formas de
acompanamiento para los procesos de ensenanza

y la incorporacion de metodologias activas como el
aprendizaje basado en proyectos y la perspectiva de
aprender haciendo. Al mismo tiempo, logramos que
nuestros estudiantes se conecten con experiencias
reales (MaDrury & Alterio, 2003) e involucren los sen-
tidos al momento de aprender, vivenciando el proceso
de forma creativa, interactiva y dinamica. Esto se
debe a que el uso del eduentretenimiento nos permite
desplegar propuestas que conviertan a las ninas,
ninos, adolescentes y jovenes en actores protagoni-
cos, de forma que desarrollen diferentes habilidades
necesarias para desenvolverse en el contexto actual.



El poder de las narrativas
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Las siquientes son algunas ventajas del
uso de recursos de eduentretenimiento:

Nos permite involucrar a estudiantes u
docentes en el proceso de aprendizaje
® Pptencia la creatividad e imaginacion
®= Sy uso fortalece las habilidades
comunicativas ® Fomenta la capacidad
de ordenar y secuenciar logicamente

® Permite el trabajo colaborativo y

la creacion colectiva ® Fomenta la
resolucion de problemas ® [Jespierta

la curiosidad ® Fortalece procesos de
expresion e identidades propias en 10s
estudiantes ® Trabaja la asertividad

y manejo de la emocionalidad =
Desarrolla el pensamiento critico u

la alfabetizacion digital ® Empodera

a los estudiantes para que puedan ser
parte de la sociedad de un modo activo
e innovador =



“Me di cuenta del poder de las narrativas cuando escogi una cancion
popular y coman entre mis estudiantes para cambiarle la letra y
ensenarles acerca de los sistemas del cuerpo humano y la
importancia de creacion de habitos saludables. Esto generd que ellos
se interesaran por el tema, aprendieran la cancion y pudieran
entender lo que habia planeado de manera cercana y agradable”
_ .

ﬁ F Diana ™

profesora de ciencias

- —| |—
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Criterios de seleccion de los recursos de [eduentretenimientol con enfoque STEM+
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Explorar el panorama

para elegir nuestro

publico objetivo

N

;,Como es la poblacion
con la que quiero
utilizar recursos de
eduentretenimiento?

¢ Qué caracteristicas
son relevantes a

nivel cultural, social,
emocional y econémico
en mi audiencia?

Los recursos de eduentretenimiento se disenan
para poblaciones y contexto especificos. Es
por esto que, como punto de partida, debemos
reconocer a nuestro puablico objetivo.

Tener claridad acerca del pablico al que quere-
mos dirigirnos -quiénes son y qué les gusta- e
indagar en aspectos como la edad, los intere-
ses y preferencias de aprendizaje de los y las
estudiantes, son puntos fundamentales de los
que debemos partir. No olvidemos que si identi-
ficamos estas caracteristicas, podemos motivar
y conectarnos facilmente con nuestro publico,
evitando asi que se presenten situaciones de
desinterés, aburrimiento, ansiedad o frustracion.

Saquemos nuestra lupa y observemos las
particularidades ambientales, culturales y
sociales de nuestra audiencia y sus familias.
iEste aspecto sera clave para cautivarlos!
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Criterios de seleccion de los recursos de eduerﬂ(retenimiento con enfo
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ldentificar los medios para

conectar con los gustos

e intereses del publico

¢Qué medios son los mas
populares entre mi
audiencia?

¢Con qué recursos
(tecnologicos y
analogos) cuento?

Una vez hemos identificado nuestra poblacion
y tenemos informacion basica sobre nues-
tra audiencia, podemos explorar los medios

0 recursos de comunicacion que sean mas
pertinentes, adecuados o interesantes para
alcanzar nuestro proposito.

iTenemos una importante tarea! Debemos
averiguar si nuestros estudiantes y sus fami-
lias tienen acceso a internet o a tecnologias
analogas (radio y television). Asi podre-

mos aprovechar diversas estrategias de
comunicacion.

Recordemos que podemos conectarnos con
nuestra poblacion a través de diferentes cana-
les (en la siguiente seccion profundizaremos en
este aspecto). Asi que no debemos preocupar-
nos si no tienen internet o ciertos dispositivos
tecnologicos: en este aspecto nuestro limite es
la imaginacion. Existen materiales de eduentre-
tenimiento de todo tipo y para cualquier medio.
Incluso, en el mejor de los casos, podemos
crear nuestros propios recursos.



foque STEM+

Criterios de seleccion de los recursos de eduentretenimie
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Plantear el objetivo

pedagogico como brajula

del proceso de aprendizaje

39D
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¢Qué quiero lograr en
cuanto a las habilidades
y propositos en mi
audiencia? ;En qué
parte de la ruta de
aprendizaje podemos
involucrar recursos de
eduentretenimiento?
¢Qué recursos puedo
vincular para lograr los
propositos planteados?

Para continuar debemos seleccionar las
habilidades, disciplinas o pensamientos que
pretendemos abordar o fortalecer con nuestros
estudiantes. No olvidemos incluir también las
habilidades del siglo XXI.

En este punto, la tarea es organizar una ruta
de aprendizaje (propositos, estrategias) a tra-
vés de la cual nuestra audiencia pueda cumplir
los objetivos propuestos y participe de manera
activa en su proceso de aprendizaje.

Recordemos que el proceso de ensenan-
za-aprendizaje no se encuentra vinculado al
recurso, sino que se fundamenta en las estra-
tegias y técnicas didacticas que apliguemos

a través de €él. Por eso, a pesar de su atractivo,
un recurso de eduentretenimiento no garan-
tiza por si solo que logremos los objetivos de
aprendizaje propuestos.



Criterios de seleccion de los recursos de eduentretenimiento con/ enfoque STEM+
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Integrar disciplinas

para tejer redes

de conocimientos

* %k %k

¢El recurso nos permite
abordar en su contenido
diferentes disciplinas
acadéemicas? ¢El
recurso nos permite el
desarrollo de alguna(s)
competencia(s) del
siglo XXI o estimula

la creatividad? ¢;Queée
aprendizajes se
incorporan con los
recursos que voy a
utilizar?

iContinuemos!

No debemos olvidar que es posible escoger
recursos que establezcan conexiones entre
distintos campos de conocimiento, contenidos
teoricos o habilidades, borrando asi los limites
entre las materias académicas tradicionales.
Si lo hacemos de esta manera, podemos con-
solidar, a traves del eduentretenimiento, una
estrategia que genere un aprendizaje inte-
grado y flexible; ademas, facilitamos a nuestro
publico el progreso en sus conocimientos, al
tiempo que estimulamos la creatividad y el for-
talecimiento de las habilidades del siglo XXI.



Criterios de seleccion de los recursosa: de eduentretenimiento con enfoque STEM+
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Revisar el hilo para
encontrar conexiones
fluidas en el contenido

Recordemos que los recursos que caben en

la categoria de eduentretenimiento aprove-

chan el poder de las historias para ensenar.
Por tanto, no perdamos de vista el hecho de
qgue el material seleccionado tenga un hilo

¢El material que escogi conductor o narrativa que nos permita conec-
cuenta con un hilo tar con nuestra audiencia.

narrativo que permita

conectar con mis A la vez, tengamos presente que el contenido
estudiantes? ;EL lenguaje de esas narrativas cuente con un lenguaje
que maneja el recurso es familiar y cercano para que nuestras ninas,
cercano y familiar para ninos, jovenes y adolescentes puedan conec-

mi audiencia? tarse con el mismo.
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P 3

Analizar el contexto
para conectar con
la cotidianidad

El contexto es todo lo que rodea a una situa-
cion de aprendizaje. Por tanto, entenderlo nos
permite determinar los factores y elemen-

tos que favorecen u obstaculizan el proceso de
ensenanza-aprendizaje.

que STEM+

Para que una ruta de aprendizaje sea adecuada
se deben plantear estrategias didacticas encami-
nadas hacia los intereses del contexto. Por eso,
debemos tener conciencia de las necesidades
emergentes y de los diversos problemas que se
presentan, con el proposito de tenerlos presentes
dentro de la ruta de aprendizaje (Ruiz, 2012).

Por lo tanto, al escoger el contenido que les

— compartamos debemos tener en cuenta las
caracteristicas y problematicas de su contexto,
de manera que tal contenido sea cercano a sus
vivencias o permita promover acciones para iden-
tificar y resolver problematicas de su entorno y
del mundo real (Padilla, et. al, 2018).

¢, El contenido refleja una
problematica del entorno
cercano de mi poblacion?

¢Mis estudiantes Nuestros estudiantes se van a sentir mas invo-
identifican situaciones lucrados en su proceso de aprendizaje si pueden
que puedan encontrar en identificar y valorar contextos culturales, sociales,
su contexto a través del historicos y académicos cercanos en los recursos
contenido del recurso? de eduentretenimiento.

Criterios de seleccion de los recursos de eduentretenimiento con enfo
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NV
1 S 2 q

Enganchar para

conocer las emociones

de los estudiantes

¢El material que
escogimos ofrece una
experiencia divertida,
retadora e intrigante a
mis estudiantes?

;Les generara gozo

y placer al estar en
contacto con el recurso?
¢;Fomenta el recurso

una conexion social y

el deseo de compartir,
colaborar o conversar con
los otros? ¢El material
fomenta la curiosidad?

Generar en nuestros estudiantes sensaciones
de disfrute y placer al estar en contacto con
recursos de eduentretenimiento es fundamen-
tal. Sin embargo, tengamos presente que estas
respuestas deben ser el resultado no solo de la
diversion y el interés, sino también de la satis-
faccion de resolver problemas, la interaccion
social (en relacion con el contenido) con otros
estudiantes o el progreso en el aprendizaje, por
mencionar solo algunas posibilidades.

Ademas, no olvidemos que el material que es
significativo, motivador y relevante en la vida
de nuestros estudiantes funciona como una
gran fuente de placer. Por lo tanto, busquemos
recursos que generen respuestas afectivas en
nuestra audiencia y que fomenten la capacidad
de tomar decisiones acertadas en circunstan-
cias que asi lo ameriten.



Ay
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Calidad y esteéetica
para generar estimulos

Queremos atrapar a nuestra audiencia con los
recursos que usemos en nuestra practica edu-

+El material tiene cativa. Por tal razon, estos deben contar con
graficos, elementos una interfaz que sea apropiada y visualmente
visuales, fuentes y/o atractiva.

texto de buena calidad?

;Los elementos que Sin importar si se trata de un recurso ana-

componen el recurso de logo o digital, debemos fijarnos siempre en los
eduentretenimiento son colores, tamanos, tipos de letras y elemen-
agradables a la vista? tos visuales que compongan el recurso, ya

:El recurso que que usandolos de manera apropiada podemos
seleccionamos estimula lograr que nuestros estudiantes disfruten de

Criterios de seleccion de los recursos de eduentretenimiento@on enfoque STEM+

los sentidos? una experiencia memorable de aprendizaje.



Criterios de seleccion de los recursos de eduentretenimiento con enfoque STEM+
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P 3

Interactividad para

detonar procesos

cognitivos memorables

¢El recurso que
escogimos invita a la
accion? ¢El material
formula preguntas a
nuestra audiencia?

Es indispensable buscar recursos que permitan
a nuestros estudiantes interactuar activa-
mente con su contenido. No olvidemos que
aprendemos mejor cuando nos involucramos
en nuestro proceso de aprendizaje.

Procuremos que con los recursos escogidos
nuestra audiencia pueda responder pregun-
tas, tomar decisiones o realizar otras acciones
observables que presenten oportunidades para
generar y probar diferentes posibilidades,

y para revisar hipotesis.

Revisemos que el recurso invite a nuestra
poblacion a utilizar los sentidos. Ademas de
hacerlos ver, es importante que los haga sen-
tir, palpar, escuchar u oler, tanto de manera
directa como a través de sugerencias. Para
lograrlo no necesitamos grandes dispositivos:
una pregunta bien formulada puede evocar
todos los sentidos de nuestra audiencia.
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Accesibilidad para

disminuir las barreras en

el proceso de aprendizaje

¢ El recurso puede ser
utilizado por todos

los miembros de mi
audiencia? ¢El material
escogido visibiliza a
ninas, ninos, hombres
y mujeres por igual? ;El
recurso no estereotipa
ningdn género? ¢El
material refleja

en los personajes
heterogeneidad en edad,
etnia, cultura y fisico?

Es necesario que la informacion presentada por
el recurso sea accesible para toda la poblacion
con diferentes caracteristicas sociales, cultu-
rales y economicas. De esta manera podemos
garantizar que todos nuestros estudiantes, inde-
pendientemente de su origen, cultura, nivel
socioecondmico u otras caracteristicas, ten-
gan la oportunidad de experimentar un proceso
de aprendizaje en el que fortalezcan habilidades
para desarrollar plenamente su potencial y logren
los objetivos trazados en la ruta de aprendizaje.

Debemos tener presente que la informacion se
muestre en un formato flexible, de modo que se
varien algunas caracteristicas dependiendo del
tipo de recurso; por ejemplo, puede modificarse
el tamano del texto o de las imagenes, el volu-
men de la voz o el sonido, el contraste entre el
fondo y el texto o la imagen, el color usado para
informar o enfatizar, la velocidad o tiempos de
un video, la animacion, los sonidos, las simula-
ciones y la disposicion de elementos visuales,
entre muchas otras posibilidades

(CAST, 2011; Pautas Sobre El Diseno Universal
Para El Aprendizaje (DUA) (Version 2.0)* - Red
de Curriculum Multinivel, n.d.)
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Motivacion para

movilizar el interes

por el aprendizaje

¢Nuestro recurso logra
captar la atencion de
los ninos a travées de
sus emociones? ;Hay
sorpresa, alegria,
suspenso u otras
emociones que atrapen
a nuestra audiencia?
¢Hay algln elemento
gue haria que después
quisieran volver a ver
este programa?

Es clave motivar en las ninas y ninos la
exploracion, la curiosidad, la expresion y la
creatividad a través de historias o situaciones
que, ademas de generar el disfrute, estimulen
la imaginacion y el pensamiento critico.

No debemos tenerle temor a llevar al aula
contenidos profundos o complejos; hay que
buscar que nuestros estudiantes puedan
conectarse con el recurso.

Una de las claves para atrapar a nuestro
publico es hacerlo a través de las emociones
en todo su abanico de posibilidades: llanto,
miedo, humor, tristeza, suspenso, satisfac-
cion, alegria, amor, sorpresa, disgusto, interés.
Por eso, procuremos que en el contenido de los
recursos seleccionados se recurra a algunas
de ellas (Ministerio de Cultura, s.f).
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Medios para el eduentretenimiento con el enfoque STEM+

Una vez identificada nuestra audien-
cia, el proximo paso es preguntarnos:
;cuales son los medios o recursos de
comunicacion mas adecuados para
utilizar con nuestra poblacion?

Recordemos que la comunicacion
es un proceso en el que intervienen
diferentes elementos. Uno de ellos
son los medios que proporcionan

la informacion y, al mismo tiempo,
facilitan que los miembros de la
audiencia adquieran conocimientos,
se apropien de saberes, analicen
sus problemas, conozcan opciones
y tomen decisiones.

Hoy, los medios son los vehiculos a
través de los cuales comunicamos la
informacion y la hacemos accesible,
real y apropiada para nuestra audien-
cia. Asimismo, nos permiten que
tanto los emisores como los recepto-
res se puedan expresar. Es decir, no
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concebimos la comunicacion en un
solo sentido, sino como un proceso
de doble via. Por eso, en la educacion
buscamos medios que promuevan
metodologias activas.

Tengamos presente que en una
estrategia de eduentretenimiento
podemos tener tanto un alcance
local -cuando nos enfocamos en

un problema especifico- como un
alcance nacional o internacional
-cuando nos enfocamos en una gran
audiencia-. Para cada caso, es nece-
sario que conozcamos los medios
gue se consumen o estan disponibles
para el pablico objetivo, asi como los
formatos mas adecuados para trans-
mitir los mensajes centrales de la
estrategia. Si bien existen numerosos
medios y formatos disponibles,

a continuacion explicamos algunos
de los mas frecuentes.
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Los medios audiovisuales son cana-
les de comunicacion masiva que
utilizan lenguajes narrativos audi-
tivos y visuales para transmitirnos
SUsS mensajes.

Estos medios se valen de la trans-
mision sincronica de sonidos e
imagenes para lograr un poderoso
efecto realista comunicando men-
sajes especificos. Se caracterizan
por llegar a un amplio nimero de
audiencias.

Algunos de los formatos en los que
podemos encontrar recursos de
eduentretenimiento son la television,
la radio y el cine.
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Medios audiovisuale

Television

La television es un recurso que inte-
gra la imagen en movimiento y los
sonidos para envolver la narracion de
historias en un lenguaje audiovisual.
Este es uno de los medios de comu-
nicacion que Mas consumimos en
Colombia debido a que llega a gran-
des audiencias.

Utilizar la television en la practica
educativa es muy valioso, ya que
este medio puede ser accesible para
muchas mas personas en terminos
economicos y culturales. Ademas, la
television maneja lenguajes graficos,
atractivos, informales y dinamicos,
lo que la pone a disposicion de nues-
tra audiencia y permite que nuestros
estudiantes aprendan sobre otras
culturas y viajen a lugares descono-
cidos (por ejemplo: programas sobre
astronomia).

Existen programas de television

que se disenan desde el eduentre-
tenimiento para todos los grupos

de edad. Disponemos de variadas
opciones como peliculas, series,
noticieros, programas deportivos,
infantiles, culturales, gastrondomicos,
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documentales, telenovelas, dramas
historicos, dramas comicos, etc.
Esto le permite a la television lle-
gar a muchas audiencias de manera
innovadora. Entre los formatos mas
comunes encontramos:

son historias continuas
que suelen presentarse en la radio

o la television durante seis, doce o
mas meses, con la emision de un
episodio o caprtulo por semana. Una
version mas corta, la miniserie, suele
tener entre cuatro y seis episodios.
La continuidad de la historia facilita
la creacion de un contexto social rea-
lista y permite que nuestra audiencia
tenga tiempo para conocer a los per-
sonajes e identificarse con ellos.

Y33 presentan una historia

nueva y completa en cada episo-
dio. Tener una historia nueva en cada
capitulo nos permite conectar con

la audiencia en cualquier parte de

la serie.
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Medios audiovisuales
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Ejemplos de
recursos televisivos

Los fantasticos
iajes de Rukajd

Ruka es un nino aventurero e inteligente

de 7 anos, que vive con su hermana Lyn

y su abuelo Manuel. El abuelo es muy
sabio y siempre les habla de las cosas mas
maravillosas del mundo, de la naturaleza y
de la vida misma.

Una vez, mientras buceaba, el abuelo
rescatd a una pequefa tortuga (Nuna) que

se encontraba en aprietos. Gracias a eso, el
gran espiritu de Humboldt le dio una caracola
magica, y la tortuga se convirtid en parte de
su familia.

Ahora, cada vez que Ruka quiere aprender
algo nuevo sobre el mar y los animales que lo
habitan, sopla la caracola y viaja magicamen-
te hasta las profundidades con Nuna, quien
adquiere el poder de transformarse en una
criatura inteligente, y en la mejor companera.
Juntos viajan por el mar, aprendiendo sobre
las especies marinas y el medio en el que vi-
ven (Los Fantasticos Viajes de Ruka: Conocer
El Océano a Través de La Pantalla | Mi Senal
Colombia, n.d.).

Para acceder al recurso ingresa al siguiente
enlace: https://bit.ly/3vgepnX
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Medios audiovisuales
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¢,Por queé involucra
el enfoque STEM+?

La serie televisiva esta dirigida a
ninos y ninas de preescolar. Nos
explica todo de forma sencilla y en
su propio lenguaje. A través de las
palabras del abuelo se transmiten
importantes mensajes que propi-
cian aprendizajes relacionados con
el cuidado y la proteccion del medio
ambiente, el respeto por los animales
y las demas formas de vida, y que,
incluso, permiten fortalecer algunas
habilidades socioemocionales.
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La serie fomenta la curiosidad y abre
el espacio para generar una con-
versacion sobre temas relevantes
que se abordan de manera directa
como el cambio climatico, la inte-
raccion entre especies, la manera en
la que la intervencion de los huma-
nos afecta el ecosistema marino y la
contaminacion. Al mismo tiempo se
fomentan valores como la perseve-
rancia, la tolerancia, el respeto y la
curiosidad.

;Sabes qué es lo mejor? Tiene guias
pedagogicas descargables para los
padres y los docentes.

Si quieres ver mas series televisivas
catalogadas como STEM+, puedes
dirigirte al siguiente enlace: https:/
www.rtveplay.co/stema
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La radio

La radio es uno de los medios mas
comunes y con mayor cobertura en
nuestro pais. La programacion radio-
fonica puede producirse de forma
rapida y puede duplicarse, alma-
cenarse, recuperarse y distribuirse
facilmente en cintas de audio.

Este formato ha demostrado ser atil
para las estrategias de eduentrete-
nimiento, dado que permite abordar
temas de interés local, abriendo la
puerta al dialogo y el debate con el
publico objetivo. Ademas, su uso es
facil e intuitivo, y la mayoria de las
familias pueden acceder a ella. Esta

demostrado que las personas confian

en la informacion proporcionada por
este medio (UNESCO, 2020).

Los formatos de entretenimiento
radiofonico mas comunes en los
gue podemos vincular eduentreteni-
miento con enfoque STEM+ pueden

ser las series, radionovelas, radiotea-

tro, comedias, programas musicales
y programas de variedades.
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Algunos formatos de radio que pode-
MOs incorporar en nuestra practica
educativa son:

SEDIRM N0 es un formato radial

gue permite contar historias fic-
cionales o no, a través de lenguaje
radiofonico: sonidos, silencios,
muasica y voces de actores o actri-
ces. Este tipo de formato presenta
en un mismo programa una historia
gue tiene personajes, conflictos y un
final. Puede durar minutos u horas.

DI )43 M es un formato radial

gue permite contar historias fic-
cionales o no, a través de lenguaje
radiofonico. La diferencia con el
radioteatro radica en que la radiono-
vela esta estructurada en caprtulos.
Es decir, la historia se presenta en
pequenos fragmentos, en los que

el conflicto no se resuelve de una
vez, sino que queda abierto, para
irse desarrollando en los capitulos
siguientes. Como se estructura en
capitulos, la radionovela logra que
al final quedemos con expectativa
y ganas de escuchar mas.
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"Escuchar historias convincentes libera sustancias
guimicas en nuestros cerebros, como la oxitocina,

gue estan asociadas con una sensacion de seguri-
dad, una condicion basica para que se produzcala 7
cooperacion” (Hoeken, 2017). -..',_'

¢Quieres realizar radioteatro con tus
estudiantes? Revisa el siguiente paso
a paso: https://bit.ly/3zF8HoX.

Si quieres conocer alguna radionovela
para inspirarte o incorporar en tu
practica educativa, puedes revisar
Relatos del futuro. La historia esta
basada en hechos reales e imaginarios
gue inician en el ano 1960 y culminan
100 anos después. Relata la forma

en la que una comunidad del caribe
colombiano se adapto al cambio
climatico. Toda la produccion se realizo
a distancia y a través de celulares con
las comunidades de Sabanalarga y
Ponedera, Atlantico. Escichala aqur:
https://www.spreaker.com/show/
relatos-del-futuro
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Ejemplos de
recursos radiales

Radio Laboratoriolg

Rio es el personaje principal de esta serie
radial. Su nombre proviene de los dones y la
simbologia que le confieren su identidad: Rio
es oir al revées; pero, al mismo tiempo, Rio es
un ser sonoro y acuatico que representa los
rios y los muchos sonidos vitales que influyen
y configuran el territorio Colombiano. Rio es
un viajero que por su capacidad de escucha

y memoria sonora ha encontrado en la radio
un espacio ideal para asombrarse e imaginar.

Rio nos invita a ir mas alla de lo que nos
muestran nuestros 0jos: es un nino invidente
gue conoce el mundo a través del sonido.

Su fiel companera es la radio que escucha
con su abuela y gracias a la cual puede viajar
por diversos lugares mediante imagenes
sonoras y sentirse mas cerca de la realidad
de los otros. Un dia decide emprender un
viaje por Colombia en busca de los nifos y
ninas protagonistas de las historias que ha
escuchado en la radio, de los lugares que
ellos habitan y de las experiencias que los
envuelven (Rio: Un Ser Extraordinario Que
Llegara a Radio Nacional, n.d.)

5
Para acceder al recurso puedes acceder a

siguiente enlace: https://www.misenal.tv/
radio-educativa-escolar-colombia
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¢Por qué involucra
el enfoque STEM+?

Esta serie radial nos permite acer-
carnos a los mensajes de la
naturaleza y conectar el campo con
la ciudad, y las montanas con los
mares. A la vez, nos conecta con
nuestra geografia y con ninos de
todo el territorio nacional por medio
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de historias, sonidos y mensajes.
Este recurso nos ensena acerca de
la preservacion del medio ambiente,
especialmente del agua, fortale-
ciendo tambiéen las habilidades del
siglo XXI y enlazando aprendizajes
relacionados con ciencia y arte.

Si quieres escuchar mas progra-

mas radiales educativos, sintoniza
Exploremos. Este es el primer canal

de contenidos educativos que ofrece
acceso al 92% de la poblacion colom-
biana a través de la senal digital
gratuita TDT. En este sitio hay franjas y
recursos disenados para complementar
los procesos de ensenanza - apren-
dizaje en poblacion rural, primera
infancia, primaria, secundaria, media
y electiva, familiar y adultos. Te invi-
tamos a descubrir, descargar y utilizar
estos recursos pedagogicos: https:/
www.radionacional.co/exploremos
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Elcine

Este recurso es una potente herra-
mienta educativa. Se presenta en
forma de cortometrajes o largome-
trajes, y se caracteriza por tener
historias que comienzan y terminan
con cada proyeccion.

Las peliculas se pueden transmi-
tir por television o en salas de cine,
asl como en entornos comunitarios
abiertos o cerrados. Incluso, plata-
formas como YouTube o Vimeo ya
incorporan muchos de estos recur-
sos, los cuales podemos utilizar en
nuestra practica educativa.

Al igual que la television, el cine
tiene la posibilidad de despertar
emociones y motivar a los espec-
tadores, a la vez que les permite
conocer otras culturas y llegar a
lugares desconocidos. Con su uso
se potencia la sensibilidad, la creati-
vidad y el pensamiento critico.

Uno de los formatos que pode-

mos utilizar para vincular recursos
de eduentretenimiento con enfoque
STEM+ al contexto escolar es el cine
de ficcion (argumental) o de no fic-
cion (documental).
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Ejemplos de
recursos cinematograficos

Suefnos de astronautals

Esta produccion de no ficcion nos presenta los
avances de la carrera espacial en Colombia,
mostrando relatos de ninos, ninas, artistas,
aficionados y algunos cientificos de este cam-
po. A la vez, nos lleva a un viaje a través del
conocimiento de personas que no han renun-
ciado a su sueno de infancia: ser astronautas.
Es un recurso que nos invita a creer en nues-
tros suenos e inspira a las generaciones a
seguir vocaciones cientificas en un pais como
el nuestro.

Disponible en el siguiente enlace: https:/
www.rtveplay.co/stema/suenos-de-astronau-
ta
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“=CAMIN
-DE AGUA

" Tras lahuella del cambio climéatico

Ejemplos de
recursos cinematograficos

ras la huella del cambio climaticol§

En el documental Camino de agua, cientificos
de la Universidad Nacional de Colombia reali-
zaron un estudio estricto del agua, revisando
el impacto que tienen los humanos con este
valioso recurso y de qué forma esta afectando
el cambio climatico a nuestro pais.

A su vez, este documental nos recuerda que
el agua es componente imprescindible de to-
das las formas de vida conocidas. También,
nos muestra como determinadas actividades
humanas como la mineria, la agricultura o la
deforestacion han contribuido al agotamiento
y contaminacion de los recursos hidricos en
Colombia. Para ello, sigue el trabajo de varios
cientificos colombianos interesados en el es-
tudio del agua y su uso (Acosta Alzate, 2019).

7 Disponible en el siguiente enlace: https:/

www.rtveplay.co/stema/camino-de-agua-
tras-la-huella-del-cambio-climatico
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¢,Por queé involucra
el enfoque STEM+?

Estas producciones audiovisuales
muestran paisajes de nuestra geo-
grafia colombiana. A la vez, nos
conectan con cientificos de todo el
territorio nacional, presentando, a
través de relatos, los avances cienti-
ficos generados en diversos campos.
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Este tipo de recursos nos ense-

nan sobre la preservacion del medio
ambiente, fortaleciendo las habi-
lidades del siglo XXI y enlazando
aprendizajes relacionados con cien-
cia, tecnologia y astronomia. Al
tiempo, nos permiten inspirar a
nuestras ninas, ninos, jovenes y
adolescentes a seguir vocaciones
cientificas, brindandoles referentes
profesionales y territoriales cercanos
a su contexto.






~ Medios digitales
e interactivos

Aunqgue los medios digitales e inte-
ractivos son relativamente nuevos,
Su acogida y alcance es enorme,
incluso mayor que el de algunos
medios masivos. Un ejemplo son los
contenidos generados a través de los
teléfonos celulares, Internet o redes
sociales. Algunos de los formatos
donde podemos encontrar recursos
de eduentretenimiento con enfoque
STEM+ son el video y el podcast.



Video

Medios digitales e interactivos

Video

El video educativo es una alternativa
maravillosa para vincular el eduen-
tretenimiento en nuestras clases
porgue presenta la informacion de
manera visual y auditiva.

Con el video, los ninos, ninas, adoles-
centes y jovenes tienen mas control
sobre la informacion que reciben.
Representa una oportunidad adicio-
nal de profundizar en el aprendizaje,
ya que tenemos opciones como parar,
avanzar, rebobinar y reproducir el
contenido tantas veces como sea
necesario.
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Una gran ventaja del video es que la
mayoria de los recursos se encuen-
tran facilmente, en forma gratuita y
se pueden descargar para usarlos sin
internet. Existen videos sobre todos
los temas y algunos de ellos permi-
ten interactuar con el contenido.
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Medios digitales e interactivos
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Ejemplos de bancos de videos

En la web existe una gran cantidad de sitios
con videos educativos, entre los cuales hemos
seleccionado solo algunos de los mas reco-
nocidos. Estos sitios permiten conocer qué se
esta haciendo en materia educativa en otras
partes del mundo, a la vez que admiten la li-
bre circulacion del material en su reproduccion
y Su uso.

\/
Teacher

Teeach the Work!

TED

Para acceder al recurso puedes ingresar por
este enlace: https://www.teachertube.com/

Para ir al recurso puedes acceder mediante:
http: //www.ted.com/about/programs-initiati-
ves/ted-en-espanol
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Teachertubely

Es un portal similar a YouTube, pero esta
centrado en la ensenanza. Cuenta con una
base de videos, fotos, archivos de audio y
documentos en diferentes formatos que estan
relacionados con distintos temas educativos.
Lo mejor es que podemos acceder a esta
informacion de forma gratuita y amigable.

TEDjy

TED significa Tecnologia, Entretenimiento y
Diseno. Es una organizacion sin animo de lucro
qgue se dedica a la difusion de ideas creativas

mediante eventos o charlas breves de 18 mi-
nutos o menos.

Esta organizacion publica los videos de las
conversaciones que surgen de los eventos in-
ternacionales en los que se reidnen diferentes
personalidades o pensadores que son cuida-
dosamente seleccionados. Estos videos son
cortos y animados y abordan lecciones sobre
diversos temas de interés que son contados de
una manera entretenida e interesante.
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Medios digitales e interactivos

¢Por qué involucra
el enfoque STEM+?

Los videos son recursos que nos per-
miten involucrar todos los campos

y disciplinas, presentando informa-
cion de manera concisa y atractiva.
Actlan como un medio para facilitar
la comunicacion al aportar deta-

lles que se aproximan directamente
a la realidad, lo que los convierte en

agentes motivadores del aprendizaje.
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Al mismo tiempo, estos recursos nos
invitan a seguir aprendiendo por-
gue nos ensenan y potencializan
nuestra creatividad, imaginacion y
curiosidad. Muchos de estos recur-
sos desafian a nuestros estudiantes
a pensar en aspectos inexplorados
sobre sus entornos y realidades.

En consecuencia, les permite ampliar
su conocimiento de la cultura y
enfrentarse criticamente a otros
puntos de vista.

Puedes revisar ¢COMO HACER TUS PROPIOS VIDEOS? Esta
serie busca brindar herramientas para que ninos, ninas y
adolescentes creen sus propios contenidos audiovisuales.

Aqui encuentras el recurso: https://bit.ly/3atKuaw
Ademas, ten en cuenta los tips que se encuentran
en el siguiente enlace: https://bit.ly/3AxLIkM

Otro referente que nos sirve para crear narrativas transmedia
es Historias para armar, la cual es una plataforma para

gue ninos y ninas aprendan a crear historias y a contarlas

en distintos formatos: animaciones, historietas, peliculas,
videojuegos y relatos sonoros. Accede a ella en este enlace:
https://bit.ly/2X2zwp8
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Medios digitales e interactivos

Podcast

El podcast es un archivo de audio
-0 de imagenes y sonido (vodcast)-
que circula por Internet de manera
periodica y que puede ser escu-
chado en el momento y lugar que
los oyentes decidan (Acuna, 2019).
Estas posibilidades lo convierten en
una herramienta muy versatil en el
campo educativo, dado que es un
recurso que facilita la elaboracion de
recursos adaptados a nuestra reali-
dad en el aula.

Los podcast educativos abordan
temas especificos y ensenan conte-
nidos a traves de ellos. Actualmente
son muy populares y tienen un

gran potencial en el proceso de
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ensenanza-aprendizaje porgue la
mayoria de ellos son gratuitos o se
pueden descargar y escuchar sin
conexion a Internet ocupando poco
espacio. Se pueden disfrutar de
forma individual o colectiva
(Garcia-Bulle, 2019).

4
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En la practica educativa podemos
usar este recurso para ensenar a
nuestros estudiantes maltiples con-
tenidos e involucrarlos de forma
activa en su proceso de aprendi-
zaje. Esto estimula su creatividad

y aumenta su motivacion, ya que
no solo participan en la recep-

cion del contenido, sino que pueden
producirlos.
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ORINOCO

EN LO PROFUNDO

Episodio # 3
@ f erBCcolombia 5@
© ® W 9 Orinoco sin fin =

Ejemplo de podcast

Orinoco sin finkk

El podcast “Orinoco Sin Fin” es un laborato-
rio narrativo y sonoro que nos permite acer-
carnos a nuestro entorno y comprender la
importancia de los recursos naturales que
tenemos en nuestra nacion. A través de his-
torias de ficcion y no ficcion, este recurso
nos lleva a un viaje en el que recorremos la
cuenca del Orinoco y sus alrededores, al tiem-
po que escuchamos entrevistas, cuentos y
cantos sobre este importante cuerpo de agua
gue comparten Colombia y Venezuela (ABC
Colombia, 2020).

10 -
El enlace al recurso se encuentra aqui:

https://www.spreaker.com/show/orino-
co-sin-fin
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¢Por qué involucra
el enfoque STEM+?

Este podcast nos permite compren-
der nuestra biodiversidad y desen-
cadena importantes conversaciones
sobre la conservacion del Orinoco.
Mediante las narraciones y estrate-
gias creativas podemos conocer o
qgue pasa en el bosque, la selva y la
ciudad a través de historias narradas
por personas de todo el territorio na-
cional. Asi, en la medida en que nos
vamos involucrando en la historia,
nos conectamos con culturas, apren-
demos mensajes acerca de la pre-
servacion del medio ambiente y nos
apropiamos de tematicas relaciona-
das con la ciencia.



Videojuego

Medios digitales e interactivos

Videojuego

Los videojuegos son programas o
softwares que establecen una serie
de logros que deben ser superados
por uno 0 mas usuarios. Ademas,
establecen una serie de reglas que
limitan lo que se puede hacery el
comportamiento de los personajes
y objetos. Permiten que los partici-
pantes tomen decisiones de acuerdo
con sus caracteristicas personales,
y ponen a prueba sus habilidades y
conocimientos.
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El uso de videojuegos en el ambito
educativo permite involucrar a los
estudiantes de manera activa (de
manera individual o colectiva),
potencializando al mismo tiempo el
pensamiento creativo, la capacidad
de solucion de problemas y el trabajo
colaborativo (Ma, M., et al. 2011).

En la actualidad existe una gran can-
tidad de géneros, cada uno con sus
caracteristicas distintivas. Algunos
de sus géneros mas comunes son:
juegos de rol, laberintos, estrategia
y aventura.
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Videojuego

Medios digitales e interactivos

R0dN e

la altima reserva

Ejemplo de videojuegos
Croanak}

Este videojuego pertenece al género de aven-
tura. Contiene desafios que giran en torno al
tema del agua, sus propiedades fisicoquimi-
cas y el impacto climatico que se vive en el
planeta. El jugador, es una pequena rana, que
se adentra en las ruinas de la tribu chibcha
de Guatavita para salvar el espiritu del Taita,
quien ha quedado atrapado por la contami-
nacion contemporanea que ha consumido las
fuentes de agua que mantienen en armonia el
ecosistema de la antigua tribu. La mision de
nuestros estudiantes consiste en transportar
y gestionar de manera eficiente la poca agua
gue gueda en los escombros para limpiar las
fuentes de contaminacion que se estan propa-
gando por el entorno (Herrera, 2019).

1
El recurso lo puedes encontrar en este enlace:

https://bancodecontenidos.mincultura.gov.
co/FichaDocumental/?id=9765
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Ejemplo de videojuegos
Caminos de Santaféla

Este videojuego de aventura se basa en

los hechos historicos que llevaron a la
Independencia de Colombia en Santafé de
Bogota. El personaje principal es una nina
llamada Melissa, quien se encuentra sofhando
durante una clase de historia. El sueno
comienza en Santafé de Bogota en 1792, y es
responsabilidad del jugador es llevar a cabo
diversas misiones, basadas en mecanicas de
sigilo y la resolucion de problemas a travées
de puzzles de fantasia e infiltracion, para
lograr que ocurran los episodios historicos
mas importantes que tienen como resultado
final la Independencia de Colombia. Solo asi
Melissa podra despertar del profundo sueno
y regresar a casa.

12 .
El acceso al recurso se encuentra en el si-

guiente: https://bancodecontenidos. mincultu-
ra.gov.co/FichaDocumental/?id=9765




Videojuego

Medios digitales e interactivos

¢,Por queé involucra
el enfoque STEM+?

Estos videojuegos presentan algu-
nos lugares que reflejan nuestra
cultura e historia. Al tiempo, permi-
ten involucrar diversas disciplinas

en una misma interfaz, generando
conexiones entre diferentes areas
del conocimiento (ciencias naturales,
historia, quimica, geografia, etc).
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Estos ejemplos de videojuegos desa-
rrollan las habilidades del siglo XXI
y fomentan la resolucion de pro-
blemas, el pensamiento critico, el
trabajo colaborativo y el aprender
haciendo.



Medios
impresos

Son los medios que nos muestran
informacion de manera impresa.
Entre ellos se incluyen revistas,
historietas y libros de cuentos.

Este medio suele ser menos costoso
en comparacion con otros y en algu-
nas ocasiones es el mas accesible
en zonas rurales o con poblaciones
dispersas o de dificil acceso.



Cuentos

Medios impresos

Cuentos

El cuento es una pequena narracion,
creada por uno o varios autores, en
la que un pequeno grupo de persona-
jes se involucra en una trama simple
(RAE, n.d). La historia puede pre -
sentarse oralmente o por escrito a la
audiencia receptiva. De igual manera,
la trama puede ser ficticia o real, v,
en algunos casos, incluso una combi-
nacion de ambas.

Existen diferentes géneros en los

qgue se pueden clasificar los cuentos:
terror, de hadas, de navidad, policia-
les, comicos, de suspenso, de ciencia
ficcion, de aventura, entre otros
(Tipos de Cuentos, 2018).
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Lo maravilloso es que podemos
usarlos a todos ellos para engan-
char a nuestros estudiantes en el
aprendizaje.

Los cuentos nos permiten fomentar
la creatividad de nuestros estudian-
tes, crear habitos de sensibilidad
artistica mediante imagenes atrayen-
tes, empatizar con los sentimientos
de los otros, servir de conexidon con
el lenguaje tanto oral como escrito,
favorecer el desarrollo social en
cuanto a educacion en cultura y
motivar a nuestros estudiantes
para el aprendizaje.



Cuentos

Medios impresos

UENTOS
SALVAJES

PARA
[HE

Ejemplo de cuentos

Cuentos salvajes para nerdshs

Este libro redne los mejores doce cuentos del
Primer Concurso de Relatos de ficcion sobre
ciencia, organizado por Minciencias y Grupo
Planeta, en el cual participaron colombianos
de diferentes regiones del pais que buscaban
contar, desde la ficcion, como la condicion
humana esta presente incluso en ambitos que
consideramos tan calculados, frios y precisos
como la ciencia y la tecnologia (Colciencias y
Grupo Planeta lanzan “Cuentos salvajes para
nerds”, 2019).

Con esta iniciativa se busca desmitificar,
desde la voz y la pluma de diferentes
ciudadanos, el imaginario que ubica a la
ciencia como un oficio aburrido, y demostrar
qgue en ella, al igual que en la ficcion, se
hace real y posible todo lo que permita la
imaginacion y el ingenio humano.

L El enlace al recurso se encuentra en: https://

todoesciencia.minciencias.gov.co/sites/de-
fault/files/cuentos_salvajes_para_nerds.pdf
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¢Por queée involucra
el enfoque STEM+?

Esta edicion de cuentos la podemos
encontrar impresa y también en for-
mato digital, lo que la hace accesible
a muchas poblaciones. La coleccion
nos permite entender que podemos
generar pensamiento critico desde
todo lo cotidiano. Ademas, vincula
diferentes disciplinas como la lite-
ratura, la ciencia y la tecnologia en
un formato que involucra a nuestros
ninos y jovenes.



Historietas

Medios impresos

Historietas

Las historietas o comics son una
manera de contar historias vin-
culando elementos textuales y
visuales™

Estos recursos permiten expli-

car ideas complejas en formas mas
sencillas, recurriendo al lenguaje
grafico, entretenido y divertido. Al
tiempo, su vinculacion a las practi-
cas educativas fomenta el desarrollo
de la creatividad y fortalece el pen-
samiento critico debido a que el
lector estimula su imaginacion com-
pletando los detalles narrativos que
no estan presentes por medio de su
potencialidad creativa e ingenio.

Las historietas estan compuestas
por vinetas, esquemas, globos de
dialogo y textos en recuadro.

14 https://www.historiasparaarmar.org/docentes
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Historietas

Medios impresos

Ejemplo de historietas
Cientificas: el comichs

Este comic visibiliza la importancia y el pa-
pel de la mujer en la ciencia y la tecnologia.
Muestra las vidas y logros de cinco muje-

res cientificas del pasado, y la profesion y
vida real de cinco cientificas del presente.
Nuestros estudiantes podran descubrir la vida
de Hipatia, Ada Lovelace, Marie Curie, Rosalind
Franklin y Hedy Lamarr. Ademas, el comic
muestra el trabajo de las investigadoras que
estan detras de este proyecto y que son refe-
rentes actuales (Pina, nd).

El comic puede descargarse a través de
internet y esta dirigido a poblacion escolar

entre 8 y 14 anos.

1 .
= El acceso al recurso se encuentra en la si-

guiente direccion: http://institucional.us.es/
cientificas/sdm_downloads/comic-resolu-
cion-media/
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¢Por qué involucra
el enfoque STEM+?

La visualizacion de estos modelos
femeninos puede romper estereoti-
pos y despertar el interés por voca-
ciones en la ciencia, la tecnologia,

la ingenieria y las matematicas.

Asl, este comic promueve la reflexion
sobre los estereotipos de géne-

ro asociados a puestos de trabajo
que tradicionalmente han estado
masculinizados.

;Quieres seguir aprendiendo sobre
historias inspiradoras de mujeres
cientificas (incluso colombianas)?
Revisa los siguientes enlaces:
https://bit.ly/3DAlz0G y https://bit.
ly/30SCWWV Ademas, puedes ver
algunas sugerencias de peliculas sobre
mujeres en la ciencia aqui: https://bit.
ly/3DAlz0G




Medios
interpersonales

Son aquellos en los que se reco-

gen las tradiciones y cultura de los
territorios. Este medio es local, parti-
cipativo y permite el dialogo publico.

Algunos ejemplos son: teatro par-
ticipativo, titeres, canciones o
representaciones tradicionales,
festivales, etc.



Teatro educativo

Medios interpersonales

Teatro educativo

El teatro educativo consiste en una
actuacion o representacion reali-
zada por un grupo de personas que
aborda un acontecimiento, situacion
0 problema.

Es un recurso con muchas venta-
jas ya que puede ser vinculado en
pequenas poblaciones, permite abor-
dar problemas y cuestiones que
existen en la comunidad y es acce-
sible, ya que no es necesaria la
incursion de equipos tecnoldgicos
para su implementacion. También
facilita la interaccion con las audien-
cias para que haya dialogo y debate
sobre los temas de interés. A la

vez, utilizar este recurso permite
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vivenciar un aprendizaje experien-
cial en el que se da la apropiacion
de conocimientos y se fomenta el
pensamiento creativo, las habilida-
des comunicativas, la resolucion de
problemas y el trabajo colaborativo
(Blanco, 2001).

Obras de teatro, sociodramas y
espectaculos de marionetas o titeres
son algunas de las opciones validas
para hacer eduentretenimiento con
enfoque STEM+.

Por ejemplo, el sociodrama se basa
en presentar una situacion, orga-
nizando a los participantes en
pequenos grupos.



Teatro educativo

Medios interpersonales

Ejemplo de teatro educativo

Fabulacion, el bosque en llamas

Un ejemplo de recurso de eduentretenimiento
es el teatro ciencia. La obra de teatro
“Fabulacion, el bosque en llamas” se
presenta en el Parque Explora y tiene como
personajes principales un lobo, un zorro

y una liebre, quienes realizan un duelo de
conocimiento en el que la quimica y la magia
son protagonistas. En la obra se observan
objetos que aparecen y desaparecen, fuego
de colores, pelotas en el aire, materia que
parece surgir de la nada, entre otras cosas
fascinantes.
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¢Por qué involucra
el enfoque STEM+?

Esta puesta escena tiene un hilo
narrativo que permite que a traves
de su contenido se experimente
en vivo y se aprenda sobre la
preservacion del medio ambiente,
las ciencias naturales y las
habilidades del siglo XXI.
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Medios para el eduentretenimiento con el enfoque STEM+

(962

ldeas practicas

para el aprovechamiento

de los recursos de

eduentretenimiento

Pensemos en una experiencia memorable de apren-
dizaje que hayamos tenido y contestemos las
siguientes preguntas:

¢Por qué la recordamos? ;Como se uso la historia
en la experiencia? ;Como se crearon las emociones?
;Como se relacionan entre si las emociones

e
+—/ y las historias? '—'[_,l_—'
|

A\ N/ / /]

Responder estas preguntas nos sirve para recono-
cer aspectos claves que debemos tener en cuenta al
hacer la seleccion del recurso. Para esto, también es
importante utilizar los requerimientos brindados en la
Seccion 2 de esta guia.

Hemos generado una serie de ideas para que reco-
nozcas en qué parte de la ruta de aprendizaje puedes
vincular los recursos que seleccionaste y las diver-
sas maneras en las que puedes utilizarlos:



Medios para el eduentretenimiento con el enfoque STEM+

Recursos
para conectar:

Motivar a nuestros estudiantes y
conseguir vincularlos a su proceso
formativo siempre se ha consolidado
como un reto para los docentes.

Es por esto que es sumamente
importante implementar estrategias
gue consigan aumentar la partici-
pacion activa de las ninas, ninos,
adolescentes y jovenes en su pro-
ceso de aprendizaje.

En respuesta a lo anterior, los recur-
sos de eduentretenimiento pueden
ser una alternativa adecuada para
captar, impactar y mantener la aten-
cion de nuestros estudiantes con

(o 63

contenidos que son relevantes para
ellos y que se presentan de forma
clara. El recurso puede usarse en la
clase para indagar por los conoci-
mientos previos o preguntar acerca
de lo que les genera curiosidad a par-
tir de lo visto en el material. De esta
forma logramos conectar con ellos y
provocar una respuesta activa.

Para usar este tipo de contenidos

en clase debemos dejar a nuestros
estudiantes inferir el tema a partir de
preguntas que generemos antes de
que se encuentren en contacto con
el recurso.

O —
T ——

>




Medios para el eduentretenimiento con el enfoque STEM+

Recursos_
para explicar:

Los recursos de eduentretenimiento
aprovechan todo el potencial comu-
nicativo de las imagenes, sonidos y

palabras para facilitar el aprendizaje.

Al mismo tiempo, permiten vivenciar
una serie de experiencias que esti-
mulan los sentidos y se vinculan a
los distintos estilos de aprendizaje
en los estudiantes.

(o B4

Por lo anterior, se convierten en una
gran oportunidad para ser utiliza-
dos en la practica docente como
una herramienta que sirve para pro-
porcionar una vision general de un
tema, problematizar un hecho o visi-
bilizar una problematica del entorno.
Adicionalmente, funcionan para
transmitir contenidos, procedimien-
tos, valores y hechos a nuestros
estudiantes.
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Recursos
para explorar:

El uso de estos recursos en la ruta
de aprendizaje despierta la curiosi-
dad de nuestros estudiantes y los
pone en contacto con el mundo que
les rodea a través de la observa-
cion, exploracion y manipulacion de
objetos de su entorno, de manera vir-
tual o presencial. A la vez, hace que
los estudiantes generen preguntas

a partir de la adquisicion de nueva
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informacion o de la transformacion
y comprension de la informacion que
les brindo el recurso.

Si utilizamos este tipo de recursos en
nuestras clases, debemos procurar
brindar a nuestros estudiantes otras
fuentes de informacion y estar en
contacto con el entorno a explorar.
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Recursos
para crear:

Incorporar en la practica educa-

tiva este tipo de recursos fomenta

el espiritu investigativo de nuestros
estudiantes, los inspira y per-

mite el desarrollo de su creatividad.
Utilizarlos dentro de la ruta de apren-
dizaje genera que los aprendices
conozcan nuevos referentes y visibili-
cen problematicas locales y globales,
al tiempo que desarrollan ideas para
crear soluciones o proyectos de
investigacion.

Si seleccionamos recursos que
fomenten la creatividad y la imagi-
nacion, debemos escoger contenido
actualizado y explicito para que el
producto de esas creaciones sea
pertinente al contexto y a las necesi-
dades actuales.
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Para que te hagas una idea de como
usar esta informacion, escogeremos
un material que cumpla con los cri-
terios y desarrollaremos una breve
descripcion con base en la plantilla
dispuesta para este fin.

En el siguiente ejemplo recurrimos
al capitulo de la serie Colombia Bio
llamado: La tierra del agua.



Medios para el eduentretenimiento con el enfoque STEM+

Breue

descripcion:

Colombia Bio es una serie que
recorre los ecosistemas de
distintas regiones colombianas
mediante expediciones
cientificas. Este segundo
capitulo presenta la Reserva
Seaflower, en Cayo Serrano.
Este lugar contiene ecosistemas
representativos de regiones
tropicales insulares, kilometros
de arrecifes coralinos, playas,
mas abierto y bosques secos
tropicales, entre otros.

Medio:

Digital y masivo

Areas o
disciplinas
asociadas:

Ciencias Naturales.
Cuidado del medio ambiente.

del recurso 7

Nombre:

Colombia BIO. La tierra del agua
URL:

https://cutt.ly/QEgZza7

Duracion:

53 minutos

Tematicas:

Tipos de ecosistemas.
Clasificacion de organismos.
Taxonomia.

Formato:

Video Documental

Tipo de publico:

Estudiantes de grado
sexto interesados en
la ciencia y curiosos




Medios para el eduentretenimiento con el enfoque STEM+

Conectar:

Usamos el recurso al
principio de la clase y
preguntamos a nuestros
estudiantes: ¢Qué tipo

de animales y/o plantas
encontramos? ¢En qué tipo
de ecosistemas podrian vivir?

Explicar:

En la conceptualizacion
podemos hacer estas
preguntas orientadoras:
¢, Qué aprendiste en los
minutos del capitulo que
viste? ;Qué temas se
abordaron en el recurso?

Ideas para
el recurso /> 68

Inspirate con estas
ideas para utilizar los
recursos en tus clases

Explorar:

Usamos el recurso y
generamos cuestionamientos:
¢Existen ecosistemas de

este tipo cerca de nuestra
vivienda? ;Como podemos
cuidar estos ecosistemas?

Crear:

Invitamos a nuestros
estudiantes a clasificar las
especies por su taxonomia
y a crear proyectos para
divulgar la diversidad de
especies que se encuentran
en estos ecosistemas
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Recomendaciones
para comenzar

Antes de empezar:

Asegurémonos de contar con todo lo
gue necesitemos para que nuestra
clase sea un éxito. Para que nada se
nos olvide, podemos hacer una lista
de chequeo vy verificar que todo se
encuentre a la mano.

Visualicemos todos los recursos de
eduentretenimiento que planeamos
presentar, antes de que nuestros
estudiantes entren en contacto con
ellos. Esto garantizara que la infor-
macion que les brindemos sea
adecuada y que no nos llevemos sor-
presas desagradables.

Expliguemos a nuestros estudian-
tes que vamos a incorporar recursos
de eduentretenimiento a la clase,
tratando de crear un clima de
expectativa.

Durante la experiencia
con el recurso:

Procuremos generar el ambiente ade-
cuado para estar en contacto con los
diferentes contenidos de eduentre-
tenimiento. Revisemos luz, sonido,
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ambientacion, entre otras caracteris-
ticas que puedan ser relevantes para
gue todo funcione adecuadamente.

No dejemos solos a nuestros estu-
diantes frente a los recursos de
eduentretenimiento. La idea es que
nuestras ninas, ninos, adolescentes
y jovenes se sientan acompanados
en el proceso de formacion.

Debemos atender las emociones

que surjan en nuestros estudiantes
en relacion con el recurso, de esta
forma, podemos determinar si hay
opciones de mejora a tener en cuenta,
en futuras implementaciones de la
ruta de aprendizaje. Por otra parte,
debemos observar el nivel de motiva-
cion e interés generado en ellos.

Recordemos que podemos visualizar
los contenidos de eduentretenimiento
de distintas formas segun la inten-
cion pedagogica:

DE FORMA CONTINUA: IElCE =R #= 1ol

visualizamos el contenido de inicio a
fin, sin pausas.
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Optamos por esta opcion cuando
presentamos informacion simple y
explicita.

De esta manera repro-
ducimos el contenido de inicio a
fin, con pausas intencionadas y
programadas.

Utilizamos esta forma de reproduc-
cidon si queremos generar espacios
de profundizacion o de énfasis. Si el
recurso es muy largo o el contenido
transmitido es abundante, pode-
mos escoger segmentos del material
y generar pausas en las que recu-
peremos la atencion de nuestros
estudiantes y hagamos intervencio-
nes en caso de ser necesario.

REPRODUCCION ITERATIVA:

Utilizamos este tipo de reproduccion
cuando repetimos en varias ocasio-
nes el contenido.

Utilizamos esta forma de visua-
lizacion si tenemos informacion
compleja 0 que sea necesario repe-
tir (Por ejemplo, en la ensenanza de
algunos idiomas).

Nota: te sugerimos usar recursos
de eduentretenimiento que no exce-
dan los 15 minutos para que los

(O T8

estudiantes puedan recibir informa-
cion adecuada en periodos cortos de
tiempo.

Después de la experiencia
con el recurso:

No olvidemos la intencionalidad y las
estrategias de trabajo que pensamos
abordar con el recurso. Recordemos
que después de estar en contacto
con estos, podemos desencadenar
discusiones, preguntas, indaga-
ciones, recapitulaciones o generar
nuevas investigaciones.

Relacionemos explicitamente los
contenidos visualizados con otras
disciplinas, campos del saber o areas
del conocimiento.
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Herramientas
para navegar

En esta seccion incluimos algu-
nos recursos que tienen formato de
eduentretenimiento y que puedes
involucrar en tu practica educativa
para la implementacion del enfoque
STEM+.

Para que podamos sacarle todo el
potencial a esta seccion, debes
saber que hemos dividido los recur-
sos para dos tipos de publicos:
ninos y ninas; y adolescentes y
jovenes. Ademas, para cada uno de
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los materiales hemos senalado lo
siguiente: nombre (con un enlace
para acceder), formato, disciplinas
que integra, habilidades que forta-
lece y una breve descripcion para
que te animes a incluirlo en tu prac-
tica educativa.

Antes de comenzar, recordemos que
las habilidades se encuentran rela-
cionadas de la siguiente manera
(MEN, 2021):



El pensamiento critico se define como la capacidad de
evaluar maltiples fuentes de informacion, evidencia y
material primario; seleccionar material apropiado para
apoyar los argumentos; elaborar criticas y diferenciar
la evidencia de la inferencia o de la opinion.

La capacidad para comunicarse de manera clara,
precisa y persuasiva sobre diversos temas a malti-
ples audiencias, tanto formales como informales.

Las habilidades involucradas en el pensamiento com-
putacional incluyen razonamiento logico, descompo-
sicion, reconocimiento de patrones, abstraccion

y diseno de algoritmos.

Es la capacidad de identificar, analizar, generar

y evaluar soluciones a una variedad de problemas
y escenarios complejos que requieren de miltiples
perspectivas.

La capacidad de participar de manera activa en la
planificacion, organizacion y ejecucion de activida-
des en equipo.

Se vincula como la capacidad para abordar proble-
mas desde diferentes perspectivas, incluida la pro-
pia. Implica una disposicion hacia la imaginacion, el
cambio y la flexibilidad para crear y proponer solucio-
nes novedosas en medio de la incertidumbre.

Es la capacidad de emplear datos cualitativos y
cuantitativos como parte del analisis, resolucion
de problemas, investigacion y diseno.
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medio ambiente,
matematicas,
lengua y
comunicacion.

animales que habitan en nuestro te-
rritorio. Explora el entorno mediante el
razonamiento cuantitativo y el pensa-
miento logico, los colores, las formas
y animales.

Ademas, cuenta con guias pedagogi-
cas para desarrollar actividades en el
aula a partir del contenido visto.

Nombre del Formato Disciplinas Habilidades Breve descripcion
Recurso que integra
Tomas Albay  Serie Ciencias Este programa de television incentiva
Edison televisiva naturales, @ a los nifios a hacerse preguntas acer-
tecnologia e ca de su entorno; activa su pensa-
innovacion. p— miento creativo, despierta su capa-
— cidad de asombro y curiosidad para
buscar soluciones a los interrogantes
E:} en su entorno.
De viento, Coleccion Ciencias sociales Es una recopilacion de sonidos, foto-
agua y verdor sonora y artes. @ grafias, imagenes, relatos y narracio-
nes propias de los departamentos de
p— Amazonas, Cesar y Vaupés en las que
S— se reflejan costumbres, formas de
criar, ser, pensar, sentir, hacery vivir
Et# las infancias en nuestro pais. Tiene
como finalidad socializar, comprender,
e difundir y apropiarse del patrimonio in-
@ material, para proteger la diversidad y
=) multiculturalidad de nuestro territorio.
Lolala vamos Serie Ciencias Esta serie muestra la vida en la granja
a cantar televisiva naturales, @ y nos invita a descubrir los diferentes
cuidado del
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Nombre del Formato Disciplinas Habilidades Breve descripcion
Recurso que integra
Guillerminay Serie Ciencias natu- — Esta serie cuenta con enfoque étnico,
candelario televisiva rales, ciencias == ya que esta inspirada en personajes
sociales, cuidado - afrodescendientes y se desarrolla en
d?l medio am- escenarios del Pacifico colombiano.
ST, hab|l|da:- E:} En compania de sus abuelos, los perso-
des socioemocio- !
el najes aprenden a relacionarse con los
demas fomentando valores como
ﬂ‘F—? la solidaridad, el respeto, la tolerancia
y la empatia y fortaleciendo saberes
de campos como las ciencias naturales
y las ciencias sociales.
PETIT Serie Habilidades Es una serie animada protagonizada
televisiva socioemociona- 4{3}] por Petit, quien junto con sus amigos
les y ciencias vivencia diversas experiencias que le
naturales. R — permiten conocer el mundo a través
lf de preguntas. El programa cuenta
con guias pedagogicas descargables
E:} elaboradas por el MEN.
Juani Serie Ciencias natura- A través de la serie, se desarrollan
y Gaton televisiva les, matemati- .::{E}] diferentes temas que permiten que

cas, habilidades
socioemociona-
les.

los ninos y las ninas relacionen co-
lores, tamanos, formas, ubicacion
espacial y nUmeros en situaciones

del contexto. Invita a jugar, al desa-
rrollo de la creatividad y la exploracion
del entorno.
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Nombre del Formato Disciplinas Habilidades Breve descripcion
Recurso que integra
El mundo Serie Ciencias Es una serie animada de television
de Luna animada. naturales. | = originaria de Brasil. Dentro del con-
cuidado del tenido se cuentan las aventuras de
mECHD ENl2lEiE Luna, quien es una nina de 6 anos de
E:} edad a la que le encanta la ciencia y
se pregunta sobre todo lo que sucede
a su alrededor. Algunas de las cuestio-
ﬂ‘F—? nes que resuelve Luna en el contenido
de sus videos son: ;Por qué brillan las
s estrellas? ;Como es la masa del pan?
) ., Por qué todo se cae directo al suelo?
Entre otras preguntas.
Aluna y el Cuento Ciencias Es un cuento interactivo que permite
chiribiquete digital naturales, F'LP reconocer el territorio del Chiribiquete,
Ci"{"Cias sociales, — el pensamiento ancestral, su fauna
cwdgdo de! y flora. Ademas, invita a que todos
medio ambiente. L L
éﬂrﬁ los ninos se transporten a este lugar
a través de imagenes y narrativas
. propias de la region, invitando a su
‘%1") cuidado y preservacion.
Cuenta con algunas actividades descar-
gables que se pueden implementar para
complementar las habilidades que el
recurso desarrolla.
Expedicion Cartilla Ciencias Esta cartilla fue disenada con el fin
museo naturales y | = de utilizarse a nivel digital e impresa,

ciencias sociales.

para lograr que los ninos y las ninas
puedan aprender historia y ciencias,

a través de un viaje por el mundo.

En este recurso se encuentran acti-
vidades diversas que permiten a los
estudiantes fortalecer diferentes tipos
de habilidades.
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les rodea, ya que viven en una reserva

Nombre del Formato Disciplinas Habilidades Breve descripcion
Recurso que integra
Mi senal, Documental Innovacion y Mi senal-Mi huella da cuenta de ninos
mi huella tecnologia. @ en comunidades &tnicas y ninos de
grandes ciudades, asi como de ninos y
ninas con algdn tipo de discapacidad.
E:} A lo largo y ancho del territorio colom-
biano los ninos viven, aprenden, cons-
truyen, crean, investigan, cambian
ﬂ‘F—? las reglas, juegan, dibujan, bailan, se
hacen preguntas, lideran y buscan con
@ optimismo su lugar en el mundo.
Flotanautas Recursos au- Ciencias Es un recurso audiovisual conformado
diovisuales naturales, Z] por miltiples videoclips que presentan
educacion ! diferentes situaciones, en las que sus
SlIEE, personajes abordan situaciones rela-
tecnologia e . . .
. m monadgs con.las ciencias naturaEe;,
- el medio ambiente y las problematicas
actuales que tenemos relacionadas
Hﬂ‘ﬁ con la ciencia. Algunos de los temas
gue se encuentran en estos videos
@ son: el calentamiento global; alimen-
fﬁf tos, agricultura y cultura en las re-
B giones; células animales y vegetales;
entre otros.
Tin y Tan Serie Habilidades so- Tin y Tan son hermanitos que tienen
televisiva cioemocionales y @ interés y curiosidad por el mundo que
ciudadanas

e,

forestal en contacto con la naturale-
za. En cada capitulo viven divertidas
aventuras, interactGan con sus emo-
ciones, conocen nuevos animales y
comprenden la importancia de la fauna
gue los rodea.
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Nombre del Formato Disciplinas

Recurso que integra

Planeta vivo Libro Ciencias
impreso y naturales,
digital geografia,

ciencias sociales.

Habilidades

&

Breve descripcion

Este libro nos proporciona explicacio-
nes sobre el origen del universo, la
Tierra y la vida, asi como su evolucion
durante millones de anos. Ademas,
nos muestra la rigueza de nuestro
planeta: su flora y fauna, sus clasi-
ficaciones, sus adaptaciones y sus
papeles dentro de la maravillosa y
compleja red de la vida.

El cielo no es Historieta Ciencias
naranja naturales,
cuidado del

medio ambiente

A través de una narrativa interesante,
esta historieta aborda las problema-
ticas que se generan por la contami-
nacion luminica en las ciudades. El
documento brinda datos curiosos que
estimulan la indagacion y la investi-
gacion; a la vez, genera conciencia
sobre esta problematica.

Crax perdio Cartilla Ciencias
sus plumas analoga y naturales,
digital cuidado del

medio ambiente

Este recurso es una cartilla digital e
imprimible que aborda el tema de la
biodiversidad y el cuidado de la vida
silvestre. Proporciona anécdotas,
actividades, datos curiosos y trivias
gue permiten reforzar los saberes en
los jovenes, a través de una narrativa
entretenida.
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Nombre del Formato Disciplinas Habilidades Breve descripcion

Recurso que integra

Colombia BIO Documental Ciencias Esta serie documental tiene como
naturales, @ objetivo aumentar el conocimiento
ciencias sociales -

X sobre los territorios inexplorados de
y Cu!dado d,el Colombia, destacando su diversidad.
medio ambiente. o= . . .
= Al tiempo, evidencia el proceso de
investigacion cientifica en Colombia y
su importancia. Finalmente, promueve
el interés y la indagacion a partir de

— los relatos de la expedicion cientifi-
g ca en la que se descubrieron nuevas
tar) especies.
Cientifico por Serie Ciencias — Esta serie aborda problemas de la
un dia naturales, e vida cotidiana y los enfrenta bus-

matematicas,
tecnologia y
cuidado del
medio ambiente.

cando respuestas en la comunidad
cientifica colombiana. Gracias a ese
encuentro, quienes se dedican a la
ciencia demuestran que son personas
comunes y corrientes, que guian a los
protagonistas a través de sus mé-
todos y dejan claro que la ciencia se
encuentra en todo lo que nos rodea.

>

i
I3

rng

-E\ga::-
Los Cuento Ciencias natura- — Esta historia nos invita a recordar
magnificos les, tecnologia, :rJ la importancia de la esperanza, el
AN LEERENE 1 (15 coraje, la creatividad, la bondad y la

bilidades socioe-

) responsabilidad medioambiental; de-
mocionales.

bido a que son cualidades claves para
gue nuestras civilizaciones y socieda-
des prosperen en el futuro de manera
sostenible.

5 o7

"
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Nombre del Formato Disciplinas Habilidades Breve descripcion
Recurso que integra
La ruta de la  Serie Ciencias Es una serie de encuentros inspirado-
ciencia naturales, == res que han tenido lugar en diferentes
matematicas, locaciones de Colombia. Su objetivo
HevEe el es el encuentro de diversas comu-
tecnologia y . .
cuidado del E:} nidades con personas cuyas vidas
e han sido cambiadas por la ciencia. En
ol cada encuentro, el invitado desarrolla
fé} una charla breve en la que comparte
su historia y explica la importancia
gue la ciencia, la tecnologia, la inno-
vacion y la investigacion han tenido
en su carrera., inspirando a los asis-
tentes y espectadores, y acercando-
los a diversos temas de la ciencia de
forma experiencial.
Formulas de Serie Ciencias Esta serie documental nos cuenta
cambio documental  naturales, historias de vida que han sido impac-
tecnologia e tadas y transformadas por la ciencia,
Innovacion.

£
I3

la tecnologia y la innovacion. Durante
un recorrido por las diferentes regio-
nes de Colombia, se muestran per-
sonas que han generado impacto en
sus comunidades, la forma en la que
han impulsando transformaciones en
su entorno y la manera en el que el
ejercicio cientifico e investigativo los
llevd a cambiar sus destinos y los de
los demas.
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Nombre del Formato Disciplinas Habilidades Breve descripcion
Recurso que integra
Ciencia Serie Ciencias La miniserie tiene como objetivo en-
cotidiana naturales, {@ contrar todo lo que se esconde detras
tecnologia e = de la ciencia, en la vida cotidiana y
innovacion. - en los fenémenos de nuestro entor-
= no. La serie presenta a varias figuras
publicas, como YouTubers, mdsicos y
artistas de renombre nacional, que
F’LF muestran la ciencia detras de la mU-
— sica, la risa, el llanto y el gusto, entre
o otras cosas.
.%E.
Mision Serie Ciencias Es una serie que muestra expedicio-
ciencia documental  naturales, {@ nes cientificas extremas que tienen
cuidado del -

medio ambiente,
tecnologia e
innovacion.

como escenario a Colombia y América
Latina, demostrando capitulo a ca-
prtulo que la ciencia es divertida y
apasionante. Es protagonizada por
investigadores que se enfrentan a
desafiantes viajes por la diversidad
natural de la region.

Seis de estos capitulos se desarrollan
en escenarios internacionales como
La Antartica, La Patagonia, la Laguna
Negra, Torres del Paine y el Desierto de
Atacama, y los siete restantes ocu-
rren en Colombia, donde cientificos de
diversas ramas de la ciencia investi-
gan, exploran y generan conocimien-
tos nuevos que transforman el pais.
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Nombre del Formato

Recurso

Serie
documental

Hijos de las
estrellas

Disciplinas
que integra

Ciencias
naturales,
ciencias sociales.

Habilidades

Breve descripcion

La serie ofrece un recorrido por la
historia de los pueblos de América

y sus visiones del mundo vy el cielo,
pasando desde las civilizaciones mas
antiguas hasta la actualidad. A la vez,
realiza un recorrido por Iberoamérica
para descubrir los secretos de tem-
plos antiguos dedicados a las estre-
llas y recorrer de manera detallada
los observatorios astrondomicos mas
avanzados del mundo.

Llinas, el
cerebro y el
universo.

Documental

Ciencias
naturales e
innovacion.

En este documental, el destacado
neurocientifico Rodolfo Llinas se
redne con sus nietos, hijos, esposa,
amigos de la infancia y colaborado-
res actuales para indagar los grandes
misterios de la vida cotidiana y de la
humanidad. Es un viaje que recorre el
cerebro, el amor, asi como diversos
aspectos relacionados con la vida y la
muerte.

Patrulla Serie

meédica

Ciencias
naturales y {@

tecnologia.

WS-

Los capitulos de esta serie presen-
tan hombres y mujeres en misiones
meédicas que viajan a los lugares mas
remotos de Colombia, para brindar
atencion médica y quirdrgica especia-
lizada a quienes no pueden acceder a
estos, debido a la pobreza o exclusion
geografica.

Este recurso inspira a los adolescen-
tes y jovenes a conocer y sumergirse
en el campo de la medicina.
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Nombre del Formato Disciplinas Habilidades Breve descripcion
Recurso que integra
El levanta- Cuento Ciencias Es un cuento que visibiliza la historia
miento de los naturales, {@ de dos héroes que luchan dia a dia
p:oneroz del tecnologia e = para proteger a los humanos de la
plato innovacion. — alimentacion poco saludable y de los
= seres de otro planeta que se alimen-
tan de almidones, grasas saturadas
L y azlicares en exceso.
™|
¢Qué inventa? Serie Ciencias La serie muestra la creatividad de
naturales_;, {@ algunos de nuestros compatriotas
tecnologia e ol y el reconocimiento otorgado a sus
innovacion. _ inventos a nivel local y global. Estos
— inventos, fruto del ingenio y las cir-
cunstancias de la vida cotidiana, han
demostrado con éxito que el talento
E:# colombiano no tiene limites.
s
.gl&.
Big Cities Serie Innovacion, Es una serie que muestra como, en
tecnologia e {@ ciudades densamente pobladas, hay
ingenieria. —

personas que trabajan para mejorar
la calidad de vida de las personas.

A través de esta serie se puede des-
cubrir como estas personas resuelven
problemas a través de la ingenieria,
la tecnologia y la innovacion.
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Nombre del Formato Disciplinas Habilidades Breve descripcion
Recurso que integra
La ventana Serie Artes e La serie nos ofrece una vision general
invisible documental  innovacion. E:# del arte contemporaneo en Colombia a
través de los ojos de los artistas, res-
pondiendo preguntas como: ;Cuales
H&ﬁ son las motivaciones para que una

persona decida ser un artista? ;Como
se desarrollan los diferentes proce-
sos creativos en el arte? ;Cuales son
los aportes del arte a nuestro pais?
El objetivo de esta serie es acercar a
los receptores a un grupo de artistas
colombianos y sus obras, y compren-
der la importancia de esta profesion
a través de un lenguaje sencillo y
concreto.

(0 b -
.-"'-\_If-" -

televisiva tecnologia, los misterios del mundo a través de
s la mirada de Angustin. El siempre se
TS, cuestiona por todo lo que sucede a
L‘_;f su alrededor: ¢Por qué a los abuelos
se les pone el pelo blanco? ;Por qué
E:F cuando tenemos hambre nos suena

Profesor Web  Serie Matematicas, {E} La serie revela lo invita a descubrir
{]

el estomago? ;Por qué los colibries
pueden permanecer quietos en el
aire? Y tantas otras preguntas que el
Profesor Web, quien es un robot ex-
perto en ciencia, intentara responder
con sus conocimientos.

que nos unen impreso y literatura, ra colectiva, en la que se entretejen
digital ciencias sociales. relatos relacionados con distintos
campos del saber.

Los caminos  Libro Ciencia, : Este libro es producto de una escritu-

i
I3

WS-
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Nombre:

Breve Duracion:
descripcion:

Tematicas:

Formato:

Medio: Tipo de publico:

Areas o
disciplinas
asociadas:
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Inspirate con estas
ideas para utilizar los
recursos en tus clases
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Conectar: Explorar:

Explicar: Crear:
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