Podcast

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).
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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.



Podcast

Medios digitales e interactivos

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.



H

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 sonando
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 conexion 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 redine 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 queé 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.

(o 60

¢Por qué involucra
el enfoque STEM+?

Esta puesta escena tiene un hilo
narrativo que permite que a travées
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? '_'[_.'__'
|

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
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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.
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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.



Medios para el eduentretenimiento con el enfoque STEM+

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.



Medios para el eduentretenimiento con el enfoque STEM+

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 g7

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




Medios para el eduentretenimiento con el enfoque STEM+

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 segin 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
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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):



