Fichas
STEM+

iDocente! Con esta ficha buscamos
llevar a otro nivel nuestros proyectos
pedagégicos. Esta es una oportunidad
maravillosa para que sigamos
contextualizando el saber de manera
critica e incluyente y enfrentemos

los desafios actuales de la educacidn
en Colombia.

Cada uno de estos recursos es una
briujula que orienta nuestro viaje

por el universo STEM+. Son detonantes
que nos posibilitan la exploracion de
diversos saberes de manera integrada
y que tienen como punto de partida
problematicas reales cercanas,
preguntas, actividades experimentales,
retos y estrategias divulgativas.
Queremos promover el trabajo
colaborativo entre docentes y
estudiantes desde un rol activo

del aprendizaje que se expande a
diversas areas, momentos y lugares.
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En la linea Comunicacién
audiovisual buscamos integrar
las competencias basicas de
redaccion y uso del lenguaje
con sus diferentes herramientas
simbolicas y semidticas.

iHagamos juntos de Colombia
un territorio STEM+!

Con este recurso podemos potenciar algunas
de las habilidades del siglo XXI:

Pensamiento critico:

la capacidad de evaluar multiples
fuentes de informacidén, evidencia y
material primario; elaborar criticas
y diferenciar la evidencia de la
inferencia o de la opinidn.
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Resolucidon de problemas:

la capacidad de identificar,
analizar, generar y evaluar
soluciones a una variedad de
problemas y escenarios complejos.
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Colaboracion:

la capacidad de participar de
manera activa en la planificacidn,
organizacion y ejecucion de
actividades en equipo.

Comunicacion:
la capacidad para comunicarse de manera
clara, precisa y persuasiva sobre

diversos temas a multiples audiencias,
tanto formales como informales.
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Creatividad e innovacion:

la capacidad para abordar problemas
desde diferentes perspectivas, incluida
la propia. Implica una disposicioén
hacia la imaginacion, el cambio y la
flexibilidad para crear.

Alfabetizacion de datos:

la capacidad de emplear datos
cualitativos y cuantitativos como
parte del anadlisis, resolucidn de
problemas, investigacion y disefio.

incluye razonamiento ldégico,
descomposicion, reconocimiento

de patrones, abstraccién y diseno
de algoritmos.

(ﬁ%ﬁ Pensamiento computacional:

"pefiniciones recuperadas del documento Visién STEM+.



https://www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2022-07/Documento%20Visi%C3%B3n%20STEM%2B_compressed.pdf
https://www.colombiaaprende.edu.co/recurso-coleccion/principios-orientadores-y-competencias-que-promueve-stem

TIENEN QUE
SABERLO

Construccion de fanzines
para regar la voz.

El término fanzine une las palabras En esta ocasion usaremos esta
fan (aficionado) y magazine (revista). técnica para reconocer las voces
Es una estrategia de comunicacion desde la diversidad, la divergencia
que sirve para compartir ideas sobre y -¢por qué no?- la rebeldia.

un tema especifico y puede crearse s

combinando papeles, impresiones, iPreparémonos!

collages, recortes, telas, dibujos, iEL mundo entero

textos escritos, entre otros.

conocera nuestras ideas!

Conocer medios de comunicacioén alternativos usando
herramientas analogas y digitales que permitan expresar
y difundir de manera libre y creativa gustos, sentires
y puntos de vista de una persona o una comunidad.

o Integrado
e Colaborativo

e

Pensamiento . o ivi
P Comunicacion Cr.eat1v1d.ald
critico e innovacion
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iManos
a la obral

e Hojas blancas o de colores

e Tijeras

e Colbdn

e Lapices, marcadores, pinturas

- e Recortes de revistas (imagenes y texto)

e Hilos de colores

e Clips o ganchitos

e Fotos, i1lustraciones digitales y textos
impresos (si contamos con impresora)

e Elementos para decorar

Investigamos sobre los medios

.Il de comunicacion alternativos,
identificando su importancia, su
incidencia en las transformaciones
sociales, su publico objetivo y las
diversas estrategias que se han
usado para divulgar las ideas.
Luego, centramos el didlogo en
el reconocimiento del fanzine,
sus inicios, su potencial y las
diversas maneras en las que
puede construirse.



https://www.monmagan.com/fanzines/guia/#fanzinotecas-y-bibliotecas-de-fanzines
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3 Escogemos las técnicas y materiales que usaremos: fotos,

B recortes, frases, entrevistas, ideas, conceptos, datos curiosos,
collage, grabados, y todo lo que nos permita empezar con la
construccién de nuestro fanzine. Cuanto mas material tengamos,

4 / . 4 /
mas facil sera quedarnos con lo que mas nos guste. Podemos
consultar algunos referentes de fanzine; en internet hay muchos
. . . -7 . ’
que nos pueden servir de inspiracion (al final de la guia

encontraremos algunas paginas que nos serviran para esto).

Definimos el tamafo y la forma

del fanzine. ;Estara encuadernado
como un libro? ;Sera plegado?
¢Ird en un sobre con hojas sueltas?
Estas preguntas nos serviran de
inspiracion para generar ideas a la
hora de dar el toque final a nuestro

fanzine. Ahora si, ja multiplicar la
informacion! Cuando terminemos las
creaciones podemos fotocopiarlas

o llevarlas al escenario digital
usando plataformas gratuitas como
Microsoft Word, Scribus Lucidpress,
Canva, Joomag.
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é¢Que hay
detras?

El objetivo es que el fanzine llegue a muchas
manos, haciendo que los estudiantes no solo
trabajen entre ellos, sino que ademas participen,
tomen decisiones y expongan sus ideas entre
pares y con la comunidad. Asi que, ja multiplicar
la informacidn y llevarla al mundo entero!

Elegir un buen tema es la clave para reconocer
las caracteristicas del enfoque STEM+ vy, de esta
manera, articularnos con otros docentes y crear
proyectos macro. El calentamiento global, por
ejemplo, es un tema que puede abordarse no
solo desde las ciencias sociales y naturales, sino
también desde la matematica -a través de la
recoleccion de datos y medidas- y la tecnologia
e informdtica cuando se lleva al terreno de lo
digital. De la misma forma, construirlo potencia
las habilidades comunicativas, permitiendo que
los estudiantes comprendan como se relacionan

Recursos

adicionales

formal y semanticamente los elementos locales
que constituyen un texto. Este es solo un ejemplo
de todas las posibilidades que pueden detonar
una idea, asi que animate a crear con tus
estudiantes tu propia estrategia para regar la voz.

Comunicacidén audiovisual


http://laaventuradeaprender.intef.es/documents/10184/71399/Guia-LADA_Como-hacer-un-fanzine
https://co.pinterest.com/mariacvz/fanzine/
https://www.monmagan.com/fanzines/guia/#fanzinotecas-y-bibliotecas-de-fanzines
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