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La guia practica para crear Clases Edutainment
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Introduccion - Fundamentos

El Edutainment nos invita a disefar clases que emocionen,
Durante el afio 2025, el programa ProFuturo propuso a los docentes un sorprendan y dejen huella.

recorrido de transformacién dividido en cuatro fases: Descubre,
Aprende, Logra y Experimenta.

Cada fase invita a redisefiar la experiencia educativa desde la emocion, la
curiosidad y la creatividad.

Educar jugando y aprender creando no es solo un lema: es una forma de
replantear como vivimos el aprendizaje. En el programa ProFuturo 2025, )
esta visidn invita a transformar el aula en un espacio activo, emocional y
creativo, donde la ensefianza se une con la diversion y la empatia.

A través de encuentros, retos y experiencias colaborativas, cientos de
docentes aprendieron a educar jugando y aprender creando, aplicando
el enfoque Edutainment para hacer de sus aulas espacios vivos,
conectados con los intereses y emociones de los estudiantes.

El Edutainment (educacion + entretenimiento) es mucho mas que una
tendencia pedagdgica. Es una metodologia que combina estrategias
educativas activas con los lenguajes del entretenimiento: el juego, la
narrativa, el arte y la tecnologia. Equilibrando el rigor pedagédgico y la
diversion, permitiendo que el estudiante se sienta protagonista de su
proceso. Cuando aprender se vive como un reto o una historia, la atencién
y la motivacién se multiplican, y el aula se convierte en un escenario de
descubrimiento.

Este eBook es una guia practica para que tu también puedas integrar
narrativa, arte, juego y tecnologia en tus clases, sin perder de vista lo
esencial: ensefar con propdsito, emocion y significado.

Basado en las Ciencias del Comportamiento, el Edutainment demuestra
que la emocidn y la interaccidn social impulsan el aprendizaje. Asi, el aula
se transforma en un laboratorio de experiencias donde aprender deja de
ser una obligacién y se vuelve una eleccion.

Educar hoy no se trata solo de transmitir conocimiento, sino de
diseiar experiencias que los estudiantes quieran vivir.
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El programa
ProFuturo 2025

los desafios
_ _ pedagogicos
En un mundo donde los estudiantes crecen inmersos en un entorno

digital de consumo rapido de historias y medios, la educacién necesita
nuevas estrategias para mantener la atencién y despertar el deseo
de aprender. ; 7
El Edutainment responde a esta realidad combinando tres pilares i \ qué quiere
esenciales: - . : ; tu audiencia
1.Educacién, objetivos de aprendizaje para alcanzar proposito y ™
conocimiento.
2.Entretenimiento, aportando motivacion y emocion. 28@
3.Tecnologia, como herramienta para crear contenidos y personalizar K disenar clases
experiencias. Ny A emaocionantes

El desafio no es solo qué ensefiamos, sino como lo hacemos para capturar

su atencion, transformar la relaciéon con el aprendizaje, hacer que los - : A E Xperlmenta

estudiantes aprendan porque disfrutan hacerlo. tu iniciativa
en el aula
Para guiar esta transformacion, el programa ProFuturo 2025 propone la
ruta DALE, una metodologia sencilla y poderosa para aplicar el enfoque .
Edutainment paso a paso: Descubre, Aprende, Logra y Experimenta. i (e00

Esta ruta no busca que ensefes diferente por moda, sino que ensenes I e ® Plag
mejor porque tus estudiantes lo necesitan. oo

a los resultados
obtenidos

La Ruta DALE
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Fase: Descubre los

desaﬁos pedagégicos El contexto actual nos invita a reconocer que los estudiantes viven en un

mundo digital hiperconectado, donde la atencion se disputa con
multiples pantallas, y la motivacion requiere nuevas estrategias. A esto se

El primer paso practico de esta aventura es descubrir el reto real de tu suman retos reales como la desmotivacion, la dificultad para trabajar en
aula: aquello que estd limitando la motivacion, la participacién o el equipo, el apego excesivo al celular o la falta de acompafiamiento familiar.
aprendizaje de tus estudiantes. En esta fase, el docente asume el rol de
observador y explorador, dispuesto a mirar su entorno con nuevos 0jos
para transformar la experiencia educativa desde la raiz.

Esta fase propone que el docente realice una autoevaluacién pedagogica y
un breve andlisis de su entorno; una vez identificado el problema, el
siguiente paso es convertirlo en un reto creativo. En el lenguaje de
ProFuturo, este reto se formula como una “Pregunta Poderosa”, que abre la
puerta a la exploracién y la co-creacién con los estudiantes.

El Diagndstico como punto de partida: recuerda que no buscamos sefialar
errores, sino detectar oportunidades: aquello que podemos mejorar
para disefiar clases mas significativas y emocionantes.

* ‘ Desafios en el aula de Docentes ProFuturo '

Algunos ejemplos de estas preguntas son:

e ;Como lograr que mis estudiantes disfruten leer sin que lo sientan
como una obligacion?

e :;De qué manera podemos fortalecer el trabajo en equipo a través del

A juego?
e ;Como podriamos aprovechar la tecnologia para conectar mejor en el

aula?
La formulacibn de estas preguntas son el motor del diseio

Edutainment, porque orientan todas las decisiones de las siguientes
fases: desde la narrativa y la estética, hasta la mecanica y la tecnologia que
se usara. En otras palabras, descubrir el reto es sembrar la semilla de
toda la experiencia.

Resistencia al cambioy Acompafiamiento limitado Los nifas y nifios
conformismo docente. de las familias. estan solos en casa.

&"@E @ Ahora que tienes identificado tu reto y formulada tu pregunta poderosa,
, 3 - estas listo para pasar a la siguiente etapa: La Fase Aprende, donde
Apego excesivo al celular Dificultades para Desmotivacion por exploraremos los intereses del estudiante y descubriremos cémo

(juegos y redes sociales). trabajar en equipo. aprender.

convertir ese reto en una oportunidad creativa y transformadora.
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Una vez que conoces los intereses de tu grupo, llega el paso mas
Fase: Aprende emocionante: traducir esa informacién en decisiones de disefio
7 ) . : Edutainment. Por ejemplo:
que quiere tu audiencia e Si tus estudiantes aman los videojuegos, puedes crear un sistema de
puntos, niveles y recompensas.
e Si disfrutan las redes sociales, disefia actividades en formato reel

El corazon del Edutainment esta en la audiencia. Conocer a los (videos cortos), con misiones rapidas y visuales.
estudiantes implica comprender no solo lo que saben, sino cédmo viven, e Si les gustan las historias fantasticas, crea una narrativa con
qué disfrutan y como se relacionan con el mundo digital. personajes y mundos imaginarios que sirvan como hilo conductor del

Hoy, las nifias, nifios y jovenes crecen en entornos hiperconectados,
alternando entre lo presencial y lo virtual: ven series en streaming, crean
contenido en TikTok, juegan en linea y aprenden en plataformas
interactivas.

aprendizaje.

El objetivo es hablar su mismo idioma y usar sus pasiones como
motores del conocimiento. Con esto, el aula deja de ser un espacio ajenoy
se convierte en su propio escenario de juego y descubrimiento.

Para que una clase sea emocionante, el docente debe conectar con esos
cédigos culturales. No se trata de “imitar” lo que les gusta, sino de usar
sus referentes para abrir una puerta al aprendizaje: si conocen un
videojuego, una cancién o un formato de video, ese puede ser el punto de
partida para construir una narrativa pedagégica significativa.

Conocer a tu audiencia es comprender lo que los inspira y emociona. Esta
fase te permite traducir el desafio del aula en oportunidades reales de
conexion, donde cada decision pedagdgica parte del conocimiento de
quienes aprenden.

jUn diseno que reconoce las particularidades de la audiencia se
convierte en una vivencia significativa!

Comprender a la audiencia no requiere grandes estudios; basta con Profiuo
metodologias sencillas de escucha y observacion. Algunas ideas e i
recomendadas en esta fase son: encuestas andnimas rapidas, mapas de s = o

y luego

afinidades o escucha activa. s — e —

Estas estrategias ayudan a caracterizar a los estudiantes y entender sus
patrones de motivacion: exploradores, socializadores, competidores o
creadores, segun sus formas de jugar y aprender.

Plantilla de Caracterizacion
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| @ :Como crear una clase Edutainment?

La Guia para crear clases Edutainment del programa ProFuturo 2025

Fase: Logra d Isena r propone un paso a paso claro para /OgI’ClI" clases emocionantes:

clases emocionantes

De la idea al producto: co-crear para aprender

—

Después de identificar los desafios del aula (Fase Descubre) y conectar con
los intereses de los estudiantes (Fase Aprende), llega el momento de crear
juntos. Aqui, vamos a convertir la motivacién en accion: aqui, la teoria se
transforma en historia, el curriculo en experiencia, y los estudiantes en
protagonistas del aprendizaje. El reto es co-crear un producto
Edutainment que comunique un contenido curricular de forma creativa,
significativa y emocional. Es la oportunidad para que el docente y sus
estudiantes aprendan haciendo, experimentando y narrando.

El corazén de la clase Edutainment
Disefio narrativo y guion: ;Qué quieres contar? ;Qué objetivos de aprendizaje
buscas ensefiar?

Toda experiencia Edutainment nace de una historia o narrativa, el hilo
que guia la emociény el aprendizaje.

Mientras el guion organiza la secuencia, define los didlogos, acciones y
recursos visuales o sonoros que daran vida a la historia.

Elementos de una historia

Personajes: Acciones: Conflicto/Desarrollo:
Los personajes son Los personajes realizan La historia desarrolla el
introductorios acciones conflicto

Emociones: Resolucion:
Los personajes experimentan La historia comienza La historia llega a una
emociones resolucion

Educar§{T}: aprender

Exploracion:

Diseiio Narrativo: Produccion:
Construir historia, personajes y Ejecutar grabacion o creacion de
estética imagenes, sonidos y/o dibujos

Organizacion:

-

Profundiza en el documento “Guia para crear clases
Edutainment” para encontrar ejemplos y recursos paso a paso
que te ayudardn a disefiar tu préxima clase Edutainmnet.

Logra disefiar clases emocionantes
Guis para crear clases Edutainment

Instructivo

Cierre y Reflexion:
Identificar tema, objetivos Asignar roles, definir materiales y Compartir, evaluar y reflexionar
pedagogicos y formato narrativo cronograma sobre el proceso

Logra disefar clases emocionantes
Guia para crear clases Edutainment

En alianza con: TER
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h Ideal para contenidos

Vias Narrativas

El programa ProFuturo 2025 propone tres vias narrativas para llevar el
Edutainment a la practica.

4 )

(" Filminuto: N ( Narraminuto: )

B | & | ¢

Comic:

Ideal para representar Ideal para temas que

complejos o visuales como acciones, emociones o apelan a la imaginacion,
matemadticas, ciencias, situaciones. recuerdos o situaciones
\_ convivencia, etc. / \_ / \_ invisibles. /

Elegir una via narrativa dependera del tipo de experiencia que busques
generar. Sin embargo, todas comparten un mismo propdsito: ensenar
emocionando.

@ El proceso para crear el contenido narrativo

Para cualquiera de las tres vias narrativas, el camino creativo comparte la
misma légica:

1.Definir la idea: un tema, mensaje o valor pedagégico.

2.Escribir el guion: estructurarlo en tres momentos narrativos.

3.Planificar roles y materiales: decidir quién hace qué y con qué
recursos.

4.Producir el contenido: dar vida a la historia con imagenes, voces o
sonidos.

Tip para el Docente Edutainment

No busques perfeccion, sino autenticidad. Lo importante es que cada
estudiante participe, experimente y sienta que su historia ensefia algo valioso.

aprender

@ ¢Como producir el contenido?

En esta etapa, los estudiantes se convierten en creadores activos,
transformando ideas en experiencias visuales, sonoras o audiovisuales.

vifietas.

Comic Educativo

La produccion del comic combina ilustracion y texto.

Pasos clave:

e Construccién visual: los estudiantes dibujan o disefian las

¢ Integracion narrativa: aflade los textos: didlogos, narraciones y

onomatopeyas.

Instructivo
Creacion de un Comic

Instructivo
Creaciéon de un Filminuto

\
Filminuto Educativo

Video de maximo 60 segundos que usa imagen, sonido y emocion.
Pasos clave:
e Preparacion de escena: se eligen locaciones, vestuario y objetos
simbdlicos.
e Grabacién por planos cortos: se filman tomas de 10 a 20
segundos, cuidando iluminacion y claridad de sonido.
e Edicién narrativa: se seleccionan los mejores fragmentos y se

integran efectos, subtitulos o musica para reforzar el mensaje.

(
Narraminuto Educativo

Es una historia sonora de maximo 60 segundos que estimula la
imaginacién con voces, efectos y silencios. Pasos clave:
e Ambientacion auditiva: se crean efectos con objetos del entorno
o bancos de sonido libres.
Grabacién limpia: grabar en un espacio silencioso, cuidando
volumen y tono de voz.
Montaje sonoro: se organizan las pistas (voz, efectos, musica) en

un solo archivo.

Instructivo
Creacion de un Narraminuto

CRI
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La tecnologia al servicio del aprendizaje . e e e L. ,
g P J Antes de lanzarte a producir tu iniciativa, tdmate un momento para

planear con estrategia. Cada historia necesita una hoja de ruta que te
ayude a equilibrar la emocién de crear con la claridad de ensefar.

La Plantilla Logra fue disefiada justamente para eso: acompafarte en la
organizacion del proceso creativo, asegurando que cada paso tenga
sentido y que tu clase conserve su proposito pedagogico.

Durante la planeacion, produccion y postproduccion, la tecnologia se
convierte en una de tus mejores aliadas.

La Inteligencia Artificial (IA) puede acompafarte como una asistente
creativa para potenciar el disefio y simplificar tareas, sin embargo, su valor
depende del uso pedagégico y ético que hagamos de ella.

La Plantilla Logra es mas que un formato: es una herramienta
pedagdgica. Al usarla, conviertes la co-creacion con tus estudiantes en un
proceso estructurado pero flexible, donde cada idea tiene un propdsito y
cada accion un sentido. Te permitira documentar evidencias, reflexionar
sobre el proceso y visualizar el progreso del grupo desde la motivacién
hasta el aprendizaje. En sintesis, esta plantilla es tu aliada para
transformar una buena idea en una experiencia de aula memorable.

)

Por eso, te compartimos algunas recomendaciones prdcticas para integrar
la 1A sin perder el sentido humano del aprendizaje:

X "N TR

Esfuerzo primero, IA como potenciador, no Valorar camino cognitivo, no
IA después como reemplazo solo resultado final
Llegar hasta aqui significa haber dado un gran paso
oS Junto a tus estudiantes, transformaste ideas en historias y aprendizaje en
a .7 . o . . . . . .

emocion. Tu iniciativa Edutainment no es un punto final, sino el comienzo
de una experiencia que ahora cobrara vida frente a tus ojos.

Mediacién docente y Ensefiar a pensar sobre el

pensamiento critico pensamiento

Es momento de encender la curiosidad, compartir lo creado y dejar que la
magia ocurra en el aula.

También, te compartimos algunas recomendaciones para incorporarla de
forma significativa:
1.Guiones con lA: genera ideas base con ChatGPT o Gemini, pero
editalas junto a tus estudiantes.
2.Disefio visual: apdyate en Canva, Pixton o Leonardo.ai para crear
personajes o escenarios.
3.Efectos sonoros: usa objetos del aula para crear sonidos antes de
acudir a bancos digitales.
4.Edicidén sencilla: prioriza apps moviles gratuitas y faciles de usar como
CapCut o YouCut (video) y Lexis Audio Editor o WaveEditor (audio).
5.Voz del estudiante: conserva su voz como el corazén del producto.

Plantilla Logra
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Evaluacion Formativa: Mds alld de la nota
No buscamos calificar, sino acompanar y retroalimentar el proceso de

. 1 aprendizaje. En el enfoque Edutainment, evaluar significa observar,
Fase: Experlmenta dialogar y reflexionar junto a los estudiantes sobre lo vivido y lo creado.

tu iniciativa en el aula

Los criterios centrales de evaluacién que se valoran son:

e Claridad narrativa: ;/La historia es coherente y completa?

» Creatividad: ;Se presentan ideas de forma novedosa o se incorporan
soluciones propias del grupo?

e Valor educativo: /El producto tiene potencial para ensefar,
reflexionar o motivar aprendizajes en otros?

» Coherencia entre formato y mensaje: ;El formato elegido (video,
audio, cdmic) fue el mas adecuado para transmitir el mensaje?

o Calidad estética: ;Como se percibe técnicamente (iluminacién,
claridad de voces, orden visual)?

» Trabajo colaborativo: Es fundamental evaluar también el proceso,
valorando la planificacion, comunicacion y distribucion de roles.

Tras la intensa labor de co-creacion, ha llegado el momento de
experimentar. En esta fase, el producto Edutainment sale del taller y se
enfrenta a su prueba de fuego: ser aplicado en el aula. Aqui se valida si la
historia motiva, si las dinamicas funcionan y, sobre todo, si el contenido se
aprende con sentido.

Consejos de estreno en el Aula: Tips para la aplicacion de la clase.

Para garantizar que el "estreno" de la iniciativa Edutainment sea un éxito,
el docente debe ser un facilitador que maximice el impacto emocional y
pedagdgico:

La herramienta clave en este proceso es la Plantilla de Aprendizajes, que
permite registrar de forma sencilla los logros, desafios y oportunidades de
mejora tanto del producto como del trabajo colaborativo. Su uso ayuda al
docente a documentar evidencias reales del aprendizaje y facilita la
retroalimentacion personalizada.

5
)))@

Generar expectativa Escucha activa Roles de facilitacién
Presente la actividad como un Asigne a los espectadores un Permita que los creadores
evento especial que despierte rol de criticos o analistas del expliquen sus decisiones de

curiosidad. mensaje. disefio y reflexionen sobre su

proceso.

Plantilla de Aprendizajes
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)

Iniciativas que

Transformaron el Aula

Al culminar la Fase Experimenta, dejamos atras la teoria para abrazar la
evidencia. Este capitulo reune las experiencias reales de docentes que,
inspirados por la metodologia Edutainment, lograron transformar sus
clases en espacios de co-creacién, emocion y descubrimiento.

Cada iniciativa que encontraras aqui refleja la pasion por innovar, el deseo
de conectar y la conviccidn de que el aprendizaje puede ser tan inspirador
como significativo. A través de historias, disefio y tecnologia, estos
educadores despertaron la curiosidad de sus estudiantes y encendieron el
amor por aprender.

Mas que proyectos, estas experiencias son pruebas tangibles de que el
Edutainment funciona: que la narrativa motiva, la tecnologia potencia y el
juego ensena.

Los docentes que compartimos aqui abrieron camino, demostrando que
detras de cada reto pedagoégico hay una oportunidad para reinventar el
aula. Déjate inspirar por sus historias y recuerda: cada experiencia que
compartimos nos acerca a una comunidad educativa mas creativa,
colaborativa y viva. Tu aula puede ser la préxima en transformar la
teoria en emocion.

Educar§{T}: aprender

“Toda experiencia de aprendizaje exitosa despierta el apetito por
explorar, genera disfrute en el proceso y consolida un verdadero
aprendizaje con sentido.”

Cada iniciativa Edutainment es una experiencia de aprendizaje viva.

Punto de
partida

Apetito Disfrute Aprendizaje

Generar curiosidad y deseo por Etapa activa donde se vive la Cierre reflexivo y significativo:
aprender: experiencia: e Presentacion de resultados
¢ Introduccién del reto e Resolucion de problemas e Autoevaluacion
Narrativa e Prototipado e Transferencia de lo
Reglas del juego e Dinamicas ludicas aprendido al contexto real.
Acuerdos del grupo e Produccion creativa

CRI
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Nombre del Docente: ATUAULA

‘ LN vID. José Richar Martinez Flérez
Iniciativa Institucién educativa:

Institucion Educativa La Esperanza

Pais: Departamento: Municipio:
Colombia Cauca Santander de Quilichao
Grado: Asignatura: Via Narrativa:

10°y 11° Lengua Castellana Narraminuto

Objetivo de aprendizaje
e Fortalecer la expresion escrita y oral.

e Reforzar la clasificacién de las palabras segun el acento.
e Promover el trabajo en equipo entre los estudiantes.

Historia creada

La iniciativa consistio en la creacion de un audio-cuento titulado "Aula Sonora
en un minuto". Esta historia abordo la importancia de la clasificacién de las
palabras segun el acento. La narrativa permitié a los estudiantes reflexionar
sobre su lenguaje cotidiano mientras integraban herramientas tecnologicas,
generando un aprendizaje practico y creativo alineado con los contenidos de
Informatica y Lengua Castellana.

Reflexion del docente

AULA SONORA EN UN MINUTO El programa fue practico y efectivo, con un buen dominio de los temas por

parte del tutor.
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ATUAULA

Nombre del Docente:
\ Grifinia Diaz Puello

Iniciativa 4 ' Institucién educativa:
02

Sena - Medellin

Pais: Departamento: Municipio:
Colombia Antioquia Sabaneta

Grado: Asignatura: Via Narrativa:
Técnico Emprendimiento Comic

Objetivo de aprendizaje

e |dentificar una idea de negocio viable y sostenible en el sector hotelero.

e Desarrollar habilidades blandas como liderazgo, resiliencia y trabajo en
equipo.

e Aplicar marketing digital y estrategias de innovacion.

Historia creada

A través de una narrativa tipo comic de 8 escenas, los aprendices crearon la
historia de Veronica, una joven que, con el apoyo de su amigo experto en
redes, Felipe, y su abuela, Dofia Marina, decide emprender su suefio de crear
el "Hotel de los Suefios". Con pocos recursos y enfrentando retos como el
clima, permisos legales y escasez de clientes, la historia narré cémo
encuentran soluciones creativas, logrando posicionar un proyecto sostenible y
ecoldgico en el Valle de Aburra.

EL HOTEL DE LOS SUENOS: CREACION DE 3
UNA IDEA DE NEGOCIO EN EL SECTOR Reflexion del docente

El Edutainment transformé el aula en un laboratorio de ideas, donde cada
aprendiz asumié un rol dentro del emprendimiento. La IA fue guia y fuente de
retroalimentacion, logrando que la asignatura fuera una vivencia
transformadora.
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ATUAULA

Nombre del Docente:
\ Roselia Diaz Camilde

Iniciativa Institucién educativa:

Institucidon Etnoeducativa El Palmar

Pais: Departamento: Municipio:
Colombia Cauca Santander de Quilichao
Grado: Asignatura: Via Narrativa:

5° primaria Lengua Castellana Filminuto

Objetivo de aprendizaje

e Fortalecer la expresion oral de los estudiantes mediante la creacion de
historias audiovisuales.

e Promover la participacion activa y el desarrollo de habilidades

comunicativas.

Historia creada

El aula se convirtié en un set de filmacion para crear una poderosa pieza de
conciencia ambiental. Los estudiantes no solo actuaron, sino que investigaron
la importancia del cuidado del medio ambiente y el uso consciente del agua,
integrando los conocimientos de Ciencias Naturales. El resultado fue un
Filminuto que transformd6 un contenido curricular en un mensaje urgente y
memorable, fortaleciendo sus habilidades de comunicacién y produccion
audiovisual.

CADA GOTA CUENTA Reflexion del docente

La experiencia me permitié implementar nuevas metodologias apoyadas en
herramientas tecnoldgicas, lo que generd gran motivacién en mis estudiantes y
un aprendizaje mas dinamico.
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Nombre del Docente: ATUAULA

Francia Elena Restrepo Alcazar

Iniciativa ) Institucién educativa:

I.E. Luis Antonio Duque Pefia

Pais: Departamento: Municipio:
Colombia Cundinamarca Girardot
Grado: Asignatura: Via Narrativa:

4°y 5° Tecnologia e Informatica Filminuto

Objetivo de aprendizaje

e Impulsar el Pensamiento Critico y la Comunicacion Efectiva mediante la
busqueda de soluciones creativas a un problema del entorno escolar.

e Fomentar la Alfabetizacion STEAM (Ciencias, Tecnologia, Ingenieria, Arte y

Matematicas).

Historia creada

El aula se transformd en un laboratorio de ingenieria civica para resolver un
enemigo invisible: el ruido. La historia comenzd con una investigacion sobre
cdmo la contaminacién auditiva afecta la salud y el bienestar. Como respuesta,
‘a ‘ . . los estudiantes se convirtieron en Robotmakers y disefiaron el Semaforo
| 3 L. A PR - e - Sonoro: un prototipo programado con Arduino y un sensor de audio. Este
semaforo utiliza el lenguaje universal de las luces (verde para la calma, amarilla
para la alerta y roja con alarma para el caos sonoro) para ayudar a los
estudiantes a autorregular su volumen y a crear un ambiente optimo para

ROBOTMAKER EXPI:ORANDO MUNDOS aprender.
DIGITALES "SEMAFORO SONOROH Reflexion del docente

Ser parte de ProFuturo 2025 ha sido una experiencia profundamente
significativa. Me permitio reafirmar que la tecnologia, cuando se usa con
sentido educativo, puede inspirar a los nifios, fortalecer valores y mejorar la
convivencia
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Nombre del Docente:

Isabel Cristina Sierra Lopera

Iniciativa Institucién educativa:
05

Institucion Educativa Benjamin Herrera - Sede Angela Dorado

Pais: Departamento: Municipio:

Colombia Bolivar Arjona

Grado: Asignatura: Via Narrativa:

3° primaria Castellano y Producciéon Textual Narraminuto

Objetivo de aprendizaje
e Potenciar la creatividad y la redaccion adecuada (produccion textual) de los
estudiantes.

Historia creada

iEl misterio llegd al aula! Los estudiantes se convirtieron en guionistas de terror
al desarrollar la cautivadora narracién "El espanto de la vieja escuela de la

- Loma". Este relato que mezcla misterio y creatividad les permitid ejercitar la
redaccion y la produccion de textos originales. La experiencia no solo favorecié
la expresion escrita, sino también la exploracion de narraciones breves y la
construccion de un mensaje claro.

Reflexion del docente
Disfruté de toda la experiencia, me parecio genial y enriquecedora.

EL ESPANTO DE LA VIEJA
ESCUELA DE LA LOMA
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Nombre del Docente: ATUAULA

Jorge Eulises Hoyos Caly
Iniciativa l . S Institucién educativa:
S | Institucion Educativa Primero de Mayo - Sede El Camellon

Pais: Departamento: Municipio:

Colombia Cérdoba Tierralta

Grado: Asignatura: Via Narrativa:

1°y 2° Matematica Comic

Objetivo de aprendizaje
e Fortalecer el pensamiento matematico mediante la resolucion de ejercicios
problémicos centrados en la operacién de la adicién.
e Estimular la motivacién, la imaginacion y la participacion activa al integrar el
cdmic como herramienta pedagogica.

Historia creada

Una situacién cotidiana se convirtié en una aventura de razonamiento légico.
La historia gira en torno a Pedro, un nifio que invita a sus amigos a la tienda,
pero se enfrenta a un desafio: no sabe cémo calcular el dinero necesario para
pagar las frutas. Uno de sus amigos se convierte en mentor y le ensefa los
métodos matematicos para resolver el problema usando la adicién. A través de
esta narracion visual, los estudiantes aplicaron contenidos curriculares de
forma practica y desarrollaron el razonamiento l6gico y la colaboracién.

EL COMIC MATEMATICO Reflexién del docente

Los estudiantes mostraron curiosidad e imaginacién al integrar la narrativa
digital con las matematicas. Valoro la oportunidad de aprender jugando y crear
conocimiento de manera significativa.
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Iniciativa

LA PERSISTENCIA DE PIPE

Educar[[T-C1, 110 aprender (<)

Nombre del Docente:

Juan Carlos Martinez

Institucion educativa:

Institucién Educativa Nemjamin Herrera Sede Angela Dorado

Pais: Departamento: Municipio:

Colombia Bolivar Arjona

Grado: Asignatura: Via Narrativa:

5° primaria Etica Narraminuto

Objetivo de aprendizaje
e Fomentar el respeto por la particularidad y la aceptacion de las diferencias.
e Fortalecer los valores éticos en la vida escolar.

Historia creada

El aula se sumergi6 en una fabula sonora sobre la humildad y la aceptacién. La
narracidén presenta a una tortuga llamada Pipe que, a pesar de anhelar crecer
fisicamente, se mantiene humilde. Sus compafieros, un ledn (Rafa) y una
gacela (Francia) , se muestran presumidos, creando un contraste poderoso. La
historia transmitié a los estudiantes un mensaje claro de valoracion de las
diferencias y respeto hacia las particularidades de cada ser, alineandose
perfectamente con los contenidos de Etica.

Reflexion del docente

Toda la experiencia fue de mi agrado, resultando muy interesante vy
enriquecedora tanto para mi como para mis estudiantes.

ATUAULA
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Anexos:
HELUES

- Plantilla de Caracterizacion

Esta plantilla te ayudard a conocer mejor a tus estudiantes para disefar Nombre Docente:  Escribir aqui..

Ficha DE cara cterizacién clases mas cercanas y significativas. Responde con algunos estudiantes

ﬂ:’:ﬁ:fn'gm cada una de las prepuntas para crear Un avatar con sus gustos e intereses, Asignatura: _Escribir aguf...

Informacion Motivaciones ; ¥ Estilo de Aprendizaje Retos y
Basica e Intereses y Juego Aspiraciones

Pasatiempos _o Aprendizaje Maotivacién
0 haces cuanda tiemes tiempo libre? SCOmo prefiens aprender] (viendo, hachendo cosas, esoushando, =1 {Couih €038 0 BESCIONAN © o RaCen SONIr Con ganas

hablsndo con otras...) die participas en algo?
Escribir aguf... - .
Escribir agui.. Escribir agui...

Intereses Tematicos
AT om0 Coas 1 duslan mucho (4. animates, mistedo,
clencia ficosbn)?

Frustraciones
(Qus o as del codegio Te aburren o G frasiran mbs?
- Nombre Estudiante:

¢ Dl quienes que tellamemos? o
Excribit aqte Escribir aqui...

Escribir aqui... s Tipo de Jugador
- o ‘Qt;':Mnml:%ummW'T::m:nnm:n-qmq-]mu
e |8 opiones.

_o Edad y Grado:

(Cudntes ahos teres y en qué grado estis? —G w‘“““!ﬂlpi Favoritas

{Tharats ageun setie, videojuege o app que uses mucho o Competir Explorar Colaborar  Colecclanar - Suefios
Escribir agui... to encante? Culiles? £ e uskaria ser o hater #n o Ruturo? duk spedas con lagras?

= " L Participacidn o -
Escribir agul. 0ué prefores hacer cudnda extis on clase T Tacha con una Escribir aguil...

Género S (x) una de Ls opdones
_o Con quik género te identincas (sl deseas comparina)?

Escribir agui...
Leer Jugar Crear Ensedar

Educar aprender
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ProFuturo

R L)

(T7) PLAY

Titulo del Proyecto Nombre Dacente: _ESCriol aqu’.

disefiar clases Grado: Escribir agui...

emocionantes

Ej. Arua va al parque. Comic en fotografias) Narmaminuto en 1AS Filminuts con titeres.

- - - -
Asignatura E Tema especifico @E Via narrativa elegida ﬁ Marrativa - Estética

D quit quien hiblar? Descrpclin d tema Fileninuta, narraminuto, obmic. (Por quid? Describe aqui kos personajies i 1a historla Puedes abadir un moodbosd o haoer un listado di
referencias visuales o awditivas mas adelante conse guirks
L efermpho viswal que poedes usar como refenencia)

Escribir aqui... Escribir agui... Escribir aqui. Escribir aqui...

Escribir agui..

L .\,

r r
Jﬁg Objetives de aprendizaje ﬁ Participantes y roles
(T qulen que aprendamaes? Chabr Mace qud?

Escribir aqui... Escribir aqui..

b Y

-
ﬂ Reglas y formato de entrega Cantidod de personas por equipa, durackin, cantidad de vifketas

Escribir agqui..

FAN

b

\
-’
% Requerimientos técnlcos y materiabes Celulares, spps, papel, Liphoss, vostiario, grabadcea, s1¢ .

Plan de trabajo Fochas, tiempos de trabajo por Fases (mis adelante enconbrarks una tabls para detallar los procescs)
X Preproducclon: Creadén de la histona, arganizacan y preparackin del equipo. Producdién: Ejecuckin del redajesgrabacinscnpaciin del comic.
Escribir agui... Postproducching Edicitn, efectas, mpieza de imbgenes, finalizaciny muestn,

Escribir agui..

Educar aprender
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ProFuturo

Fimdacstn T Caima’

“°¢'2 _ Moodboard

emaodionantes

Qué es un Moodboard?

* Ui moodboatd a4 un panel visual de inspiracion que
shrve para definir &l estilo, tono o amblente de un
progecto creatho.

Es como un collage de imagenss, colones, texturas,
palabras o sonldos gue representan ofmo quenemos
que sewea o 5e slenta una historia.

Permite que todos en & grupo tengan una idea comdn
de o que estan creando

Sirve para tomar dectsiones visuales o sonoras antes
da empezar 3 produde

¢Came hacerlo?

Redine Imagenses o sonsdos que se panercan a lo que
quieres haget

Usauna hifa, una carmuling o una heramienta digal
comi Canva, Google Slides o Jamboard.

Agiupa y organiza por colones, estiles o emodones.

Musestra el moodboand al grupo y eenls comio gula
estética durante todo el proyecta

{Qué puede incluir?

Fotos, dibujes, capturas de pantalla, paletas de colores,
tipografias o lewas, fragmentos de canclones o efectos sonoros
(para narraminutos), palabras clave, emodiones, conceptos.

A
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ProFuturo

gsgﬁ; a _  Titulo del Proyecto

emacionantes E}. Aina va al pargue. Comic en fotografias) Narramonuto en LA Filminuto con tteres
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' Plantilla de Aprendizajes

ProFuturo

(T7) PLAY
xperimenta | Titulo del Proyecto

:‘:“2;23?:“ Ej. Arca wva &l pargue. Comic en Sslograbtias/ Nasraminuto @n 1 Filminuta con titeres.

Asignatura: Escribir agui... Grado: Agqui...

Via namrativa escogida E Tema tratado y mensaje central FA Claridad narrativa

(o (
B e e e i 57 creatividad y originalidad £ calidad estética (visual o sonora)
Chirme, fikmingito o narmaminuto? £hobae quk trata ¢ producto? ; Cual &s by idea oensehana pindipal® L historka tiend une estnatung compeensible y £ presentan ddeas de hoima novedosa? iHay recurios A0 38 percibe ol produnto gn Lbrmmnos visuales
Ewaliea s ol loma s claro i sl hay coberencla entre lo que se guera campietal Debe haber una introducdén al contexto, wn creathvos en el guion, las voces, s imbgenes ool enfogue? o auditivos?
i = Iransmitic y ko gue se jogrd conficto o sluaciina resolver i un cleree coheente. S vadora i el producto evita o predecibie | o o una Para combes limpleza de vifietas, uso del ool
Escribir AU, «copia directa, incorporando soluciones propias del grupa orden visual

Mombre Dacente: Escribir aqui..,

R

Escribir agui.., Escribir aqui...

Para filminuto: encuadres, lurinacidn, monLae.
Para narraminuto: dlaridad de voces, ambieniacion
wonora, ritma,

Escribir aqui...

Escribir agui..
L

\,

' .

@ Adecuacién al piblico escolar ﬁ Trabajo colaberativo y distribucién de roles
(Bl lenguaje, contenida y snfoque son aprapiades par estudianies de £Hubo organizacibn del equipe? JPartkciparon todes segdn sus
primaria? Debe estar adaptado en tong, vocabulano, refersncas y habilidades? Sovalora b plaréficaciin, la distribucién de tareasy la
complepded & Lo dad de los dedtinatanes CoMHEaciin en ¢l grapo

Escribir aqui... Escribir agui..,

e

FAN

AN

A

p
ﬁ Coherencia entre formato y mensaje {E3/0mate segido deo, su, cliic) s o més afiecuado para ranset este ménsaje?

p-
8ne Sl producto 1 i : j ¥
2E1 i to thevie potendcial pasa ehsefiarn fefeckonad o motiar spendiajes en olros?
S-nalbaunq:wmpwdmxla entie ¢l madao namativo i el contenido trabajado. c' ‘-‘ﬂlﬂr Idl.ltl“\’ﬂ M pmdu:tn fll'lll Mo1ln|-raninph‘ulufmmiwnmmqwrdu o recurse didds oo

Escribir agui... Escribir agui...
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Encuentro Nacional de
Docentes ProFuturo

iNo Pares!
Recursos y Formacion Continua

La Fundacién Telefonica Movistar te
ofrece una vasta caja de herramientas
pedagdgicas para llevar la innovacion al
siguiente nivel.

Recursos ProFuturo
Escanea el cédigo QR
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