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INTRODUCCION

La Convocatoria de ayudas para el fomento de la cultura cientifica, tecnoldgica y de lainnovacion recibid 722 solicitudes
en la edicion de 2015. La Comisién de Evaluacion, de acuerdo a los criterios establecidos en la guia de evaluacion,
selecciond 199 actividades que recibieron financiacién para su ejecucion a lo largo de 2016.

Este catdlogo recoge, de estas 199 actividades, catorce actividades ordenadas alfabéticamente, que han destacado
en alguno de los criterios utilizados en la evaluacion de la Convocatoria: objetivos, impacto, originalidad, formatos,
publicos, etc.

El objetivo de esta seleccién es poner en valor la calidad de los proyectos financiados, asi como servir de inspiracion a
aquellos que quieran poner en marcha actividades de divulgacion de la ciencia y la innovacion.

Como en anos anteriores, cada una de las fichas, elaboradas por los responsalbles del proyecto, se estructura conforme
a fres apartados: Descripcidn, Factores de Innovacion y Excelencia y Ten en cuenta que...

Descripcidén resume las caracteristicas principales, asi como el equipo que ha participado en el proyecto, y los recursos
y tareas que han sido necesarios para ponerlo en marcha.

El apartado Factores de innovacion y Excelencia destaca los factores relacionados con el formato, los objetivos o el
publico por los que ha destacado el proyecto y por los que ha sido seleccionado para formar parte de este catdlogo.
Ten en cuenta que... recoge algunas recomendaciones e indica algunos de los materiales que pueden ser reutilizables
en el caso de que se quisiera realizar la actividad o hacer una similar.

Ademads, cada ficha cuenta con una Informacién practica en la que se indica el tiempo minimo necesario para preparar
la actividad, el presupuesto aproximado y la pdgina web en la que se puede enconfrar mds informacién del proyecto
junto con los aspectos mds destacados como prdctica innovadora.
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ASTRONOMIA-AGRONOMIA ACCESIBLE (AAA)

INFORMACION PRACTICA

@ La duracién del proyecto ha sido de doce meses

§ Presupuesto: 15.000€ (23 charlas/talleres de astronomia y
6 talleres con visita de agronomia)

Pagina web:
http//astroaccesible.iaa.es

¢POR QUE ES UNA PRACTICA INNOVADORA?

CRECEN)

Despierta la Fomenta la Estimula la participacion
curiosidad cientifica comprensién de ciudadana
conceptos cientificos

Acerca la ciencia
desde lo cotidiano

Pablico no especializado

DESCRIPCION
RESUMEN

Talleres divulgativos sobre astronomia y agronomia dirigidos y
adaptados a personas de todas las edades con gran interés por
aprender y por acercarse al mundo de la ciencia pero que presentan
discapacidad visual.

Astronomia accesible logra, mediante el uso combinado de
conferencias con materiales adaptados, talleres para la percepcién tactil
de las constelaciones y difusién de articulos, demostrar que el principal
obstaculo para la difusidon de la ciencia a personas con discapacidad
visual es la adecuacion de los contenidos y las explicaciones para que
no tengan un predominio de las imagenes o las animaciones, algo que
a priori puede parecer particularmente complicado en el caso de una
ciencia tan aparentemente visual como la astronomia, pero que se ha
revelado posible gracias al asesoramiento de profesionales de la ONCE.
El taller consiste en una charla “Astronomia: ;juna ciencia visual?” en la
que se desmontan tépicos sobre la necesidad de la vision para investigar
en Astronomia y en un viaje “tactil” por el cielo de invierno, en el que
el participante puede “viajar” entre las constelaciones, deteniéndose
en las estrellas mas importantes de estas, asi como en otros objetos
astrondmicos (nebulosas, etc.). Para ello se utiliza semiesferas tactiles,
asi como fichas en bajorrelieve realizadas por la ONCE.

Agronomia accesible es un programa de actividades que incluyen
charlas, talleres y visitas adaptadas por los recorridos botanicos en el
centro de investigacion de la Estacién Experimental del Zaidin guiadas
por investigadores e investigadoras para que las personas que padezcan
alguna discapacidad visual puedan acceder a ese conocimiento basico
de la ciencia. Los talleres, de unas 3 horas de duracién, implican contacto
con distintas plantas representativas de diferentes adaptaciones y
modos de vida, acompafnado de las explicaciones correspondientes.
Ademas del sentido del tacto, los talleres incluyen actividades asociadas
a otros sentidos: olfato (plantas aromaticas) y gusto (diversos tipos de
frutos).

DURACION

La duracién del proyecto ha sido de doce meses. El desarrollo del
contenido de los talleres (guiones y preparaciéon de los materiales)
requiere entre tres y cuatro meses. El resto de los meses se dedicé a la
difusion y a la imparticion de los talleres.

EQUIPO

En el desarrollo del proyecto se ha contado con la colaboracién del
personal de la Estacidon Experimental del Zaidin y del Instituto de
Astrofisica de Andalucia. Ademas se ha contado con el apoyo del
Observatorio Astronémico de Valencia y de la Sociedad Espariola de
Astronomia.

El proyecto ha contado con la colaboracién activa de la ONCE en todos
los aspectos de consultoria y asesoramiento para adaptar los materiales

y contenidos, difusién entre afiliados, y aspectos logisticos, ademas de
participar con personal de apoyo en los talleres.

RECURSOS Y TAREAS
Para la realizaciéon de los talleres se requiere la realizacion de las
siguientes tareas:

1. Elaboracién del guion para cada taller de la actividad .

2. Disefio de material:
2.1 Para Astronomia accesible: |[dminas para impresion en relieve y
semiesferas celestes para impresién 3D.
2.2 Para Agronomia accesible: presentacién adaptada a personas
con baja vision, adquisicidn/recoleccion de plantas y frutos,
preparacién de macetas y bandejas, adaptacion de espacios.

3. Supervisién de guiones y del disefio de material por expertos de

ONCE.

4. Preparacién de presentacidn e impresién de material.

5. Traslado, en su caso, del material al lugar de realizacion del taller.

6. Viajes y alojamiento del/los ponente/s.

7. Traslado, en su caso, de participantes a la sede del taller.

8. Realizacion de talleres, segln el formato detallado anteriormente.

FACTORES DE INNOVACION Y EXCELENCIA

FORMATO

Las presentaciones, visitas guiadas y materiales se han adaptado
a distintos niveles de discapacidades visuales: presentaciones en
Powerpoint de alto contraste, ldminas con imagenes en relieve y en
braille, texto escrito normal en relieve para aquellas personas que
padezcan una discapacidad visual adquirida en la edad adulta y no
dominen la escritura braille, y maquetas en tres dimensiones de las
constelaciones.

OBJETIVOS

e Estimular la participacion de personas con discapacidad en eventos
cientificos y de divulgacion.

e Demostrar que la discapacidad visual no es un factor limitante para
que estas personas puedan participar en actividades de divulgacién
cientifica, si la manera de plantear y realizar la actividad tiene en
cuenta sus limitaciones.

PUBLICO

El programa de Astronomia - Agronomia Accesible esta dirigido a
personas con discapacidad visual. También se han realizado talleres
con personas sin discapacidad, tapandoles los ojos, para concienciar
sobre la necesidad de hacer accesibles la informacién y la ciencia.
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Agencia Estatal Consejo Superior de Investigaciones Cientificas, Instituto de Astrofisica de Andalucia (IAA), UCC+i de la Estacion Experimental del Zaidin (EEZ)

TEN EN CUENTA QUE...

TEMATICA

Es importante no intentar dar excesiva informacién y centrarse en
conceptos que se puedan percibir con relativa facilidad a través del
tacto.

PUBLICO

Los talleres funcionan bien con un méximo de 12 participantes.
Las charlas o visitas guiadas son mas flexibles en nimero. No se
requiere que el plblico tenga ninguna formacidon especializada.

EMPLAZAMIENTO

Debe ser facilmente accesible, sin obstaculos y con buena
acustica. Lo ideal para los talleres es una sala amplia, con mesas
dispuestas en forma de U en el centro. Es recomendable disponer
de dos mesas auxiliares para tener organizado el material.

RECURSOS

Las plantas se pueden conseguir en cualquier vivero, y el
guion seguido en los talleres se puede obtener de la Estacion
Experimental del Zaidin. El disefio de las semiesferas esta
disponible a través del Instituto de Astrofisica de Andalucia y
pueden elaborarse con una impresora 3D. La delegaciéon local
de ONCE puede colaborar con material impreso en braille.

ALGUNAS RECOMENDACIONES

Para los talleres conviene tener una persona de apoyo por cada 2-3
participantes. Es importante presentar el material a los participantes
de forma secuencial, segln se va explicando, retirando previamente
el anterior. Es fundamental sincronizar bien lo que se esta contando
con la entrega del material correspondiente a todos los participantes

MATERIALES REUTILIZABLES
Todo el material es reutilizable, aunque algunas de las plantas tendréan
que ser reemplazadas con el tiempo.
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CIENCIA EN EL BARRIO

INFORMACION PRACTICA

@ 15 meses (3 de preparacion y 12 de ejecucién).

§ Presupuesto: 37.000 €

Pagina web:
http://www.csic.es/ciencia-en-el-barrio

¢POR QUE ES UNA PRACTICA INNOVADORA?

Gy Go (@

Despierta la Fomenta la Fomenta vocaciones
curiosidad cientifica comprensién de cientificas
conceptos cientificos

Implicacion activa de Fomenta la
alumnado y profesorado  experimentacién en la
ensefianza

DESCRIPCION
RESUMEN

Este proyecto busca fomentar la cultura cientifica de modo experimental
en comunidades del municipio de Madrid con mayores dificultades de
acceso a ofertas de formacién extraordinarias en general y a actividades
de divulgacion cientifica en particular. Se lleva a cabo en Institutos de
Educacién Secundaria (IES) publicos dentro de algunos de los distritos
que presentan mayores desigualdades sociales en la capital: Puente
de Vallecas, Hortaleza, Villaverde, Carabanchel y San Blas. Los seis IES
en los que ha arrancado la iniciativa son: IES Arcipreste de Hita, IES
Vallecas- Magerit, IES Barrio Simancas, |ES Emilio Castelar, IES Ciudad
de los Angeles, IES Arturo Soria.

Para realizar la seleccién de distritos se utilizan indicadores como la
renta familiar per capita, la tasa de desempleo, la esperanza de vida o
el fracaso escolar.

Alos centros seleccionados se les ofrece un paquete de actividades que
integra conferencias de investigadoras e investigadores en los centros
educativos, talleres experimentales en las aulas, clubes de lectura con
las autoras/es de los libros, visitas guiadas a centros de investigacion, asi
como exposiciones itinerantes y material didactico asociado.

Las actividades se realizan con estudiantes de 4° de la ESO buscando
formatos participativos que no supongan una sobrecarga lectiva. A
través del proyecto, los participantes pueden comprender de cerca el
método cientifico —tanto su metodologia como los valores asociados de
asuncion de riesgos, esfuerzo, constancia y gratificacién- , acceder a los
Ultimos avances cientificos en temas de alto impacto social y conocer de
cerca a las investigadoras e investigadores, asi como las instalaciones
cientificas que hacen posible su trabajo.

Con ello se espera despertar la curiosidad por el “saber mas”, por
la investigacién, incrementar las vocaciones cientificas y romper
estereotipos en dos direcciones: sobre la comunidad cientifica y los/as
adolescentes de estos barrios.

DURACION
15 meses (3 de preparacién y 12 de ejecucion).

EQUIPO
En este proyecto es necesaria la colaboraciéon con agentes del ambito
cientifico, divulgativo, educativo y asociativo (de los diferentes distritos).

Los investigadores e investigadoras de diversas disciplinas colaboran en
el proyecto con el objetivo de que sus précticas cientificas e historias
de vida puedan servir de referente al alumnado. Ellos trasladan a las
aulas proyectos de investigacion que se estan llevando a cabo en la
actualidad en los laboratorios cientificos espanoles.

Para el desarrollo de todo el proyecto se cuenta con la experiencia en

divulgacién y comunicacién del equipo de la Vicepresidencia Adjunta de
Cultura Cientifica (VACC).

La iniciativa integra ademas a la comunidad educativa de los IES de
Madrid elegidos; es decir, a las juntas directivas, profesorado, alumnado,
y orientadores. También se busca contar con el tejido asociativo de los
distritos en los que se implanta el proyecto para amplificar su incidencia.

Por ultimo se puede implicar a otras figuras como trabajadores sociales y
agentes de igualdad de los distintos distritos, con autoridad reconocida
en los centros educativos de la ciudad donde se vaya a desarrollar la
accion.

RECURSOS Y TAREAS

Las tareas a desarrollar en el proyecto son las siguientes:
1. Apoyo a la coordinacidon de contenidos de las actividades y
adecuacién a los curriculos escolares.
2. Comunicacién y difusién: desarrollo de acciones de comunicacién
publica de la actividad a través de los diferentes canales. Tareas de
comunicacién interna y dinamizacién del personal investigador y
técnico.
3. Gestidn del presupuesto y facturas.
4. Apoyo en el disefio y comunicacion gréfica.
5. Apoyo a la gestidn del proyecto, evaluacién y justificacion.
6. Preparacién de contenidos, talleres, conferencias, clubes de lectura
y visitas guiadas a centros de investigacion y a exposiciones, asi como
de gestiéon de adquisicion de material fungible para las diferentes
actividades.

En cuanto a los recursos necesarios, se detallan los siguientes:

- Recursos humanos para el desarrollo de las actividades por el personal
investigador y técnico y para llevar a cabo las tareas de coordinacion:
desarrollo de actividades y de dinamizacion del personal investigador
y docente para la elaboracién de contenidos y actuaciones, seleccion
de actividades, logistica y planificacién de las visitas, el desarrollo de
la imagen, elaboracién del video, el disefio y desarrollo del plan de
comunicacion, gestién de la evaluacion, etc.

- Recursos materiales: material fungible de laboratorio y papeleria para
el desarrollo de las actividades précticas en el aula y en el laboratorio;
produccién de material de imagen y difusién del proyecto; produccién
de material audiovisual (video con testimonios del alumnado,
profesorado y personal investigador); producciéon de material impreso
(cuestionarios, material de divulgacién...); adquisicion de libros para los
clubes de lectura y bibliotecas.

- Otros recursos: disefio, maquetacién e impresiéon de materiales;
alquiler de autobuses para escolares; transporte de materiales;
gratificaciones y transporte del personal investigador y técnico.

- Recursos existentes: instalaciones e instrumentacién del CSIC,
exposiciones y materiales divulgativos ya producidos, recursos aportados
por la comunidad educativa y por las entidades de los distritos que se
sumen al proyecto (por ejemplo, centros culturales, bibliotecas, etc.).
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Agencia Estatal Consejo Superior de Investigaciones Cientificas

FACTORES DE INNOVACION Y EXCELENCIA

FORMATO

Los formatos elegidos son clasicos (taller, charla, exposicién, club
de lectura, visita guiada), pero ponen en contacto a colectivos que
dificilmente se encontrarian de otro modo: personal investigador
puntero del CSIC y alumnado de barrios donde no suelen llegar
actividades de divulgacién y rompiendo estereotipos en las dos
direcciones.

OBJETIVOS

e Facilitar el acceso a contenidos cientificos de vanguardia a
estudiantes con dificultades socioeconémicas.

® Fomentar la experimentacion entre los jovenes.

® Promover la curiosidad, fomentar las vocaciones cientificas y
favorecer la comprension de fenémenos y valores ligados a la
investigacion y la innovacion.

® Poner en contacto directo a la comunidad investigadora y
estudiantes de distritos con mayores desigualdades sociales.
e Incorporar la perspectiva de género.

PUBLICO

Dirigido a alumnado de 4° de la ESO de centros educativos
con mayores dificultades de acceso a ofertas de formacién
extraordinarias en general y a actividades de divulgacién cientifica
en particular. También se pretende llegar a otros cursos dentro del
propio centro con actividades concretas (conferencia, exposicion)
y conseguir cruzar las puertas del centro y llegar a las vecinas y
vecinos del barrio.

TEN EN CUENTA QUE...

TEMATICA

Los temas de los talleres, charlas, clubes de lectura, expos y visitas han
sido elegidos en funcién del interés del profesorado y el alumnado,
con la intencién de reforzar aquellas areas del Programa Educativo
del Centro (PEC) que nos demanden.

PUBLICO

Es fundamental adecuar el contenido al nivel de los y las estudiantes
y también lograr conectar con ellos con teméticas que de verdad
les interesen. Si eso sucede, hasta los alumnos mas ‘dificiles’ acaban
encandilados con la actividad.

EMPLAZAMIENTO
Antes de la ejecucion de las actividades, es necesario identificar las
instalaciones con las que cuenta cada centro (laboratorios, salén de

actos, biblioteca, sala polivalente) para ubicar en el emplazamiento
mas adecuado cada actividad.

RECURSOS

Siempre que se pueda, la meta seria que algin material permanezca
en el centro: dotacién de libros para la biblioteca, unidades didacticas,
material fungible de laboratorio.

ALGUNAS RECOMENDACIONES

Para realizar la seleccién previa de los centros en los que se va a
realizar el proyecto es imprescindible el apoyo desde el comienzo
de la junta directiva y el equipo docente. También es recomendable
tener en cuenta que no sean centros con intervencién de muchos
otros programas, para que puedan tener el espacio y el tiempo para
acogerlo.

Es necesario contemplar los tiempos de los centros educativos, por
la dificultad que supone programar actividades en horario lectivo.

Se debe contar asimismo con un paquete de actividades que
se puedan ofrecer a los distintos centros. Hay que elegir bien
estas actividades para que de verdad estimulen la curiosidad y
la imaginacion de los y las adolescentes y también elegir bien las
redes sociales para difundirlas, pensando en aquellas usadas por los
diferentes publicos objetivos (jovenes, profesorado, familias, etc.).

MATERIALES REUTILIZABLES

Los libros de los clubes de lectura, el material audiovisual (fotos,
video), la linea gréfica y material de difusién y promocién, como los
rollupy el photo call.
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COCINACONCIENCIA

INFORMACION PRACTICA

@ La fase de ejecucion es de 12 meses
§ Presupuesto: 27.000 €

Pagina web del proyecto:
http://www.cocinaconciencia.csic.es/
Facebook: @cocinaconciencia.csic
Twitter: @ COCINAYCIENCIA

Canal de YouTube: https://www.youtube.com/channel/
UC3zXaXYDMHneaRPf_-fbJXQ

¢POR QUE ES UNA PRACTICA INNOVADORA?

& G ()

Estimula la Fomenta la Pdblico
participacion ciudadana  comprensién de no especializado
conceptos cientificos

Acerca la cienciadesde  Resonancia social de la
lo cotidiano ciencia

DESCRIPCION

RESUMEN

COCINAconCIENCIA consiste en una serie de talleres cientificos de
cocina de unos 90 minutos de duracién, que aprovechando el auge
y creciente interés por los programas de televisién de cocina y los
showcookings, pretende acercar la seguridad alimentaria al publico
general. Para ello, se ha contado con la especial colaboracién de Pepe
Solla, chef de reconocido prestigio internacional, que mediante la
preparacion de sus platos ha contribuido a utilizar este formato para
adquirir nuevas aptitudes y conocimientos relacionados con la inocuidad
de los alimentos.

Su caracter innovador radica pues, en que se trata de talleres cientificos
dirigidos a definir conceptos, aclarar dudas, erradicar falsos mitos y
poner en evidencia errores habituales del consumidor en seguridad
alimentaria, todo ello de un modo ameno que permita interiorizar cémo
actuar para poder evitarlos.

Por otro lado, estos talleres se complementan con la elaboracién de un
portal web donde se recogen recetas de cocina con ciencia, es decir,
complementadas con medidas y consejos de seguridad e higiene, con
el fin de ensefnar buenas practicas de manipulacién, conservacion y
preparacion de los alimentos, con una base cientifica.

En la web se pueden visualizar los audiovisuales obtenidos a partir de
los showcookings cientificos realizados, descargar las recetas, asi como
experimentos y juegos para nifos.

DURACION

Una vez que se tiene la idea del proyecto, se necesitan dos meses
para establecer las colaboraciones, solicitar presupuestos y preparar
la propuesta, seguidos de una fase de ejecucidon de 12 meses. Cabe
destacar que la elaboracion de audiovisuales subtitulados y la creacién
de una pagina web, conllevan muchas horas de trabajo, por lo que lo
aconsejable es realizar los talleres lo antes posible para no acumular una
gran carga de trabajo en los meses finales del proyecto.

EQUIPO

COCINAconCIENCIA es una iniciativa del grupo de Microbiologia
y Tecnologia de Productos Marinos del Instituto de Investigaciones
Marinas del CSIC, con la colaboracién del chef Pepe Sollay el apoyo de
las Unidades de Comunicacién y Cultura Cientifica del CSIC en Galicia.

Las entidades que han cofinanciado y colaborado en la difusion del
proyecto han sido el Concello de Vigo, la empresa GADISA y el Area de
Cultura de Afundacién (Obra Social de Abanca).

En la promocién y emisién de los videos de los showcookings cientificos
han colaborado 9 cadenas de televisién de ambito autonémico, local y

online, webs institucionales del CSIC y otras entidades vinculadas con la
[+D+iy su divulgacion.

También se ha contado con la ayuda del profesorado de centros
escolares para la distribucion del cuestionario sobre habitos de los
consumidores y el desarrollo de juegos para la web.

TAREAS

Tareas relativas a la gestién del proyecto:

® Puesta en marcha del proyecto: reuniones con disefadores gréaficos,
entidades cofinanciadoras y colaboradores de distintos ambitos.

¢ Organizacién espacio-temporal de los talleres con todos los agentes
implicados.

¢ Disefo y preparacion del material promocional.

® Reuniones con la productora de los audiovisuales para preparar los
talleres.

® Promocién del proyecto (creacion y difusion en redes sociales,
contactos con portales web, cadenas de television, prensa y radio).

Tareas relacionadas con la realizacién del portal web:

e Solicitud de dominio y alojamiento de la pagina web.

e Disefio, elaboracién y subida de contenidos: articulos, fichas
didacticas de experimentos, recetario, cuestionario y juegos.

¢ Diseno de la encuesta online, distribucién-recogida de la version en
papel y presentacion de los resultados.

Tareas relacionadas con los talleres:

® Reuniones para la seleccién de recetas, contenidos y ensayos previos.
® Realizacion y grabacion de los talleres.

e Elaboracién de los audiovisuales de los talleres y de un video
promocional.

® Gestidn y organizacion de la presentacion a los medios de
comunicacion de los audiovisuales.

e Estreno y difusién de los audiovisuales.

e Creacion del canal de YouTube del proyecto.
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Instituto de Investigaciones Marinas - CSIC

FACTORES DE INNOVACION Y EXCELENCIA

FORMATO

La relevancia cientifico técnica de este proyecto reside en su
potencialidad como instrumento de divulgacién de la ciencia para
la formacién e informaciéon en ambitos diversos como centros de
educacién infantil, primaria y secundaria, ciclos formativos de cocina,
escuelas de hosteleria, sociedades gastronémicas, asociaciones de
vecinos, cursos de cocina etc., en distintos medios como internet, la
radio y la television, llegando asi a todo tipo de publicos.

OBJETIVOS

Concienciar sobre laimportancia de minimizar los riesgos relacionados
con la seguridad de los alimentos, formar y entretener divulgando
conceptos cientificos de una forma practica y de aplicacién directa.

PUBLICO

Todos tenemos que comprar alimentos y cocinar en algin momento
de nuestra vida, por lo que el formato de este proyecto esta enfocado
a todos los publicos, y sus contenidos, adaptados a todas las edades.

TEN EN CUENTA QUE...

TEMATICA

La preocupacion de los ciudadanos por la salud, la repercusion de hoy
en dia de las alertas alimentarias y la participacién de un reconocido
chef, comprometido ademas con la ciencia, han sido puntos clave en
el éxito de esta temética.

PUBLICO

Se han adaptado las actividades y sus contenidos a todos los publicos;
la pagina web, el canal de YouTube, la emision de los audiovisuales
en una cadena autondmica (Television de Galicia), las redes sociales y
los showcookings cientificos en el cole y en el mercado, han ampliado
enormemente el alcance del proyecto.

EMPLAZAMIENTO
El lugar ideal para realizar los talleres es un aula de cocina para
demostraciones, si bien se puede adaptar a otros espacios, siempre
que se cuente principalmente con lavamanos o fregadero, asi como
superficies de trabajo en las que los asistentes puedan cocinar en un
entorno adecuado.

RECURSOS
¢ Recursos materiales: de difusién y promocion (roll up, carteleria,
delantales de cocina, calendarios...), aula de cocina equipada,
materiales de laboratorio (placas de cultivo microbioldgico),
materiales para juegos (ldminas magnéticas, ordenador portatil,
proyector...).

e Recursos humanos: equipo de disefio grafico, de produccién
de audiovisuales, equipo informatico (para el apoyo técnico de
la web), cientifico-técnico (para la preparacién y realizacién de los
Showcookings cientificos y los contenidos de la web) y equipo de
comunicacion (para la difusién del proyecto).

ALGUNAS RECOMENDACIONES

e Realiza un cronograma lo mas realista posible e intenta seguirlo
al maximo: te ayudara a organizar mas eficazmente el trabajo, sobre
todo en proyectos largos.

e Contacta con los centros de ensefianza: la experiencia de los
docentes y su colaboracion es muy valiosa.

e Organiza los talleres en grupos de 25 personas como méximo,
para que todos puedan participar activamente.

¢ No subestimes el tiempo de trabajo necesario para disefiar y
crear los contenidos de una pagina web.

e En COCINAconCIENCIA se ha realizado un sélido trabajo de
difusién tanto en redes sociales como en medios generalistas.

MATERIALES REUTILIZABLES
La pagina web podria ser utilizada por otras entidades para difundir
los showcookings cientificos.

Las fichas de los experimentos y los juegos, se podrian utilizar como
material didactico y lidico en los centros de ensenanza.

El recetario se podria utilizar como material formativo en centros de
formacién en hosteleria.

GOBIERNO
DE ESPANA
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CREACIENCIA. CREATIVIDAD Y CIENCIA A PARTIR DE REPRESENTACIONES VISUALES Y ESPACIALES PARA ALUMNOS DE PRIMARIA

INFORMACION PRACTICA

@ La fase de ejecucion es de 12 meses
§ Presupuesto: 43.000 €

Otros Proyectos similares:
Matematicas & Movimiento (M&M)

¢POR QUE ES UNA PRACTICA INNOVADORA?

Implicacion activa Despierta la Fomenta la
publico escolar curiosidad cientifica  experimentacién en la
(profesorado y alumnado) ensefianza

DESCRIPCION

RESUMEN

El proyecto pretende despertar la creatividad y fomentar el interés
de alumnos de primaria hacia la ciencia, a través de la activacién
de representaciones visuales y espaciales a partir del movimiento.
Se propone una metodologia que ya se aplicé y contrastdé en un
proyecto piloto llevado a cabo en la Escuela can Puig, en la que se
trabajo la creatividad de los alumnos de ciclo inicial de primaria y las
competencias de matematicas a través del movimiento.

A través de los talleres Exploraciencia y Creaciencia se propone un
trabajo transversal de las competencias cientificas para desarrollar
las inteligencias visual-espacial, naturalista, |6gico-matematica
conjuntamente con la cinético-corporal/artistica (movimiento).

A través de los talleres Exploraciencia, se establecen nuevas
actividades de aprendizaje que trabajan las competencias
curriculares, y mediante los talleres Creaciencia se promueve la
creatividad de los alumnos.

Se pueden ver algunos de los talleres desarrollados en los siguientes
enlaces:

https://vimeo.com/198469033

https://vimeo.com/198470322

https://vimeo.com/199366655

https://vimeo.com/199367401

https://vimeo.com/200008344

Los talleres Exploraciencia y Creaciencia potencian la participacion
dindmica en actividades de aprendizaje basadas en la gradacién
de la taxonomia de Bloom: ‘Recordar’, ‘Comprender’, ‘Aplicar’,
‘Analizar’, ‘Evaluar’ y ‘Crear’.

Se mezclan talleres experimentales sobre la practica cientifica y la
asimilacién de los conceptos cientificos mediante el movimiento.

Se lleva a cabo una evaluaciéon del proyecto continua, individual,
integradora y orientadora, en la que se evallan, ademas de
los aprendizajes de los alumnos, los procesos de ensefianza y la
propia practica docente en relacion con el logro de los objetivos
educativos establecidos.

DURACION
Duracién de doce meses.

EQUIPO
Se ha colaborado para el desarrollo del proyecto con las siguientes
instituciones:

¢ Instituto de Ciencias de la Informacién de la Universitat de Girona,
para la realizacién de la formacién a maestros y de las Jornadas de
Inteligencias Mdltiples.

e Direccion y claustro de maestras del Colegio Can Puig de Banyoles.
La Escuela de Can Puig participa activamente en la gestion de la
presentacion del proyecto a las familias de los alumnos de primaria
asi como en la Jornada de presentacion de resultados. En estas
Jornadas, participan los investigadores de la UdG.

¢ Ayuntamiento de Banyoles para la realizacidén de la formacién a
maestros y de las Jornadas de Inteligencias Mdltiples. En ambos
casos el Ayuntamiento de Banyoles realizé la cesién del Auditorio
Municipal de la Ciudad de Banyoles. EI Ayuntamiento cedid el
espacio y todo el equipo técnico y humano, necesario para las
Jornadas (técnico de sonido y video, ordenadores, pantallas,
espacio, proyector, reproductor de video).

e Consejo Social de la UdG para la organizacion de la J-IMA.

e Patronato de la Escuela Politécnica de la UdG para la edicion de
los videos de Explora y Creaciencia.

RECURSOS Y TAREAS

Las tareas necesarias para desarrollar el proyecto y alcanzar los
objetivos son las siguientes:

Tarea 1: Taller Exploraciencia.

Tarea 2: Taller Creaciencia.

Tarea 3: Evaluacion de las tareas 1y 2 de cada ciclo y Anélisis de
resultados de las Tareas 1y 2.

Tarea 4: Asistencia a congresos.

Tarea 5: Jornada de puertas abiertas a los padres.

Tarea 6: Cursos de formacién para profesores de primaria.

Tarea 7: Jornadas sobre Inteligencias Multiples.

Tarea 8: Edicidn final del material didactico.

Para llevar a cabo la accién se definié un equipo investigador con
cuatro cientificos y una pedagoga del dmbito de la ciencia de la
actividad fisica, de la Universitat de Girona, y la coordinadora de la
escuela Can Puig (Banyoles, Girona).



Universitat de Girona

FACTORES DE INNOVACION Y EXCELENCIA

FORMATO

Talleres en los que se aplica una metodologia, que ya se aplicod y
contrastd en un proyecto piloto, en la que se trabaja la creatividad
de los alumnos de ciclo inicial de primaria y las competencias del
ambito cientifico, a través del movimiento.

OBJETIVOS
Acercar la ciencia y la innovacién potenciando la curiosidad, la
autonomia y la formacién con espiritu critico.

Potenciar la creatividad de los alumnos, las sinergias entre las
competencias asociadas a la dimensién cientifica y las competencias
asociadas a la expresion artistica, a través del movimiento, para
desarrollar habilidades y valores propios de los alumnos.

Definir planos dimensionales que potencien representaciones
visuales y espaciales, dentro de los dominios de la inteligencia
naturalista, la inteligencia visual-espacial y la inteligencia kinestésica-
corporal.

TEN EN CUENTA QUE...

TEMATICA

El proyecto pretende activar la creatividad y fomentar el interés
de alumnos de primaria hacia la ciencia, en especial potenciar las
vocaciones cientificas.

PUBLICO

e Alumnos de los tres ciclos de Primaria (inicial, medio, superior).

e Direccién y maestras de la escuela implicada.

¢ Maestras y maestros de centros escolares con interés por los
aprendizajes activos de los alumnos.

e Familias de los alumnos implicados.

¢ Agentes locales.

ALGUNAS RECOMENDACIONES
Potenciar la transversalidad de los miembros del equipo asi como
contar con el mayor nimero de agentes de la comunidad educativa
en dénde se desarrolla el proyecto.

Seleccién proyectos Convocatoria de ayudas para el fomento de cultura cientifica, tecnoldgica y de la innovacid
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DE MAYOR QUIERO SER CIENTIFICA

INFORMACION PRACTICA

@ La fase de ejecucion es de 8 meses
§ Presupuesto: 45.000 €

Pagina web del proyecto:
http://www.inibic.es/cientificasenbiomedicina/miniserie TV.html

Facebook:
https://es-es.facebook.com/cientificasenbiomedicina/
Twitter: @cientificabiomd

Canal Youtube: Cientificas en Biomedicina

Otros Proyectos similares:
http://www.ciber-bbn.es/biomedsociedad

¢POR QUE ES UNA PRACTICA INNOVADORA?

@ @

Formato video Fomenta vocaciones  Resonancia social de la
cientificas ciencia

Modelo mixto de
participacion presencial y
online

Perspectiva de género

DESCRIPCION

RESUMEN

De mayor quiero ser cientifica es una miniserie de 10 cortos
audiovisuales, enlos que nifias y jévenes cientificas presentan perfiles
profesionales, desde lo cercano y cotidiano, complementadas
con animaciones divertidas que generan la asociacion de ideas o
conceptos conocidos con su aplicacién en la vida real de cientos
de pacientes.

La serie permite la comprension de las tareas que desempefan
las profesionales de diferentes éareas de la biomedicina,
relacionandolas con competencias STEAM (del inglés Science,
Technology, Engineering, Arts and Mathematics) estimulando una
vision atractiva de la ciencia.

Para reforzar estereotipos positivos sobre las mujeres en dmbitos
cientificos-técnicos, se presentan, a través de las redes sociales y
una péagina web, a mujeres cientificas que encajen con los perfiles
presentados en cada episodio, para que se dispongan de referentes
reales y cercanos.

De mayor quiero ser cientifica forma parte del proyecto
“Cientificas en Biomedicina: una carrera de fondo” que tuvo como
objetivo principal acercar la investigaciéon biomédica, tecnolégica
e innovadora de excelencia realizada por mujeres cientificas en
centros de investigacion biomédica a la sociedad. Consistié en el
disefio y creacion de instrumentos y acciones divulgados a través
de los medios de comunicacién y nuevos medios, involucrando de
forma conjunta a la comunidad cientifica y educativa del entorno
local y nacional.

Las otras tres acciones que formaron parte de este proyecto fueron:
1. Charla con una Cientifica: Prueba piloto de encuentros
interactivos entre la comunidad educativa y mujeres cientificas en
biomedicina con diferentes perfiles profesionales.

2. ;Quieres ser cientific@?: Concurso de periodismo cientifico con
el objetivo de estimular el interés de los mas jovenes en temas de
ciencia y fomentar el talento periodistico y creativo.

3. Salud con Biomedicina: Seccién radiofénica de entrevistas
a mujeres cientificas, tecndlogas e innovadoras del ambito
biomédico, acercando a la sociedad el impacto de los resultados
de su trabajo en la deteccidn, prevencién y tratamiento de distintas
enfermedades.

DURACION

El desarrollo de la obra audiovisual, su disefio, preproduccion,
grabacién y postproduccién son las fases que precisan de un mayor
periodo de tiempo, alrededor de ocho meses. La difusién tuvo
inicio durante la preproduccién, para empezar a crear expectativas

entre el publico potencial, y se reforzé justo antes del comienzo de
la emision.

EQUIPO

El proyecto coordinado por Joana Magalhaes se desarrollé a través
de la colaboracién de un equipo de investigadores, docentes y
periodistas del Instituto de Investigacion Biomédica de A Corufa
(INIBIC), Universidad de A Coruiia (UDC) y la Fundacién Santiago
Rey Fernandez-Latorre (FSRFL).

De mayor quiero ser cientifica contd con la asesoria externa de
un equipo internacional de profesionales especializados en la
promocién de la cultura cientifica y tecnoldgica (Science Office), la
produccién audiovisual (Voz Audiovisual).

Charla con una cientifica y ; Quieres ser cientific@? se organizaron
con la colaboracién del programa educativo “Prensa-Escuela”
(FSRFL) parael curso de 2016-2017 y de profesionales especializados
en nuevos formatos audiovisuales (Sr.Pause).

Salud con Biomedicina se emitié semanalmente en el programa
Voces de Galicia, de Radio Voz, coordinado por la periodista Antia
Diaz Leal.

RECURSOS Y TAREAS

La produccién de la miniserie De mayor quiero ser cientifica
contd con la colaboracién de cientificas del INIBIC como coautoras
de la obra audiovisual, en los puestos de productora ejecutiva,
productora, codirectora, guionistas y actrices. En total en esta
coproduccién internacional han participado 46 profesionales, 73%
del sexo femenino.

Se promovid un casting para actrices no profesionales dirigido a
investigadoras en fases iniciales de su carrera, publicitado con la
colaboracién de los departamentos de comunicacién de diferentes
instituciones académicas y cientificas del entorno y redes sociales.

El casting infantil, dirigido a la comunidad educativa del entorno, se
anuncié en el suplemento semanal de La Voz de Galicia “La Voz de
la Escuela” (entre otros). Acudieron a los dos castings un total de 75
personas (48 nifas y 27 adultas).

La produccién de la miniserie audiovisual se estructuré en
diferentes fases: disefio de produccién, preproduccién, grabacién,
postproduccidn, distribucién, emision.
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DE MAYOR QUIERO SER CIENTIFICA

FACTORES DE INNOVACION Y EXCELENCIA

FORMATO

De mayor quiero ser cientifica esta orientada a despertar y fortalecer
vocaciones cientificas en biomedicina en nifas pero ademas
utilizar su propia producciéon como un instrumento de aprendizaje,
sensibilizacién y estimulo para la divulgacion de la biomedicina y la
perspectiva de género en la ciencia y medio audiovisual.

El casting para el papel de “nifia” y “joven cientifica” se difundié a los
centros educativos y a los centros de investigacion y universidades
de Galicia. De esta forma se pretende involucrar conjuntamente dos
comunidades del entorno, la educativa y cientifica, acercandolas
entre ellas y a los medios de comunicacion.

Para la figuracién uno de los aspectos que se tuvo en cuenta
en el proceso de seleccion fue el de respetar la diversidad en la
representacion de referentes, con respeto a la raza, edad, etnia y
discapacidad.

Ademas, se ha fomentado la participacidon de mujeres como otros
elementos de la produccién, incluyendo la propia direccion, siendo
conscientes de que la desigualdad de género se refleja también en
el medio audiovisual.

OBJETIVOS

El objetivo principal de todo el proyecto y por extensiéon de De
mayor quiero ser cientifica es acercar la investigacion biomédica,
tecnoldgica e innovadora de excelencia realizada por mujeres
cientificas en centros de investigacion biomédica a la sociedad, a
través de los medios de comunicacion.

A través de las cuatro acciones descritas anteriormente y utilizando
plataformas cercanas y del cotidiano, como la prensa, televisién,
radio y nuevos medios, se pretendié involucrar de forma conjunta el
colectivo femenino de la comunidad cientifica en diferentes etapas
de su carrera con su entorno educativo y social, constituyendo
herramientas valiosas para ayudar al autoconocimiento del
alumnado y consecuentemente en su autoeficacia.

De esta forma se pretende despertar el interés por la biomedicina
y por las vocaciones cientificas, con énfasis en las nifias, reforzando
una percepcidn social del papel activo de la mujer cientifica de
excelencia, en el &mbito biomédico.

PUBLICO
8 a 16 anos. General.

TEN EN CUENTA QUE...

TEMATICA

De mayor quiero ser cientifica se puede seguir extendiendo
teniendo en cuenta la multitud de posibilidades actuales
profesionales dentro del dmbito multidisciplinar biomédico. La
representacién de mujeres realizando profesiones cientifico-
técnicas repercute en la percepcién de autoeficacia del alumnado
en edades tempranas de desarrollo escolar.

PUBLICO

Con el fin de mejorar la comprensién y el interés por los temas
tratados, se involucraron mujeres cientificas en diferentes etapas
de su carrera cientifica (pre-, post-doctoral y senior) para adaptar
los diferentes productos a la edad y el lenguaje del piblico diana.

EMPLAZAMIENTO

Las diferentes acciones sirven para acercar comunidades cientificas
y educativas y/o plblico general de un mismo entorno a través de
los medios, visitas a colegios o eventos especificos realizados en
museos cientificos. Este proyecto se llevé a cabo en la ciudad de A
Coruna pero puede ser facilmente extensible a nivel nacional.

RECURSOS

De mayor quiero ser cientifica puede ser utilizada como
herramienta educativa. Esta disponible en YouTube con subtitulos
en inglés y castellano y se encuentra en curso el subtitulado a
otros idiomas para mejorar la accesibilidad a personas sordas. Para
Charla con una cientifica se ha utilizado una herramienta educativa
con mandos interactivos muy eficaz. Actualmente existen otras
aplicaciones moviles gratuitas que pueden mejorar la interactividad
alumno-profesor.

ALGUNAS RECOMENDACIONES

La participacion de la comunidad cientifica biomédica y la
colaboracién con los medios de comunicacién es fundamental en
este proyecto.

MATERIALES REUTILIZABLES

¢ De mayor quiero ser cientifica. 10 episodios de 2,5 minutos de
duracién. Emisién diaria en television. Disponible online en canal
YouTube Cientificas en Biomedicina.

e Charla con una cientifica. 5 videos. Disponible online. Canal
YouTube Cientificas en Biomedicina.

e Salud con Biomedicina. Podcast online de 13 entrevistas a
mujeres cientificas en web oficial.

ohsa]--)
DE

MAYOR SER
IENTIFIC

iNGENieRa BIOMEDica
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DENTRO DE LA CELULA / INSIDE THE CELL

INFORMACION PRACTICA

@ La fase de ejecucion es de 12 meses
§ Presupuesto: 28.000 €

Pagina web del proyecto:
http://8cellquestion.comso.es

¢POR QUE ES UNA PRACTICA INNOVADORA?

& o (w

Formato video y Fomenta la compren- Publico no especializado
microvideos sién de conceptos
cientificos

DESCRIPCION

RESUMEN

El proyecto consiste en un audiovisual y ocho microvideos en
forma de preguntas motivadas por la curiosidad, con el objetivo
de explicar temas basicos de biologia celular, y explicadas por
investigadores del Centro de Biologia Molecular Severo Ochoa de
Madrid (CBMSO). Las 8 preguntas que constituyen cada microvideo
(o bloque del audiovisual completo) son las siguientes:

1. ;De qué estan hechas las células?

2. ;§Como se crea una célula a partir de otra célula?

3. ¢Cémo se transforman los alimentos en energia dentro de las
células?

4. ;Por qué tenemos tantas células diferentes en nuestro cuerpo?
5. §Cémo obtenemos células tan distintas con un Unico material
genético?

6. ;Cuél es el lenguaje de las células?

7. ;Cémo se defienden las células y cémo defienden a nuestro
organismo?

8. ¢Por qué mueren las células?

DURACION
Doce meses.

EQUIPO

No ha requerido de ninguna colaboraciéon entre entidades
de distinta indole para la elaboracion del documental. Se ha
colaborado con la Universidad Auténoma de Madrid, el CSIC, la
Fundacién Ramén Areces y el Banco de Santander para su difusién.

RECURSOS Y TAREAS

1. Seleccion de los conceptos de biologia molecular y las
investigaciones a comunicar en el documental.

2. Planteamientos de la estructura narrativa del documental y los
microvideos.

3. Guionizacion.

4. Plan detallado de grabacion.

5. Grabacion de las entrevistas con los investigadores basadas en
el formato preguntas.

6. Postproduccién tanto del documental como de los microvideos.
7. Linea gréfica y disefo de las animaciones gréficas.

8. Produccién del documental completo, los videos fragmentados,
traduccion del documental al inglés y sincronizacién de subtitulos.
9. Revision del material final.

10. Lanzamiento y difusién publica.

11. Seguimiento y valoraciones.

12. Evaluacién objetiva del proyecto y produccién de informe final.

FACTORES DE INNOVACION Y EXCELENCIA

FORMATO

Particion en 8 microvideos del documental por cada una de las
preguntas a las que da respuesta el audiovisual. Se utiliz6 este
formato con el objetivo de que fueran mas facilmente visualizados
en internet y asi ayudar a su viralidad.

OBJETIVOS

1. Acercar la investigaciéon mas puntera en biologia celular y
molecular a la sociedad.

2. Mejorar la percepcion social de la ciencia y la tecnologia.

3. Fomentar las vocaciones cientificas entre la poblaciéon mas
joven.

4. Hacer comprender al publico en general y al mas especializado
que la investigacion de vanguardia requiere de la colaboracién
entre diversas disciplinas cientificas.

PUBLICO

1. PUblico en general, y, particularmente, aficionados a la ciencia.
2. Profesorado y el alumnado de secundaria.

3. Alumnos del programa Universidad para Mayores.

TEN EN CUENTA QUE...

TEMATICA

Parte del éxito se debid a que la tematica inicialmente propuesta
se ha repartido en forma de bloques que intentan dar respuesta,
de manera simple, a ocho “Grandes Preguntas sobre la Célula”.
Este formato lo hace més atractivo que un audiovisual tematico
estandar.

PUBLICO

Uno de los aciertos fue incluir en la divulgacién de los microvideos
su difusidn entre programas que incluyen a personas mas senior, en
particular a los alumnos del programa Universidad para Mayores
que estdn muy motivados por aprender y son una poblacién
realmente receptiva a este tipo de iniciativas.

EMPLAZAMIENTO

Quiza el emplazamiento, localizaciones dentro del CBMSO, no
sea el mas atractivo a nivel visual ya que se trata sobre todo de
laboratorios e instalaciones de un centro de investigacion estandar,
pero queriamos, ademas de ensefar conceptos basicos en Biologia
Celular, mostrar la realidad cotidiana de los investigadores y sus
recursos reales que hacen méas meritoria la realizacién de sus
proyectos.
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DENTRO DE LA CELULA / INSIDE THE CELL

RECURSOS

La participacién voluntaria de méas de 20 investigadores y
personalidades como Margarita Salas de manera completamente
altruista fue fundamental para que los recursos necesarios fueran
minimos.

MATERIALES REUTILIZABLES

El audiovisual puede ser utilizado como herramienta docente, en
particular se puede utilizar dentro de la asignatura de Bioquimica
del grado de Bioquimica de la UAM, en el Instituto de Educacién
Secundaria Rosa Chacel.
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DIBUJANDO EL GENERO

INFORMACION PRACTICA

@ El plazo de ejecucion es de un afio
§ Presupuesto: 25.000 €
Pagina web:
http://www.dibgen.com/

¢POR QUE ES UNA PRACTICA INNOVADORA?

o (0w ()

Fomenta la compren-  Resonancia social de  Publico no especializado
sién de conceptos la ciencia
cientificos

Acerca la ciencia desde Formato cortometraje
lo cotidiano de animacién

DESCRIPCION

RESUMEN

Los antecedentes del proyecto son la publicacién, en 2013, del
libro Dibujando el género (publicado en cataldn por Edicions 96
y en castellano por Egales) por parte de Gerard Coll-Planas, con
las ilustraciones de Maria Vidal, también parte del equipo de
este proyecto. El libro tiene como objetivo acercar la teorizacién
actual de los estudios de género a un publico amplio a través
de ilustraciones, con humor y con ejemplos extraidos de la vida
cotidiana. El libro ha sido una herramienta muy til para divulgar
los resultados de las investigaciones llevadas a cabo en este ambito
de estudio.

Este material ha sido ampliamente utilizado en contextos educativos
para introducir los conceptos y los debates contemporaneos de los
estudios de género. Sin embargo, el formato libro resulta limitado
para poder alcanzar todo el potencial del proyecto. Por este
motivo, se buscd dar un paso mas en el proyecto, que permitiera
ponerlo al alcance de un publico mas amplio y que hiciera posible
su internacionalizacién.

Esta etapa del proyecto se concretd en las siguientes acciones:

e La realizacion de cuatro animaciones audiovisuales dobladas
al catalan, al castellano y al inglés con el objetivo de divulgar
los resultados de investigaciones y reflexiones teéricas sobre los
estudios de género.

¢ La elaboracién de guias pedagdgicas para acompanar el uso de
las animaciones con fines divulgativos y educativos (también en los
tres idiomas).

e La creacion de una pagina web trilinglie (www.dibgen.com) que
hospede las animaciones, las guias pedagdgicas y la edicion en
inglés del libro de referencia del proyecto (lllustrating Gender), ya
que no esta publicado en formato papel.

DURACION

El desarrollo de las distintas acciones de forma secuencial, aunque
algunas de las fases se hayan solapado en el tiempo, se ha llevado
a cabo durante todo el afio.

EQUIPO

El equipo de trabajo estd formado por personas expertas en los
diferentes aspectos que requiere el proyecto:

e Gerard Coll-Planas: doctor en sociologia, experto en sociologia
del género y director del Centro de Estudios Interdisciplinares de
Género de la UVic-UCC.

e Maria Vidal: ilustradora, disefiadora, con experiencia en la
elaboracién de animaciones y especializada en divulgacion
cientifica.

e Pau Crego Walters y Ailish Holly: traductores profesionales y con
experiencia especifica en el dmbito de los estudios de género.

e Pilar Lopez: técnica superior de la Unidad de Divulgacion
Cientifica de la UVic-UCC.

e Monica Jofre: periodista y directora del Area de Comunicacién
Corporativa de la UVic-UCC.

e Associacié Candela: asociacidén especializada en la formacién
y dinamizacién de talleres en materia de igualdad de género y
diversidad sexual.

Esta composicion del equipo ha permitido tener los conocimientos
necesarios para garantizar el alcance de los objetivos propuestos.

El proceso se ha hecho en didlogo con personas que trabajan dando
formacién en género. En este proceso han participado personas de
las asociaciones Associacié Candela, Ulleres per esquerrans, Centre
Jove d'Anticoncepcid i Sexualitat y Fil a I'agulla, entre otras, que
han difundido el proyecto y han participado en la dinamizacién de
la presentacion del mismo.

Para darlo a conocer a nivel internacional, el proyecto se ha
difundido a través de las siguientes redes de distribucién online:
AtGender, Northern sexgen network, Red LIESS y Critical Sexology.

Ademas, las universidades con las que trabajamos en varios
proyectos en relacién con los estudios de género han difundido en
sus propias redes el proyecto.

RECURSOS Y TAREAS

De forma secuencial se han ido completando a lo largo de todo el
ano las diferentes fases del proyecto que fueron las siguientes para
cada una de las acciones:

1.Animaciones: elaboracion del guién y del storyboard, realizacion,
traduccién de los guiones y sonorizacién.

2.Guias pedagdgicas: elaboracion, traduccién y maquetacion de la
guia pedagdgica, y reunion del grupo de contraste de expertos/as.
3.Web: disefio web y lanzamiento.

4.Difusién: actos de presentacién, difusion del proyecto en prensa
y difusién nacional e internacional.



DIBUJANDO EL GENERO

FACTORES DE INNOVACION Y EXCELENCIA

FORMATO

La propuesta de acercar las aportaciones de los estudios de género
a través de animaciones es una propuesta innovadora, pues no
existe ninglin material de este tipo.

Una de las aportaciones especificas es el caracter abierto del
material (con animaciones colgadas en internet y guias pedagdgicas
disponibles en pdf y con licencia creative commons), que favorece
su libre acceso con fines divulgativos.

Ademas, su caracter trilinglie permite llegar a un publico
internacional.

El uso de las ilustraciones (en este caso animadas) y el sentido
del humor son elementos centrales en el tono del proyecto, y la
experiencia nos demuestra que facilita el acercamiento a dichos
contenidos por parte de personas ajenas al dambito académico, a
un publico joven e incluso a un publico a priori reacio a cuestiones
de género.

OBJETIVOS

La divulgacién del conocimiento tedrico sobre los estudios de
género tiene un claro impacto social porque permite entender y
cuestionar las diferencias, las desigualdades y las violencias que se
derivan del sistema de género.

Explicar con proximidad pero sin renunciar a la complejidad y a los
matices, como se propone este proyecto, puede permitir desarrollar
una intervenciéon mas efectiva en relacién a las problematicas
sociales que se derivan del sistema de género.

Socialmente, prevalece una percepcién simplificadora de los
estudios de géneros que desconoce la riqueza de sus aportaciones
y debates tedricos. A través de las animaciones, se los quiere dar
a conocer y ofrecer la posibilidad de profundizar en ellos a través
de ofrecer vinculos con las investigaciones cientificas y los ensayos
tedricos que sirven de base cientifica del proyecto.

PUBLICO

Los estudios de género son un area de conocimiento que esta
viviendo una gran evolucién. En este proyecto se quiere acercar a
un publico amplio y no especializado las aportaciones y los debates
tedricos que se estan produciendo en este ambito de estudio.

Seleccién proyectos Convocatoria de ayudas para el fomento de cultura cientifica, tecnoldgica y de la innovacion

TEN EN CUENTA QUE...

TEMATICA

La tematica de los estudios de género se divide en cuatro
bloques que dan lugar a sendas animaciones. La primera plantea
la distincion entre sexo (caracteristicas bioldgicas) y género
(significados culturales que se atribuyen a nuestras caracteristicas
biolégicas y comportamientos que se nos asignan en funcién de
estas). La segunda presenta el debate sobre si el género tiene
un origen biolégico o cultural. La tercera animacién muestra de
una forma gréfica y cercana cémo se reproducen las diferencias
y desigualdades entre mujeres y hombres vy, a través de ejemplos
extraidos de investigaciones de las ciencias sociales, se ilustra
cdmo se plasma esta situacidon en diferentes dmbitos sociales
(trabajo remunerado, trabajo de cuidado, distribucion del poder,
espacio publico...). Finalmente, la cuarta animacién plantea la
distincion entre sexo, identidad de género, expresion de género y
orientacion sexual, y muestra las normatividades y las exclusiones
que se derivan de cada una de estas dimensiones (especialmente
hacia personas intersex, trans, gays, lesbianas y bisexuales).

EMPLAZAMIENTO

Se trata de un proyecto que no tiene un emplazamiento fisico,
sino virtual. Las presentaciones del mismo y la utilizacién del
recurso si que tienen una localizaciéon: aquellas charlas divulgativas,
formaciones a profesionales, clases de secundaria, etc. en que
se han proyectado las animaciones y han servido como punto de
partida para debatir y trabajar diferentes aspectos de los estudios
de género.

ALGUNAS RECOMENDACIONES

e Tratar de mostrar la relevancia de la teoria y de los resultados
cientificos para la vida cotidiana de las personas. Esto permite
que las personas que utilicen el recurso puedan cambiar la mirada
respecto a su realidad a partir de los conceptos y resultados
presentados.

® Procurar que la traduccién de contenidos complejos a un formato
audiovisual dirigido a un publico amplio no simplifique en exceso lo
que se quiere transmitir. El reto es, pues, hacer cercano sin perder
complejidad.

e Hacer el proceso en didlogo con las personas que pueden acabar
utilizando el recurso (por ejemplo, profesorado, personas que dan
formacién sobre la temética en centros educativos, etc.)
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GEOLODIA: GEOLOGIA PARA TODOS LOS PUBLICOS

INFORMACION PRACTICA
Fase de preparacién: 8 meses
Fase de implementacién: 2 meses

§ Presupuesto: 50.000-60.000 € (para 50-55 excursiones)

Pagina web:
http://www.sociedadgeologica.es/divulgacion_geolodia.html

Otros Proyectos similares: Hidrogeodia; Dia do Gedlogo

¢POR QUE ES UNA PRACTICA INNOVADORA?
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Estimula la participacién  Despierta la curiosi- Fomenta la comprension

ciudadana dad cientifica de conceptos cientificos
Acerca la ciencia desde Resonancia social de la
lo cotidiano ciencia

DESCRIPCION

RESUMEN

Geolodia es un evento anual de promociéon de la Geologia,
consistente en la realizacién simultdnea de unas 54 excursiones
geoldgicas (una por provincia y, opcionalmente, una por isla
y por ciudad autdénoma), guiadas por equipos de gedlogas y
gedlogos y abiertas a todo tipo de publico, sean cuales sean sus
conocimientos de geologia. En este evento se muestra de primera
mano tanto el valor geoldgico de nuestro entorno como la labor
cientifica y profesional de las personas que ejercen la geologia, y su
contribucién a la mejora del bienestar de nuestra sociedad. Se lleva
celebrando desde 2010 con una participacion siempre en aumento,
hasta rozar el nimero de 10.000 asistentes en la edicion de 2016.

Las excursiones de Geolodia se organizan en lugares de especial
interés geoldgico, de forma gratuita y con fecha fija en el calendario
(segundo fin de semana de mayo). Se trata de una actividad
deslocalizada, que cambia de ubicacién de afio en afio, y con fuerte
componente de campo, por lo que la accién divulgadora consigue
llegar a remotos lugares alejados de los circuitos habituales de la
divulgacién cientifica. M&s puntualmente se acerca también a los
aspectos geoldgicos de interés de nuestras ciudades.

DURACION
Fase de preparacion: 8 meses
Fase de implementacién: 2 meses

EQUIPO

Geolodia es una iniciativa impulsada y coordinada por la Sociedad
Geoldgica de Espafia (SGE), con el apoyo del Instituto Geoldgico
y Minero de Espana (IGME) y la Asociacion Espafola para la
Ensefianza de las Ciencias de la Tierra (AEPECT). El proyecto
conlleva en cada edicién la coordinacion de mas de 50 equipos
de gedlogos y gedlogas pertenecientes a diversas entidades,
sociedades y asociaciones del ambito de la Geologia, colaborando
de forma altruista en cada edicién unas 500 personas.

RECURSOS

Personal: Se necesita un equipo de unas 10 personas para
coordinar el evento a nivel nacional, unas 70-100 personas para
organizar las distintas excursiones y unos 400 colaboradores que
ayuden el dia del evento. En total unas 500 personas voluntarias
para 50-55 excursiones.

Material grafico: Carteles para publicitar cada excursidn, guias
geoldgicas de cada una de las rutas y material didactico de apoyo
para las explicaciones el dia del evento.

Gastos de transporte: Para preparar cada una de las excursiones
y para el desplazamiento de asistentes y organizadores el dia del

evento
Difusién y comunicacién: Video promocional del evento, personal
de apoyo para la difusién en prensa y comunicacién cientifica.

TAREAS

e Seleccion de organizadores en cada provincia, quienes crean a su
Vez sus propios equipos.

® Preparacidn de excursiones (selecciéon de itinerarios, identificacion
de las paradas, toma de datos) y de la logistica de cada ruta.

® Busqueda de entidades locales que cofinancien la actividad y/o
presten apoyo logistico.

e Preparacion de la carteleria, guias y material didactico para
cada itinerario, normalizados de acuerdo con la “informacién para
organizadores”.

e Difusién del evento a nivel nacional y de cada excursién a nivel
local. Publicacién en la web de la informacién de cada excursidn
(cartel anunciador, guia, datos para inscripcion). Preparacion de
dossier de prensa y comunicacion.

e Celebracién de las excursiones en todas las provincias durante el
fin de semana existente entre el 5y 12 de mayo.

e Evaluacién postevento y propuesta de mejoras para siguientes
ediciones.

FACTORES DE INNOVACION Y EXCELENCIA

FORMATO
Formato que facilita el contacto directo con los lugares reales y
naturales de la ciencia y con los profesionales que la desarrollan.

Actividad de ocio y tiempo libre que favorece un ambiente informal
y fomenta el aprendizaje. Al realizarse en la naturaleza permite
acercar la ciencia a poblacién alejada de los circuitos normales de la
divulgacion cientifica.

Los participantes tienen contacto directo con los cientificos en un
entorno poco habitual y que favorece la comunicacién.

OBJETIVOS

e Poner en valor la importancia del conocimiento geoldgico para el
conocimiento de la riqueza geoldgica de nuestro pais y de la larga
historia de nuestro planeta Tierra, la obtencién y aprovechamiento
sostenible de los recursos geoldgicos y la prevencion de riesgos
naturales.

® Poner a punto una red de divulgadores/as de la Geologia, que en el
futuro colaboren de forma estable con este tipo de iniciativa.

e Involucrar a la poblacién, incluyendo las administraciones locales,
para que tengan un mayor conocimiento de su entorno geoldgico

cercano.
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GEOLODIA: Geologia para todos los publicos

TEN EN CUENTA QUE...

TEMATICA

Aunque el objetivo central de la actividad es la Geologia, es
enriquecedor colaborar puntualmente con especialistas en otras
materias que aporten su perspectiva, ayudando a visibilizar las
interacciones con otras ramas de la ciencia y la cultura.

PUBLICO

Cuando sea posible esimportante atender a la diversidad linguistica.
Algunas rutas pueden prepararse de forma que sean accesibles
para personas con diversidad funcional.

EMPLAZAMIENTO
Se recomienda variar afio a afo tanto la localizacion de las rutas
como los objetivos de observacion

\/ porqu r‘o

Viajee al interior de la Tierra &
. -

RECURSOS
La actividad puede ser de pago, que aunque sea bajo (3-5 €) ayude
a la cofinanciacién del proyecto.

ALGUNAS RECOMENDACIONES

Para un numero de asistentes elevado lo idéneo es preparar
recorridos a pie con monitores fijos en las paradas que guiaran
las explicaciones y observaciones. Al principio de la ruta debe
haber organizadores dando las indicaciones generales y montando
los grupos de asistentes. El desplazamiento de los grupos entre
paradas puede hacerse con acompafamiento o no de un monitor.
La duracién recomendada de la ruta con las explicaciones es de
4-5 horas.

Es muy importante el tema de seguridad. Se recomienda buscar
recorridos que permitan mover a la asistencia esperada sin riesgos
destacables. Contactar con proteccién civil y/o guardia civil para
avisar del evento. Tratar de concertar un seguro de responsabilidad
civil para la organizacién.

COORDINANY FINANCIAN: COLABORAN:

- T B =
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MATERIALES REUTILIZABLES

Las guias de los itinerarios geoldgicos a lo largo de todo el territorio
nacional constituyen un material didactico interesante para los
profesores, quienes podran reproducir las excursiones de Geolodia
con sus alumnos y contactar con los organizadores. Se pueden
descargar desde la web las guias de todas las ediciones.

e Depariaenenin B Secsegu
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HUMOR GRAFICO Y CIENCIA

INFORMACION PRACTICA

@ La duracién del proyecto ha sido de 12 meses

§ Presupuesto: 14.000 €

Pagina web del proyecto: Alojado dentro de
http://www.elmundo.es/album/ciencia/2016/02/04/56b392f0c
ad4741e1138b456¢.html

¢POR QUE ES UNA PRACTICA INNOVADORA?

S

Formato humoristico  Resonancia social de

Escenario digital

la ciencia
La ciencia con lenguaje Pdblico
cercano no especializado

DESCRIPCION

RESUMEN

El proyecto consiste en la publicacién en El Mundo de una vifieta
cdmica semanal de contenidos cientificos de Dani Gove y Santi
Garcia, junto a un texto explicativo. La tematica corresponde a la
actualidad cientifica o social de la semana y trata conceptos de
cierta complejidad para acercarlos a la sociedad en un formato
humoristico, impactante e inmediato. El humor es el vehiculo
para comunicar ciencia, con un contenido para todos los publicos,
usando humor blanco, humor absurdo, parodias, todo con cierta
satira. Durante el 2016 se han realizado un total de 43 publicaciones.

DURACION

La duracién del proyecto ha sido de doce meses, pero el tiempo
necesario para la realizacién de cada publicacién es de una semana,
incluyendo las siguientes tareas: propuesta del tema y eleccién
del mismo, junto con la elaboraciéon de un guion y un boceto,
creacion del texto divulgativo y la vifieta, y la entrega al medio de
comunicacion para su publicacién.

EQUIPO

La principal colaboracién del proyecto se da entre el guionista (Santi
Garcia) y el dibujante (Dani Gove), y también con la Universidad
Miguel Hernandez de Elche y El Mundo.

RECURSOS Y TAREAS

Para la realizacion de cada uno de los dibujos se realizaran las
siguientes tareas:

1. Eleccién de contenidos. El responsable de guion del proyecto,
en colaboracién con el redactor jefe de ciencia del medio de
comunicacién, teniendo en cuenta la actualidad cientifica del
momento, identifican y proponen temas a tratar semanalmente.
Una vez seleccionado el tema, se elabora un guion donde se
concretan los aspectos a tratar y la orientacién cientifica que tendra
el dibujo.

2. Documentacién. El equipo periodistico recopila la informacién
adicional necesaria para llevar a cabo una labor rigurosa y completa,
siempre en colaboracién y asesoria con el responsable cientifico del
equipo.

3. Preparacién de guion y boceto previo. Segin la informacién
obtenida en la reunién de contenidos y en la fase de documentacién,
se realiza el guion y un primer boceto que se le pasa al dibujante.
4. Preparacién del dibujo. El dibujo se confirma con el guionista
por posibles erratas o errores de concepto. En esa reunién entre
guionista y dibujante, se cierra el dibujo.

5. Color y texto. De forma paralela, el dibujante pasaré a terminar
de dibujar y ponerle color al dibujo, y el guionista escribird un texto
de la ciencia que se emplea en él.

6. Publicacién. El dibujante digitaliza el dibujo y lo consulta con
el guionista. Finalmente, se envia el dibujo y texto al redactor del
medio de comunicacién, que programa su publicacion.

7. Web y redes sociales. Tras su publicacién, el dibujo se comparte
en redes sociales durante toda la semana.

FACTORES DE INNOVACION Y EXCELENCIA

FORMATO

El formato del proyecto lo hace innovador ya que llega al piblico
general y acerca la ciencia de manera rapida y divertida, a la vez
que consigue un gran impacto. El humor grafico es una forma de
conectar con un contenido muy Gtil cuando se trata de adentrar en
un area de cierta tecnificacion, no es un medio muy explotado en
ciencia, y los méaximos referentes de cémic no tienen seccién de
ciencia (El Jueves, Mongolia, Orgullo y Satisfaccion...). Ademas, los
estilos de dibujo de Dani Gove destacan por su estética y su facil
identificacion y el estilo de humor cientifico de Santi Garcia marcan
la linea de publicacion.

OBJETIVOS

Adentrarse en la red de visualizaciones del publico no cientifico e
incorporar un contenido artistico a la propia actualidad cientifica. El
objetivo principal es que el publico generalista reciba las noticias
cientificas en un lenguaje cercano, sencillo e impactante. La
actualidad cientifica se distribuye en diferentes formatos, y este es
un formato anteriormente no probado para difundir noticias densas
y conocimientos técnicos. Normalizar la ciencia seria el objetivo
final.

PUBLICO

Estando en un medio nacional y en un formato humoristico, el
publico es claramente general, sin tener conocimientos previos ni
curiosidad previa por la ciencia deberia sentir un interés en este
tipo de formatos, ya que acerca el descubrimiento, el concepto o
la efeméride cientifica a un entorno sociocultural muy cotidiano y
usual.
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2017

Santi Garcia / Dani Gove

TEN EN CUENTA QUE...

TEMATICA

Destacamos la presencia de la mujer en ciencia, siendo la
protagonista de las escenas de laboratorio e investigacion, para
fomentar la paridad en ciencia. La tematica se distribuye en 3
sectores:

e La actualidad cientifica y los nuevos descubrimientos mas
destacados de la ciencia espafola y mundial, teniendo a la
investigacion espafola como la prioridad de difusién.

e Conceptos e ideas cientificas atemporales, explicadas a través
de una vifieta humoristica que parodia la situacién o el desarrollo
de la idea. Para esto, hemos aprovechado ciertas circunstancias N,
sociales y econémicas, como las elecciones nacionales o la victoria
de Trump en EEUU. —— -
e Efemérides y fechas sefaladas con un simbolismo social y un o :‘\\;
contenido cientifico. Desde el Dia de Darwin al Aniversario de -
Cervantes y Shakespeare o la Semana Santa.

COMO LA TIERRA A 40 AROS LUZ
ALVARO CONSIGUE : g e
DAR SUS PRIMEROS
PASOS CON 5 ANOS
GRACIAS AL PRIMER
EXOESQUELETO PARA
NINOS PARAPLEJICOS

HOLA, SOMOS COMO 4 JLONO,

TU. EXOTIERRAS Ugu?ﬁg&:

PUBLICO NO CONFUNDAS CALOR Y ALTA
Las redes sociales son el medio principal de difusién, y esto ayuda HACE MUC ?ﬁ“moﬁrﬁéﬁwgsagﬁg‘
a normalizar y popularizar contenidos de este tipo al gran publico. CALCR.. EN LA SUSTANCIA-

El publico ha respondido de manera exponencial a contenidos
cercanos, en el que identifican algo cientifico en su entorno de

noticias populares (sociedad, politica, deportes, etc.). _MIENTRAS TEMPERATLRA |

ES UNA MEDIDA DE LA ENVERGIA

EMPLAZAMIENTO
La web de El Mundo es el medio exclusivo de la vifieta, pero la
difusién se reparte por otras webs y, sobre todo, redes sociales

MOLECLAR. METITA.
POR. EJEMPLO, HAY MAS CALOR
EN UN ICEBERG QUE EN UV
CAZO DE AGUA HIRVIEMDO.

(Twitter, Facebook, LinkedIn).

e\

e e Ve
e

RECURSOS

Para que llegue al mayor nimero de personas posibles, es necesaria
su publicacion en un medio generalista de peso. Ademas, la red de
difusién es amplia, desde sus autores, al medio nacional, y también
sus patrocinadores.

DICEN QUE ALFRED NOBEL NO PROPUSO UN NOBEL
DE MATEMATICAS PORQUE SUMUJER LE FUE INFIEL
CON EL MATEMATICO MITTAG-LEFFLER...
PERD NOBEL iNUNCA ESTUVO CASADO!

MATERIALES REUTILIZABLES
Las publicaciones se puede utilizar en otros medios y en otros
formatos, como por ejemplo para la elaboracion de camisetas

| ERES ML HIJO,
POR QUE M PRIMO ¥ mI
DICEN ESO?

LA VERDAD ES QUE AL MO HERMANO, JEN SERIO ra
i ME LO PREGUNTAS?
como se ha realizado en el proyecto. SER APLICATAS NO PUSE UM REMIO ﬁ;
PARA LAS CIENCIAS MATEMATICAS. i
ADEMAS, CON MI DIMERO i
1360 10 QUITERO. j
o
3
3

| DI O
e F WG UNYS
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KIDS BARCELONA: coMITE CIENTIFICO DE JOVENES PARA LA CIENCIA, LA INVESTIGACION Y LA INNOVACION

INFORMACION PRACTICA

@ La duracién del proyecto es de doce meses.

§ Presupuesto: 94.492,42 €

@ Pagina web del proyecto:
www.kidsbarcelona.org/es
¢POR QUE ES UNA PRACTICA INNOVADORA?

D Gy (s

Estimula la participacion Despierta la Fomenta la comprensién
ciudadana curiosidad cientifica  de conceptos cientificos

Escenario digital Implicacion activa publico
escolar (profesorado y
alumnado)

DESCRIPCION

RESUMEN

El proyecto consiste en la creacién, formacién y empoderamiento
de un Consejo Cientifico de adolescentes involucrados en tres
de las dimensiones del Hospital Sant Joan de Déu: asistencia,
investigacion, innovacion y ensayos clinicos. Se estructura en cuatro
grandes actividades:

e Workshops participativos. Entre las tareas que se han realizado
se incluyen una sesién formativas sobre investigacién clinica
en enfermedades raras pediatricas, mediante la presentacién
del proyecto Rare Commons (www.rarecommons.org), sesion
monogréfica sobre la ética en el desarrollo de los ensayos clinicos,
los derechos y deberes de los pacientes participantes, y en relacién
con la funcién del documento de asentimiento informado.

® Reuniones periédicas de trabajo del Consejo Cientifico.
Mensualmente se han realizado diversas sesiones de participacion
en diferentes iniciativas de investigacion del hospital y/o proyectos
colaborativos internacionales. Estas reuniones son esenciales para
incluir la voz y las necesidades de los pacientes pediatricos en
dichos proyectos.

¢ Kit didactico para las escuelas. Disefio, desarrollo y evaluacién
de 8 capsulas formativas sobre ensayos clinicos dirigidas a escuelas
y disponibles en la padgina web: www.kidsbarcelona.org

e Jornada de la “Red Europea de Escuelas KIDS" organizada
con motivo de la Semana de la Ciencia. Reunién de divulgacién
y de promocién de las actividades llevabas a cabo por las escuelas
miembros de la red Kids Barcelona, en la que se expuso con
lenguaje divulgativo el proceso de desarrollo de farmacos.

e Interactivo digital. Mediante una aventura gréfica en la que el
usuario interactda se ha desarrollado un recurso para explicar todo
el proceso que hay detras de un ensayo clinico. Desde las diferentes
fases del mismo a los derechos de los participantes.

e Pigina web www.kidsbarcelona.org. En esta plataforma online
se recoge ademas del Kit didactico para escuelas, la informaciéon
relacionada con las actividades de divulgacién del Consejo
Cientifico del Hospital Sant Joan de Déu, y una coleccién de
materiales audiovisuales para explicar la investigacion clinica y los
ensayos clinicos segln diferentes perfiles de usuarios (nifios de 8 a
12 afos, de 12 a 18 afos y adultos).

DURACION
El proyecto requiere de 12 meses para la realizacién de todas las
tareas necesarias asociadas al proyecto.

EQUIPO
A continuacién se detalla la lista de las colaboraciones mantenidas
durante el proyecto:

¢ Facultad de Pedagogia de la Universitat de Barcelona.

e Centros de ensefianza de la provincia de Barcelona.

e Departament d'Educacié de la Generalitat de Catalunya.

e Farma Industria.

® Agencia Europea del Medicamento.

® Agencia Espafola del Medicamento y Producto Sanitario
(AEMPS).

¢ EnprEMA (European Network for Pediatric Research of European
Medicines Agency).

® Generation R (grupos YPAG de Reino Unido).

® Red Escocesa de Investigacion Clinica Pediatrica (ScotNR).

¢ Kids Francia.

¢ [CAN (International Children’s Advisory Network).

® EYPAGNET (European YPAG Network).

e TEDDY (Red de Excelencia para la investigacion clinica en
pediatria).

e Colaboraciones con distintos hospitales pediatricos tanto de
Espafa como de Europa.

e Consorzio per Valutazioni Biologiche e Farmacologiche — Bari
- ltalia.

e Diversas compafias farmacéuticas: Roche, Lilly, Pfizer, etc.

¢ Radio Nacional de Espafa (Radio 4).

FACTORES DE INNOVACION Y EXCELENCIA

FORMATO

El proyecto ha desarrollado diferentes formatos: videos, un
interactivo digital, conferencias, posters, etc. que se han
implementado en las diferentes actividades. En todo momento
se ha hecho teniendo en cuenta la perspectiva divulgativa y un
lenguaje asequible para comprender un d&mbito de la ciencia por
parte de la poblacién infantil y poblacién lega.

OBJETIVOS

Entre los objetivos més innovadores del proyecto estén el de acercar
la ciencia y la innovacién en el &mbito pediatrico desde el entorno
sanitario a las escuelas y a la sociedad en general y el de crear un
Consejo Cientifico de adolescentes que participen en los procesos
de toma de decisiones que les pudieran afectar, en relacién con el
4rea de investigacion, innovacién y ensayos clinicos del hospital.

PUBLICO

Los formatos utilizados permiten acercarse diferentes tipos de
publico, priorizéindose en todo momento la poblacién pediatrica.
Por ese motivo, se han incluido formatos como un cémic o un
interactivo digital que permiten explicar con un cédigo de facil
comprensién conceptos cientificos que no son de facil asimilacion.
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KIDS BARCELONA: cOMITE CIENTIFICO DE JOVENES PARA LA CIENCIA, LA INVESTIGACION Y LA INNOVACION

TEN EN CUENTA QUE...

ALGUNAS RECOMENDACIONES
El futuro de la ciencia biomédica y el desarrollo de farmacos

para eSC! 1
dirigidos a la poblacién pediatrica, debe de focalizarse en dos juntos. ..
aspectos: 4nos

® Formary empoderar a la poblacion para promover su participacion.
e Incluir la participaciéon de la misma para desarrollar proyectos
centrados en sus necesidades.

acompanais? I

MATERIALES REUTILIZABLES

El kit didactico elaborado para las escuelas y otros recursos
multimedia disponibles en formato creative commons en la web
www.kidsbarcelona.org.
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LET'S EXPLORE MARS

INFORMACION PRACTICA

@ El plazo de ejecucion es de un afio
§ Presupuesto: 28.500€

Pagina web:
http://www.upwards-mars.eu/letsgomars

¢POR QUE ES UNA PRACTICA INNOVADORA?

@ © 68

Formato app/juego La ciencia con Despierta la curiosidad
para teléfonos inteligen-  lenguaje cercano cientifica
tes, tabletas y PCs

CERCEN®

Fomenta la Fomenta vocaciones Acerca la ciencia
comprension de cientificas mediante actividades
conceptos cientificos de entretenimiento

DESCRIPCION

RESUMEN

Let’s Explore Mars es una aventura gréfica y cientifica en formato
de videojuego, a través del cual los jugadores descubren la ciencia
de vanguardia que se esté desarrollando en Europa sobre Marte.

El objetivo Ultimo del juego es construir en el planeta rojo la base
para el asentamiento de la primera colonia humana. Para alcanzarlo,
primero el usuario debera sobrevivir al viaje en la nave y aterrizar
con éxito en el lugar programado; después tendra que recoger
muestras marcianas en cinco paisajes caracteristicos: el Valles
Marineris, el Monte Olimpo, el casquete polar norte, el campo de
dunas y la tierra de los remolinos. Todo esto, sorteando los peligros
que acechan en un planeta que estd mas vivo de lo que pensamos y
sin descuidar sus niveles de oxigeno, energia y animo.

En Let’s Explore Mars los puntos son la informacién que el jugador
va obteniendo a lo largo de su aventura, con la cual va formando
la “Martekipedia”, una gran aliada para conseguir mantenerse en
la partida.

Ademas de informacién general sobre Marte, se muestran al
usuario los propédsitos del proyecto europeo UPWARDS, en el cual
participan siete instituciones de cinco paises con la meta final de
construir una imagen integral del planeta.

Let’s Explore Mars esté disponible en espafiol e inglés en Google
Play y Apple Store. Ademas cuenta con una versiéon PC que se
puede descargar en http://www.upwards-mars.eu/letsgomars.

DURACION

Documentacién y elaboracién del guion: 4 meses.

Disefo conceptual del videojuego: 2 meses.

Desarrollo: 4 meses.

Pruebas y correcciones: 1 mes.

Creacién de plataformas para lanzamiento y promocién: 1 mes (en
adelante).

EQUIPO

El Instituto de Astrofisica de Andalucia (IAA-CSIC) ha coordinado el
proyecto en el que han colaborado los investigadores del consorcio
UPWARDS  (http://upwards-mars.eu) para el asesoramiento
cientifico, profesores de secundaria para recomendaciones
educativas, la empresa Wild Sphere para el desarrollo del
videojuego y la empresa de comunicacién cientifica Laniakea
Management & Communication para asesoramiento a lo largo del
proyecto y la preparacién de la version en inglés.

RECURSOS Y TAREAS

1. Documentacion y elaboracién del guion: busqueda de
documentacién sobre Marte y las investigaciones mas novedosas
que de él se estan llevando a cabo.

2. Asesoramiento cientifico: supervision y revisién del contenido
cientifico del juego a lo largo de todas sus fases (guion, disefio,
desarrollo, etc.) por parte de investigadores expertos en el area.
3.Asesoramiento educativo: supervisién de los fines y las
competencias educativas de la aplicaciéon en todas las fases de
su desarrollo por profesores de secundaria y por alumnos.

4. Disefo, desarrollo y traduccién de la aplicacién.

5. Test y periodos de prueba.

6. Promocion y lanzamiento del videojuego.

7. Andlisis de resultados.

FACTORES DE INNOVACION Y EXCELENCIA

FORMATO

Los videojuegos o aplicaciones méviles son un recurso divulgativo
aun no excesivamente explotado en nuestro pais. Es un formato de
facil acceso para todo tipo de publico, gratuito, divertido, creativo
y dindmico. Su preparacidn supone un esfuerzo extra para trasladar
el conocimiento a través de un medio que soporta mensajes breves
y que van permeando a lo largo de un guion bien preparado.

Let's Explore Mars tiene mas de quince horas de juego y ofrece
més de 100 referencias a términos cientificos relativos al planeta
Marte.

OBJETIVOS

e Acercar la actividad investigadora de los centros de investigacion
espafioles y europeos a la sociedad

e Promover la comprensidn de conceptos y fenémenos cientificos
relacionados con la innovacién

e Despertar la curiosidad y el interés cientifico a nivel personal, asi
como la creatividad a nivel profesional

e Fomentar las vocaciones cientificas

PUBLICO

Inicialmente, el publico objetivo que se planteé para Let’s Explore
Mars eran personas sin necesidad de conocimiento previo sobre
Marte de edades entre 12 y 99 afos. La estupenda sorpresa
fue descubrir que nifios y nifas por debajo de la edad minima
recomendada -y que aln no saben leer- también se ilusionaban con
la aplicacién y juegan con la ayuda de sus padres.
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TEN EN CUENTA QUE...
ALGUNAS RECOMENDACIONES BBIBIREERBEEENBBBB BB BB EB N BENND

* No olvides que es un videojuego y la diversion tiene que estar
asegurada. Combina el rigor cientifico con aventuras entretenidas
que consigan enganchar al usuario. Permitete algunas licencias.

e La complicidad con la empresa desarrolladora del videojuego
es esencial. Seran ellos quienes den vida a los personajes que has
creado, situdandolos en escenarios que deben ser “cientificamente
correctos”, ademas de dosificar la informacién que td les has
pasado. El feedback mutuo es fundamental.

e Déjate aconsejar por ellos sobre la jugabilidad. Estdn metidos en
el mundo del videojuego y saben lo que gusta. Sacad el maximo
provecho a la sinergia de vuestras experiencias.

® Los tests previos al lanzamiento son imprescindibles. Distribuye
la version beta del videojuego entre una muestra de tu publico
objetivo y escucha las sugerencias. Este paso puede llevar mas
tiempo del que piensas.

e Es aconsejable reservar fondos més alla de la finalizaciéon nominal
del proyecto para realizar seguimiento del impacto, mejoras
menores que se requieran en fases posteriores o adaptaciones
posibles para un uso comercial.

MATERIALES REUTILIZABLES

Let's Explore Mars esta disponible en espanol e inglés en Google
Play y Apple Store. Ademas cuenta con una version PC que se
puede descargar en http://www.upwards-mars.eu/letsgomars
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NARRANDO PAISAJES: 100 PAISAJES CULTURALES DE ESPANA

INFORMACION PRACTICA

@ El plazo de ejecucion es de doce meses
§ Presupuesto: 48.000 €

Pagina web:

www.100paisajes.es

¢POR QUE ES UNA PRACTICA INNOVADORA?

@

Escenario digital Publico Fomenta la
no especializado experimentacion

DESCRIPCION

RESUMEN

Plataforma de gran calidad con la que se da a conocer entre la
ciudadania qué es un paisaje cultural, cuéles se han identificado
en Espafia y cudles son sus principales caracteristicas. Es una
exposicion virtual que hace accesibles a través de internet
contenidos culturales digitales sobre los paisajes culturales de
Espafia. Muestra material en distintos formatos audiovisuales,
sonoros o cartogréficos, sirviéndose de algunas Ultimas novedades
en visualizacién de datos espaciales.

La plataforma se estructura mediante un mapa interactivo del
territorio espafol en el que se geolocalizan la seleccién de 100
paisajes culturales. Desde él se puede navegar por la geografia,
interactuar con informacién adicional o seleccionar uno de los 100
paisajes. Al pulsar sobre la mayoria de estos paisajes se accede
a una ficha con informacién bésica que explica sus principales
caracteristicas, e incluye imagen, texto, fotografia aérea y
bibliografia especifica.

Entre los 100 paisajes culturales, se han seleccionado 25 para
ser narrados de manera mas amplia y compleja. Para tal fin se ha
puesto en valor informacién que expone valores afectivos y que, en
cierto modo, permite al usuario sumergirse en el lugar y entender
sus cualidades perceptivas.

La exposicion se complementa con una suerte de catélogo asociado,
que incluye textos de divulgacion de mas de 20 especialistas en la
materia, y desde enfoques muy diversos. Participan, entre otros,
arquitectos, ingenieros, ecdlogos, arquedlogos, historiadores,
socidlogos o planificadores.

DURACION

Cinco meses para la adaptacién de contenidos, cuatro meses para
el desarrollo técnico, tres meses para la adaptacion y mejora técnica
y otros tres meses para dar difusién de la plataforma.

EQUIPO

Se ha colaborado con la Subdireccién General del Instituto del
Patrimonio Cultural de Espafa a través de su Plan Nacional de
Paisaje Cultural, la asociacién INCUNA, la Universidad Complutense
Madrid, la Asociacion Espanola de Ecologia del Paisaje, y las
empresas Geographica y Carto.

RECURSOS Y TAREAS

Las tareas necesarias para llevar a cabo el proyecto son las
siguientes:

¢ Disefio de un programa expositivo que involucre, no sélo el

conocimiento cientifico, sino las posibilidades ofertadas por el
soporte web.

e Desarrollo informatico de la exposicién virtual. Incluye las fases
de discusién y anélisis de necesidades entre cientificos y técnicos
informaticos, y el disefio y desarrollo de la arquitectura del
sistema.

® Preparacién y adaptacién de los contenidos cientificos existentes
a un formato divulgativo, asi como la generacién de nuevos
contenidos para aquellos aspectos de los que no se dispone de
informacién adaptada a los objetivos.

e Difusidn y presentacion en diferentes canales, buscando el
apoyo estratégico de instituciones colaboradoras.

En cuanto a los recursos necesarios, se necesita personal para la
adaptacidny creacion de contenidos, incluyendo los medios técnicos
y necesarios para ello, asi como desarrolladores informéticos con
alta capacidad creativa.

FACTORES DE INNOVACION Y EXCELENCIA

FORMATO

La innovacion en el formato se basa en incorporar una nueva
forma de narrar el relato asociado a la documentacién que permite
caracterizar, valorar y conocer los paisajes culturales. El objetivo
de la narracién ha sido favorecer la adquisicién de conocimiento a
través de la evocacién, mas que aportar un exceso de datos.

Por una parte, la aproximacion del usuario a través de la navegacion
por un mapa le conecta con la naturaleza espacial de estos nuevos
bienes patrimoniales. Es por ello que se emplea un mapa dinamico
que permite una navegacion intuitiva y atractiva.

Por otro, la inclusién de recorridos inmersivos a través de videos,
imagenes y sonidos de muy diferente naturaleza (desde videos
compartidos por usuarios en redes sociales a documentales de
fondos histéricos) generan diferentes sentimientos. Este vinculo
afectivo refuerza la idea de que los paisajes culturales son resultado
de algunas de las interacciones mas extraordinarias entre las
personas y el medio natural. Ademas, potencia el criterio cientifico
de que la apreciacion ciudadana es fundamental en la valoracion de
estos paisajes como bienes patrimoniales.

OBJETIVOS

e Facilitar una aproximacion experiencial a los paisajes culturales,
favoreciendo la valoracién social que da sentido a la salvaguarda.
e Proporcionar contenidos culturales digitales en internet en el
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ambito especifico de los paisajes culturales, aprovechando la
innovacion tecnoldgica en la visualizacion de informacion.

e Proporcionar un entendimiento integral del concepto de paisaje
cultural, escasamente conocido a dia de hoy por la ciudadania, asi
como de sus especificidades como nuevo tipo de bien cultural a
conservar.

® Hacer visible fenémenos de adaptacién sostenible entre sociedad
y naturaleza, caracteristicos de los paisajes culturales.

e Transferir conocimiento sobre un bien cultural que actualmente
es desconocido para buena parte de la sociedad, estableciendo un
vehiculo entre el ambito cientifico y la sociedad imprescindible en
la investigacién del patrimonio cultural.

e Multiplicar el impacto de las aportaciones caracteristicas de
las exposiciones presenciales al ser accesible desde cualquier
dispositivo con conexion a internet.

e Facilitar la descentralizacion en la difusién por todo el territorio
estatal.

PUBLICO

El publico es la sociedad en general. Tras la presentacién de
la plataforma, sectores muy distintos han mostrado un interés
especial. Mas alla de los aficionados al patrimonio, a la conservacion
de la naturaleza, al disefio del paisaje, o al turismo cultural,
destaca el mundo educativo. Algunas asociaciones de profesores
han elaborado guias didacticas de manera independiente, con el
objetivo de emplear la plataforma en el aula.

TEN EN CUENTA QUE...

TEMATICA
Es un valor afadido hacer visible aspectos de nuestro entorno
construido que a menudo pasan desapercibidos.

PUBLICO

La navegabilidad ha de estar adaptada a un rango de publico muy
abierto, es por ello que se recomienda una interfaz con estructura
clara y facilmente legible.

RECURSOS

Muchos de los documentos empleados se encuentran disponibles
en la web y se pueden aprovechar para construir una nueva
narracion.

MATERIALES REUTILIZABLES

La plataforma puede ser ampliada incluyendo nuevos lugares,
mayor cantidad de informacién y nuevos datos. Por otro lado, la
|6gica de navegacién, asi como la manera de abordar la explicacion
de los distintos paisajes se puede adaptar a distintas zonas y escalas.

‘Sierra “
Minera
Cartagena-
La

Union

Riotinto
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SEADANCE, ;DEMUESTRA QUE PUEDES MANTENER EL RITMO!

INFORMACION PRACTICA

@ El plazo de ejecucion es de doce meses
§ Presupuesto: 52.000 €

Pagina web:
http://icndivulga.icm.csic.es/sea-dance/
Video:

https://www.youtube.com/watch?v=HLRUTxAX22U&t=2s

¢POR QUE ES UNA PRACTICA INNOVADORA?

@ © 69

Formato interactivo. La ciencia con Despierta la curiosidad
Escenario digital lenguaje cercano cientifica

(o (¢)  (w)

Fomenta la Acerca la ciencia Publico
comprension de desde lo cotidiano no especializado
conceptos cientificos

DESCRIPCION

RESUMEN

SeaDance, Keep the Rhythm! es una instalacion interactiva
en la que el publico y sobre todo los mas jévenes conocen
mediante la observacion, la interaccion y la experimentacion, los
microorganismos que conforman nuestro ecosistema marino,
entienden su funcionamiento, y comprenden la importancia del
trabajo de investigacién que se lleva a cabo actualmente en el
Instituto de Ciencias del Mar del CSIC, centro de investigacion
marina lider a escala internacional, mientras se divierten con una
actividad tan cotidiana y popular como la musica y el baile.

En SeaDance, Keep the Rhythm!, los participantes juegan en
equipo, intentando equilibrar un ecosistema marino virtual que
responde a sus movimientos y pasos de baile, y que se veré afectado
por las decisiones de los jugadores mientras juegan. Los miembros
del equipo representan diferentes organismos, cada uno con un
papel especifico en el ecosistema marino, y a través del baile los
participantes interactGan entre ellos hasta conseguir el equilibrio
del ecosistema, es decir, “el ritmo” que permita su conservacion.
Los elementos que representan los participantes en este ecosistema
son: algas, bacterias, virus, protozoos y copépodos. Ademas, hay
elementos externos que los participantes no controlan, como
las medusas que se alimentan de los elementos del juego. Los
jugadores deben tener en cuenta la presencia de estas especies
externas para lograr el equilibrio del ecosistema marino.

SeaDance, Keep the Rhythm! se complementa con SeaDance
online, que permite ampliar la experiencia educativa en casa,
permitiendo a los usuarios, profundizar sobre los conceptos
aprendidos durante la actividad presencial con enlaces a otros
materiales online y a la web del Instituto de Ciencias del Mar del
CSIC (ICM) y en la web de La Ciencia Al Teu Mén.

DURACION
La ejecucion del proyecto ha requerido una duracién de doce
meses.

EQUIPO

El equipo de SeaDance, Keep the Rhythm! es interdisciplinar.
Aglutina a investigadores del Instituto de Ciencias del Mar (CSIC)
encargados de asegurar el rigor cientifico de los contenidos,
programadores y desarrolladores de software y profesionales de la
plataforma de divulgacién La Ciencia en Tu Mundo (LCATM), que es
la responsable del concepto central, disefio, desarrollo, usabilidad
e implementacién de la instalacion interactiva y de su campana de
comunicacion y difusién.

Ademas se ha contado con la colaboracién de diversas entidades
durante la realizaciéon de los talleres de presentacion de la
instalacion interactiva entre las que se menciona el Equipamiento
ambiental del Ayuntamiento de Barcelona “La Fabrica del Sol” y “ El
Centre de la Platja de la Barceloneta”, CosmoCaixa, la Fiesta de la
Ciencia en Barcelona, La Fundacion Catalunya La Pedrera, el curso
internacional Ramon Margalef Summer Colloquia, las Jornadas de
Divulgacién Innovadora en Zaragoza, el congreso internacional
ICHA2017 en Brasil y la empresa Plancton Divulgacié.

RECURSOS Y TAREAS

Las tareas necesarias para desarrollar el proyecto y alcanzar los
objetivos son las siguientes:

Tarea 1. Desarrollo de los contenidos cientificos y revisién del
rigor cientifico de los mismos.

Tarea 2. Estructuraciéon de los contenidos en el formato de la
aplicacion y establecimiento de la dindmica de juego.

Tarea 3. Desarrollo de un software a partir de algoritmos basados
en la interpretacion de procesos evolutivos, y su implementacion
a la mecanica de juego y a los objetivos didacticos, y pruebas de
usabilidad.

Tarea 4. Desarrollo de una guia didactica y posters informativos
que permiten realizar la actividad a terceros de forma éptima e
independiente y sin requerir la presencia de los creadores.

Tarea 5. Realizacién de un video de presentacion que pone

en contexto a los participantes en el mundo nuevo de los
microorganismos marinos.

Tarea 6. Desarrollo de material educativo, materiales
promocionales y de difusién, como soporte del juego.

Tarea 7. Lanzamiento y promocion.

FACTORES DE INNOVACION Y EXCELENCIA

FORMATO

Formato innovador que fomenta la experimentacion, despierta la
curiosidad y el interés cientifico de los participantes mediante algo
tan cercano y cotidiano como es el juego, la musica y el baile.

La dindmica participativa de la actividad permite ofrecer
conocimiento e informacién sobre conceptos cientificos de forma
lddica y entretenida.

El formato de SeaDance, Keep the Rhythm! permite adaptar los
contenidos a diferentes niveles: un primer nivel de aprendizaje
comUn a todas las edades sobre los conceptos bésicos y un segundo
nivel para adolescentes y publico en general con un mayor detalle
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sobre los conceptos.

OBJETIVOS

1. Que la sociedad comprenda el funcionamiento de las redes
tréficas, las caracteristicas y funciones de los organismos que las
conforman, las interacciones entre estos, y sus repercusiones en
nuestro entorno inmediato.

2. Que nuestro publico objetivo se dé cuenta de la importancia y
las consecuencias que sus acciones tienen en la conservacion del
equilibrio de los ecosistemas marinos.

3. Acercar la actividad investigadora del ICM a la sociedad.

4. Estimular el interés y la participacién ciudadana en debates y
procesos de deliberacion sobre toma de decisiones en el ambito
cientifico y ciudadano. Partiendo de la premisa “Solamente
comprendiendo el funcionamiento de las cosas, podemos tomar
decisiones acertadas”.

5. SeaDance, Keep the Rhythm! acerca la ciencia y la innovacién
desde algo tan cercano y cotidiano como es la musica y el baile.

PUBLICO
Publico en general a partir de 8 afos de edad, especialmente
orientado a adolescentes.

TEN EN CUENTA QUE...

TEMATICA

Permite abordar diferentes temas de interés como son: Ciencias del
Mar, microorganismos marinos, biodiversidad, conservacién, medio
ambiente, ecosistemas marinos costeros, biologia marina, redes
tréficas, fitoplancton y zooplancton.

PUBLICO

SeaDance, Keep the Rhythm! estd pensado para todo tipo de
publico a partir de 8 afios de edad, especialmente orientado a
adolescentes, independientemente de su formacién, intereses o
conocimientos cientificos, género, origen o condicién social.

EMPLAZAMIENTO

Es una actividad ideal para escuelas, ferias cientificas, museos,
centros civicos, fiestas populares, etc. Especialmente en municipios
o localidades cerca del mar y relacionadas con este medio o
entorno, o para celebraciones internacionales como el dia de los
océanos o de la tierra por ejemplo.

RECURSOS
Software, material grafico, audiovisuales, materiales educativos y
guia didactica.

ALGUNAS RECOMENDACIONES

Para garantizar la experiencia ludica, educativa y multisensorial de
SeaDance, Keep the Rhythm!, es indispensable cumplir con todos
los requerimientos técnicos y de espacio establecidos, ya que

estos estan pensados y evaluados, a partir de rigurosas pruebas
de usabilidad.

Para profundizar en el aprendizaje y consolidar la experiencia de
SeaDance, Keep the Rhythm!, es muy recomendable acompafar
la instalacion interactiva con un taller de microscopia con muestras
reales de agua de mar, para que el publico vea en directo a los
microorganismos representados en el juego.

En caso de no disponer de microscopios, SeaDance, Keep the
Rhythm! cuenta con una aplicacion de microscopia virtual.

MATERIALES REUTILIZABLES
Material educativo y versiéon de SeaDance, Keep the Rhythm!
online.

VIDEO
https://www.youtube.com/watch?v=HLRuTxAX22U&t=2s

WEB:
http://icmdivulga.icm.csic.es/sea-dance/
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UN JARDIN EN EL MUSEO, UN MUSEO EN EL JARDIN

INFORMACION PRACTICA

@ La duracién del proyecto ha sido de doce meses.

§ Presupuesto: 36.000€

Pagina web del proyecto:
https://fundaciondescubre.es/exploria-ciencia/el-jardin-de-

elena-ruta-2/

¢POR QUE ES UNA PRACTICA INNOVADORA?

¥ Lo 69

Acerca la ciencia La ciencia con Despierta la curiosidad
desde lo cotidiano lenguaje cercano cientifica

Modelo mixto de
participacion presencial y
online

Escenario digital

DESCRIPCION

RESUMEN

Un Jardin en el Museo, un Museo en el Jardin es un proyecto
de divulgacién cientifica y artistica. Por un lado acerca la ciencia,
en este caso la Botanica, a todos los publicos a través del Arte, y
por otro acerca la historia del arte y los objetos artisticos al publico
interesado en la Botanica, el medioambiente y los conocimientos
tradicionales sobre el mundo vegetal.

Aprovechando los elementos vegetales contenidos en las obras de
arte se ha realizado una interpretacién botéanica de los mismos para
generar en los visitantes de los museos de arte una vision distinta
de las obras de arte, para que las vean, no solo como una obra
de arte en si, con todas sus caracteristicas técnicas, sino como una
oportunidad de ver e interpretar las piezas desde un punto de vista
cientifico y no solo desde un punto de vista estético. Para ello,
junto a la informacién artistica de la obra se incorpora una ficha
con informacién boténica, histérica y curiosidades con un lenguaje
directo y accesible para todos los publicos.

Para acerca la historia del arte y los objetos artisticos al publico
interesado en la botanica y el medioambiente se ha realizado una
interpretacién artistica de la obra de arte que contiene los elementos
vegetales asociados al espacio botanico en cuestién. El visitante de
los jardines boténicos, en los puntos o colecciones seleccionados,
ademas de la informacién boténica encuentra informacién sobre
la obra de arte que contiene los elementos vegetales del citado
espacio.

En la web del proyecto se puede realizar una visita a la exposicion
virtual y ampliar los contenidos cientificos y artisticos.

DURACION
La duracién del proyecto ha sido de doce meses.

EQUIPO

Para la ejecucion del proyecto se ha contado un equipo de
profesionales de distintas disciplinas (bidlogos, historiadores
y periodistas) del Real Jardin Botanico de Cérdoba, el Jardin
Botanico Histérico de La Concepcion de Malaga, el Museo Ruso
San Petersburgo de Malaga, el Museo Arqueolédgico de Cérdoba, el
Museo de Bellas Artes de Cérdoba y el Yacimiento Arqueolégico de
Madinat Al-Zhara, asi como la Fundacion Descubre. De esta forma
se han implicado a administraciones municipales y regionales, y se
han generado sinergias de trabajo que han posibilitado la ejecucién
del proyecto.

RECURSOS Y TAREAS
Durante la ejecuciéon del proyecto se han realizado las siguientes
tareas:
1. Seleccién de cuadros y piezas de cada uno de los museos para su
posterior interpretacion por parte de los técnicos especializados en
Arte y Botanica de cada una de las instituciones.
2. Disefio del recorrido y conceptualizacién de cada uno creando un
guion en el que aparecian reflejadas todas las paradas y puntos de
informacién que contendré el proyecto final.
3. Adaptacion de disefio y programacién de la web. Creacién del
disefio de la web que contiene los distintos recorridos virtuales del
proyecto.
4. Disefo, produccion y sefalizacion de espacios:
4.1. Creacién de los contenidos para cada uno de los recorridos de
los Museos y de los jardines botanicos implicados, adaptandolos
de un lenguaje especifico a uno divulgativo, con el fin de acercar
la terminologia al publico general.
4.2. Tratamiento de imagenes tomadas en cada una de las
instituciones.
4.3. Grabacién de los audios que completan los recorridos.
4.4. Disefio y adaptacion de la carteleria para cada uno de los
espacios que integran el recorrido.
4.5. Sefializacién de cada uno de los espacios con la colocacion de
carteles indicativos impresos a tal efecto.

FACTORES DE INNOVACION Y EXCELENCIA

FORMATO

Exposicidn virtual que funciona en un doble sentido: por un lado,
los visitantes que acceden desde el Museo pueden conocer las
obras que forman parte del proyecto y acceder, a través de ellas, a
la descripcién artistica de las obras y a la descripcion boténica de
cada una de las especies presentes en dicho cuadro; y por otro,
los visitantes que lleguen desde los jardines botanicos, pueden
acceder a la descripcion botanica de las especies presentes en las
obras seleccionadas, conocer la ubicacidn fisica de éstas en cada
uno de los jardines, asi como a la descripcion artistica de la obra
pictdrica en cuestion y su localizacién fisica en el museo.

Es un formato que permite al divulgador, sin aportar recursos
adicionales, producir integramente, mantener actualizada vy
desarrollar la exposicion virtual, y que puede ser aplicada a
diferentes &mbitos de conocimiento, lo que le dota de gran
versatilidad y agilidad.

Permite realizar un paseo cientifico por los é espacios incluidos
en el proyecto en cualquier momento, ya que no requiere de la
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presencia del experto para acceder a los contenidos. Asimismo
facilita su uso por parte de la comunidad educativa, realicen o no la
visita a las instalaciones.

OBJETIVOS

Acercar la ciencia, en este caso la Botanica, a todos los publicos
a través del Arte, de tal modo que dos aspectos aparentemente
antagonicos se potencian y se desarrollan creando sinergias para
ayudar a aumentar el conocimiento.

Poner en evidencia que los conocimientos sobre el mundo vegetal
ayudan a comprender e interpretar objetos artisticos.

PUBLICO

El formato empleado permite acercarse a todo tipo de publico,
tanto a publico joven como publico adulto. Ademas, el proyecto ha
sido traducido al inglés, por lo que tiene un caracter internacional,
y puede contribuir a incrementar la oferta de productos de
turismo cientifico en nuestra comunidad, llegando asi a un puiblico
habitualmente alejado de la ciencia.

TEN EN CUENTA QUE...

TEMATICA

Los recorridos virtuales ofrecen la posibilidad de disfrutar de
cualquier tipo de espacio expositivo (museo, sala de exposiciones,
jardines boténicos,...) de una manera diferente, ofreciendo detalles
que pueden pasar desapercibidos para el publico durante la visita.
Aunque en este proyecto se ha vinculado Arte y Botanica, la férmula
puede ser reproducida vinculando otros campos de conocimiento.

PUBLICO

El visitante de estos recorridos virtuales no es, por lo general, un
publico especializado ni conocedor de la materia, por lo que es
recomendable evitar en la medida de lo posible el lenguaje técnico.

EMPLAZAMIENTO

En esta ocasiéon han participado en el proyecto el Real Jardin
Botéanico de Cérdoba y el Jardin Botéanico-Histérico de La
Concepcidn, asi como Museos de ambas ciudades. No obstante,
dadas las caracteristicas técnicas del software del proyecto podria
desarrollarse con cualquier otro museo o institucion de cualquier
parte del mundo, ampliando el carécter internacional del proyecto.

RECURSOS
Antes de comenzar a elaborar el proyecto hay que tener claro qué
mensaje queremos trasladar y tener presentes todos los recursos

que vamos a necesitar para componer el recorrido virtual (puntos
de informacién, imagenes 360 grados, imagenes de detalles,
audios, textos, obras seleccionadas, espacios,...).

Ademas, es necesario disponer de un software especifico de
edicion, plataforma de exposiciones virtuales EXPLORIA, y una
camara de captacion de imagenes en 360°.

Se recomienda contactar con la Fundacién Descubre, quien ofrece
formacién para el disefio de la visita virtual, acceso gratuito a la
plataforma de disefio, previa presentacion del proyecto, asi como
en algunos casos, asesoramientos directo y cesion de la camara
fotogréfica 360°.

ALGUNAS RECOMENDACIONES

¢ Antes de iniciar el trabajo de elaboracién del material es necesario
elaborar un guion en el que queden reflejadas cuantas paradas
tendra el recorrido virtual y qué materiales de texto e imagenes
vamos a necesitar en cada una de ellas.

e La introduccién de audios que acomparien al proyecto es clave
para dar dinamismo al mismo y que el visitante del recorrido virtual
se sienta acompanfado por el guia, del mismo modo que si hiciera el
recorrido de forma presencial en los distintos espacios.

e Colocar carteles informativos en los distintos espacios que llaman
la atencion del visitante para que amplie la informacién en el
recorrido virtual.

e Dado que es un proyecto eminentemente digital, la movilizacién
del mismo a través de las redes sociales es un factor clave a tener
en cuenta a la hora de la difusion.

e Una vez finalizado el proyecto, es importante vincularlo con el
mundo offline realizando actividades de difusion y rutas presenciales
para dar a conocer el proyecto a aquellas personas que no estan
tan familiarizadas con el mundo online.
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