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Introduccion

La Convocatoria de ayudas para el fomento de la
cultura cientifica, tecnoldgica y de la innovacién
2022 recibié 639 propuestas. La Comision de
Evaluacién selecciond para su financiacion, de
acuerdo con los criterios establecidos en la guia
de evaluacion, 204 de estas propuestas, que se
ejecutaron lo largo de 2023, 2024 y 2025.

Este catalogo recoge diez de estas 204
actividades, ordenadas alfabéticamente,

que han destacado en alguno de los criterios
utilizados en la evaluacién de la Convocatoria:
objetivos, impacto, originalidad, formatos,
publicos, valores, etc.

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

Con el fin de presentar la informacion mas
relevante de cada uno de los proyectos de

acuerdo con el objetivo ya citado, cada una de
las fichas, redactadas por el equipo responsable
del proyecto, se estructura conforme a tres
apartados principales: Descripcion de la accidn,
Factores de innovacion y Aprendizajes y
recomendaciones.

Descripcion de la accion incluye un resumen del
proyecto, asi como el objetivo principal que se
perseguia con su puesta en marcha.

El apartado Factores de innovacion destaca

los elementos diferenciadores por los que el
proyecto destaca y le ha hecho formar parte de
este catdlogo, ya sea a nivel de formato, publico,
tematica o plan de comunicacion.

Por ultimo, se aportan una serie de
Aprendizajes y recomendaciones que pueden
ser de utilidad si se quiere poner en marcha un
proyecto de similares caracteristicas.

Ademas, cada ficha cuenta con una Informacion
practica con el presupuesto aproximado de la

actividad y la pagina web y redes sociales en
las que se puede encontrar mas informacion
del proyecto, junto con los aspectos mas
destacados como practica innovadora.

Para obtener mas informacién de los proyectos
aqui incluidos, y del resto de los financiados,
se puede consultar la plataforma Divulgateca,
donde se recopila la informacién mas relevante
sobre las actividades realizadas en el marco
de la Convocatoria agrupada en tres grandes
categorias: Proyectos, Recursos y Estudios. Se
trata de un portal accesible a todo el publico
con el objetivo de fomentar el acceso abierto
y el aprovechamiento de recursos, poniendo a
disposicidn de los agentes del Sistema |+D+|

y del publico general los resultados de los
proyectos financiados.

MAS INFORMACION:

www.divulgateca.es




< indice

INFORMACION PRACTICA

Presupuesto
Entre 25 000 y 50 000 €

Pagina web del proyecto

https://cientificasapiedecalle.
ubuinvestiga.es/

¢Por qué es una practica
innovadora?

» Formato artistico innovador
 Publico no especializado

e Impacto social de la ciencia
 Despierta la curiosidad cientifica

Cientificas a pie de

calle

UNIVERSIDAD DE BURGOS

DESCRIPCION DE LA
ACCION

El proyecto Cientificas a pie de calle da a conocer
el importante papel que han tenido las mujeres en
la ciencia y la tecnologia a lo largo de la historia.
Para ello, combina la divulgacion cientifica con el
arte urbano, promoviendo la igualdad de géneroy
mejorando el entorno urbano de Burgos.

La iniciativa incluye un concurso para centros
de secundaria, donde los estudiantes investigan
y presentan biografias de cientificas, que luego
se utilizan para crear videos accesibles mediante
cddigos QR.

Veinte de esas cientificas son seleccionadas para
la fase artistica del proyecto, en la que jévenes
artistas de la Escuela de Arte y Superior de
Disefio de Burgos pintan sus retratos en cuadros
eléctricos de la ciudad, creando una exposicidn
de arte urbano supervisada por el colectivo de
artistas profesionales SiO2. Los murales creados
destacan el importante papel de las mujeres en la
ciencia y la tecnologia a lo largo de la historia.

Ademas, en la pagina web del proyecto se pueden
visualizar los murales y videos, y ver su ubicacion
en el plano de la ciudad de Burgos. Esta iniciativa
no solo da a conocer el legado de las cientificas,

sino que también mejora visualmente el mobiliario
urbano de la ciudad.

OBJETIVO PRINCIPAL

El proyecto tiene como objetivo destacar el papel
de las cientificas y tecndlogas a lo largo de la
historia, proporcionando modelos y referentes
para nifias y jévenes, haciéndolas visibles en
mobiliario urbano para acercarlas a la sociedad.

FACTORES DE INNOVACION

El soporte del mobiliario urbano elegido es un
elemento innovador. Se trata de decorar con las
imagenes de cientificas las cajas de los cuadros
eléctricos del alumbrado y semaforos. Estos
elementos estan en plena acera muy cerca de

los viandantes y actualmente muchos de ellos
estan descuidados y solo sirven como soporte

de pintadas o para pegar carteles publicitarios

sin control. La utilizacion de estos soportes como
lugar de arte urbano aporta a la ciudad un paisaje
mas humano, mas amable y enriquecedor para la
ciudadania.

El concurso se dirige al colectivo de artistas
jévenes, ya sean alumnos de la Escuela de Arte y
Superior de Disefio de Burgos y/o artistas jévenes
burgaleses asesorados por el colectivo SiO2. Se
trata de introducir pildoras de ciencia a jovenes


https://easdburgos.es/
https://easdburgos.es/
http://siodosartistas.es/artistas
http://siodosartistas.es/artistas
https://cientificasapiedecalle.ubuinvestiga.es/

artistas y dar opcion de que estos plasmen sus
obras en el mobiliario urbano, integrando ciencia/
tecnologia y arte en el ecosistema urbano.

Otro elemento tecnoldgico innovador del proyecto
es la utilizacion de cédigos QR con informacién
complementaria sobre la cientifica en cada uno
de los murales. El codigo incluido en una pegatina
enlaza con un video corto donde se explica una
breve biografia del personaje elaborado por el
alumnado de secundaria y bachillerato y el video
de artistas jovenes.

APRENDIZAJES Y
RECOMENDACIONES

Este es un proyecto que tiene un coste razonable
y un impacto muy grande que incide en varios
colectivos: alumnado de secundaria y bachillerato,
en su fase del primer concurso, y que implica que
los diferentes escolares indaguen y profundicen

Seleccidn de Proyectos de la Convocatoria de ayudas para el fomento de la

cultura cientifica, tecnoldgica y de la innovacidn 2022 Edicion 2025

en la biografia de diferentes cientificas y sus
aportaciones; artistas jévenes, que a través de su
arte les introduce también a profundizar en la vida
de esas mujeres cientificas; y, finalmente, publico
no especializado, que se encuentra con murales
de mujeres cientificas, que puede tocar, cerca en
las aceras, y le despierta la curiosidad.

De estas tres fases del proyecto, se pueden
sacar varias lecciones. En primer lugar, ha sido
un acierto el esquema del proyecto, si bien se
recomienda que, en la fase de biografias, se
especifiquen bien las normas para grabar el
video y, por tanto, poder mejorar la calidad de
los mismos, ya que muchos de ellos han sido
grabados por los propios alumnos y con sus
moviles. Al menos, se deben dar unas normas
basicas comunes.

Es importante elegir una época del afio en la que
se pueda realizar el trabajo en la calle de manera

adecuada. Ademas, se debe avisar a la policia
local y al ayuntamiento, para evitar problemas y
obtener el permiso correspondiente para pintar en
la calle. En este punto, es recomendable conseguir
un patrocinador que pueda suministrar el material
para poder realizar los murales, que no es mucho,
ya que son murales de pequefio formato.

Es muy recomendable hacer una gala de entrega
de premios y de networking para poner en
contacto a los equipos que han elaborado la
biografia y al artista que va a ejecutar la obra.
También resultéd muy emotivo el encuentro entre
la cientifica y la artista en el propio mural, es un
formato muy entrafiable que se aconseja realizar,
si es posible.

ENLACE A DIVULGATECA:

https://www.divulgateca.es/Proyecto-
destacado.aspx?ld=1712



https://youtu.be/p5T_SD4eKDM?feature=shared
https://www.divulgateca.es/Proyecto-destacado.aspx?Id=1712
https://www.divulgateca.es/Proyecto-destacado.aspx?Id=1712
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INFORMACION PRACTICA

Presupuesto
Entre 25000y 50000 €

Pagina web del proyecto

https://www.genderlimno.org/
aumenta.html

¢Por qué es una practica
innovadora?

e Impacto social de la ciencia
« Implicacion activa publico escolar

o Fomenta la experimentacion en la
ensefianza

e Formato artistico innovador

TIlustraciones aumentadas

con voz de mujer

UNIVERSITAT DE GIRONA

DESCRIPCION DE LA
ACCION

La emergencia climatica es uno de los mayores
desafios a los que se enfrenta actualmente el ser
humano y el planeta. En particular, los ecosistemas
acuaticos continentales, como rios, lagos, y
humedales sufren dafios sustanciales y pérdidas
crecientemente irreversibles en su biodiversidad,
estructura, funcién y resiliencia debido al cambio
climatico, lo que afecta no solo a innumerables
especies, sino también al bienestar social.

Como otras facetas de la emergencia climatica,
la escasez y contaminacion de las aguas
continentales afecta desproporcionadamente a
las mujeres, puesto que ellas son las encargadas
de recoger el agua potable y el alimento en la
mayoria de los hogares que carecen de red de
abastecimiento. Simultdneamente estos mismos
roles de género les obstruyen la posibilidad de
participar en la toma de decisiones sobre la
gestién de los recursos hidricos.

Este proyecto ofrece una formacioén
complementaria en materia de igualdad y género
a través del andlisis del papel de la mujer en la
emergencia climatica, y en particular su relacion
con los ecosistemas acuaticos continentales.

Dirigido a estudiantes de educacién primaria
(ciclo superior) y al publico en general, el proyecto
Emergencia climatica y agua: ilustraciones
AUMENTAdas con voz de mujer (AUMENTA) se
estructura en dos acciones principales:

1. La publicacién de un dlbum ilustrado con
realidad aumentada.

2. La organizacion de actividades educativas en
escuelas y espacios publicos, incluyendo visitas
presenciales de cientificas y una guia didactica
para el aula.

OBJETIVO PRINCIPAL

El objetivo principal del proyecto es aumentar
el conocimiento y la comprension sobre los
impactos del cambio climatico en ecosistemas
de agua dulce (gj.: rios, lagos, embalses),
visibilizando las voces femeninas en relaciéon
con tres ejes: investigacion, vulnerabilidad

y agentes de cambio. Ademas, se busca
incrementar la difusion de los resultados de
investigacion en relacion con la crisis climatica
desde una perspectiva de género, y, al mismo
tiempo, visibilizar mujeres cientificas, lideres
medioambientales como referentes e inspiracion
para nuevas generaciones y el conjunto de la
sociedad.



FACTORES DE INNOVACION

Uno de los aspectos mas novedosos de la
actividad es su metodologia de abordaje. El
proyecto une habilidades artisticas y creativas
con la educaciéon STEM (science, technology,
engineering, mathematics), para poner en valor
aspectos como la innovacion y el desarrollo de
la curiosidad y la imaginacion o la busqueda de
soluciones diversas a un Unico problema.

Otro aspecto relevante de la metodologia es el
uso del formato audiovisual y en concreto las
experiencias de Realidad Aumentada, lo cual lo
hace mas atractivo para el publico.

Finalmente, la iniciativa esta integrada por un
equipo multidisciplinario, y con gran abasto
territorial, que cuenta con la colaboracién de

cientificos/as limndlogos/as del grupo de Gender

& Science de la Asociacion Ibérica de Limnologia,
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profesionales creativos del ambito artistico e
investigadores del ambito de la educacion. La
multidisciplinariedad permite el intercambio de
experiencias de diferentes ambitos entre los
participantes, que aportan soluciones innovativas.

Mas informacidn sobre el proyecto esta disponible
en: Pastor, A. et al. (2025). Women, water, and

the climate emergency: Art and science for
bringing ecofeminism to society. Limnology and
Oceanography Bulletin https://doi.org/10.1002/
lob.10721

APRENDIZAJES Y
RECOMENDACIONES

La realizacién de este proyecto ha requerido

la participacion de numerosas personas
provenientes de diferentes ambitos geograficos
y especialidades, incluyendo la investigacidn, la
educacién y el arte. Esto implica la necesidad de

expectativas y dialogo constante entre todos los
actores involucrados.

Asimismo, se ha elaborado una guia didactica
con el objetivo de orientar el docente y
profundizar en las reflexiones sobre las distintas
problematicas medioambientales abordadas en el
libro, acompafada de una cuidada seleccion de
recursos adicionales.

En los que respecta las visitas a los centros
escolares, se recomienda considerar con
antelacion diversos aspectos organizativos, como
el contacto previo con los centros para conocer

y tener en cuenta sus intereses, asi como la
programacion anticipada de las visitas, a fin de
garantizar el éxito del proyecto.

ENLACE A DIVULGATECA

https://www.divulgateca.es/Proyecto-
destacado.aspx?ld=1735



https://www.genderlimno.org/
https://www.genderlimno.org/
https://www.limnetica.com/
https://doi.org/10.1002/lob.10721
https://doi.org/10.1002/lob.10721
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INFORMACION PRACTICA

§ Presupuesto
Mas de 50 000 €

@ Pagina web del proyecto
https://granteatroelectrico.framer.
website/

Redes sociales:

https://x.com/EspectElectrico;
https://www.instagram.com/
granespectaculoelectrico/

|
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J {‘é} — ¢Por qué es una practica
innovadora?

» Proyecto experimental y ludico
» Formato artistico innovador
 Despierta la curiosidad cientifica

Gran espectaculo
eléctrico

UNIVERSIDAD DE ZARAGOZA

DESCRIPCION DE LA
ACCION

Proyecto de divulgacidn cientifica, disefiado por
el equipo docente de Electricidad y Magnetismo
(EDEMUZ) de la Universidad de Zaragoza, que
como elemento principal presenta la exposicidn
interactiva Teatro Electromagnético dedicada

a la divulgacidn de los principios basicos del
electromagnetismo en los que se fundamenta
la tecnologia eléctrica actual, en el sentido
mas amplio, ya que abarca desde la generacion,
transporte y distribucién de energia eléctrica
hasta las telecomunicaciones o la movilidad
eléctrica. Esta exposicion se acompafia de
audioguias que amplian la informacién de los
murales y facilitan el acceso a ella a personas con
discapacidad visual.

Como elementos complementarios, el proyecto
ofrece visitas guiadas a la exposicion y talleres
donde el publico puede realizar sus propios
experimentos. También dispone de un show
cientifico, producido y dirigido por Es-ciencia

eventos cientificos, que utiliza las maquinas de

la exposicidn; del espectaculo de teatro familiar
Profesor Nucleus, obra del Teatro de Medianoche,
que incorpora una bobina de Tesla funcionando
en directo; y el espectaculo musical Stranger
Machines, obra de miembros de la Orquesta
Social de Zaragoza, que muestra un paseo por la
exposicion acompanado con musica de los afios
80. Dispone de recursos explicativos y actividades
didacticas relacionadas con la exposicion en su
pagina web.

El proyecto esta dirigido a un publico general con
especial atencion a estudiantes de Educacion
Primaria, Educacion Secundaria, Bachillerato y
Formacion Profesional

OBJETIVO PRINCIPAL

Aumentar el conocimiento y la comprension

de la ciencia y la tecnologia en el ambito de la
electricidad y la energia eléctrica de una forma
innovadora y atractiva, acercando las actividades
a los entornos rurales, y en especial a los

centros educativos de estos ambitos geograficos.


https://www.unizar.es/
https://esciencia.es/
https://esciencia.es/
https://teatromedianoche.blogspot.com/
https://www.orquestaescuela.org/orquestaescuelasocial
https://www.orquestaescuela.org/orquestaescuelasocial

FACTORES DE INNOVACION

o Fusién de ingenieria y conocimiento en un
espectaculo de estética circense, estilo
Steampunk, que genera la sorpresa y la emocién
necesarias para despertar la imaginacion del
espectador, motivandole a interesarse por los
fendmenos mostrados.

Creacion de herramientas y recursos
atractivos adaptados a los distintos niveles
de estudiantes a los que se dirige el proyecto
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electromagnéticos, que han perturbado y
suscitado la curiosidad humana desde la
antigliedad, como los rayos (Maquina de
Whimshurt, generador de Marx y bobina de
Tesla) y la levitacién (levitadores magnéticos
de distintas tecnologias). También se muestran
fendmenos de transferencia inalambrica de
energia, importantes por su aplicacién en
coches eléctricos y otros sistemas de movilidad
eléctrica y un demostrador de conversién de
energia.

contar en el equipo con especialistas en disefio
y artistas de distintas disciplinas.

Es imprescindible un equipo técnico para el
desarrollo y mantenimiento de las maquinas
mostradas en la exposicién.

Es importante crear lazos con empresas de
divulgacidn cientifica y companias artisticas
dispuestas a colaborar en la difusién cientifica,
con un componente artistico que le da mayor
capacidad de motivacion.

que permiten trabajar los conceptos antes y
después de la visita a la exposicion.

o Para asegurar la espectacularidad de
los experimentos el proyecto dispone de
una coleccion de maquinas eléctricas
especiales de dimensiones adecuadas para
demostraciones en grupos de tamafo medio.
Estas maquinas son funcionales y permiten
mostrar de forma espectacular fenémenos

ENLACE A DIVULGATECA

https://www.divulgateca.es/Proyecto-
destacado.aspx?ld=1835

APRENDIZAJES Y
RECOMENDACIONES

o Contar con un equipo docente entusiasta en la
materia, creativo y con ganas de innovar que
busque e imagine nuevas demostraciones para
ilustrar la teoria.

e En un proyecto como este, que presenta la
ciencia en un entorno artistico, es necesario
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INFORMACION PRACTICA

Presupuesto
Mas de 50 000 €

Pagina web del proyecto

https://improntagranada.es/
programa-de-ciencia-ciudadana/

¢Por qué es una practica
innovadora?

 Estimula la participacién ciudadana
» Modelo cuadruple hélice
 Accidén en red

Impronta Granada

UNIVERSIDAD DE GRANADA

DESCRIPCION DE LA
ACCION

El proyecto Impronta Granada - Ciencia

Ciudadana consiste en un programa de fomento

de la ciencia ciudadana entre la Universidad de
Granada y Diputacion de Granada con el fin de que

las potenciales soluciones para abordar los retos
del territorio partan de un disefio de investigacion
basado en ciencia ciudadana y ciencia abierta.

La accion principal consiste en desarrollar un
programa de promocion de la ciencia ciudadana en
alianza entre la universidad y el territorio, tomando
como punto de partida prioritario las agendas
urbanas aprobadas en la provincia.

Impronta Granada representa un esfuerzo por
democratizar el conocimiento y hacer que la
investigacion universitaria responda de manera
efectiva a las necesidades del territorio. A
través de un enfoque basado en la participacion
ciudadana, la ciencia abierta y la innovacion
social, el proyecto pretende fortalecer la conexion
entre la universidad y la sociedad, generando
soluciones sostenibles y replicables para los
retos de Granada. La metodologia, que promueve
proyectos colaborativos entre universidad,
ciudadania e instituciones publicas, se estructura
en cuatro fases: concienciar, convocar, co-crear y
consolidar, fomentando la participacion activa y la
transferencia de conocimiento.

OBJETIVO PRINCIPAL

Promover el desarrollo de iniciativas de ciencia
ciudadana, generando un modelo replicable en
otros territorios, para abordar las necesidades
territoriales recogidas en las agendas urbanas y
rurales de la provincia de Granada, en tanto que
eje transversal de accién que reline a todo tipo
de disciplinas y de colectivos concernidos de la
ciudadania.

FACTORES DE INNOVACION

La metodologia busca desarrollar un modelo de
4Cs “ciencia ciudadana al cuadrado CCxCC". Las
4 Cs representan fases (Concienciar, Convocar,
Co-crear, y Consolidar) en las que se enmarcan
las acciones asociadas, que a su vez se basan
en los principios de ciencia abierta, co-creacion,
vinculacién con el territorio, transferencia
multiple de conocimiento y en una concepcién
de una universidad ciudadana preocupada por la
transformacion social a través del conocimiento.

El principal resultado tangible del programa es
el disefio de proyectos de ciencia ciudadana
que puedan optar a diversas convocatorias

de financiacion, asi como la adaptacion de
proyectos con este enfoque, que ya cuentan
con financiacién. Todo ello conlleva generar
una importante labor de concienciacién e
identificacion de recursos, asi como producir
una guia de implementacion del modelo y unas
recomendaciones politicas para disefar e


https://improntagranada.es/
https://improntagranada.es/
https://www.ugr.es/
https://www.ugr.es/
https://www.dipgra.es/

implementar modelos de vinculacién universidad-
territorio a partir de la ciencia ciudadana. La accion
principal se desglosa en 4 fases y 8 acciones
asociadas, en un modelo circular en el que, en
periodos sucesivos, la fase 4 de consolidacion se
conectara con la fase 1 de concienciacién de cara
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la idea en un enfoque de experimentacion

y prototipado que dé como resultado, no
simplemente un proceso de concienciacion o
de formacion, sino de produccién de nuevos
proyectos.

o Garantizar formacion, mentorizaciony
recursos abiertos.

o Impulsar plataformas digitales de soporte y
visibilizacion. Esto facilita la comunicacion,
la participacion y el acceso abierto al

a volver a lanzar el programa afio tras afio. APRENDIZAJES Y conocimiento generado.
RECOMENDACIONES ENLACE A DIVULGATECA

Otros factores de innovacion del proyecto son: https://www.divulgateca.es/Proyecto-

« Establecer alianzas institucionales solidas.

 Institucional. Parte de una alianza estratégica
enmarcadas en los compromisos del horizonte
2030, en linea con los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS).

+ Enfoque basado en datos. La plataforma
www.improntagranada.es permite identificar
potenciales conexiones entre lineas de
accion basadas en las Agendas Urbanas y la
produccion cientifica y testar este enfoque para
identificar oportunidades de ciencia ciudadana.

o Formato. Entre los diversos formatos empleados
destaca el del “laboratorio”, que permite centrar

Estas alianzas permiten vincular la investigacién
con los retos del territorio y garantizan

legitimidad, recursos y continuidad institucional.

Promover la participacion inclusiva 'y
multisectorial. Implicar a personal investigador,
ciudadania e instituciones desde el inicio,
articulando incentivos especificos para cada
uno de ellos. La participacién activa y diversa
es clave tanto para identificar problemas
relevantes como para garantizar soluciones
contextualizadas y sostenibles.

destacado.aspx?ld=1781
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INFORMACION PRACTICA

@ Presupuesto
Entre 1500y 2 000 €

)

N\ 7/
Ny @ ~ ¢Por qué es una practica
innovadora?

e Fomenta la comprensiéon de
conceptos cientificos

» Impacto social de la ciencia
 Estimula la participacién ciudadana
» Acerca la ciencia desde lo cotidiano

La Ciencia a les
Falles

UNIVERSITAT POLITECNICA DE VALENCIA

DESCRIPCION DE LA
ACCION

La Ciéncia a les Falles es una iniciativa cuyo
objetivo es contribuir a la divulgacion de la ciencia
a través de la fiesta grande de Valéncia: las Fallas.
El concurso premia las mejores escenas o ninots
de las Fallas que contribuyen a divulgar entre

la sociedad la importancia de la investigacion
cientifica para nuestro presente y futuro.

Las comisiones falleras que participan en este
concurso pueden hacerlo presentando un

ninot o una escena en el que la ciencia sea la
gran protagonista: pueden representar desde
destacadas figuras de la ciencia nacional o
internacional -actuales o histdricas-, laboratorios
de I1+D, avances y proyectos cientificos que
hicieron historia, inventos del futuro, iniciativas de
divulgacion cientifica, etc.

Los ninots ganadores forman parte ya del Museo
Ciéncia Fallera que ha impulsado la Universitat

Politecnica de Valéncia a partir de este concurso;
un museo cuyos fondos iran ampliandose afio
tras afio, con los ninots ganadores de cada nueva
edicién del concurso, creando asi un espacio
permanente en el que poder disfrutar y aprender
ciencia a través de las Fallas.

OBJETIVO PRINCIPAL

El premio “La Ciencia a les Falles” pretende dar
reconocimiento a las mejores escenas o ninots
que contribuyan a divulgar entre la sociedad la
importancia de la investigacién cientifica para
nuestro presente y futuro. Buscan también
potenciar la divulgacion cientifica y visibilizar
la ciencia a través de las Fallas, declaradas
Patrimonio Inmaterial y Cultural de la Humanidad.
Un reconocimiento que surgio también desde la
propia comision fallera inscrita en la Universitat
Politecnica de Valéncia.



https://www.upv.es/
https://www.upv.es/

FACTORES DE INNOVACION

La simbiosis entre las Fallas y la ciencia ayuda

a preservar la fiesta grande de Valéncia, para
proyectarla hacia el futuro. Las Fallas, con esa
capacidad para convertirse en una plataforma
educativa y de divulgacion cientifica, demuestran
que la interseccidn entre arte y ciencia puede
generar un impacto positivo y duradero. Sin duda,
son un gran vehiculo para acercar la ciencia

a toda la sociedad. Este proyecto lo consigue
aprovechando el potencial de dos mundos que
tradicionalmente no han estado muy unidos,

pero que este proyecto demuestra el potencial
que la fusién de ambos puede tener para toda

la sociedad, pero también para las propias
comisiones falleras e incluso a los propios artistas
falleros. Ademas, el Museo Ciéncia Fallera es el

Seleccidn de Proyectos de la Convocatoria de ayudas para el fomento de la
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primero en la historia de las Fallas, lo que reafirma
el caracter innovador de esta iniciativa.

APRENDIZAJES Y
RECOMENDACIONES

El mayor aprendizaje ha sido constar cdmo esos
dos mundos tradicionalmente separados que son
la ciencia y las Fallas tienen un gran potencial
para, juntos, acercar la ciencia a toda la sociedad.

También hemos aprendido y constado la
dedicacion y compromiso de las comisiones
falleras participantes con la divulgacién de la
ciencia.

A partir de las lecciones aprendidas, la iniciativa
se centrara en proximas ediciones en las fallas
infantiles, ya que los ninots de estos monumentos

dan mucho mas juego a la hora de plasmar
conceptos cientificos.

Como posibles recomendaciones, contactar con
las comisiones falleras, y buscar la colaboracién
de Junta Central Fallera y del Gremio de Artistas
Falleros.

ENLACE A DIVULGATECA

https://www.divulgateca.es/Proyecto-
destacado.aspx?ld=1304
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INFORMACION PRACTICA

Presupuesto
Entre 10 000 y 25 000 €

Pagina web del proyecto
https://lasinmortales.es/

Instagram:

https://www.instagram.com/las.
inmortales/

— ¢Por qué es una practica
innovadora?

 Despierta la curiosidad cientifica
+ Formato juego de mesa

« Incluye contenidos digitales mediante
Realidad Aumentada

» Material didactico para su uso en el
aula

14

Las Inmortales:

mujeres

que cambiaron el mundo

CEO ABERTO S.L.

DESCRIPCION DE LA
ACCION

Juego de mesa centrado en mujeres cientificas
y su obra. La finalidad ultima de este recurso es
fomentar las vocaciones cientificas en el publico
mas joven y dar a conocer a grandes cientificas
que por diversos motivos son desconocidas para
la mayor parte de la poblacién.

En el reverso de las fichas se incluye un segundo
juego Cienceando, que permite a niflos y niflas
adentrarse de una forma divertida y ludica en el
ambito de la investigacion. Ademas, parte de los
naipes son marcadores de Realidad Aumentada,
que permiten visitar diferentes contenidos
biograficos sobre mujeres cientificas con la

aplicacion desarrollada a tal efecto.

El juego se puede adquirir o descargar de forma
gratuita en la web, donde también se encuentran
disponibles materiales complementarios, como
videos biograficos de las cientificas incluidas en el
juego, recursos didacticos (guia didactica, fichas
de los experimentos, pasatiempos, Kahoots) y
experimentos cientificos.

OBJETIVO PRINCIPAL

Aumentar el conocimiento y la comprension de la
obra y biografia de cientificas clave en la historia
y poner en valor su importancia histdrica de una
forma atractiva.



FACTORES DE INNOVACION

Propuesta educativa gamificada, centrada
en el uso del juego como herramienta para
la transmision de valores, contando con un
importante componente social.

Aprender ciencia jugando, ofreciendo una
imagen fresca y contemporanea de las mujeres
cientificas.

Complementar el juego con una aplicacién de
Realidad Aumentada y optimizar el recurso con
la inclusién de un juego adicional de caracter
experimental, incluyendo los recursos didacticos
necesarios para su integracion curricular.

El proyecto se orienta principalmente a la
comunidad educativa, ofreciendo de forma
gratuita ejemplares a centros educativos.

Se ha dado gran importancia al disefio grafico,
intentado transmitir una imagen poderosa y
atractiva de las mujeres cientificas, alejada de
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las imagenes habituales en los libros de texto

que suelen ser muy formales y poco llamativas.

APRENDIZAJES Y
RECOMENDACIONES

e Disefiar un juego de mesa es mas complejo
de lo que puede parecer inicialmente. Es
importante tener clara la dinamica de la
propuesta y prototiparla y hacer pruebas antes
de pasar a la fase de produccién.

e Hay que tener claro desde el primer momento

el publico objetivo al que se dirige la propuesta.
Disefiar el juego pensando en el usuario final, no

guiandonos por nuestras preferencias.

¢ Las dindmicas deben ser sencillas, claras 'y
faciles de comprender. El juego debe ser
facil de comprender y dindmico si se orienta a
publico infanto-juvenil como es el caso de Las
Inmortales.

tecnoldgica y de la innovacion 2022 Edicion 2025

e Creemos que es importante ofrecer un
complemento online que acompafie a
propuestas de este tipo. En la web de Las
Inmortales es posible descargar tanto el juego
como recursos didacticos que permiten a los
docentes optimizar su aprovechamiento.

¢ El producto final debe tener un acabado
profesional, por ello es recomendable recurrir a
imprentas especializadas en juegos de mesa.

ENLACE A DIVULGATECA

https://www.divulgateca.es/Proyecto-
destacado.aspx?ld=1700
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INFORMACION PRACTICA

§ Presupuesto
Mas de 50 000 €

Pagina web del proyecto

https://rutanavalab.org/

¢Por qué es una practica
innovadora?

e Impacto social de la ciencia
« Estimula la participacion ciudadana

* Modelo mixto de participacién
presencial y online

e Fomenta la comprension de
conceptos cientificos

16

NavalLAB

FUNDACION INTERNACIONAL PARA LA
RESTAURACION DE ECOSISTEMAS

DESCRIPCION DE LA
ACCION

La experiencia NavaLAB es un proyecto de
demostracion y divulgacion cientifica en torno
a la agricultura regenerativa y la silvicultura de
la dehesa y el monte mediterraneo a través de la
creacion de una ruta agroturistica autoguiada.

Esta ruta se ha establecido en La Nava del Conejo
(Valdepefias, Ciudad Real), una finca de titularidad
publica gestionada por el Instituto Regional de
Investigaciones Agrarias y Forestales (IRIAF) de

la Junta de Comunidades de Castilla-La Mancha.
Desde octubre de 2021, mediante una concesion
demanial y un convenio de colaboracién, la
Fundacidn Internacional para la Restauracion de
Ecosistemas (FIRE), en colaboracién con el IRIAF,
desarrolla el proyecto Laboratorio de campo de
agroecologia y restauracion forestal “La Nava del
Conejo”, que gestiona 220 ha de cultivo herbaceo
de secano, en parte en forma de dehesa, y 150 ha
de monte mediterraneo.

El proyecto se inspira en el concepto de Living
Lab o laboratorio vivo, un concepto emergente

internacionalmente basado en el establecimiento
de infraestructuras de investigacion e innovacion
abierta y colaborativa, en entornos mas alla del
ambito académico. Persigue ser un escaparate

y un punto de encuentro entre distintos actores
del territorio (investigadores, conservacionistas,
administraciones publicas, gestores y usuarios del
territorio, agricultores, estudiantes, cooperativistas
y turistas, entre otros) que impulse una transicion
del territorio hacia modelos sostenibles y
respetuosos con la biodiversidad en el sector
agricola y forestal. Para ello, FIRE colabora con
nueve entidades cientificas que desarrollan lineas
de investigacién tanto experimentales como
fenomenoldgicas.

OBJETIVO PRINCIPAL

El objetivo de este proyecto fue disefiary
establecer una experiencia viva mediante

una ruta interpretativa autoguiada para mostrar
al publico como la agricultura y la gestidn forestal
pueden ser actividades econdmicas sostenibles
y beneficiosas para la biodiversidad y la lucha
contra el cambio climatico.


https://iriaf.castillalamancha.es/
https://fundacionfire.org/
https://fundacionfire.org/proyecto/laboratorio-de-campo-de-agroecologia-y-restauracion-forestal-la-nava-del-conejo-valdepenas-ciudad-real/
https://fundacionfire.org/proyecto/laboratorio-de-campo-de-agroecologia-y-restauracion-forestal-la-nava-del-conejo-valdepenas-ciudad-real/
https://fundacionfire.org/proyecto/laboratorio-de-campo-de-agroecologia-y-restauracion-forestal-la-nava-del-conejo-valdepenas-ciudad-real/

FACTORES DE INNOVACION

Los elementos innovadores que aportan valor
afadido al proyecto se basan en tres aspectos
principales:

¢ La metodologia “Laboratorio vivo". La Nava del
Conejo aspira a ser un espacio neutral donde
las partes interesadas, incluidos los usuarios
del territorio, puedan reunirse y desarrollar
conjuntamente innovaciones para dar respuesta
a los retos del sector agricola y forestal en el
contexto global actual.

¢ Los principios de la “Ciencia abierta”. El
proyecto se inspira en los valores de la ciencia
abierta (open science) y aspira a contribuir a
que el proceso y el producto cientifico sean mas
transparentes e inclusivos.

e Caracter multidisciplinar del equipo de

trabajo. El proyecto tiene un sélido caracter
cientifico-técnico gracias a la contribucion de
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nueve entidades cientificas que desarrollan
lineas de investigacion tanto experimentales
como fenomenoldgicas en La Nava del Conejo.
El proyecto cuenta con la experiencia de 16
investigadores afiliados a estas nueve entidades
cientificas. Estas entidades colaboran con
FIRE mediante el asesoramiento en los disefios
experimentales y los muestreos en campo y

el analisis de datos, y seran un pilar basico en
la produccion y la transferencia de resultados,
incluyendo publicaciones cientificas.

APRENDIZAJES Y
RECOMENDACIONES

o El sector agricola y forestal en Espafia necesita,
en general, ser sensibilizado y formado
sobre la importancia de la conservacion de la
biodiversidad, por lo que se recomienda un
esfuerzo de las administraciones competentes
en esta direccion.

o Laagricultura y el sector forestal sélo seran

sostenibles si los propietarios de la tierra
reciben una retribucion, directa o indirecta, por
implementar buenas practicas de agricultura
regenerativa y silvicultura restaurativa, por lo
que se recomienda desarrollar mecanismos de
pago por servicios ecosistémicos y deduccién
fiscal, entre otros.

El agroturismo naturalista debe ser

promocionado como una actividad econdmica,
ludica, educativa y formativa alternativa.

La colaboracién publico-privada tiene un
enorme potencial de generar buenos resultados.

ENLACE A DIVULGATECA

https://www.divulgateca.es/Proyecto-
destacado.aspx?ld=1883
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POSTGROWTHSA

-Pontevedra-

INFORMACION PRACTICA

§ Presupuesto
Mas de 50 000 €

@ Pagina web del proyecto
https://postgrowthsa.webs.

uvigo.es/

¢Por qué es una practica
innovadora?

 Estimula la participacion a través de la

innovacion colaborativa
e Plblico joven y emprendedor

» Facilita la toma de decisiones ciencia-

politica
e Impacto social de la ciencia

Postgrowth S.A.:
Pontevedra

UNIVERSIDADE DE VIGO

DESCRIPCION DE LA
ACCION

Postgrowth S.A.: Pontevedra es un proyecto de
ciencia ciudadana para generar conocimiento
sobre cémo llevar a cabo una transicion ecolégica
justa en el ambito local, utilizando como caso de
estudio las ciudades de Pontevedra, y en aios
posteriores, de Vigo.

Las personas participantes llevaron a cabo

una investigacion real desde la perspectiva

de las ciencias sociales y las Social Actions
(S.A.). Durante el proyecto, el alumnado analizd
las problematicas ecoldgicas y sociales que
afrontara la ciudad en los proximos diez afios,
se formd en metodologias de investigacion,
recolecto datos para la investigacion, analizd

los resultados y particip6 activamente en la
transferencia de conocimiento y la divulgacion
del proyecto, culminando con su intervencion en
la 16th International Conference of the European
Society for Ecological Economics (ESEE2024) y la
propuesta de agenda politica.

El proyecto se llevo a cabo en colaboracion

entre la Universidade de Vigo y el Concello de
Pontevedra. En total, participaron cinco institutos
de la ciudad, con una suma de 230 estudiantes de
ESO y Bachillerato.

OBJETIVO PRINCIPAL

Generar conocimiento sobre el papel de
lainnovacidn colaborativa en la transicion
ecoldgica, en un contexto territorial concreto y
haciendo participe a la ciudadania a través del
alumnado de centros educativos de educacién
secundaria.

FACTORES DE INNOVACION

Desde la perspectiva de la post-normal science
(aquella que considera elementos como la
incertidumbre, la carga de valores y la pluralidad
de perspectivas legitimas como parte integrante),
la respuesta al cambio climatico no es una
cuestion puramente cientifica o tecnoldgica,
sino que tiene un alto componente politico

que debe ser abordado de forma democratica.
En otras palabras, la ciencia, a dia de hoy, no
tiene soluciones exactas sobre cémo generar

la transformacion social necesaria para atajar
esta cuestion y, por eso, son fundamentales los
procesos de ciencia ciudadana.

El hecho de que la propia ciudadania de
Pontevedra, en este caso el alumnado, condujese
la investigacion es en si mismo una accién
transformadora de la ciudad, en tanto que genera
comunidad y conocimiento comunitario.


https://esee-degrowth2024.uvigo.gal/gl/
https://esee-degrowth2024.uvigo.gal/gl/
https://www.uvigo.gal/es
https://pontevedra.gal/
https://pontevedra.gal/

En el marco de la ESEE2024, se habilitd un
“Espacio Joven” que abrié una conferencia
internacional de alto nivel al publico en general,
promoviendo asi la interaccion del alumnado

de instituto con las familias, el profesorado, las
autoridades locales, la comunidad académica,
las empresas y los grupos locales. Es también un
importante factor de innovacion el hecho de que
sea el alumnado el que involucre a la comunidad
académica en una research action (talleres de
produccion colaborativa de conocimiento en los
que se involucra a diferentes actores sociales).
De esta forma, la ciudadania “investigaba” a las
personas que se dedican de forma habitual a la
investigacion.

El proceso de co-creacion de conocimiento en
el proyecto derivd en la investigacién de cuatro
casos de estudio concretos: la contaminacion del
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agua, salud mental y zonas verdes, la pérdida del
rural y el empleo. Al término de la investigacion, se
llevd a cabo un grupo focal en el que intervinieron
diferentes agentes sociales de diferentes ambitos
y especialidades. El objetivo del grupo focal fue

la propuesta de politicas publicas sobre los casos
investigados. La interaccion entre las personas
participantes en el proceso de ciencia ciudadana
y el grupo focal derivé en la elaboracion de una
agenda politica para la transicion ecoldgica justa
en el municipio de Pontevedra.

Todo el proyecto llevado a cabo en los centros
educativos, asi como la accién del grupo focal,
fue documentado en el documental Postgrowth
S.A.:Pontevedra, mostrando la realidad del trabajo
en las aulas y la participacién del alumnado en la
conferencia final.

tecnoldgica y de la innovacion 2022 Edicion 2025

APRENDIZAJES Y
RECOMENDACIONES

» Crear lineas de investigacion atractivas y
reales para que la poblacién participante las
sienta como un desafio auténtico, otorgandole
pertinencia y aplicabilidad practica.

e Construir relaciones cercanas.

e Adecuar el numero de sesiones presenciales
en los centros educativos a la complejidad del
proyecto y disponibilidad escolar.

o Empoderar a la ciudadania en procesos de
participacién publica dinamicos y horizontales.

ENLACE A DIVULGATECA

https://www.divulgateca.es/Proyecto-
destacado.aspx?ld=1737
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INFORMACION PRACTICA

Presupuesto
Entre 10 000 y 25 000 €

Pagina web del proyecto

https://evoluciona.org/es/
retos-sociales/

==
it

Redes sociales

@iphes_cerca
@iphes_educa

¢Por qué es una practica
innovadora?

» Escenario digital
¢ Juego de rol

e Fomenta la comprension de
conceptos cientificos

o Fomenta el debate y la reflexién sobre
retos sociales actuales

20

Retos soclales desde

la prehistoria

INSTITUT CATALA DE PALEOECOLOGIA HUMANA | EVOLUCIO SOCIAL

DESCRIPCION DE LA
ACCION

Retos Sociales desde la Prehistoria presenta

una herramienta de gamificacion para el aula en
formato de ESCAPE, diseflada para estudiantes de
12 a 14 afios.

El juego aborda temas relevantes en la sociedad
actual, como la migracidn, el cambio climatico

y el género, vinculandose con los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS) europeos. Para
superar los retos, el juego incorpora momentos
de reflexion y debate, fomentando el trabajo en
grupo y el pensamiento abstracto. Se organiza

en doce pantallas y los jugadores, guiados por la
arqueodloga Andrea, se convierten en arquedlogos
y arquedlogas. El juego tiene dos modalidades:
por parejas o en grupo, y se ha disefiado teniendo
en cuenta la accesibilidad para la diversidad del
alumnado.

Este juego se adapta al curriculo escolar y permite
profundizar en algunos conceptos de la prehistoria
en el aula. Ademas, gracias a la guia didactica
disponible se proporciona informacion adicional
para los docentes. El juego es accesible de
manera gratuita online.

Todos los contenidos estan basados en la
metodologia cientifica para conectar la ciencia
con el conocimiento de la prehistoria a través de
retos actuales. El desarrollo del juego ha contado
con la colaboracion de 38 centros educativos y la
participacién de 500 alumnos en dichos centros
educativos y 17 000 accesos al juego online.

OBJETIVO PRINCIPAL

Partiendo del estudio de temas clave en la
evolucion humana vy la prehistoria, el objetivo
es incentivar actitudes proactivas hacia la
investigacion, la ciencia y la tecnologia en las
aulas de secundaria a través del juego y la
resolucidon de enigmas.


https://evoluciona.org/es/retos-sociales/

FACTORES DE INNOVACION

o Desde la tematica que aborda, el proyecto es
singular y se diferencia de otras propuestas
educativas sobre el ambito de la prehistoria
por la perspectiva que aportar: la gamificacion
de casos de estudio ligados a (a) género, (b)
migraciones, y (c) sostenibilidad y relacién con
el medioambiente, que son temas recogidos en
los Objetivos de Desarrollo Sostenible y de vital
importancia tanto para la sociedad en general
como para la transmisién de conocimiento en
las aulas.

e Desde las herramientas educativas utilizadas,
el otro gran elemento innovador es el uso de la
tecnologia de gamificacion para la imparticién
de conocimientos sobre la prehistoria en el
aula. Esta herramienta, incluye una metodologia
diferente para hacer atractiva la informacién y
puede usarse de forma auténoma en el aula.
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¢ Relacionado con esto, otro elemento innovador

es la forma en la que se presenta la informacién.

El objetivo no es simplemente transmitir
conocimiento a los estudiantes, sino que se
busca que ellos utilicen los casos de estudio
de la prehistoria para llegar a sus propias
conclusiones y aplicar el método cientifico.

« Finalmente, en la fase de disefio del juego se
otorgd un papel muy activo a los diferentes
centros educativos que participaron en las
pruebas piloto.

APRENDIZAJES Y
RECOMENDACIONES

Una de las recomendaciones esenciales es la
inclusion en el equipo de trabajo de profesionales
de la educacién y pedagogia que ayudan a
identificar apartados del disefio de juego que
podrian tener problemas de jugabilidad o
comprensién para parte del alumnado.

Una vez se obtiene la primera versidn piloto del
juego resulta esencial la realizacién de las pruebas
piloto en centros educativos, trabajando junto

a personal docente y alumnado, claves para un
resultado final éptimo al poder identificar errores
en el disefio, jugabilidad y aspectos que no se
entendian correctamente.

Como aprendizaje, destaca la necesidad de
trabajar en equipo con profesionales de la
educacion y pedagogia para poder adaptar
contenidos cientificos al nivel de la etapa
escolar elegida. Ademas, estar en contacto con
profesorado y alumnado de diferentes centros
ayuda a entender las dindmicas de clase y cdmo
mejorar la jugabilidad y comprension del juego.

ENLACE A DIVULGATECA

https://www.divulgateca.es/Proyecto-
destacado.aspx?ld=1748
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Presupuesto
Entre 25 000 y 50 000 €

Pagina web del proyecto

https://www.um.es/
tienesmascuentoquecalleja/

¢Por qué es una practica
innovadora?

 Despierta la curiosidad cientifica

e Publico no especializado

e Acerca la ciencia desde lo cotidiano

« La ciencia con lenguaje cercano

22

iTienes mas cuento que

Calleja!

UNIVERSIDAD DE MURCIA

DESCRIPCION DE LA
ACCION

Frecuentemente, se escuchan o leen locuciones y
frases que pueden presentar alguna dificultad de

”oa

interpretacion: “Espectaculo dantesco”, “Verdades

"o

de Perogrullo”, “No dejo titere con cabeza”, “Andar

"noa

de capa caida”, “Vivir una odisea”, “Abrir la caja de
Pandora”, “El talon de Aquiles”, etc. Suele tratarse
de modismos con una historia u origen literario
ya olvidado, que ha provocado que su verdadero
sentido se haya desdibujado. En muchas
ocasiones, los dichos incorporan personajes
desconocidos para el receptor y, otras veces,

se trata de frases idiomaticas con un significado
que no es posible deducir de la suma de los
significados de las palabras que las componen.
Por tanto, es necesario rastrear el origen del que
es deudora la locucion, asi como reconstruir el
contexto cultural, literario o histérico en el que
surgio, hasta desembocar en su significado actual.

Esta iniciativa busca acercar el origen, significado
y uso de dichos, expresiones y frases hechas a los
hablantes a través de tres acciones:

e Podclaro. Pédcast de 10-15 minutos de
duracién que explican el origen, significado y
uso de expresiones, dichos y frases hechas
empleadas por los hablantes en el uso cotidiano
de la lengua espaiiola.

o Mecedora de palabras. Conjunto de materiales
dirigidos al trabajo de las expresiones y frases
hechas.

» Donde dije digo, digo Diego. Concurso en el
gue debe realizarse un pddcast o video donde
se contemplen dos acciones concretas:

1. Profundizar en el origen, significado y uso de
una frase hecha, expresion o modismo.

2. Otorgar un nuevo uso (original y creativo) a la
expresion.

OBJETIVO PRINCIPAL

El proyecto pretende acercar el origen,
significado y uso de dichos, expresiones y
frases hechas a los hablantes, por medio del
conocimiento de la actividad investigadora
centrada en un método cientifico interdisciplinar
que recurre a técnicas filoldgicas, histdricas,
etnograficas, sociolinglisticas y pragmaticas.



FACTORES DE INNOVACION

Equipo de trabajo interdisciplinar: filélogos,
especialistas en Didactica de la Lengua y la
Literatura y Didactica de las Ciencias Sociales,
psicopedagogos, especialistas en tecnologia
audiovisual, musical y artistica, docentes de
Educacidn Primaria y Educacion Secundaria.

Implicacion activa del publico escolar
(profesorado y alumnado).

Empleo y provecho didactico del pddcast en la
difusién del conocimiento cientifico.

Fomento del pensamiento creativo y critico
en relacion con el conocimiento cientifico
del origen de las expresiones usadas en la
comunicacion.

Comprension del conocimiento cientifico a
través del reconocimiento y la actualizacién
emocional del lenguaje y sus usos.

Seleccidn de Proyectos de la Convocatoria de ayudas para el fomento de la

cultura cientifica, tecnoldgica y de la innovacidn 2022 Edicion 2025

¢ Mejora del conocimiento de los hablantes
con respecto al significado del lenguaje que
habitualmente emplean, leen o escuchan, con
el fin de responder a dos motivos principales:
a) el espaiol es una lengua viva, en evolucion
y construccion permanente, sujeta al
cambio lingiiistico; b) la lengua tambi¢n es
un importante medio que empleamos para
comprender el mundo y actuar en el mismo.

APRENDIZAJES Y
RECOMENDACIONES

» Lenguaje como instrumento comunicativo
en evolucion y construccion permanente. Se
profundiza en la retdrica creativa y emotiva
del lenguaje para conocer el mundo vy,

consecuentemente, actuar en el mismo a partir

de una informacidn fiable y pertinente para la
toma de decisiones en el discurso verbal.

o Creatividad como herramienta divulgativa.

En lugar de recurrir a formatos académicos
convencionales, se apuesta por recursos
expresivos que resultan cercanos, dinamicos
y estimulantes: podcast, metaforas visuales,
juegos verbales, IA como herramienta
co-creativa.

Nueva vida semantica a las palabras. Otorgar
un nuevo uso a las expresiones hechas motiva
a profundizar en los significados. El humor y
el juego esta servido, pues la unién del origen
e historia de la expresién con su nueva forma
y sentido, permitird mostrar la versatilidad

del lenguaje y la resefia critica del sentido
resultante otorgado al nuevo dicho.

ENLACE A DIVULGATECA

https://www.divulgateca.es/Proyecto-
destacado.aspx?ld=1774

23


https://www.divulgateca.es/Proyecto-destacado.aspx?Id=1774
https://www.divulgateca.es/Proyecto-destacado.aspx?Id=1774

LA EXCELENCIA Y SELECCION DE PROYECTOS DE

LA INNOVACION LA CONVOCATORIA DE AYUDAS
2 PARA EL FOMENTO DE LA CULTURA
EN LA DIVULGACION CIENTIFICA, TECNOLOGICA Y DE LA
CIENTIFICA INNOVACION 2022. EDICION 2025

Y UNIVERSIDADES

INNOVACION

OBIERNO MINISTERIO . F E CY I
E ESPANA DE CIENCIA, INNOVACION
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