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RESUMEN
Actualmente existen estrategias académicas de divulgación científica, aunque sigue siendo un reto para la población en general
acceder a información de calidad, fiable, fácil de entender y que genere motivación hacia la ciencia. Este artículo propone una
herramienta educativa para la divulgación científica basada en imágenes con el objetivo de acercar a los niños a la ciencia,
mediante el reconocimiento de personajes relevantes y sus contribuciones. Esta investigación se desarrolló en tres fases. La pri-
mera y segunda mediante un enfoque cualitativo de tipo analítico interpretativo, en donde el método es documental y las técnicas
utilizadas son la revisión y el análisis de información. La primera fase corresponde a la revisión y selección de documentos rela-
cionados con divulgación científica para niños. La segunda, se enfoca en la identificación y selección de personajes científicos
mediante la construcción de categorías y criterios. La tercera corresponde al diseño de tarjetas biográficas acerca de personajes
destacados del ámbito científico. Un aporte fundamental de este trabajo es la construcción de una red semántica para la carac-
terización del personaje según el perfil, el contexto de la época y del lugar de origen, sus aportes e impactos, reconocimientos o
premios, barreras y limitaciones contextuales, a partir del cual se propuso una estrategia de divulgación mediante tarjetas biográ-
ficas con un alto contenido gráfico de personajes animados del ámbito científico y el juego «Sapiencia» como herramienta lúdica
y motivacional.

ABSTRACT 
Although at present there are academic strategies for scientific dissemination, it is still a challenge for the general population to
access quality information that is reliable, easy to understand and motivational towards science. This article proposes an image-based
educational scientific dissemination tool with the goal of bringing children closer to science, through the recognition of relevant
characters and their contributions. The study was developed along three stages. The first and second were conducted through
a qualitative analytical approach with an interpretative perspective, using a documental method, with a review and analysis
technique. During the first stage, a review and selection of studies related to scientific dissemination for children was conducted.
The second one focused on the identification and selection of scientific characters, through the establishment of categories and
criteria. The third stage relates to the design of outstanding characters’ biographical cards. The main contribution of this proposal
is the assembly of a semantic network to portray a completed character profile, time context, place of origin, contributions,
impacts, acknowledgements or prizes, as well as limitations or difficulties in context. Therefore, a mean of disclosure was devised
through cards with a highly graphic and animated content regarding scientific characters sized in a gaming strategy called
‘Sapiencia’, a ludic and motivational learning tool.
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Cada vez son mayores los retos que debe enfrentar la sociedad respecto al fortalecimiento de capacidades cien-
tíficas, tecnológicas y de innovación, de cara a los cambios en materia tecnológica, económica, ambiental, política
y social. Frente a este contexto, se debe propiciar en los niños el desarrollo de capacidades que les permita reco-
nocer e involucrarse en los avances del mundo globalizado. Las demandas de una sociedad sostenible, las mega-
tendencias (Lay-Arellano, Salas, & al., 2016) la inteligencia artificial y su aporte a la Industria 4.0, los cambios geo-
políticos, entre otros aspectos, requiere de ciudadanos con nuevos patrones de pensamiento, habilidades y destrezas
de mayor sofisticación (Gidley, 2010) en diferentes aspectos, tanto científicos, tecnológicos, normativos y de nego-
cios, entre otros (Jerman, Peji -Bach, & Bertoncelj, 2018), con altos niveles de educación y condiciones de acceso
a la información, que les permita comprender el uso de recursos y desarrollar nuevas propuestas frente al cambio,
es decir una ciudadanía crítica y participativa (Díez-Gutiérrez & Díaz-Nafría, 2018). 

Dentro de las tendencias generadoras de estas nuevas dinámicas se puede mencionar cómo la economía del
conocimiento ha propiciado la necesidad de crear un ambiente innovador en los países que han basado su econo-
mía en una fundamentada en el conocimiento (Olaya-Escobar, Berbegal-Mirabent, & Duarte, 2014). Es así como
las estrategias que posibilitan la transformación, transferencia y apropiación del conocimiento y tecnología se han
enfocado en la articulación de los tres actores que conforman los sistemas nacionales de innovación. Las universi-
dades, como generadoras de conocimiento; las empresas, que aplican ese conocimiento para ofrecer nuevas y
mejores soluciones a las necesidades de la sociedad; y finalmente el Estado, encargado de regular e incentivar las
políticas de transferencia (Etzkowitz & Leydesdorff, 2000). 

Es así como la divulgación de la ciencia se convierte en aspecto determinante para cumplir con los retos de una
sociedad que se transforma continuamente. En este contexto, los niños son clave por sus capacidades, nivel de sen-
sibilidad con el entorno, creatividad y facilidad de aprendizaje, para crear nuevas lecciones de co-existencia.
Algunos autores reconocen que generar espacios de aprendizaje para niños donde se despierte el interés por la
ciencia, la tecnología, la investigación y la innovación es fundamental en el contexto de la educación del siglo XXI.
Se ha evidenciado que la etapa escolar es ideal para despertar y mantener el interés vocacional por disciplinas como
la ciencia, la tecnología, la ingeniería y las matemáticas (STEM) (Ocumpaugh, San Pedro, Lai, Baker, & Borgen,
2016). 

A partir del contexto anterior y de los cambios que implica el fortalecer las capacidades y habilidades de los ciu-
dadanos y específicamente de la población infantil para afrontar y aprovechar los retos actuales, este artículo pro-
pone una herramienta educativa para la divulgación científica, basada en la comunicación visual para acercar a los
niños a la ciencia. Este trabajo está organizado en cinco partes. La primera, orientada a la contextualización desde
la literatura y referentes teóricos relacionados con estrategias para el aprendizaje y la motivación de la ciencia en la
población infantil. La segunda, enfocada en la identificación y selección de personajes científicos, para lo cual se
construyó una base de datos que recopila información relevante del personaje y se identificaron etiquetas, catego-
rías y criterios. La tercera dedicada al diseño de una estrategia de divulgación que se fundamenta en la creación de
tarjetas acerca de personajes destacados del ámbito científico. La cuarta corresponde al análisis de resultados, y la
quinta y última parte presenta las conclusiones y recomendaciones. 

1.1. Estrategias para la enseñanza de la ciencia y la motivación en la población infantil
A escala mundial se han venido desarrollando iniciativas con el fin de incentivar el interés por la ciencia. En los

Estados Unidos se ha propiciado que los profesores integren prácticas científicas y de ingeniería en la enseñanza de
las ciencias, promoviendo aprendizajes en los niños y motivándolos hacia las actividades de ciencia (Guzey, Moore,
Harwell, & Moreno, 2016). En Alemania el concepto «Bildung» se ha aplicado para referenciar las acciones refle-
xivas, la autoformación, formación como ciudadano y responsabilidad del sujeto desde una propuesta de aprendi-
zaje transformativo en torno al conocimiento científico (Sjoestroem, Frerichs, Zuin, & Eilks, 2017). En otra pers-
pectiva, Bevan (2017) propuso el «Hacer» como una forma productiva de enseñanza y de aprendizaje de las cien-
cias, direccionándolo al diseño de piezas físicas y virtuales relacionadas con las áreas STEM (Science, Technology,
Engineering & Mathematics), buscando fomentar la creatividad y el diseño en las prácticas de ciencia e ingeniería.
Así, la experimentación, indagación, interpretación, discusión y evaluación en espacios de clases de formación cien-
tífica permiten que los escolares tengan una actitud positiva frente a las áreas STEM (Bogdan & Greca, 2016).
Actualmente, la necesidad de preparar a los estudiantes de primaria bajo el enfoque STEM es fuerte, y requiere
implementar tecnología en las experiencias de aprendizaje, por lo tanto se proponen unidades pedagógicas que
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diendo a la creación de nuevas estrategias didácticas que cumplan con las necesidades de aprendizaje, en donde
los diseños interactivos y la participación son esenciales (Schmidt & Fulton, 2016). 

Estas estrategias de aprendizaje para la población infantil de cara al siglo XXI se desarrollan teniendo en cuenta
la tecnología, los nuevos medios de comunicación e información y las diferentes formas de relación con el otro.
Allison y Goldston (2018) en su investigación, encontraron que las actividades científicas se enriquecen con mul-
tialfabetizaciones y prácticas científicas, entendiéndose como una nueva propuesta de alfabetización en la que se
debe atender al uso del lenguaje según las distintas situaciones sociales y culturales, desarrolladas en las tecnologías
y en los medios, relacionándolos con una participación activa por parte del niño en la vinculación del conocimiento
al contexto. Sumado a lo anterior, Roth y Lee (2004) plantean una alfabetización científica basada en la vida coti-
diana, es decir, en un acercamien-
to al mundo científico desde la
familia, la comunidad y sus
problemáticas, enfatizando en
mostrar la ciencia como algo
cercano y con múltiples posibi-
lidades fuera de la escuela. 

Castro y otros (2015) afir-
man que debe haber un
ambiente que promueva la
alfabetización científica y faci-
lite la investigación, destacan-
do las fortalezas de los estu-
diantes e identificando necesida-
des que los lleve a la aplicación de
conceptos a la vida cotidiana y la comprensión de la naturaleza a partir de la ciencia; Logrando el fomento de habi-
lidades transferibles y manejo de herramientas tecnológicas a través de estrategias relacionadas con juegos y redes
sociales; actividades particularmente exitosas en jóvenes que no manifiestan interés por las áreas del STEM
(Gilliam,Jagoda, Fabiyi, Lyman, Wilson, Hill, & Bouris, 2017). 

En su modelo de «los tres anillos», Renzulli (1978) presenta que la superdotación es una condición que se
puede desarrollar, si se cuenta con una apropiada interacción entre la persona, su entorno o el área particular de
trabajo. Este modelo plantea «la agrupación de rasgos que caracterizan a las personas altamente productivas» e
identifica tres características interrelacionadas que definen a un individuo superdotado, las cuales son capacidad
general superior al promedio, alto nivel de compromiso y motivación y alto nivel de creatividad.

Los anteriores trabajos evidencian que la motivación de los niños hacia el conocimiento científico es importante
para desarrollar su aprendizaje y su espíritu crítico, con el fin de que indaguen el mundo que los rodea a través de
la investigación (Campanario, 1999) y puedan pensar y proponer posibles soluciones a problemáticas de su contex-
to. Así, estimular la generación de ideas, la creatividad y la capacidad de proponer soluciones; elementos claves en
el aprendizaje. Elementos fundamentales para propiciar en los niños los rasgos que caracterizan a las personas alta-
mente productivas.    

Existe un sinnúmero de actividades para generar motivación por la ciencia como: los campamentos temáticos,
mediante los cuales se evidenció que «los estudiantes necesitan estar expuestos a diversas experiencias científicas
durante su aprendizaje, en espacios formales o no formales de educación, para que puedan desarrollar una imagen
más realista y general de los científicos y puedan entender su papel y función en la sociedad» (Vendrasco, Gallardo,
Guzmán, & Santibáñez, 2017: 1683). Por otra parte, están los juegos de roles, que han permitido a estudiantes
defender sus posiciones dentro de la dinámica del juego, discutir y reflexionar a partir de la información suministrada
(Agell, Soria, & Carrió, 2015). Otra actividad consiste en secuencias didácticas en espacios no convencionales,
como museos científicos y tecnológicos (Cardona-Vásquez, Correa-Magaña, Sánchez, & Ríos-Atehortúa, 2017).
Dentro de este conjunto de actividades, se resalta el trabajo de Scogin (2016) quien, a partir de una plataforma inte-
ractiva, logró que estudiantes de ciencias trabajasen en proyectos dentro de sus aulas, en colaboración con mentores
científicos de todo el mundo a través de la Internet. Su estudio determinó que la motivación de los estudiantes es
fundamental para el éxito del programa y ésta se logró por la práctica científica a través de experimentos y contacto

Las imágenes son un recurso importante para el
proceso enseñanza-aprendizaje porque facilitan la comprensión
de contenidos abstractos, generan motivación y deseo de
profundizar en el conocimiento, mejoran la memoria, ayudan
a la adquisición de nuevo conocimiento y propician la

curiosidad para abordar temas científicos.
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con científicos que estaban en permanente interacción con ellos resolviendo inquietudes y animándolos en el pro-
ceso. Este conjunto de experiencias a través de la web presenta resultados exitosos y ha sido objeto de reconoci-
mientos a escala internacional (Scogin, 2016). Price y otros (2016), después de involucrar el juego en el aprendizaje
de ciencias, evidenciaron una mejora en las actitudes hacia la ciencia, fortaleciendo la capacidad de identificar los
sistemas biológicos y su funcionamiento, a partir de una metodología con el uso de cartas educativas como herra-
mienta de aprendizaje; así demostraron que estas estrategias didácticas ayudan a mejorar el rendimiento de los estu-
diantes respecto a los métodos tradicionales. Los resultados de la evaluación del juego de cartas educativo mostra-
ron que los estudiantes consideran el juego en general muy satisfactorio como estrategia complementaria para refor-
zar los conocimientos y habilidades adquiridas (Gutiérrez, 2014). 

Dentro de las estrategias para acercar a los niños a la ciencia, también se hallaron aquellas que basadas en el
componente inspiracional logrado mediante las historias de vida pueden llegar a ser un punto de conexión entre el
presente y el pasado y una forma de estudiar y comprender los cambios y las personas que lo han hecho posible.
Reconocer que existen personajes que han realizado grandes contribuciones a lo largo de la historia, puede consti-
tuirse en gran referente motivacional. Dentro de estas experiencias, se destaca el trabajo de Hwang (2015) quien
analizó la motivación hacia las ciencias naturales, después de trabajar con la biografía de nueve científicos de esta
área. Estas investigaciones evidencian que los estudiantes logran mayor motivación y actitudes hacia el aprendizaje
de la ciencia mediante actividades que generen interacción, promuevan la creatividad y rompan con la forma tra-
dicional de enseñar. A este respecto se podría pensar que «si un individuo está interesado en la ciencia y tiene un
ambiente enriquecido para su aprendizaje, podría interesarse en la ciencia en un futuro» (Castro-Rojas, Acuna-
Zuniga, & Fonseca-Ugalde, 2015: 722). Ahora bien, dentro de este contexto de experiencias y estrategias se ha
descubierto que el uso de imágenes puede lograr: a) La comprensión de contenidos abstractos y difíciles de inter-
pretar (Otero & Greca, 2004); b) La motivación para aprender y profundizar con lecturas complementarias
(Alonso-Tapia & Vergara, 2005); c) La presentación de nuevos conceptos; d) La promoción del recuerdo de los
contenidos aprendidos y enseñados (Llorente-Cámara, 2000); e) El fomento de una comunicación auténtica en el
aula y relacionada con la vida cotidiana; f) La estimulación de la imaginación y expresión de emociones; g) La acti-
vación de conocimientos previos (Rigo, 2014); h) La curiosidad para abordar temas científicos, además ayudan a
la comprensión de áreas como la astronomía (Lee & Feldman, 2015).  

1.2. Finalidad y objetivos
El objeto de este trabajo es el diseño de una herramienta educativa para la divulgación científica, basada en tar-

jetas biográficas con un alto contenido gráfico y un juego como herramienta para consolidar la estrategia lúdica moti-
vacional; con el fin de acercar a los niños (7 a 10 años) a la ciencia a través del reconocimiento de personajes rele-
vantes y sus aportes. Mediante la construcción de una red semántica para la caracterización del personaje atendien-
do a su perfil, lugar de origen, época y contexto en que vivió, sus aportes e impactos, reconocimientos o premios y
barreras y limitaciones contextuales a que se vio expuesto.

2. Material y método 
Esta investigación se desarrolló en tres fases. La primera y segunda mediante un enfoque cualitativo de tipo ana-

lítico interpretativo en donde el método fue revisión y análisis de contenido. La primera fase corresponde a la revi-
sión y selección de documentos relacionados con el tema de divulgación científica para niños. La segunda, está
enfocada en la identificación y selección de personajes científicos, los cuales se han considerado genios porque sus
aportes han tenido impacto universal y han sido punto de referencia en el ámbito de conocimiento (Gardner, 1993).
La tercera corresponde al diseño de la estrategia basada en la construcción de tarjetas biográficas y del juego
«Sapiencia» como herramienta lúdica y motivacional. 

2.1. Búsqueda sistemática de información 
La revisión y selección de documentos relacionados con el tema de divulgación científica para niños se adelantó

utilizando Scopus y Web of Science como bases de datos principales, enfocando la búsqueda en las palabras clave:
«scientific education», «difussion or apropiation of science», «science for children», «play and science», «game and
learn» y «investigation for children», a partir de las cuales se planteó la ecuación de búsqueda que permitió reco-
lectar 317 artículos relacionados con el diseño y práctica de estrategias de aprendizaje de la ciencia no convencionales.
La organización y análisis de la documentación se adelantó con el gestor de referencias bibliográficas Mendeley. 
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Dentro de las estrategias de divulgación no convencionales que buscan acercar a los niños a la ciencia mediante
el reconocimiento de científicos, se pueden destacar las relacionadas con tarjetas coleccionables como: a)
«Collectible cards», la Oficina de Patentes y Marcas de Estados Unidos (USPTO) lanzó una serie de tarjetas colec-
cionables de caricaturas de inventores para reconocer titulares de patentes de diversos orígenes
(https://bit.ly/2Sppx4O). Así como los juegos de cartas: b) «Dones científiques, 30 segles de desigualtat» es una bara-
ja que rinde homenaje a pioneras de la ciencia y hace visible su trabajo (Roca, Moreno-Parejas, & Laporta, 2017);
c) «Top female scientists» es un juego de cartas que pretende rendir homenaje al trabajo realizado por las mujeres
en el campo de la ciencia a lo largo de la historia (Wakeford & Clark, 2018); d) «Women in science», juego que
ofrece modelos para que los jóvenes se animen a estudiar carreras de ciencias, a través del juego se puede aprender
sobre las aportaciones de mujeres científicas (Charles & Fries, 2015). 

2.2. Identificación y selección de personajes
Para esta fase se construyó una base de datos que recopiló información de 374 personajes e implicó la asigna-

ción de etiquetas, categorías y criterios para su clasificación y posterior selección. La información se compiló a través
de artículos en la web orientados al reconocimiento de personajes científicos como: a) Mujeres con ciencia, este es
un blog sobre mujeres científicas. Esto es parte de las actividades de divulgación de la ciencia, de la Cátedra de
Cultura Científica que busca promover el conocimiento científico y tecnológico en la sociedad vasca; b) La USPTO
ha generado espacios de divulgación de conocimiento científico y tecnológico para niños, jóvenes, profesores y
maestros; c) «Lifeder», sitio especializado en psicología, desarrollo personal y salud general; d) Cognovisual tiene
un espacio denominado «Mujeres invisibles», se compone de una muestra de carteles sobre la vida, retos y aportes
de mujeres, que hicieron valiosas contribuciones al conocimiento de la humanidad. Así como trabajos académicos,
el de Gutiérrez (2017) quien busca visibilizar el trabajo de las mujeres que han sido inventoras, para incentivar a
considerar la ingeniería como su profesión. Claramunt (2012) en su libro recopila historias de vida de mujeres dedi-
cadas a la ciencia destacando sus aportes y problemáticas a las que se enfrentaron; y Roca y otros (2017) quienes
presentan una obra en donde hacen énfasis en la importancia de aprender jugando, mediante una baraja de cartas
con 52 personajes, trabajadas desde la pedagogía y la didáctica.
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La última etapa se dedica al diseño de tarjetas con alto contenido gráfico, acerca de personajes destacados del

ámbito científico, resaltando: el perfil y contexto del personaje, sus aportes al conocimiento e impactos en el desa-
rrollo tecnológico, reconocimientos o premios que le fueron otorgados y barreras o limitaciones contextuales que
enfrentó. A partir de las tarjetas se propone el juego «Sapiencia» como herramienta lúdica y motivacional mediante
el reconocimiento de personajes relevantes y sus respectivos aportes a la ciencia.

3. Resultados 
Con la documentación recopilada se realizó un análisis de la información cualitativa con ATLAS TI para hacer

el análisis exploratorio de contenidos y generar la red semántica, que permitió identificar las etiquetas que dan origen
a las categorías y criterios de selección. En la Figura 1, se muestra la red semántica generada y las categorías y cri-
terios, atendiendo a los términos de mayor relevancia en los documentos analizados. 

Con la documentación recopilada se realizó un análisis de la información cualitativa con ATLAS TI para hacer
el análisis exploratorio de contenidos y generar la red semántica, que permitió identificar las etiquetas que dan origen
a las categorías y criterios de selección. En la Figura 1, se muestra la red semántica generada y las categorías y cri-
terios, atendiendo a los términos de mayor relevancia en los documentos analizados. 

A partir de la red semántica se determinan cinco etiquetas principales, las cuales a su vez se dividen en etiquetas
secundarias (Figura 1). La primera se
relaciona con el perfil del personaje,
cuenta con etiquetas secundarias como
género, tipo de perfil, influencia y área de
conocimiento de desempeño. La segunda
se relaciona con el período de la historia
en el que vivió, país de origen e institu-
ción a la que perteneció el personaje. La
tercera se relaciona con los aportes o
impactos que generó el personaje y se
subdivide en: aplicaciones y usos, desa-
rrollos, postulación de teorías y leyes, des-
cubrimientos, inventos y diseño de políti-
cas. La cuarta está relacionada con los pre-

mios o reconocimientos: premio nobel, patentes recibidas, medalla «Fields», premio «Letterstedt», medalla «Davy»,
medalla «Matteucci», premio «Willard Gibbs», entre otros. La quinta y última se relaciona con barreras y limitacio-
nes en ambientes laborales complicados, bajas condiciones en ciencia y tecnología en la región, complejidad del tra-
bajo, discriminación y usurpación de trabajo y/o reconocimientos. 

Partiendo de las etiquetas de la red semántica determinadas mediante el análisis documental con ATLAS TI y
recurrencia de términos se seleccionaron las categorías y criterios de puntuación. En la Tabla 1 se muestra las cate-
gorías seleccionadas las cuales permiten clasificar a los personajes y agruparlos mediante características comunes.
Teniendo en cuenta las etiquetas de mayor relevancia para el objeto de este trabajo se determinaron cuatro catego-
rías: género, área de conocimiento STEM, país de origen y período de la historia al que perteneció el personaje.

Por otra parte, en la Tabla 2 se muestran los criterios que permiten generar puntuación a cada personaje. Se
determinaron tres criterios, los cuales se valoraron con una escala de 1 a 5, siendo 1 el valor más bajo y 5 el más
alto para cada criterio. El primero se relaciona con los reconocimientos o premios otorgados al personaje, el segun-
do se relaciona con aportes e impactos, y el tercero se relaciona con las barreras o limitaciones contextuales a las
que se enfrentó el personaje a lo largo de su carrera (Ver detalle en la Tabla 2). En la tercera columna de la Tabla
2, se relacionan los criterios de valoración para asignar la puntuación. 

En la Tabla 3 se puede observar la proporción por categorías de los 32 personajes seleccionados para hacer la
prueba piloto de las tarjetas bibliográficas.

Como se muestra en la Tabla 3, la selección de personajes se realizó teniendo en cuenta las categorías identifi-
cadas. Inicialmente se seleccionaron los personajes de áreas STEM de los 374 personajes de la base de datos, que-
daron 219 que pertenecen a alguna de las profesiones relacionadas con estas áreas. El segundo factor que se tuvo
en cuenta fue que la fecha de su deceso fuera mayor a 10 años, lo cual redujo la muestra a 120 personajes. El tercer
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la historia al que perte-
neció el personaje,
pero manteniendo la
proporción de hombres
y mu jeres y por último
se procuró que hubiera
re presentantes de dife-
rentes regiones. En la
Tabla 4 se presenta el
listado de personajes
seleccionados según su
género y período de la
historia al que pertene-
ció.  

La última etapa es
el diseño de tarjetas bio-
gráficas de los persona-
jes. Estas se realizaron
en Photoshop, Indesign
e Illustrator de la Suite
de Adobe. En la Figura
2 se presenta el diseño
de la tarjeta, se muestra
a ma nera de ejemplo
una de las 32 tarjetas diseñadas, la cual corresponde a «Hipatia de Alejan dría». En el centro se muestra la imagen del
personaje, el nombre, fecha de nacimiento y fallecimiento, breve descripción y símbolo de su trabajo. Se anexan
símbolos de los usos y aplicaciones más representativos a los que aportó. Los personajes fueron caracterizados
mediante figuras geométricas, tomando como referente sus rasgos principales para recrear de forma animada y sen-
cilla su imagen; el color de las tarjetas se utilizó para identificar el género, verde para los científicos y naranja para
las científicas. Respecto a la categoría relacionada con las áreas STEM se diseñaron logos de diferentes colores con
símbolos alusivos a las profesiones, estos se presentan en la esquina superior derecha. Por otra parte, en la esquina
inferior derecha está la cenefa de diferente color con símbolos del período de la historia en la que vivió el personaje.
El origen del personaje se representa con la bandera de cada país. Finalmente, los criterios fueron representados
por puntuaciones con estrellas y el número de premios o reconocimientos otorgados al personaje. 

Respecto a «Sapiencia» es un juego de cartas en la que aparecen científicos, detalles de su trabajo, contexto y
la época en que vivió. Los protagonistas de las cartas pertenecen a las áreas STEM, hay representantes de varias
regiones, de diferentes períodos de la historia y paridad de género. El juego se apoya en las categorías definidas en
la Tabla 1 con el fin de seleccionar un elemento comparable entre personajes y criterios de puntuación de la Tabla

2 como parámetro de descarte. Los detalles, reglas del
juego y las tarjetas se pueden descargar del blog
«Divulgación de la ciencia» (https://bit.ly/2tJo3Za). El
rango de edad sugerido para el juego es de niños mayores
de siete años hasta los 10 años.

4. Discusión y conclusiones 
El aprendizaje a lo largo del tiempo se ha organi-

zado alrededor de un compartir, al igual que los jue-
gos de mesa, sin embargo, las nuevas tecnologías han
intervenido en estos espacios, se trata de evidenciar la
necesidad de fortalecer los espacios de interacción e
interés hacia la ciencia por parte de los niños; con el
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necesarias para afrontar un
mundo tecnológico desde la apro-
piación de la ciencia. Por lo tanto,
se hace necesario inspirar a los
niños con el reconocimiento de
personajes relevantes para la cien-
cia y sus aportes de forma agrada-
ble, fácil y motivadora. El aporte
fundamental de este trabajo es la
propuesta de la red semántica de
la caracterización del personaje
mediante el perfil, el contexto de
la época y el lugar en que vivió,
aporte e impacto de su trabajo,
reconocimientos o premios, ba -
rreras y limitaciones contextuales.
Apoyada en la construcción de una
base de datos de 374 personajes.

Como se ha mencionado a lo largo del artículo, las imágenes son un recurso importante para el proceso de ense-
ñanza-aprendizaje porque facilitan la comprensión de contenidos abstractos, generan motivación y deseo de pro-
fundizar en el conocimiento, mejoran la memoria, ayudan a la adquisición de nuevo conocimiento y propician la
curiosidad para abordar temas científicos. Como lo presentan varios autores, las imágenes diseñadas para estrategias
educativas deben obedecer a una planeación acorde a los objetivos que se persigan del proceso de enseñanza-
aprendizaje. Alineados con este enfoque, en este trabajo se propone una estrategia de comunicación visual diseñada
para dar a conocer personajes destacados y considerados genios del mundo de la ciencia mediante material didác-
tico. Este material se diseñó con información relevante sobre los aportes del personaje, sus reconocimientos, a tra-
vés de imágenes sencillas que permiten una rápida asociación con sus aportes. El aporte de este trabajo se evidencia
en dos aspectos: caracterización de personajes científicos animados que los resalta mediante detalles alegóricos a
su trabajo, contexto y época en la que vivió, desarrollos y postulados de su trabajo. Todo esto conservando los cri-
terios de figuras agradables, sencillas y coloridas que permitan a los
niños identificarse con ellos. El otro aporte se enfoca en el diseño de
tarjetas biográficas estandarizadas y enriquecidas con información
sobre las características del personaje y diseñadas con alto contenido
gráfico que permite la asimilación de información de forma fácil y
agradable.

Las discusiones y debates de la academia se centran en lo relacio-
nando con las nuevas tecnologías, pero no debemos dejar de lado los
espacios del compartir académico y social, la propuesta de las tarjetas
coleccionables brinda información en una lectura muy corta, con el fin
de que los niños conozcan, interioricen y participen del conocimiento
científico a través del juego. Símbolos, iconos y representaciones grá-
ficas del mundo científico, son los componentes con los que se preten-
de motivar y generar inquietud por la ciencia. Finalmente, el aporte en
este punto es una propuesta de juego con las tarjetas «Sapiencia», la
cantidad y calidad de información y el diseño de las tarjetas genera
gran versatilidad, que permite a los niños inventar sus propios juegos y
a los maestros utilizarlas como herramienta de apoyo en talleres u otras
actividades en las aulas de clase. 

Este artículo es parte de la primera fase del proyecto de investiga-
ción relacionando divulgación y apropiación de conocimiento, centra-
do en proponer estrategias y herramientas educativas de divulgación,
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desarrollar un estudio empírico que permita validar la efectividad de las estrategias propuestas. Asimismo, puede uti-
lizarse la propuesta metodológica para abordar material didáctico sobre los personajes de interés de otras áreas de
conocimiento como las ciencias sociales, artes, ciencias administrativas, entre otras. Por otra parte, este trabajo
puede ser referencia para investigadores interesados en el impacto de las estrategias lúdicas en la comprensión de
los aprendizajes.

Apoyos
Este trabajo es resultado del proyecto de investigación: «Estrategias de divulgación y apropiación de la Ciencia, Tecnología e Innovación y su
articulación con la consolidación de Smart Cities» de La Fundación Universitaria Los Libertadores (DIR-001-18).
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