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B anderas en Marte es una estrategia 
comunicativa y educativa de forma-
ción ciudadana para jóvenes de los 

estratos populares de Bogotá, y cuenta con 
tres componentes: una serie de televisión
–el pilar central–, una serie radial y una pá-
gina web. Los dos últimos componentes fun-
cionan como extensiones pedagógicas de la 
serie televisiva, ya que “expanden” las on-
das creadas por el programa de televisión.

La estrategia gira en torno a cuatro ejes 
temáticos: la diversidad, la participación, la 
solidaridad y la reconciliación, y se imple-
menta con base en una alianza estratégica 
en la que trabajan conjuntamente entidades 
distritales y nacionales: Departamento Ad-
ministrativo de Bienestar Social (DABS), Ins-
tituto Distrital de Cultura y Turismo (IDCT), 
Instituto para la Investigación y el Desarrollo 
Pedagógico (IDEP), Radio y Televisión Co-
lombia (RTVC)/Señal Colombia, Secretaría 
de Educación Distrital (SED), Secretaría Dis-
trital de Salud (SDS) y Unidad de Produc-
ción de Televisión de la Universidad Nacio-
nal de Colombia (Unimedios/UNTV).

Una de las apuestas clave de Banderas 
en Marte es hacer eduentretenimiento, para 
lograr que quien vea el programa de televi-
sión, oiga el programa de radio o se conecte 
a la página web, aprenda y se divierta. Esta 
es una apuesta que de por sí plantea pro-
fundos interrogantes, que tienen que ver con 
el concepto mismo de eduentretenimiento: 
una disciplina aparentemente nueva, que fu-
siona educación y entretenimiento.

El reto de hacer entretenida la educación 
siempre ha existido. Educar siempre ha es-
tado asociado al hecho de transformarse, y 
la transformación, generalmente, no es nada 
fácil. Tanto los que enseñan como los que 
aprenden han tenido que enfrentar el desa-
fío de hacer que esta transformación resul-
te divertida, pues de lo contrario, si el ser 
que se apresta a transformarse o a ser trans-
formado tiene la oportunidad, seguramente 
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Para competir con el parche y la rumba

va a salir corriendo para otro lado. Es 
una de las mayores paradojas huma-
nas: aunque el cambio es parte de 
nuestra naturaleza, nos resistimos a 
éste, y si podemos esqui-
varlo (no en forma real, 
claro, esto siempre es 
imaginario), estamos 
mucho más listos a 
esto que a pasar por 
el sudor y las lágrimas 
que algunos quieren 
que impliquen la 
transformación. 

Ahora bien, este 
reto se ha hecho 
más evidente en las últi-
mas décadas, pues la edu-
cación formal es desafi ada 
por actores como la tele-
visión, internet, juegos de 
vídeo, cine en casa, música, espectáculos 
vistosos de distinta índole, y hasta la calle 
misma. El interrogante es actual y canden-
te: ¿Cómo transmitir contenidos, promover 
cambios de actitudes o proponer prácticas de 
tal forma que los receptores los encuentren 
divertidos, que no tengan ganas de empren-
der las de villadiego? ¿Cómo competimos 
con las telenovelas, los realities, el parche, 
los concursos, la rumba o el café internet? 
¿Cómo logramos que nuestros estudiantes se 
queden sentados en el aula cuando el mun-
do exterior es más vibrante, excitante, lla-
mativo y vivo que nuestros contenidos? La 
respuesta… ¡Hagamos de la educación algo 
vibrante, molecular, cool, atractivo! ¡Inven-
temos el eduentretenimiento!

Pero el término en sí es perverso, porque 
parte de la premisa falsa de que de un lado 
hay una cosa que se llama educar (y que es 
pura en sí misma) y que, de otro, hay una 
cosa que se llama entretener (también pura 
en sí misma). Esto es una falacia: ni existe 
educación pura, o si existe es demasiado 
mala o tiene consecuencias demasiado ne-
fastas, ni existe entretenimiento puro, es de-
cir, que no tenga un contenido intelectual, 
que no llame a ciertas actitudes, que no pro-
mueva ciertas prácticas.

Doy un ejemplo para hacer claridad: to-
memos cualquier telenovela o reality de 
moda… Factor X puede ser un buen ejem-

plo. Independientemente de que a uno le re-
sulte divertido o no (aquí ya entramos en el 
terreno de los gustos personales, que no es 
el propósito de esta nota), es claro que este 
reality está hecho para que la gente se di-
vierta: el tema, la factura, el horario, los per-
sonajes escogidos, los jurados, la forma en 
que el público participa, son todos compo-
nentes que dicen que este es un programa 
de entretenimiento, ¿de acuerdo?

Pero el punto que me interesa probar es 
que Factor X es también ¡educativo! Es ob-
vio que promueve valores, nos guste o no. 
¿Cuáles? Que se puede triunfar poniéndose 
en ridículo, que si uno logra conmover a las 
personas llorando y haciéndolas llorar llega-
rá lejos, que el burlarse de los demás es una 
forma sana de humor, y miles de otros que 
no incluyo para no cortarles a los lectores la 
posibilidad de que ellos mismos los deduz-
can. En Factor X, como en toda la televisión 
llamada “de entretenimiento”, hay currícu-
los expresos y ocultos, concientes e incons-
cientes. Eso nadie lo puede negar con argu-
mentos creíbles.

El caso contrario, el de la televisión o la 
radio etiquetados como educativos, y que 
resulten divertidos o entretenidos es, no obs-
tante, una instancia que amerita otros análi-
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sis. Todos sabemos de los grandes bostezos 
que a la mayoría arranca un alto porcentaje 
de los programas sobre ciencia, arte, cultu-
ra, literatura o sociología.

Estos programas, casi en su totalidad, son 
de pobre producción, escasos recursos crea-
tivos, cámaras de dudosa calidad, entre mu-
chos otros problemas, y lo peor es que en 
ellos la intención educativa es demasiado 
evidente, totalmente dominante y excluyen-
te de la diversión, y quien los ve o los oye, 
no tiene otra alternativa que cambiar de ca-
nal o de emisora o dedicarse a otros menes-
teres menos tediosos… si es que puede.

Por ello, el verdadero reto consiste en lo-
grar que se hagan programas de televisión, 
radio o diseños de página web en los que 
los contenidos intelectuales, actitudinales 
o prácticos que queremos promover ven-
gan en un envoltorio mucho más colorido 
y consistente, es decir, como un regalo bien 
envuelto, para que provoque abrirlos. La 
urgente necesidad en nuestros días es que 
la educación entretenga y, así, la transfor-
mación que apunta a lograr no resulte otra 

cruel ordalía a la que hay que atender por-
que otros nos obligan y en la que nos em-
barcamos de antemano aburridos, sabiendo 
para dónde vamos y con ganas de voltear la 
vista o cerrar el oído apenas podamos. 

Aquí se afi nca la apuesta Banderas en 
Marte como estrategia de comunicación 
y educación. Su intención es que los jó-
venes de estratos populares de Bogotá en-
cuentren en sus distintos componentes un 
espejo en el cual la imagen refl ejada es su 
propia imagen, la de sus intereses y gus-
tos, la de sus expectativas y sueños, la de 
sus frustraciones y sus éxitos, la de su esti-
lo y sus formatos.

Apostamos a ello porque compartimos la 
idea expuesta por Macko en el epígrafe que 
encabeza esta nota: si queremos realmen-
te “romper las pistas”, nuestras habilidades 
para “manejar el micrófono” deben ser tan 
buenas como las de los raperos callejeros 
con corazón de activistas. Es a ello, en esen-
cia, a lo que invita Banderas en Marte: a di-
vertirse con una canción que no sea la mis-
ma que se canta, digamos, en Factor X.  

Una de las apuestas 
clave de Banderas 
en Marte es hacer 
eduentretenimiento, esto 
es, lograr que quien
vea el programa de 
televisión, oiga el 
programa de radio o se 
conecte a la página, al 
tiempo que aprende, se 
divierta, ¡o viceversa! 


