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STEAM educational approach and foreign language learning in Europe

Si esta hojeando o leyendo partes de este kit de herramientas, probablemente sea un
maestro o un educador que trabaja en los primeros afios y / 0 en la educacion primaria,
en busca de nuevas ideas e inspiracion para hacer que el aprendizaje del alumnado joven
sea mas atractivo y significativo. Como docente de este alumnado joven, probablemente
se encuentre enfrentando muchos desafios al tratar de integrar diferentes areas
tematicas, asi como de satisfacer las diversas necesidades de aprendizaje. No es facil
mantener al alumnado interesado y motivado en el aprendizaje durante periodos
prolongados y, al mismo tiempo, hacerlo divertido y agradable. Ademas, como educador
en la Union Europea con su diversidad linguistica en toda Europa, también se encuentra
ensefiando un segundo idioma. Lo mas importante es que el mayor desafio al que usted,
como todos los maestros, se enfrenta es el de asegurar que el alumnado desarrolle sus
conocimientos, la aritmética y sus conocimientos cientificos, asi como el dominio de un
segundo idioma.

La ensefianza del alumnado joven en los primeros afios y en la educacién primaria ha
experimentado, especialmente en los ultimos afios, un cambio pedagdgico significativo.
Si bien la escolarizacion ha tendido histéricamente a centrarse en el profesor y a la
ensefianza de materias compartimentadas, ahora ha evolucionado hacia una educaciéon
mas centrada en el nifio, holistica e integradora en su enfoque. Los limites entre las
diferentes areas tematicas se han vuelto un tanto confusos a medida que el aprendizaje
sigue los intereses de del alumnado e integran diferentes areas de aprendizaje. Ademas,
se estan promoviendo enfoques cada vez mas innovadores que mejoran las
competencias linguisticas de los ciudadanos europeos. Por ejemplo, el enfoque de
Aprendizaje Integrado de Idiomas y Contenido (CLIL) para ensefiar una materia a través
del idioma no nativo de los estudiantes esta emergiendo como uno de esos enfoques
educativos sélidos.

El conjunto de herramientas SeLFiE que se presenta aqui toma las pedagogias STEAM
(ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas) y las integra con enfoques de
aprendizaje de una segunda lengua. El potencial radicalmente innovador del modelo
SeLFiE es su capacidad para integrar el lenguaje cientifico, que tiende a ser mas simpley
facil de entender para los estudiantes que la literatura, con el rico lenguaje cotidiano y el
léxico practico del marco CLIL para los estudiantes. Este conjunto de herramientas
presenta tanto los antecedentes teoricos de las pedagogias incluidas en el modelo SeLFiE
como también proporciona ejemplos practicos de como los profesores pueden
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implementar dicha experiencia de aprendizaje integral. Para reflejar la oferta educativa
moderna, el modelo SelLFiE propone un enfoque integrado basado en proyectos
mediante el uso de historias que sirven para reunir diferentes areas curriculares. Logra
experiencias de aprendizaje atractivas a través de pedagogias como el aprendizaje
basado en la investigacion y el “disefio de ingenieria” como base de muchas actividades.
El modelo propuesto también se ilustra a través de ejemplos de buenas practicas que
han implementado los profesores de toda Europa.

Si desea explorar nuestro modelo SELFIE integrado de ensefianza, le recomendamos que
primero encuentre algo de tiempo para leer la seccion tedrica que explica los diferentes
componentes pedagdgicos. Esta seccidn esta escrita en un estilo de lenguaje "facil de
leer" y practico para ayudarles, como educadores, a ver el vinculo entre la teoria y su
practica escolar diaria. En la segunda seccion del documento también encontrara una
serie de ejemplos de buenas practicas que ilustran cémo el modelo propuesto ha sido
implementado por los educadores de educacion infantil y primaria. Estos profesores
proceden de diferentes paises europeos y muestran como es posible promover el
aprendizaje STEAM integrado con el aprendizaje de una segunda lengua. Si estas
interesado en leer con mayor profundidad los diferentes aspectos pedagégicos, también
encontraras enlaces a explicaciones mas tedricas y académicas. En caso de que tengas
poco tiempo, o si prefieres escuchar, también hemos elaborado videos donde
explicamos los diferentes aspectos tedricos y pedagogicos. Se puede acceder a ellos en:
https.//project-selfie.eu/resources/selfie-toolkit/

El equipo de SelLFiE lo invita a leer el conjunto de herramientas y espera que se sienta
inspirado para probar algunos de los ejemplos de los enfoques de ensefianza que
ofrecemos. Creemos firmemente que muchos elementos de este enfoque integrado
seguramente aumentaran la motivacion de los estudiantes y haran que sea divertido
aprender tanto STEAM como idiomas adicionales. Por lo tanto, lo alentamos a hacer un
esfuerzo adicional para probar estos nuevos enfoques, ya que estamos seguros de que
obtendra resultados de aprendizaje positivos para sus estudiantes.

El equipo SeLFiE
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2. Introduccion al proyecto SeLFiE y los socios

En primer lugar, nos gustaria presentarles el proyecto que condujo al
desarrollo de este conjunto de herramientas, asi como el equipo que
lo respalda. El proyecto tiene como objetivo principal mejorar: las
competencias de los profesores bilingties de educacion infantil y
primaria en la aplicacién de las pedagogias STEAM para promover el
aprendizaje de una segunda lengua; la competencia general en STEAM
y en lenguas extranjeras de del alumnado de la primera infancia y la
educacién primaria en toda Europa.

El proyecto SeLFiE promueve un enfoque holistico para la adquisicion

de competencias en un segundo idioma (inglés, espafiol, francés o

cualquier otro segundo idioma en la primera etapa de la educacion,
segun el pais donde se esté ensefiando) a través de temas STEAM.
Integra una serie de pedagogias activas, principalmente: el enfoque
de aprendizaje basado en proyectos (ABP); aprendizaje basado en la
indagacion (IBL); Proceso de disefio de ingenieria en la educacién
cientifica (EDP); y Contenido y aprendizaje integrado de lenguas
(CLIL). La narracion de historias también se utiliza para proporcionar
un contexto que vincula las diferentes areas de contenido, creando
un trabajo de proyecto basado en temas.
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2.1. Resultados del proyecto

El resultado mas importante del proyecto es un nuevo método para ensefiar STEAM en
un contexto bilingtie (el Modelo SeLFiE). El proyecto conduce a la produccion de tres
productos intelectuales: un conjunto de herramientas que presenta el modelo SeLFiE con
una serie de buenas practicas en los campos de CLIL, IBSE y EDP; una serie de actividades
con breves comentarios sobre la metodologia y la ensefianza completa desarrollada para
diferentes contenidos STEAM L2; y un repositorio de materiales educativos que puede
descargar cualquier persona interesada en aplicar el Modelo SeLFiE.

2.2. Consorcio

El proyecto esta coordinado por la Universidad de Burgos en colaboraciéon con dos
universidades: la Universidad de Malta (UM) (Malta) y la Universidad de Granada, Espafia
(UGR); la Escuela Trilingle Internacional de Varsovia (ITSW), Polonia; el Centro de
Formaciéon Docente e Innovacion Educativa (CFIE) de Burgos, Espafia, una institucion
publica dentro del Gobierno Regional de Educacion en Espafia que forma a profesores
de educacién preescolar, primaria y secundaria; y Kveloce | + D + |, consultora experta en
la implementacion de Proyectos Europeos.

Los socios han trabajado juntos para desarrollar el modelo SeLFiE y recopilar ejemplos
de buenas practicas de profesores en ejercicio de toda Europa. Este conjunto de
herramientas es uno de los resultados del proyecto. Puede encontrar mas informacién

sobre el proyecto en el sitio web del proyecto: https://project-selfie.eu/
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3. Antecedentes teodricos del aprendizaje de una
segunda lengua a través de STEAM

Esta seccion presenta los antecedentes tedricos del modelo SeLFiE.
Para ayudarle a comprender mejor las perspectivas clave tomadas en
consideracion, se consider6 importante ayudarle primero a
comprender el significado de los enfoques y conceptos pedagogicos
clave incluidos. Por lo tanto, creemos que les ayudaria a ustedes,
como educadores, a tener una comprension basica de estos
aspectos, como qué significa STEAM, qué componentes clave
componen la metodologia CLIL, por qué el aprendizaje integrado se
considera importante dentro de los nuevos enfoques de aprendizaje;
y el papel que ha ganado el aprendizaje digital en una sociedad
tecnoldgica.
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3.1 Materias y pedagogias STEAM

Muchos de ustedes probablemente estan familiarizados con el término educacion STEM,
que se rfefiere a la Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas donde:

» La ciencia se refiere al conocimiento sobre la naturaleza y como funciona;

» La tecnologia se refiere a la innovacion, el cambio o la modificacion del entorno
natural creado por el hombre para satisfacer las necesidades humanas percibidas
o resolver problemas;

« Laingenieria se refiere al enfoque sistematico para disefiar objetos, procesos y
sistemas para satisfacer las necesidades humanas; y

« Las matematicas se refieren a numeros, relaciones simbdlicas, patrones, formas,
incertidumbre y otros razonamientos matematicos (Yakman y Lee, 2012).

En los ultimos aifos, STEM ha sido reemplazado en el discurso educativo por el
término STEAM. La 'A" agregada para componer STEAM agrega el Arte al proceso de
aprendizaje. El arte incorpora diferentes aspectos, que van desde: lenguajes que incluyen
todo tipo de comunicacion como la Musica; Artes fisicas que existen concretamente en
la realidad fisica, en el espacio y el tiempo, como la pintura, la escultura o la
representacion; Artes liberales y sociales que incluyen: Educacion, Historia, Filosofia,
Politica, Psicologia, Sociologia, Teologia, Sociedad de Tecnologia Cientifica (STS), etc y
Bellas Artes como pintura, escultura, fotografia, cine, animacion, ilustracién, grabado o
ceramica.

o,

Muchos de ustedes probablemente se estaran preguntando por qué el arte se ha incluido
junto con los temas tradicionales relacionados con la ciencia en STEM. El arte implica el
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Antecedentes tedricos

proceso de descubrir y crear, asi como
encontrar formas innovadoras de resolver
problemas, integrar principios o presentar
Las raices del cambio de STEM a informacion o transmitir mensajes. Por
STEAM en el proceso de educacion se
puede remontar a los Estados

Unidos, donde se llevé a cabo una
reforma nacional de promocién de

ejemplo, un arquitecto usa la ingenieria, las
matematicas, la tecnologia y la ciencia,
combinadas con la expresion artistica para

STEAM en la educacion y el plan de crear edificios y estructuras modernas. En el
estudios para preparar a los caso del alumnado joven, el Arte garantiza que
estudiantes para la economia global esta faceta de creatividad y autoexpresion

del siglo XXI (Yakmany Lee, 2012). La
reforma fue una respuesta a los
avances de un mundo mas El concepto de que la educacién escolar nos
globalizado, donde las historias
laborales de las personas se han
vuelto mas complejas y dinamicas.

también se incluya en el plan de estudios.

prepara para encontrar un empleo de por vida
que se aplica durante algunas décadas ya no
existe, ya que nuestras competencias se
vuelven obsoletas rapidamente en el lugar de
trabajo. Como los trabajadores necesitan
asegurarse de que siguen siendo relevantes en
su empleo actual, o estan buscando avances profesionales, se dan cuenta de que
necesitan algo mas que conocimientos sobre los contenidos académicos. Los
trabajadores de hoy en dia, en particular en el sector cientifico, encuentran también que
necesitan poseer otras competencias ademas de los contenidos y habilidades especificas
de la materia, que incluyen, entre otras cosas, habilidades tales como: cémo trabajar en
equipo; cdmo innovar; idear soluciones creativas; ser buenos comunicadores; presentar
ideas y propuestas de una manera atractiva para la audiencia, asi como ser capaz de
expresar empatia hacia los demas. En el caso de quienes trabajan en campos
relacionados con la ciencia, esto pone de relieve la necesidad de que los cientificos y otros
en sectores relacionados con la ciencia posean competencias que puedan desarrollarse
principalmente a través de las artes.

Una segunda justificacion para adoptar un enfoque STEAM es que el sector de la
ciencia y la tecnologia también necesita atraer diversos tipos de estudiantes, no
solo aquellos que se sienten atraidos por la visién 'objetiva y compartimentalizada' de los
temas que tienen muchas personas, sino también aquellos estudiantes que se
consideran creativos en la forma en que aprenden y se expresan. Esto hace que el arte
también sea muy importante en la preparacion de futuros cientificos que se beneficiarian
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Antecedentes tedricos

de la capacidad de ser innovadores y de encontrar soluciones creativas. Estas
competencias también son importantes para aquellos estudiantes que no se especializan
en ciencias, ya que aun necesitarian interactuar con temas relacionados con la ciencia en

su vida personal y social como ciudadanos cientificos.

STEAM es un enfoque pedagbgico que
responde a estos nuevos desafios, ya que
promueve el aprendizaje que aborda la ciencia,
la tecnologia, la ingenieria, las artes y las
matematicas al involucrar a los estudiantes en
la investigacion, el dialogo y el pensamiento
critico.

STEAM implica educar a todo el alumnado a
través de planes de estudio integrados y
tematicos, y utiliza pedagogias como la
investigacion, el descubrimiento o el

Los objetivos principales son
ayudar a los
aprender cémo participar en el

estudiantes a

aprendizaje experiencial, asumir
riesgos y persistir en la resolucién
de problemas mientras aprenden
el contenido de la asignatura.
STEAM reune asi cinco disciplinas
para crear un entorno de
aprendizaje holistico que alienta a
todo tipo de estudiantes a

participar y contribuir a la empresa

cientifica y tecnoldgica. La adicion
de Arte a STEM para crear STEAM
incorpora el pensamiento creativo

aprendizaje basado en la realidad dentro de
una educacién constructivista (Barlex y Pitt,

2000). _
y las artes aplicadas en situaciones

reales, humanizando STEM vy

transformando el aprendizaje de
STEM de una empresa disciplinaria a una interdisciplinaria. La inclusién del arte también
aumenta la importancia de la educacion STEAM, ya que promueve la infusiéon de
principios, conceptos y técnicas de arte y disefio en el aprendizaje STEM (Liao, 2016).

STEAM respalda el constructivismo, que resalta el hecho de que no existe un enfoque
pedagdgico unico o que es el mejor, sino que se centra en "aprender a aprender"” en lugar
de "aprender lo que hay que aprender". Las pedagogias como la indagacion también
involucran a los estudiantes directamente en abordar preguntas y problemas especificos
que son relevantes para ellos, reflejando sus intereses o preguntas planteadas
directamente por ellos.

Por lo tanto, en lugar de ensefiar disciplinas de forma independiente, las lecciones
tienden a basarse en proyectos e indagaciones, con un enfoque en el aprendizaje
interdisciplinario. STEAM refleja asi mejor la forma en que trabajamos y resolvemos
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problemas en nuestra vida diaria, lo que la convierte en una forma distinta de aprendizaje
en comparacion con los enfoques tradicionales. Con STEAM estamos ensefiando
conocimientos y habilidades de la forma en que los estudiantes los encontraran en el
mundo real. Prepara mejor a los estudiantes para su futuro empleo, asi como a los
ciudadanos. En el proyecto SeLFiE damos un paso mas e incorporamos el aprendizaje de
una segunda lengua dentro de este enfoque integrado.
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Sin embargo, al igual que todos los enfoques pedagdégicos, STEAM también conlleva
desafios en su implementacion.

Los principales desafios que los docentes suelen encontrar en sus clases se relacionan
con las dificultades para integrar diferentes contenidos de las asignaturas
simultdaneamente y asumir una educacion multidisciplinar donde los docentes se
encuentran ensefiando contenidos fuera de su area de confort o especialidad
(Sanchez & Cortes, 2019). Otros desafios incluyen la falta de tiempo para la
planificacion e instruccion colaborativas, la estructura y organizacion inadecuada de
la escuela, la dificultad para evaluar los logros de STEAM y falta de recursos

(Shernoff et al., 2017)

Los docentes también necesitan apoyo a traves de: la colaboracion con colegas, tener un
plan de estudios de calidad que permita un enfoque integrado del aprendizaje; el apoyo
de los funcionarios de aprendizaje y la administracion local y, lo que es mas importante,
oportunidades de aprendizaje profesional bien organizadas y disponibles con cierta
frecuencia (Margot & Kettle, 2019). Estos probablemente también seran los desafios a los
qgue se enfrentaran como profesores en el enfoque SelLFiE. Aqui es donde los kits de
herramientas como éste resultan Utiles, sobre todo porque proporcionan tanto los
antecedentes tedricos como ejemplos practicos sobre cdmo se puede implementar el
modelo SeLFiE en las clases de primaria.
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3.2 Aprendizaje integrado de contenidos e idiomas (CLIL)

En los ultimos veinte afios han existido un nimero creciente de escuelas que ensefian
una variedad de materias curriculares como Ciencias, Musica, Educacién Fisica, etc. en un
idioma extranjero o segundo idioma (L2). Este tipo de ensefianza de idiomas por
inmersién que implica que los nifios/as aprendan una materia escolar en un segundo
idioma tiene una larga trayectoria en paises como Canada o Estados Unidos, a diferencia
de Europa, donde la practica es mas reciente.

CLIL ayuda a los estudiantes a

desarrollar su competencia

comunicativa en otro idioma y les La ensefianza y el aprendizaje bilingties
permite participar en actividades en Europa han incorporado cada vez mas
sociales, personales, académicas y metodologias que caen bajo el término
profesionales a nivel internacional. general de Aprendizaje Integrado de
Estudiar en otro idioma también Contenidos y Idiomas (CLIL).

mejora la conciencia cultural y la
expresion de los estudiantes junto con
el aprendizaje de la materia.

Si bien estos objetivos son razonables y parecen beneficiosos para los alumnos, es
importante reconocer que los efectos de la educacién bilinglie varian entre paises y de
una escuela a otra. Hay una gran cantidad de factores, como la edad de los estudiantes,
los recursos disponibles y el dominio de la lengua extranjera por parte de los profesores,
asi como su familiaridad con los principios metodolégicos CLIL, que deben tenerse en
cuenta. Varios estudios indican que CLIL promueve la competencia en L2 sin ningun
efecto negativo significativo en la competencia de los estudiantes en su lengua materna.
Sin embargo, es importante tener en cuenta que los jovenes estudiantes pueden
enfrentarse a mas desafios en términos de rendimiento académico, motivacion o
desamparo intelectual debido a que su dominio del idioma esta aun en desarrollo.

La metodologia CLIL implica la integraciéon de una serie de principios y practicas comunes
en los programas de ensefianza conocidos como las 4 C.

Estos incluyen:

» El contenido: Se refiere al contenido curricular de las asignaturas especificas
impartidas. El aprendizaje de las materias es el mismo para las clases CLIL y no
CLIL. En cualquier caso, el proceso de ensefianza y aprendizaje tiene como
objetivo proporcionar a los alumnos las competencias clave y las habilidades
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basicas necesarias para comprender los conceptos especificos de la asignatura 'y
para completar una amplia variedad de tareas relacionadas con la asignatura que
son potencialmente transferibles a escenarios de la vida real.

La comunicaciéon: Otro componente importante es el de la comunicacion, y las
diferentes oportunidades y desafios que pueden surgir al abordar el tema del
contenido en la L2. Basicamente, esto significa que los profesores de asignaturas
deben brindar el apoyo adecuado para garantizar que los alumnos puedan
comprender, interactuar, producir y mediar en escenarios relacionados con la
asignatura a través del medio de la lengua extranjera.

Cognicién: Al tratar con el contenido de la L2, se espera que los alumnos se
involucren en tareas y actividades que los desafien cognitivamente. Si bien las
habilidades de pensamiento de orden inferior, como la memoria y la
comprension, tienen un papel en el aprendizaje, los estudiantes también deben
participar en habilidades de pensamiento de orden superior, como el analisis, la
evaluacién y la creatividad.

Cultura: El enfoque CLIL también da importancia a los elementos culturales. Este
enfoque implica esencialmente aprovechar al maximo la situacion Unica en la que
los estudiantes utilizan el contenido de aprendizaje a través de otro idioma para
ayudarlos a tomar conciencia, comprender y expresar una variedad de realidades
culturales. Es importante sefialar que este componente no se relaciona
exclusivamente con la cultura de destino, sino que también implica la apreciacion
y expresion de la propia identidad cultural. Esto es particularmente importante
cuando se trabaja en un idioma diferente al de la lengua materna.

Ademas de estas consideraciones, por supuesto, CLIL también respalda otros principios
educativos generales como el andamiaje, el aprendizaje basado en tareas
significativas y auténticas, el desarrollo de estrategias y la autonomia del alumno,
todo los cual también debe incorporarse en los contextos de aprendizaje.

Sin embargo, estos principios a menudo asumen roles diferentes cuando se trata de
temas de contenido y también integran principios comunmente asociados con la
ensefianza y el aprendizaje de idiomas, como la necesidad de un input y un output
comprensible, la negociacion del significado y diversos encuentros con el lenguaje de las
diversas asignaturas a través de una variedad de formatos.
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CLIL, entonces, es un enfoque metodologico complejo que, en la mayoria de los
contextos, ha llevado a practicas de ensefianza innovadoras. Obviamente, también hay
desafios involucrados, particularmente cuando se implementa con nifios/as
pequefios/as. Sin embargo, parece que cuando se implementa, conduce a varios
beneficios educativos potenciales para los estudiantes, que incluyen: un contenido de
aprendizaje a través de enfoques mas modernos e innovadores; niveles ampliados de
competencia comunicativa en la L2; altos niveles de compromiso cognitivo; y
oportunidades unicas para comprometerse con las dimensiones culturales de las
culturas de origen y de destino.
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ENFOQUE INTEGRATIVO

En la practica, la integracion del
curriculo se produce cuando los
alumnos participan en
experiencias de colaboracion para
encontrar respuestas a preguntas
con significado personal. En este
sentido, como se ha sugerido, un
curriculo integrado es
basicamente la organizacion de las
experiencias de aprendizaje para
asegurar una conexion valida
entre las disciplinas (Murdoch,

2015, p.43). Aunque no existe una

definicion unificada, los autores
coinciden en que el curriculo
integrado debe incluir (Lake, 1994,
p.2):
Una combinacion en los
proyectos;
Un énfasis en los proyectos;
Fuentes que van mas alla de
los libros de texto;
Relaciones entre conceptos;
Unidades tematicas como
principios organizadores;
Horarios flexibles and
Agrupaciones flexibles
alumnos.
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3.3 El valor de un Enfoque
Integrado al Aprendizaje

El modelo Selfie se basa en un enfoque
integrador, que vincula las areas escolares de
segundas lenguas, ciencias naturales y sociales,
ingenieria, tecnologia y artes. Es la opcién
natural dados los enfoques AICLE y STEAM
utilizados. No obstante, es interesante revisar
algunos puntos relacionados con la integracion
en general.

Los curriculos integradores son recurrentes en
la educacién. Por ejemplo, durante los afios 60,
hubo un movimiento en EE.UU. que promovio
un curriculo integrador basado en los principios
pedagogicos del constructivismo. El "método de
proyectos" es un ejemplo de este movimiento:
el alumnnado realizaba un proyecto basado en
su entorno o experiencia, trabajando en
colaboracion, y el grupo asumia toda la
responsabilidad de su aprendizaje. Muchos
partidarios actuales de enfoques integradores
destacan que el curriculo integrado puede
preparar al alumnado para el desarrollo de las
competencias que exige la vida en el siglo XXI,
competencias que apenas se desarrollan en la
tradicional, caracterizada por

asignaturas aisladas.

educacién

16

I,



\
S\ . /O\Fy/E)

!
STEAM educational approach and foreign language learning in Europe

Antecedentes tedricos

Como se puede observar, las metodologias basadas en proyectos y en la colaboracion -
incluyendo la indagacioén, el aprendizaje basado en y las metodologias de disefio de
ingenieria, entre otras- son necesarias para asegurar las experiencias de aprendizaje
adecuadas. Ademas, hay que destacar que la integracion tiene que ver principalmente
con el aprendizaje conceptual. La integracién se refiere a la forma unificadora en que el
alumno construye el conocimiento y, por lo tanto, en este abordaje se enfatiza el
aprendizaje de los conceptos basicos en el disefio curricular.

Hay varias formas de difuminar las fronteras tradicionales entre las disciplinas. Algunos
autores describen hasta diez formas, mientras que otros, como Gresnigt et al. (2014),
enumeran cinco: conectada; anidada; multidisciplinar; interdisciplinar y transdisciplinar,
ordenadas en una escala de menor a mayor integracion.

Aunque la forma de integrar las materias es una decisiébn pragmatica basada en los
recursos disponibles -entre otros, el tiempo-, los objetivos especificos de aprendizaje y el
entorno escolar, en SeLFiE consideramos que hay tres formas especialmente adecuadas
para nuestro enfoque AICLE + STEAM dentro del contexto de primaria: enfoques
conectados, multidisciplinar e interdisciplinar (ver Figura 1).

Conectado Mulkidisciplinar Interdisciplinar

=

L}
~
a8

e e

Figure 1. Formularios de conexion disciplinaria para el enfoque CLIL + STEAM.

Integracion conectada: se establece una conexion explicita entre las disciplinas, que se
mantiene separadas, pero que se relacionan deliberadamente. Es el nivel mas basico de
integracion y, por supuesto, no implica "unir" asignaturas, ni resolver un problema unico.
Por ejemplo, se puede utilizar en la clase de inglés el relato de un cuento con sus técnicas
sobre el Sistema Solar; luego, en la clase de ciencias, proponer alguna indagacién
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relacionada con un tema de ciencias tratado en el libro -por ejemplo, las fases de la Luna-
;¥ en la clase de matematicas, abordar las escalas, recordando los planetas empleados
en la clase de inglés. Aunque la integracién conectada permite un verdadero enfoque
AICLE, no permite verdaderas lecciones STEAM. Pero, a veces, la organizacion escolar no
permite una propuesta mas integradora y esta integracion conectada al menos ayuda a
los alumnos a construir una vision menos fragmentada de las asignaturas.

Integraciéon multidisciplinar: en este caso, dos 0 mas asignaturas se organizan en torno
a un mismo tema o asunto, pero las disciplinas conservan su identidad. Es decir, los
conceptos y habilidades se aprenden por separado en cada disciplina, pero dentro de un
tema comun. A veces los proyectos escolares tienen esta estructura. Por ejemplo, el tema
puede ser el Sistema Solar. En la clase de inglés, se pueden realizar varias actividades
relacionadas con historias sobre el Sistema Solar; en las clases de matematicas y ciencias,
se pueden desarrollar actividades basadas en proyectos sobre las dimensiones de los
planetas, su distancia al Sol y los viajes espaciales; y en la clase de ciencias sociales, se
puede realizar un proyecto sobre personajes historicos ocultos en la Astronomia. Como
se puede ver, este tipo de integracion permite una mayor integracién STEAM, aunque
cada actividad se desarrolla en su asignatura especifica y en el tiempo programado.
Como se puede ver en la Figura 1, se puede apreciar como el tema abarca las distintas
asignaturas, a pesar de las diferencias que tienen.

Integracion interdisciplinar: en la integracion interdisciplinar se parte de un problema,
relevante personal o del grupo y no puede haber referencia a disciplinas o materias
individuales. Se aprenden conceptos y habilidades estrechamente vinculados de dos o
mas disciplinas con el objetivo de profundizar en los conocimientos y habilidades. En este
caso, aunque todo el proyecto puede dividirse en varias indagaciones guiadas, la
organizacion dependiente en gran medida del ritmo y las exigencias de los alumnos.
Volviendo al Sistema Solar, el problema central seria ;cémo podemos habitar Marte? Para
llegar a las respuestas de este problema, el alumnado leera libros o noticias; tendra que
entender las escalas, las distancias, los movimientos, las naves espaciales, la gravedad,
los aspectos econdmicos de los vuelos espaciales; disefiaran cohetes, etc.
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De esta manera, en la Figura 1, se observa que la pregunta / problema a resolver es

fundamental para el aprendizaje, y que
las distintas asignaturas se aprenden de
manera integrada y que el alumnado se
involucra en actividades que se dirigen
a la busqueda de respuestas a los
problemas.

Merece la pena destacar los principales

Se cree que las herramientas tecnolégicas
y los enfoques pedagdgicos inspirados en
las TICs combinados con el aprendizaje
basado en tareas (TBL) pueden
transformar las experiencias de
aprendizaje del alumnado, ya que pueden
aumentar la motivacién, asi como
promover el aprendizaje autbnomo y la

adquisicion del lenguaje (Roessingh, 2014).
En el aprendizaje basado en tareas, se
pueden utilizar las TICs para disefiar y
organizar tareas linglisticas auténticas al
proporcionar una plataforma para la
pedagogia y la practica innovadoras y
estimulantes que fomentan la
investigacion abierta, la construccion del
conocimiento y el aprendizaje
colaborativo, al mismo tiempo que integra
el escuchar, hablar, leer y escribir. Esto
entre las asignaturas. permitird  al  profesorado  alejarse
gradualmente de la ensefianza y el
aprendizaje dirigidos por el profesor y
acercarse a los dirigidos por el alumno.

beneficios de la integracion. Las
investigaciones demuestran que
probaron la motivacion de los alumnos,
sus actitudes y la apreciacion de un
conocimiento mas holistico, util para las
situaciones del mundo real. Ademas, el
aprendizaje es mas eficaz cuando se
conectaron conexiones significativas

3.4 El papel del aprendizaje digital

En un mundo que depende cada vez mas de la tecnologia digital para la mayoria de los
aspectos de la vida diaria, no podemos ignorar su papel en la ensefianza y el aprendizaje.
Teniendo en cuenta que los nifios/as de hoy nacen y se crian en entornos ricos en
tecnologia digital, es necesario que, como educadores, exploremos las multiples formas
en que podemos utilizar las tecnologias disponibles en las aulas y las escuelas para
involucrar y motivar a los alumnos. Desde una edad temprana, los nifios/as estan
expuestos a una multitud de dispositivos tecnoldgicos y digitales como tabletas,
teléfonos moviles, consolas de juegos, computadoras portatiles y pizarras interactivas.
Podemos utilizar estos dispositivos de forma ventajosa en entornos educativos para
enriquecer la calidad de su aprendizaje. De esta manera, las escuelas deben brindar
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acceso a entornos de aprendizaje ricos en TICs que puedan ayudarle al profesorado a
cerrar las brechas que a menudo existen entre el mundo de la vida de nifios y adultos,
reduciendo asi la 'desconexién digital' entre el hogar y la escuela. (Levin y Arafeh, 2002).
Las TICs (Tecnologia de la Informacion y la Comunicacién) también se consideran un
medio eficaz para fomentar la comprensién y los intercambios interculturales, que
muchos de ustedes experimentan en las aulas de hoy, cultural y linguisticamente
diversas.

Las plataformas de aprendizaje social como

También puede valer la pena considerar Edmodo son herramientas practicas vy
S EREE e el S SR efectivas que se pueden utilizar para compartir
modelo educativo integrador donde el

aprendizaje de idiomas y las areas
tematicas STEAM  coexisten.  El estudiantes (Zakirova & Haydarov, 2020).

SepEElsrien e denElf Sl ceille . También se pueden configurar bibliotecas
como la capacidad de formular el

recursos con otros educadores y con sus

: : escolares de facil acceso a través de dichas
pensamiento propio de tal manera que

se pueda comunicar a una computadora plataformas de aprendizaje social para

para lograr resultados especificos promover mas lectura. Ademas, el
deseados. s

profesorado también puede usar plataformas
como Kahoot para involucrar a toda la clase en

cuestionarios y encuestas, y puede crear y usar

podcasts y vidcasts para proporcionar
recursos de audio y video, utilizando asi una variedad mas amplia de herramientas y
recursos para motivar e involucrar al alumnado. El profesorado también puede capacitar
a los alumnos pidiéndoles que preparen sus propios podcasts y vidcasts para
compartirlos con ellos, con los comparieros de clase y con otras audiencias. Zakirova y
Haydarov (2020) también se refieren a un portal en linea llamado SpeechPeek. Este portal
le permite crear ejercicios interactivos para hablar y escuchar para que los estudiantes
los completen y los envien de forma remota. Esta herramienta digital es extremadamente
eficaz para mejorary evaluar las habilidades de habla y pronunciacion de los estudiantes.
Del mismo modo, el sitio web Lyrics Training se puede utilizar para ensefiar idiomas a
través de la musica.

También se puede pedir a los estudiantes, por ejemplo, que vean y escuchen un video
musical mientras completan la letra que falta de la cancion. El uso de juegos digitales
también tiene un gran potencial en la ensefianza del idioma. Los juegos digitales pueden
servir como textos y pueden usarse en clase para involucrar a los que no estan
comprometidos (Byrne, 2012).
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Del mismo modo, puede valer la pena considerar el pensamiento computacional como
un modelo educativo integrador donde coexisten el aprendizaje de idiomas y las areas
tematicas STEAM. El pensamiento computacional se define como la capacidad de
formular el propio pensamiento de tal manera que se pueda comunicar a una
computadora para lograr resultados especificos deseados. Por lo tanto, el pensamiento
computacional puede ayudar a los alumnos en edad de escuela primaria a desarrollar la
capacidad de abordar y resolver problemas cotidianos. Jacob et al., (2018) propusieron la
idea de que existe una relacion entre la “creacién de sentido” en los nifios/as y el
pensamiento computacional, ya que los escolares utilizan el lenguaje informal y las
experiencias cotidianas para cuestionar y explicar las composiciones de algoritmos
dentro de enfoques basados en la indagacion. Los entornos ricos en lenguaje pueden,
por tanto, promover el pensamiento computacional y, a la inversa, las habilidades de
pensamiento computacional emergentes de los nifios/as se pueden utilizar para mejorar
el desarrollo de sus habilidades linguisticas y de lectoescritura.

Por lo tanto, cuando el profesorado planifique actividades de aprendizaje para sus
estudiantes, debe pensar siempre las formas en las que puede utilizar las habilidades
digitales tanto para motivar a los estudiantes como para mejorar su aprendizaje. Al final
del dia, los nifios/as aprenden de manera mas efectiva a través de sus modos de
aprendizaje preferidos, y el uso de herramientas digitales es algo que todos tienden a
disfrutar.
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4. Metodologias interactivas

Ahora que se han presentado algunos de lo que STEAM y CLIL
suponen, maneras en las que el aprendizaje puede integrarse, y la
forma en que se pueden usar herramientas digitales, podemos
continuar considerando qué pedagogias son mas apropiadas para
implementar un curriculo integrado. Comenzamos con el enfoque
basado en proyectos, y luego, seguiremos con el aprendizaje basado
en la indagacién, metodologia de disefio de ingenieria y la narracion
(cuentos). Puesto que todos estos métodos se implementan a través
de trabajo en grupo, también discutimos la construccion social del
conocimiento, y después consideramos las implicaciones de los
curriculos integrados en el aprendizaje mediante matematicas y

musica. No podemos olvidar la importancia de metodologias que

promueven la creatividad del alumnado. Todos estos aspectos
pedagogicos estan integrados en el modelo SeLFiE que se presenta
en la seccién 6.

e Co-funded by the
W Erasmus+ Programme
el of the European Union




\
S\ o /U\Fy/E

STEAM educational approach and foreign language learning in Europe

Metodologias Interactivas

4.1. Aprendizaje basado en proyectos (ABP)

En los ultimos tiempos, los gobiernos, a través de sus planes politicos y de educacion,
enfatizan y dan prioridad a la necesidad de crear capital humano, principalmente con
respecto a la adquisicion de destrezas del siglo 21 como comunicacién, cognicion y
resolucion de problemas. Este cambio en el enfoque educativo hacia estas destrezas
transversales (que trascienden diferentes disciplinas) ha provocado una reflexién sobre
las practicas pedagogicas tradicionales usadas en los colegios. Este cambio se esta
llevando a cabo, aunque en las escuelas sique existiendo una presién persistente en
rendir cuentas del aprendizaje en termino de examenes estandarizado de los contenidos
de conocimientos y destrezas.

Un cambio en la practica pedagodgica en respuesta a este desafio es particularmente
evidente, con un creciente numero de educadores en proceso de transicion de ensefiar
asignaturas independientes a un enfoque de ensefianza y aprendizaje basado en
proyectos.

Katz y Chard (2000) son firmes defensores del enfoque basado en proyectos, y declaran
que el objetivo general es “cultivar la vida de la mente de un nifio pequefio” (p. 6). Usan
el término “mente” para referirse a “no solo el conocimiento y las destrezas, si no también
a las sensibilidades social, emocional, moral, estética y espiritual” (p. 6). Los autores usan
el término “proyecto” implicando el estudio exhaustivo de un tema en particular. Este
estudio es normalmente llevado a cabo por la clase al completo trabajando partes del
tema en pequefios grupos, algunas veces por un subgrupo de nifios de la clase, y
ocasionalmente por un unico nifio. La caracteristica clave de un proyecto de este tipo es
la investigacion, el hecho de que los nifios hagan una busqueda de respuestas a
preguntas que ellos mismos han formulado o en cooperacién con su profesor (p. 2).

Esta visidon del aprendizaje basado en proyectos proporciona a los profesores la
oportunidad de implementar curriculos de forma proactiva y abierta. No hay una unica
manera de implementar un trabajo por proyectos. Se puede aplicar en todos los niveles
y en conjuncién con la enseflanza basada en asignaturas y enfoques de curriculos
estandarizados. Las investigaciones surgen de los estudiantes como fuentes de
conocimiento o de sus intereses, y evolucionan hacia el estudio en profundidad de
entornos, gente y objetos que son importantes para ellos y que a su vez estan
enmarcados por parte de los educadores. Los proyectos pueden llevar semanas o
algunos meses para su finalizacion, dependiendo de la naturaleza y complejidad del
proyecto propuesto y la edad del estudiante. En este proceso de enseflanza y
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aprendizaje, los estudiantes pueden tomar la iniciativa asi como la responsabilidad de su
propio aprendizaje mientras participan activamente en la organizacion y evaluacién de
su trabajo.

Algunos investigadores han documentado los principales beneficios y desafios del uso
del enfoque basado en proyectos, y como esta herramienta pedagogica puede modificar
un curriculo mas estandarizado basado en contenido de conocimiento a uno con mayor
foco en la calidad de la vida de aprendizaje de los nifios en los colegios. Se encontré que
el enfoque basado en proyectos proporciona al profesorado de educacion infantil
oportunidades de ser flexibles en el proceso de ensefianza y aprendizaje (Beneke y
Ostrosky, 2009). Esto les permite diferenciar mas entre actividades de clase, incrementar
la participacion y la agencia en el proceso de aprendizaje de los nifios, conduciendo a una
sensacion de titularidad y control sobre su propio aprendizaje al experimentar usando
objetos reales. También se comprobd que el trabajo en un proyecto promueve la
colaboracion entre estudiantes, lo que mejora sus resultados generales. Asimismo, los
educadores quedaron impresionados con hasta que punto los nifios pueden asumir su
nuevo papel como lideres, involucrase en el pensamiento critico y planteamiento de
preguntas, aumentar su nivel de implicacién en el aprendizaje, asi como su respuesta y
comunicacién de manera significativa. Ademas, el enfoque basado en proyectos sirvio
para integrar diferentes areas de aprendizaje por asignaturas como ciencias, tecnologia,
ingenieria, artes, matematicas (STEAM) y adquisicion de lenguaje, debido a la exploracion
y representacion auténticas que proporciona. El papel del educador también es
fundamental para modelar el razonamiento, el marco y la estructura del proceso, desde
el respaldo a la formulacion de preguntas por parte de los nifios, la exposicion de ideas,
teorias e intereses hasta la retroalimentacién que el profesorado proporciona (Marx et
al., 1997).

La implementacién satisfactoria del aprendizaje basado en proyectos no se logra sin
afrontar dificultades. Esta bien documentado que el tiempo para preparar el proyecto y
su magnitud son una preocupacion para los docentes. Otro desafio es el cambio en el
papel del profesorado de instructor a facilitador del aprendizaje. Algunos docentes
tienden a resistirse al traslado en la responsabilidad del aprendizaje de ellos a sus
alumnos; también luchan con el manejo del comportamiento durante el trabajo
colaborativo. A pesar de la evidencia de que los alumnos que experimentan PBL
desarrollan un buen desempefio del trabajo e incluso alcanzan mayores logros en
pruebas de alto impacto (Parker et al., 2013), algunos docentes persisten en el enfoque
de contenido del curriculo en lugar de en la experiencia de aprendizaje.
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A la luz de lo mencionado, los esfuerzos del profesorado deben entenderse a través de
su experiencia con el contexto basado en proyectos (Revelle, 2019). Los recursos
humanos y materiales y monitorizacion y apoyo profesional resultan esenciales para
vencer semejantes retos. Esta herramienta intenta proporcionar un importante punto de
partida documentando las experiencias de algunos profesores en el trabajo con
proyectos y su “espiritu, material y método de educacion” (Dewey 1916/1966, p. 81)
fomentado cuando se combina STEAM vy el aprendizaje de una segunda lengua en
diferentes contextos europeos.

r, Co-funded by the
L Erasmus+ Programme
ahls of the European Union



\
S\ o /U\Fy/E

STEAM educational approach and foreign language learning in Europe

Metodologias Interactivas

4.2 Aprendizaje basado en la indagacion (ABI)

El aprendizaje basado en la indagacidn (ABI) se hizo cada vez mas popular como método
pedagogico para la ensefianza de asignaturas STEM en los Estados Unidos a comienzos
del siglo 21 (NRC, 2000) y mas tarde en Europa donde la Comision Europea publicé un
documento normativo en 2007 promoviéndolo (Rocard et al., 2007). Esta pedagogia se
consider6 apropiada para nifios pequefios en ensefianza infantil y primaria dado que
cultiva su tendencia natural para cuestionar el mundo de su alrededor y su interés por
aprender como funciona la naturaleza. La indagacion, por tanto, sirve para dar a los nifios
experiencias de aprendizaje cuando aun se encuentra en su “edad de oro de la
curiosidad” (Rocard et al., 2007).

La indagacion involucra al profesorado y/o al estudiantado haciendo preguntas o
identificando problemas que luego proceden a investigar conjuntamente. Usan datos
que ellos mismos recogen como evidencias con las que llegar a conclusiones. Estas
conclusiones son comunicadas y compartidas con otros: alumnos y profesores en el
contexto escolar. El National Research Council (NRC, 2000) identificé las destrezas
conseguidas por nifios pequefios cuando se involucran el aprendizaje basado en la
indagacion. Estas incluyen las siguientes:

Los niflos/as son capaces de hacer preguntas que pueden responderse
mediante la investigacién: Estas preguntas pueden versar sobre objetos,
organismos y sucesos en el medio ambiente. Es importante que las preguntas
puedan ser contestadas mediante la investigacion que permite a los nifios
encontrar respuestas a sus interrogantes a través del conocimiento cientifico
combinado con sus propias observaciones;

Los nifios/as son capaces de planificar y llevar a cabo investigaciones simples
para contestar a las preguntas planteadas: En el caso de nifios pequefios, la
investigacion consiste principalmente en la observacion sistematica. A medida
que los estudiantes se hacen mayores, en los niveles mas altos de educacion
primaria, empiezan a disefiar y realizar experimentos simples. El profesorado
puede decidir el nivel de orientacion que deben proporcionar a los estudiantes,
entrenandolos poco a poco a considerar diferentes maneras de realizar una
investigacion. Por ejemplo, la idea de una prueba imparcial se puede introducir
de manera informal a nifios pequefios apelando a si lo consideran imparcial o no,
sin embargo, alumnos mayores pueden discutir sobre los factores relacionados;
Los nifios/as son capaces de usar equipamiento sencillo y herramientas para
recoger los datos: En los primeros afos, los alumnos pueden empezar usando
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herramientas, a parte de sus sentidos para medir, cortar, conectar, intercambiar,
encender y apagar, verter, agarrar, atar y enganchar cuando realizan sus
investigaciones. También pueden usar reglas para medir la longitud, altura y
profundidad; termometros para la temperatura, crondmetros para el tiempo;
balanzas y basculas para el peso y la fuerza; lupas para la observar de cerca y
microscopios para la observacion de detalles finos en plantas, animales, rocas y
otros materiales. También pueden usar registros de datos en ordenador para
recolectar los datos al final de la educacién primaria;

Los nifios/as son capaces de usar datos como evidencia para construir una
explicacion razonable: Los nifios aprender a usar datos que ellos recogen para
formular explicaciones. Aun a los niveles menores, los nifios comienzan a
aprender lo que constituye la evidencia. Pueden juzgar los méritos o la capacidad
de los datos y la informacién en la que se basan para llegar a conclusiones. Al
proponer explicaciones, aprenden cdmo usar el conocimiento y la evidencia que
recogen para respaldar sus afirmaciones. Los alumnos deberian evaluar sus
explicaciones frente al conocimiento cientifico, sus propias experiencias y los
comentarios de otros;

Los nifios/as son capaces de comunicar los resultados de sus investigaciones
y explicaciones a otros para obtener retroalimentacion: Los alumnos
necesitan compartir sus resultados y conclusiones con otros, sobre todo sus
compafieros de clase y el profesorado. Este proceso les ayuda a aprender a
comunicar y analizar su trabajo y el de otros alumnos, asi como a recibir y hacer
comentarios criticos de las investigaciones presentadas. Esta comunicacién puede
ser oral o en otros formatos como escrita o mediante presentaciones visuales
(NRC, 2000).

Por tanto, el aprendizaje basado en la indagacién no puede ser considerado solo como
de actividades “hands-on” (puesto que la evidencia también puede provenir de fuentes
secundarias) si no que lo mas importante es la implicacion activa de los nifios en sus
investigaciones, fisica, mental y socialmente a distintos niveles comprendiendo no solo
el conocimiento cientifico si no qué significa hacer ciencia (Gatt & Vella, 2003).

Harlen (2013) destaca varios beneficios del ABI en alumnos puesto que: disfrutan y
sienten satisfaccion al encontrar respuestas para si mismos; ven qué funciona
experimentando con cosas en lugar de que simplemente se las cuenten; satisfacen y al
mismo tiempo se estimula su curiosidad acerca del mundo que les rodeg;
progresivamente desarrollan ideas mas potentes acerca del mundo; desarrollan
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destrezas necesarias en la investigacion cientifica mediante su participacion en ella; se
dan cuenta que aprender ciencia implica discusion y trabajar con y aprender de otros,
directamente o mediante funeste escritas; comprenden la ciencia como el resultado del
esfuerzo humano (Harlen, 2013, p.12).

El papel del profesorado en ABI también cambia: de ser un transmisor de conocimiento
a prototipo de indagador. La investigacién se ampara en que el profesor se abstenga de
proporcionar respuestas i invite al alumnado a indagar. Las respuestas del profesor a los
alumnos deben presentarse en el formato “Yo lo sé, pero busquemos juntos”. No es facil
usar ABI. Sin embargo, cuanto mas involucrados estén tanto el profesorado como el
alumnado en la busqueda, mejor lo haran unos y otros. Por supuesto, el profesorado
necesita entrenamiento, asi como ejemplos de actividades que se pueden seguir al
comienzo de trabajar con ABI. Ademas, debe darse tiempo y practica puesto que
implementar la investigacion requiere que se debe cambiar de forma de ver y abordar la

ensefianzay el aprendizaje, lo que lleva tiempo.
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4.3 El Enfoque basado en cuentos (EBC)

Alos nifios/as les encantan los cuentos, y suelen estar muy familiarizados con ellos en su
primera lengua desde una edad temprana. Los cuentos desempefian un papel central en
la adquisicion de la lengua. El alumnado muy joven trae consigo estos conocimientos
previos al aula de idiomas en su centro, y esto les permite disfrutar con los cuentos de
manera repetida en una lengua distinta a la suya. Los cuentos creen una manera
significativa para desarrollar y promover el aprendizaje de la lengua extranjera desde la
etapa infantil en adelante. Por lo tanto, la narracion aumenta el interés y la motivacion
del alumnado mientras aprenden el idioma, creando asi una actitud positiva hacia el
aprendizaje de la L2.

consciencia Desirezas

infercultural

sociales

13 a3 2

LENGUNREATHANDEA

creatividad

pesirezas
emocionales

Figura 2: Beneficios de los cuentos en una lengua extranjera

Ellis y Brewster (2014) identifican los multiples beneficios de los libros de cuentos en el
aula de idiomas. Los cuentos pueden desarrollar la imaginacion y la creatividad,
ayudando a combinar la imaginacion y la fantasia con la vida diaria, a promover la
conciencia del ritmo, entonacién y pronunciacion, a desarrollar las destrezas
comunicativas, a promover la conciencia intercultural, y a desarrollar estrategias d
aprendizaje. Ademas, los cuentos tienden a ser textos predecibles, con muchas
estructuras repetitivas y palabras que ocurren repetidamente en el texto, y asi, ayudan
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al alumnado a predecir que viene a continuacion, a comprender y a participar e
interactuar con el proceso de narracion. Por ejemplo, en el libro de cuentos ilustrado
Dear Zoo (Campbell, 1982), podemos encontrar la siguiente estructura repetida siete
veces: ‘So, they sent me a ... He was too ... | sent him back.’ Estas estructuras cumulativas
hacen que la historia sea muy predecible y ayuda a los jovenes aprendices a participar y
a interactuar en sus primeras experiencias de cuentos en la lengua extranjera. Por otra
parte, se desarrollan las destrezas sociales y emocionales, ya que la narracion es una
experiencia compartida donde toda la clase puede comprender, disfrutar y co-construir
la historia de manera conjunta. Los libros ilustrados también pueden contribuir al
desarrollo de elementos como la amistad, la empatia y los sentimientos. Por ejemplo, en
el cuento ilustrado Yo voy conmigo (Diaz Reguera, 2015), la historia ayuda a los nifios/as
a construir y mejorar la autoestima y la seguridad en si mismo/a.

El uso de los cuentos también promueve el trabajo trasversal entre asignaturas en
contextos bilingties. Por ejemplo, si el alumnado esta estudiando la comida saludable,
también se pueden aprender estos conceptos mediante la escucha del cuento ilustrado
The Magic Triangle (El triangulo magico) (Escribano Hawken, 2019), donde la secuencia
de la historia sigue la construccion de la piramide de la comida. Aqui, la narrativa ayuda
a los nifios/as a aprender contenidos sobre la piramide de la comida y les anima, de
manera memorable, a adoptar habitos alimenticios saludables. El cuento ilustrado A
I'Eau! (Le cycle de I'eau) (Huet-Gomez & Houssais, 2016) proporciona una manera idonea
para aprender el ciclo del agua. De esta manera, los cuentos son un buen método
pedagdgico para ensefianza del marco de los 4 Cs de CLIL (Coyle, 2007) en la educacién
infantil y primaria, ya el alumnado puede aprender no solo la lengua extranjera, sino
también elementos relacionados con el contenido, la cognicion y la cultura.

Dados los multiples beneficios de la narracién en el aula de la lengua extranjera, un
Enfoque Basado en Cuentos (EBC), también conocido como La Ensefianza de la Lengua
Extranjera mediante Cuentos, se presenta como un enfoque alternativo e innovador para
el aprendizaje de la L2. Consiste en el uso didactico de un libro de cuentos para ensefiar
la lengua extranjeray se plantea como una alternativa fuerte a los métodos tradicionales,
como puede ocurrir con el sobreuso de libros de texto el aula de idiomas actual.

El punto de partida de este enfoque esta en la seleccion de un cuento apropiado para las
aulas L2 de infantil y primaria. Segun los criterios de seleccién de narraciones, el escoger
cuentos auténticos o originales puede ser un criterio Util, ya que no estan escritos para
la clase de la lengua extranjera. De esta manera no se realiza una seleccién basandose
estrictamente en la competencia comunicativa del alumnado, sino que se contextualiza
en un contexto narrativo natural y auténtico. Entre los libros de cuento auténticos,
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encontramos por ejemplo los cuentos de hadas y las fabulas, que podrian constituir un
buen recurso para la ensefianza de la lengua extranjera. En primer lugar, el alumnado
tiende a estar familiarizado con dichos cuentos en su lengua materna, lo cual les permite
reconocer el argumento y los personajes mientras escuchan en la L2. Por otra parte,
estos cuentos son muy conocidos y en los niveles superiores de la educacion primaria el
alumnado estd mas capacitado para escribir nuevas versiones o cuentos de hada
fragmentados en la lengua extranjera y compartir estas versiones con sus
compafieros/as. Los libros ilustrados también representan una herramienta estupenda,
ya que proporcionan dos maneras diferentes e interdependientes para facilitar la
comprension del cuento: el texto y dibujos. Las ilustraciones desempefian un papel
importante y son esenciales a la hora de ayudar al alumnado a comprender el cuento.
De esta manera, los alumnos/as jovenes pueden seguir la mayor parte de la narrativa
mientras escuchan la historia en la lengua extranjera. Un ejemplo es el conocido titulo
The Very Hungry Caterpillar (Carle, 1969), que trata de la vida de una oruga mediante el
uso de ilustracionesy texto. Los libros ilustrados también se emplean como recursos muy
Utiles para que el profesorado lea en voz alta al alumnado, ya que pueden leerse en
distintos niveles y usarse con estudiantes de todas las edades, incluso con adolescentes
qgue también pueden valorar buenos libros ilustrados (Johnson, 2002; Trelease, 2019). Los
libros ilustrados tienen distintos formatos para ayudar al alumnado a comprender e
interactuar con el argumento, como por ejemplo en el caso del libro de con solapas,
cWhere s Spot? (Hill, 1980), donde los nifios/as pueden jugar a una especie de escondite
al levantar las solapas para adivinar donde esta Spot. Algunos libros ilustrados también
se publican en uun formato lo suficientemente grande para que todo el mundo pueda
ver los dibujos y participar asi en la narracion, por ejemplo en la versién grande de The
Gruffalo Big Book (Donaldson & Scheffler, 2013).
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Figura 3: Las fases interrelacionadas y ciclicas en el enfoque basado en historias

Tras escoger el libro de cuentos apropiado para el aula de idiomas, la sesion ha de
planificarse con una secuencia de tres fases ciclicas e interrelacionadas: actividades
antes, durante, y después de la lectura (Ellis & Brewster, 2014; Ruiz Calatrava, 2008;
Wright, 1995). El modelo de este enfoque se presenta en la Figura 3.

Las actividades pueden adaptarse a nifios/as de infantil y primaria segun el nivel de
dificultad y el nivel actual del alumnado. Estas tres fases ocurren en distintas etapas del
proceso de narracion, como se detalla a continuacion:

« Fase 1: Actividades antes de escuchar/leer. Estas actividades son
fundamentales, ya que activan los conocimientos previos del alumnado antes de
trabajar el cuento. Asimismo, aumentan la curiosidad de los nifios/as acerca de la
historiay los anima a escuchar al hacer prediccionesy asi anticipar que va a ocurrir
a continuacion con los personajes, el lugar, etc. Algunas actividades que pueden
adaptarse segun el nivel incluyen: tapar el titulo y hacer que el alumnado lo
adivine y predecir el argumento de la historia; realizar preguntas sobre la portada;
seleccionar cuatro o cinco palabras clave del texto; jugar al Pictionary y que los

nifios/as adivinen la tematica; o jugar al Teléfono Escacharrado con palabras clave,
etc.
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Fase 2: Actividades durante la escucha/lectura. El profesorado puede tomar el
papel de cuentacuentos para unir el texto con las ilustraciones, promoviendo asi
la comprension de la historia en la lengua extranjera. Mientras narran el cuento,
pueden solicitar la contribucion de los nifilos/as para que puedan comprender
mejor, participar y crear la historia de manera colaborativa. Estas actividades
ayudan al alumnado a emplear una escucha activa, lo cual implica que participan
y se involucran en la historia, siguen el argumento, y realizan preguntas para
mejorar su comprensién. Algunos ejemplos de actividades que se pueden usar
incluyen: sefialar los personajes principales; predecir que va a ocurrir; repetir las
estructuras principales; leer juntos y representar el cuento en voz alta; contestar
preguntas sobre las ilustraciones, etc.;

Fase 3: Actividades después de escuchar/leer. Estas actividades ayudan a los
niflos/as a repasar la historia que acaban de escuchar y a usar el cuento de
manera creativa para reforzar conceptos, vocabulario, elementos de la historia y
el pensamiento critico. La narracion brinde un contexto excepcional para la
practica de las destrezas comunicativas. Algunas actividades que el profesorado
puede emplear incluyen: crear un mapa con elementos de la historia; realizar un
concurso corto de preguntas mediante Plickers o Kahoot; secuenciar los eventos
de la historia; escribir un correo electrénico al escritor/a a través del editorial;
escribir un correo electréonico a un personaje de la historia; convertir el cuento en
comic; recrear la historia; convertirse en cuentacuentos; representar una obra de
teatro, etc.

Como el cuento se lee en voz alta varias veces y de distintas maneras durante la sesion
basada en cuentos, las actividades llevadas a cabo durante las diferentes lecturas pueden
ser también variadas; de la misma manera, pueden emplearse en las distintas fases
segun las necesidades del alumnado.

4.4 Metodologia de diseio de ingenieria

La metodologia de disefio de ingenieria es una aplicacion de la actividad habitual de los
ingenieros y profesionales técnicos cuando disefian, analizan y resuelven problemas de
sistemas complejos para satisfacer las necesidades de la sociedad: desarrollo de nuevos
dispositivos (por ejemplo, dispositivos moviles y automaviles), procesos (por ejemplo,
procesamiento de alimentos) e infraestructuras (por ejemplo, transporte, distribucién de
energia o gestion de residuos) o mejora de los existentes. Ademas, a menudo abordan
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problemas dificiles e interdisciplinarios basados en conflictos, crisis y catastrofes, en los
que la definicién y las soluciones adecuadas implican aspectos de derechos humanos,
con claras dimensiones tecnologicas y sociales.

Los tipos de problemas a los que se enfrentan estan siempre mal estructurados, y en
ellos interviene un importante niumero de factores que se interrelacionan: el problema,
los conocimientos y recursos disponibles, los usuarios finales, las cuestiones sociales y
politicas, etc. Asi, en general, los problemas de ingenieria no tienen una solucién uUnicay
su resolucién requiere el uso de varios procesos cognitivos, como el razonamiento logico,
el razonamiento algoritmico, el uso de reglas, la toma de decisiones, el diagndstico, la
actuacion estratégica, el analisis de casos y el analisis de dilemas, dentro de marcos
caracterizados por restricciones, que pueden ser de materiales, de conocimiento, de
tiempo, o de presupuesto, entre otros.

La metodologia del disefio en ingenieria facilita la comprension de las ideas cientificas de
todas las areas al aplicarlas a la resolucién de problemas; mejora la comprensién de
cdmo la ciencia afecta a la sociedad a través de la ingenieria y la tecnologia; permite la
adquisicion de algunos conceptos clave, como el proceso de disefio, la eficiencia, la
sostenibilidad o las limitaciones (econdmicas, éticas, sociales, materiales, de
conocimiento) inherentes a cualquier solucion tecnolégica. Algunos autores sugieren
también que los problemas planteados a los alumnos no sélo partan de su contexto
social, sino que promuevan practicas participativas (¢para quién es el proyecto? ;de quién
son los conocimientos que intervienen en la definicién del problema, la recogida y el
analisis de datos?) y la toma de decisiones. Asimismo, y no de menor relevancia en los
contextos escolares, la metodologia de disefio de ingenieria permite eliminar la nocion
de error: no hay una solucién Unica, ni perfecta; toda solucién puede ser mejorada.

En el contexto escolar, la metodologia del disefio en ingenieria tiende a organizarse entorno
a una serie de seis (6) etapas especificas (ver Figura 4).
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1. Define un
problema

Rk

6. Comparta sus 2. Conocimientos/

hallazgos condiciones
de investigacion

5. Probar, evaluar y
mejorar

3. Lluvia de
ideas y soluciones

4. Crear un
prototipo

Figura 4. Etapas de metodologia del disefio en ingenieria en el contexto escolar

El proceso es circular, con interrelaciones, y modificable segun el contexto. La primera
etapa es el planteamiento del problema, que puede venir determinado por los
intereses de los alumnos o por la deteccion de una necesidad o mejora en el propio
contexto escolar. La deteccion de aspectos mejorables es un proceso complejo para los
alumnos y debe ser entrenado. También hay que tener en cuenta que el disefio de
ingenieria no so6lo se refiere a la construccion de algo; también se aplica cuando
gueremos mejorar procesos. Por ejemplo, queremos mejorar la separacion de residuos
en nuestra escuela. Desde el punto de vista curricular, este problema implica la aplicacion
de contenidos de lengua, ciencias naturales y sociales, arte y matematicas.

La segunda fase corresponde a la investigacion del problema. Incluye el conocimiento
que se tiene sobre el problema (en este caso, el conocimiento de los diferentes tipos de
residuos que se producen en la escuela; como se deben separar para reducir los residuos
y mejorar la economia circular; la organizacién de la escuela; las necesidades, etc.) y de
las posibles soluciones ya existentes; los requisitos y especificaciones (por ejemplo, que
los contenedores deben incluir palabras e imagenes; los contenedores tienen que ser
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faciles de transportar y limpiar y no muy grandes ni demasiado pequefios, etc.) y las
limitaciones (temporales, materiales, econémicas) que se deben tener en cuenta para la
solucion. En la busqueda de una solucién para este problema &

de ingenieria de tipo "comunitario", es importante identificar las FR ?}fﬁ
perspectivas de la comunidad. En este ejemplo, ¢qué piensan %ﬁ

los diferentes grupos (alumnos de diferentes edades, ?% 2 G
profesores, personal de limpieza) sobre la separacién de

residuos en el colegio? ;Qué tipo de contenedor prefieren? etc.

La siguiente fase corresponde al desarrollo de posibles
soluciones. Es relevante que los alumnos puedan expresar sus

ideas 'y proponer diferentes soluciones de forma
fundamentada. Cuando se dispone de varias soluciones ,
posibles, se procede a la seleccion de la que se considere mejor,
segun alguno de los aspectos considerados o criterios
establecidos. Hay que tener en cuenta que ninguna solucién es
absolutamente buena y que puede haber mas de una
aceptable. Por ejemplo, imaginemos que la solucion
seleccionada es la que implica una mejora en la cantidad,

distribucién e identificacion clara de los contenedores de residuos en la escuela.

La cuarta fase es la construccion del prototipo, en este caso una primera version de los
contenedores. Una vez construido el prototipo, hay que evaluarlo rigurosamente, tanto
desde el punto de vista técnico como social (;es un buen contenedor? ¢Es facil de
identificar por todos lo que hay que tirar? ;Es facil de limpiar? ;Es facil de transportar? ;Es
facil de alcanzar por los alumnos de los cursos inferiores?). Estos resultados -los prosy
los contras del prototipo y las areas de mejora detectadas- deben ser comunicados. Por
ultimo, lo ideal es que los alumnos tengan la posibilidad de mejorar el prototipo, bien
introduciendo pequefias modificaciones, bien disefiando una solucién completamente
nueva, que tenga mas en cuenta las especificaciones técnicas y sociales del problema.
Por ultimo, cabe sefialar que la busqueda, el disefio, la seleccidn, la construccién y la
evaluacion de soluciones al problema inicial deben basarse siempre en las pruebasy los
conocimientos cientificos disponibles, para el nivel de los alumnos.
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.« LA

A medida que Ios estudiantes construyen y manipulan los materiales y

disefian soluciones, pueden mostrar sus conocimientos con modelos

concretos. Como sefialan algunos autores, esta materialidad relacionada en
muchos casos con problemas de ingenieria en la escuela invita a la

participacion de estudiantes con distintos grados de dominio de la L2.}
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Cabe destacar que la metodologia de disefio de ingenieria ofrece oportunidades Unicas
para el aprendizaje de L2. La mayoria de los problemas de ingenieria para alumnos de
primaria se centran en la elaboracién de un producto material y los alumnos tienen que
explorar diferentes materiales y sus propiedades y evaluar cuales son relevantes para su
disefio. Por ejemplo, la creacién de los recipientes, introduce a los estudiantes a una
variedad de propiedades descriptivas que tienen que considerar y comunicar.

Al igual que en el caso del aprendizaje basado en la indagacién, cuando los alumnos
participan en actividades significativas y relevantes, utilizan de forma natural diferentes
registros para mostrar a sus compafieros sus conocimientos y puntos de vista. En este
sentido, el uso del lenguaje esta realmente ligado a las experiencias con materiales
concretos, modelos y disefios y, por tanto, estas metodologias practicas son realmente
buenas para mejorar la comunicacion en L2 (National Academies of Sciences,
Engineering, and Medicine [NASEM], 2018).
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4.5 Construccion social del conocimiento y trabajo en grupo

La construccion social del conocimiento considera la forma en la que aprendemos, y se
refiere a como el aprendizaje tiene lugar mediante la construccion de comprension y
significados compartidos por un grupo, en nuestro caso, grupo de estudiantes, mientras
trabajan juntos y se involucran en interacciones sociales, dialogos, negociacion de ideas,
y otros tipos de actividades colaborativas. Esto suele ocurrir en el aula durante
actividades de trabajo en grupo donde los alumnos discuten mientras trabajan. Cuando
intentan descifrar de qué trata la actividad, identificar qué conocimiento e informacion
les puede ayudar para seguir adelante, y cdbmo usar las observaciones para llegar a
obtener resultados, los alumnos hacen pequefias contribuciones individuales lo que les
permite alcanzar conocimientos que van mas alla de su propia capacidad. La interaccion
social, por tanto, puede considerarse como precursora de la construccion del
conocimiento, donde diferentes actores (en
nuestro caso alumnos) trabajan conjuntamente
para alcanzar metas epistemolégicas comunes
(comprensién): esto es, los alumnos estan
involucrados en la creacion conjunta del
conocimiento y el hecho de compartirlo. Por
consiguiente, la construccién social trae
aparejada una transicion del aprendizaje desde
el pequeifio conocimiento individual al
conocimiento holistico compartido por el grupo
(Lenkauskaite et al., 2020).

La teoria de la construccion social del conocimiento
se desarrolld6 por los tedricos constructivistas
sociales que creen que el significado es
fundamentalmente construido a través de Ia
interaccidn social, puesto que el aprendizaje es una
actividad social. Vygotsky esta considerado como
el padre del enfoque del constructivismo social
para el aprendizaje. Argumenté que nuestra
comprension del mundo se construye a través de

la comunicacidn, la actividad colaborativa y las
interacciones con otros (Vygotsky, 1978). Su teoria
descartaba la creencia de que el conocimiento es solo una prerrogativa del individuo, de su
propiedad y valia, si no que promueve la idea de que el aprendizaje se lleva a cabo en el marco
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de un contexto social donde los miembros del grupo contribuyen con su conocimiento a la
construccion de conocimiento y significados compartidos mas complejos, conduciendo al
aprendizaje eficaz. Vygotsky creia que los alumnos construian su conocimiento mediante la
conversacion y la interaccion entre ellos y el profesorado, logrando mejor comprension del
nuevo material y temas estudiados cuando trabajaban en grupos para realizar las tareas y, en
particular, hablando y discutiendo los asuntos.

El constructivismo social (usado para nombrar la construccién social del
conocimiento) considera que el aprendizaje involucra la creaciéon de conocimiento
como compresion compartida del mundo. Esto es por lo que el lenguaje, mecanismos
y otras conductas tipicas que usamos como canales de comunicacion dentro del grupo
para conseguir significados compartidos tienen tanta importancia en el aprendizaje
(Mercer, 2019).

Entonces, ;cuales son las implicaciones del constructivismo social en la ensefianza y el
aprendizaje? El dialogo ocupa un papel central en el proceso de aprendizaje. Mercer
estudié en profundidad diferentes tipos de discursos en el aula con el objetivo de
identificar buenos ejemplos de discurso que conducian a un aprendizaje eficaz. Alo largo
de varios estudios con colaboradores (Edwards & Mercer, 1987; Mercer, 1995; Mercer &
Dawes, 2014) identificé tres tipos de practicas que llevaban a la maximizacion del
aprendizaje y desarrollo de los alumnos a través de tipos de dialogo e interacciones:
dialogo disputacional (debate), didlogo acumulativo y exploratorio, cada uno de los cuales
tenian diferente impacto en el aprendizaje de los nifios:

Didlogo disputacional (debate): se refiere a interacciones entre alumnos
habiendo desacuerdos, competitividad y las decisiones se toman de forma
individualizada. Este se considera el menos efectivo. Aunque hay intercambios,
aun tiende a estar demasiado enfocado hacia el individuo y menos al intercambio
de contenido en la interaccion;

Dialogo acumulativo: este tipo de didlogo se refiere al individuo como
contribuyente y constructor positivo pero acritico con los demas. La construccion
del “conocimiento comun” en este dialogo se hace por acumulacion y se
caracteriza por repeticion, confirmacion y elaboraciéon. Aunque es mejor que el
disputacional, aun carece de la evaluacion critica de las ideas;

Dialogo exploratorio es el dialogo en el que se involucran los alumnos cuando
intercambian y cuestionan las ideas de los demas de forma critica y las analizan
de modo constructivo. Se ha demostrado que este es el didlogo mas productivo y
eficaz para que la interaccién conduzca a mejores logros en varias asignaturas
como las matematicas, ciencias y resolucion de problemas (Vrikki et al., 2019b).
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Por consiguiente, como profesorado, es importante promover en el estudiantado el
didlogo en nuestras lecciones y actividades. Sin embargo, tengamos en cuenta que no
todos los tipos de dialogo son de valor educativo. Necesitamos intentar y tener como
objetivo, tanto como sea posible, proporcionar a los alumnos tareas que promuevan el
dialogo exploratorio.

Puede que no sea facil ya que los estudiantes necesitan aprender a expresarse, a
escucharse los unos a los otros, construir a partir de las aportaciones de los
demas y ser criticos de manera constructiva con las contribuciones propias y los
otros. Por tanto, paremos y escuchemos a los alumnos mientras hablan y
encaucemos la conversacion para fomentar la reflexion entre alumnos hasta que
aprendan cémo participar en discusiones positivas constructivas.
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4.6 Pedagogias creativas

En un contexto del Siglo XXI, y en consecuencia también en el proyecto SelLFiE, la
creatividad es el centro de muchas agendas educativas basadas en un desarrollo global
significativo relacionado con la integracion de la creatividad en los curriculos, la practica
creativa en el aulay suimpacto en la creatividad del alumnado. Varios académicos se han
atrevido a definir las “pedagogias creativas” dado que no hay una que sirva para todos
los conceptos que engloba. Haciendo una revisidn sistematica de la literatura sobre el
tema, Cremin y Chappell (2019) concluyeron que hay siete caracteristicas relacionadas
entre si que caracterizan las pedagogias creativas: la experiencia del aprendiz en los
procesos de ensefianza y aprendizaje, la generacidén y exploracion de ideas, el fomento
de la autonomiay laintervencidn, el caracter Itdico, la resolucion de problemas, el asumir
riesgos, la colaboracién y la construccion en grupo asi como la creatividad del docente.
Lin (2011) sostiene que en las pedagogias creativas los aprendices experimentan
procesos de ensefianza y aprendizaje que fomentan su desarrollo creativo a través de
elementos conectados entre si: la ensefianza creativa, la ensefianza para la creatividad y
el aprendizaje creativo. Esta triada de elementos relacionados interconectados reconoce
que la creatividad se puede ensefiar, ser aprendida y desarrollada ademas de que resalta
la relacion entre educadores y aprendices mientras estos experimentan estas pedagogias
creativas. De igual manera, el trabajo de Vygotsky (1978) resalta que la creatividad se
expresa y se desarrolla en relaciones dentro de espacios pedagodgicos que facilitan que
se dé el aprendizaje a través de colaboraciones continuas e interacciones entre
aprendices, adultos y el entorno. Tal supuesto es un reto para esa creencia asumida
durante mucho tiempo de entender la creatividad como “artes creativas” o la conjetura
de que “la escuela destruye la creatividad” (Glaveanu, Sierra & Tanggaard, 2015, p. 1). Sin
embargo, desarrollar una idea compartida de lo que constituye la “creatividad”, su
significado y valor, sigue siendo un reto para educadores y otros involucrados en el
tema/agentes/grupos de interés. Los educadores pueden mostrar dudas al explorar y
mantener pedagogias creativas dentro de su practica docente. Las investigaciones
muestran que tanto los curriculos sobrecargados y estandarizados, al igual que la
escolarizacion formal, pueden entorpecer el desarrollo de pedagogias creativas.

Como educador, necesitas espacio para desarrollar el aprendizaje creativo, ser capaz de
tomar riesgos, transformar tu practica, colaborar de manera creativa e innovar a través
del didlogo y la interaccién con los aprendices para apoyarlos en nuevos aprendizajes -
mejor que reproducir métodos tradicionales. Para apoyar el desarrollo de la creatividad
es esencial que seas consciente de tres elementos clave que facilitan la pedagogia
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creativa y el aspecto relacional que sustenta su filosofia en la practica: (i) da un paso atras;
(ii) aporta experiencias de aprendizaje que son iniciadas por los aprendices y fomenta la
toma de decisiones; y (iii) asigna el tiempo y el espacio requeridos para la innovacion en
ambientes favorecedores (Cremin, Burnard, and Craft, 2006). Basados en los principios
de la participacién del nifio y generando altos niveles de implicacion en el aprendizaje,
las pedagogias creativas estan asociadas con el apoyo del “pensamiento de la posibilidad”
del aprendiz. Anna Craft acufi6 este término para apoyar la ideologia democratica de la
creatividad en los sistemas educativos (Chappell & Cremin, 2014). Cremin, Burnard y
Craft, (2006) sefialan que el pensamiento de la posibilidad, segun lo define Craft (2000),
esta insertado el “compromiso del aprendiz con los problemas, sugiriendo que esta
ejemplificado a través del planteamiento de multiples manera de la pregunta “y qué pasa
si™ (p. 109). El didlogo abierto, la interaccion, y el trabajo sobre lo que es posible
conceptualizan las pedagogias creativas como un proceso mas que una serie de
contenidos previamente prescritos que se transmiten a los aprendices.

Varios estudios basados en centros docentes revelan el éxito en el aprendizaje cuando
se integran las pedagogias creativas y el aprendizaje de lenguas. Un aprendizaje efectivo
de una segunda lengua requiere un ambiente que acoja la creatividad a través de la
colaboracion y la interaccién y que fomente la motivacion intrinseca - clave para la
retencion del conocimiento de los aprendices. En el aprendizaje de una lengua, cuando
se ensefia de una manera creativa, hay mucha mas probabilidad de que se motive el
alumnado y se haga participe en el proceso de aprendizaje, activando el potencial de su
disposicion creativa para promover la produccidon linguistica. Adoptar pedagogias
creativas también significa que se vean a los aprendices como competentes y dotados de
los fundamentos necesarios de conocimiento e identidad y no como receptores pasivos
de la informacién. Como educador, hacen falta guias concretas, herramientas y enfoques
para expandir el repertorio pedagdgico en lo referente al aprendizaje de lenguas. La
conciencia de la pedagogia creativay cdmo ha de ser entendida son claves para restaurar
primero y luego promover la curiosidad, el deseo de sabery el juego en el aprendizaje en
diversas culturas y contextos educativos. El aprendizaje es creacién, un principio
subyacente de este toolkit creado por y para educadores.
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4.7 Laenseianza de Ciencias Sociales

Una vez que hemos discutido aspectos pedagdgicos generales, nos movemos ahora
hacia algunas pedagogias especificas de diferentes areas que es util tener presentes. En
esta secciébn abordamos la ensefianza de Ciencias Sociales, o Estudios Sociales, como se
conoce en algunos sistemas educativos. Vemos ahora pedagogias relacionadas con las
matematicas y la musica. Estas no son las uUnicas pedagogias de area que podamos
utilizar en un aprendizaje integrado y se pueden considerar enfoques de ensefianza en
otras areas cuando hablamos de aprendizaje integrado.

Los métodos de ensefianza en el proceso de construccién del conocimiento social deben
combinar no sélo la ensefianza de estrategias que fomenten el conocimiento cientifico,
sino también el dominio de un conjunto de métodos, técnicas y procedimientos. Para
ello, debemos preguntarnos por qué se ensefian CCSS, a quién va dirigida esa ensefianza
y de qué les va a servir a esas personas. La finalidad de la ensefianza de las Ciencias
Sociales ha de ser la de formar una ciudadania critica, responsable y con capacidad para
participar en los cambios sociales. Asi, el aprendizaje de la Historia debe ir orientado a
entender los fenbmenos sociales que suceden alrededor y participar activamente en la
toma de decisiones.

La indagacion supone un método de analisis social que permite traspasar la mera
memorizacion de datos y definiciones conceptuales, demostrada como ineficaz y
obsoleta en el proceso de comprensién de los fendmenos sociales. Debemos tener en
cuenta que la informacién en si no lleva al conocimiento, sino que debe existir un
complejo proceso de transformaciéon que pasa por la organizacion, relacion, analisis,
sintesis de la informacién a la realizacién de y realizacion de inferencias y deducciones
para llegar al conocimiento. El método de indagacion se puede promover en clase a partir
de discusiones, debates, simulaciones, trabajo por proyectos, investigaciones
simplificadas, estudios de caso o resolucion de problemas para que el alumnado se
acostumbre a considerar diferentes puntos de vista e interpretaciones de los problemas,
asi como a expresar con libertad y respeto sus propios puntos de vista. En estos casos,
las técnicas cooperativas juegan un papel fundamental, ya que la interaccion entre
iguales facilita el aprendizaje y supone un elemento motivante (Gémez Carrasco y
Rodriguez Pérez, 2014). Para ello, debemos considerar: (Figura 5):

Seleccionar los contenidos a partir de problemas sociales reales (la pobreza,
las victimas de las guerras, los muros en el mundo, los refugiados y refugiadas,
la violencia contra las mujeres, las desigualdades entre territorios o la
explotacion infantil*), teniendo en cuenta un enfoque interdisciplinar y holistico.
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2. Problematizar el contenido, identificando las similitudes y diferencias de
los problemas sociales del pasado y el presente, dirigidos a la educacién del
futuro.

3. Seleccionar las fuentes con las que se va a trabajar: fuentes primarias y
secundarias, medios de comunicacién, canciones etc. y proporcionar las
herramientas para la lectura, interpretacion y analisis critico (graficos, tablas,
material arqueologico, documentos historicos...).

4. Fomentar la elaboracion de supuestos o hipétesis, promoviendo la discusion
y el debate.

5. Comprobar la diversidad de las pruebas o fuentes, para seleccionarlas y
someterlas a analisis critico.

6. Plantear alternativas o soluciones a los problemas presentados.

7.  Posibilitar que las acciones del aula tengan un reflejo en la localidad, lo que
permite demostrar la viabilidad y la efectividad real de las propuestas o
intervenciones sociales.

1. Seleccionar

informacion \

6. Realizar ? 2. problemalizar conlenidos
acciones en el (Educacidn para el futuro)
contexlo social

A (Dublemac A ¥

v &

3. Fuenies (medios,
lextos, malerial

AN\

arqueoldgico..)

5. Proponer
soluciones " hipd
! hipdlesis &

Figura 5. Etapas de la metodologia de la indagacién en la educacién del Conocimiento Social

Considerando que la finalidad de las Ciencias Sociales, y en particular de la Historia, es
formar una ciudadania critica, responsable y activa, capaz de plantear y participar en
cambios sociales, la ensefianza de la Historia debe visibilizar a personas, grupos o
identidades invisibles, incluyendo el concepto de género como una categoria de analisis
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social. El profesorado debera atender a una serie de recomendaciones, para introducir
de forma natural determinados conceptos y perspectivas en el aula, para ello
proponemaos:

Reflexién y seleccion de contenidos evitando la transmision acritica de
discursos historicos estereotipados. Evitar una visién reduccionista y anacronica
del pasado histérico y de la sociedad actual.
a. Promover interpretaciones no androcéntricas de las realidades estudiadas.
b. Problematizacién de las desigualdades sociales, deconstruyendo las
relaciones de dominacién, marcadas por el perfil protagénico de lider politico
o militar.
c. ldentificacién de estereotipos y prejuicios.
Evitar métodos que impliquen la memorizacién o el recuerdo acritico, alejado
de la comprension histérica y de la construccién del conocimiento social.
Analisis de invisibilidades sociales y de las identidades ausentes.
Construccién de contra-relatos (basados en la justicia social y los Derechos
Humanos), es decir, como alternativa a los relatos de odio (dirigidos
frecuentemente contra las mujeres y el colectivo LGTBIQ), orientados a la accién
social y al desarrollo del pensamiento critico.
a. Reconocimiento de la presencia de grupos en una situacidon
contextualizada de vulnerabilidad para evitar los discursos de odio.
b. Considerar las emociones y los sentimientos como categorias de analisis
social.
c. Reflexionar acerca de los limites del derecho a la expresion

La educacion en Ciencias Sociales, especialmente en Historia, debe dirigirse al desarrollo
de conceptos histéricos como empatia histoérica, relevancia o perspectiva histérica. En
este sentido, resulta fundamental para el alumnado comprender cémo se han construido
las categorias patriarcales, subjetivas, asi como analizar el posicionamiento jerarquico del
hombre sobre acciones y narrativas de las mujeres. Salir de los margenes de la visién
reduccionista de la Historia, basada en el ambito publico, permite aproximarnos a una
vision de la Historia basada en la comprension de las relaciones y practicas sociales,
favoreciendo una perspectiva holistica, que desarrolle habilidades de pensamiento
critico, que puedan favorecer determinadas acciones como una ciudadania responsable.
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Figura 6. Propuesta para la formacion de ciudadanos criticos a través de las Ciencias Sociales.
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La aplicacion de estos métodos de trabajo al aprendizaje de una segunda lengua
posibilita el desarrollo de habilidades de comprensién, comunicacién y aplicacion de
conceptos basandose en criterios propios (Bloom et al. 1984).

Desde este punto de vista, las Ciencias Sociales son una de las materias mas integradoras
del curriculo escolar, por un lado, la propia terminologia implica la aplicacién de
numerosos términos de origen latino, que facilita la asociacién de conceptos, la relacion
y la mejor asimilacion de los mismos.

Por otro lado, permite al alumnado leer e interpretar textos en dos lenguas diferentes. El
trabajo con textos en dos idiomas amplia la perspectiva del trabajo histérico y contribuye
a la produccion de conceptos historicos mas complejos, desarrollando a su vez
capacidades tanto cognitivas como linguisticas y de comunicacién. Ademas, ara lograr un
mayor impacto en el proceso de aprendizaje, todo ello debe ser complementado con la
reiteracion de términos (drilling), el uso de numerosos sinénimos, la traduccién puntual
de alguin término y el uso de material de apoyo visual (Del Pozo, 2011).

En definitiva, la practica bilinglie aumenta la capacidad analitica del alumnado, ya que su
aprendizaje se consolida con el empleo de metodologias innovadoras que contribuyen a
aumentar su retentiva de una forma natural y significativa, mas alla de la mera
memorizacion y su capacidad de comprension y por tanto, de creacion de conocimiento.
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4.8 Metodologia en matematicas

Al trabajar las matematicas integradas dentro de metodologias STEAM obtenemos
multiples beneficios. Por un lado, los problemas quedan contextualizados, son
motivadores y permiten asociar mas facilmente una técnica a una situacién
problematica.

Esto permite tener un ejemplo practico de cdmo se usa esa herramienta de modo que
nuestro cerebro es capaz de acumular mas informacién y de encontrarla mejor cuando
se necesite. Por otro lado, al usar metodologia STEAM, es mas dificil caer en la tentacidn
de proponer problemas en los que se fuerce el uso de un contenido matematico del que
no se ve su aplicabilidad. Cuando usamos STEAM integrado, jtodo tiene mas sentido!

Cuando integramos STEAM usando una segunda lengua, estamos aprendiendo de
manera natural y a la vez las matematicas y esa segunda lengua. Tanto las matematicas
como esa legua vehicular que permite la comunicacién cobran sentido dentro de un
contexto problematico que requiere de las etapas tipicas de resolucion de problemas.
Segun el método de George Polya (1965) las principales etapas son: (i) entender el
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problema, (ii) recaban informacion y organizar los datos, (iii) configurar un plan de accién,
(iv) ejecutar el plany (v) comprobar. El lenguaje y la representacién grafica seran clave en
todas estas fases. En concreto, la inmersién en el conocimiento y comprension de los
contenidos especificos de matematicas facilita la comprensiéon del problema y la
propuesta de soluciones. Si se asimilan estos contenidos paulatinamente se mejora el
desarrollo de destrezas cognitivas permitiendo crear vinculos entre la formacién de
conocimientos y la segunda lengua. Finalmente, el contexto cultural, permite ampliar la
perspectiva hacia el conocimiento del otro y de uno mismo.

Los problemas o inquietudes de los alumnos deberian ser el eje vertebrador del
proceso. No debemos buscar problemas matematicos, si no las matematicas del
problema. Un error tipico es relacionar matematicas Unicamente con numeros y
operaciones relegando entonces la mayoria de las herramientas matematicas. Es
importante no olvidar otros bloques de contenido.

En nuestras vidas diarias, las matematicas son los medios, no el fin, y asi es como las
deberiamos consideraren un entorno educativo. Las matematicas pueden entenderse
como instrumentos que usamos para resolver problemas, cuestiones, organizar
datos o tomar decisiones. Forzar el uso de herramientas de las que no se percibe su
utilidad, favorece la desconexién con el mundo real de aquella técnica que se esta
aprendiendo: o surge una situacién en que ese aprendizaje tiene sentido o tal vez no es
el momento de ese aprendizaje.

la adquisicion, comparacién y cuantificacion de magnitudes;

el reconocimiento de las propiedades geométricas o la orientacién en el planoy en el
espacio;

el reconocimiento de sucesos con distinta probabilidad, la representacion y
manipulacién de datos o la interpretacidn de graficos estadisticos;

planificacion del proceso de resolucién de problemas, acercamiento al método del
trabajo cientifico, uso del pensamiento ldgico e integracion de las tecnologias de la
informacién y la comunicacion en el proceso de aprendizaje.

Las matematicas son mucho mas que sumar, restar, multiplicar o dividir. De hecho,
resolver rapidamente las operaciones aritméticas no garantiza un desarrollado
pensamiento matematico. Ademas, no debemos olvidar que para aprender a pensar se
necesita desarrollar un lenguaje: el desarrollo de la l6gica y el desarrollo del lenguaje van
inevitablemente unidos.
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Todos los conceptos se deberian trabajar desde distintos puntos de vista con
actividades: quinestésicas, manipulativas, orales y graficas (en fichas en infantil
y/o escribiendo en primaria). Al mismo tiempo es importante hacer uso de las
inteligencias multiples de Gardner potenciando el uso de todas ellas para adquirir y
afianzar conceptos. Disefiar actividades que viajen desde la concrecién a la abstraccion.
Ej.: se comienza con un experimento o problema manipulativo para llegar a trabajar el
concepto en abstracto adentrandose en la simbolizacion, generalizacién y formulacion.
La Figura 1 muestra las ocho inteligencias que propone Gardner y un ejemplo de cémo
diferentes contenidos (también contenidos matematicos como los tridngulos) pueden
tratarse usando diferentes inteligencias. Usando las inteligencias multiples, aseguramos
actividades kinestésicas, manipulativas, representativas y graficas y facilitamos el
aprendizaje de la lengua de modo contextualizado.
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Figura 7: (Izqda) Las principales inteligencias multiples sugeridas por Gardner.

(Dcha.) Esquema de actividades STEAM+L2 aplicado a las inteligencias multiples de Gardner usando
las propiedades y aplicaciones de tridngulos como hilo comdin.
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Diferentes metodologias pueden funcionar en diferentes contextos. Seguramente
no hay una que sea mejor que las demas. La buena, es la que funciona en el grupo en
ese momento por lo que debemos ser flexibles y adaptarnos. Lo ideal es que se genere
cierta curiosidad en el aula y que, dentro de un orden y unas rutinas pre-establecidas,
exista espacio para laincertidumbre. Puedes perder el interés por una serie si te desvelan
el final, una pelicula deja de engancharte si sabes lo que ocurrira, evitemos el spoiler en
el aula, jdejemos que sea el alumnado quien descubra la férmula, la regla o el
misterio!

De hecho, es necesario permitir llegar a las soluciones mediante ensayo y error:
aprendemos del error, a expresarlo y a comunicarlo. Los problemas planteados no
siempre tienen soluciéon Unica, a veces no tienen solucién, tienen muchas o incluso
infinitas. Cuantas mas restricciones tenga el problema, menor sera el nimero posible de
soluciones llegando incluso a necesitar relajar alguna de las caracteristicas del problema
para proponer una solucion. Por ejemplo, puede ser dificil encontrar un formato de
recipiente que optimice el volumen respecto de la superficie, que sea barato, resistente,
atractivo al publico, ecoloégico, local, reciclable, ligero, resistente a golpes, etc.

Tener en cuenta la taxonomia de Bloom. Un alumno aprende un concepto a diferentes
niveles: primero reconoce, luego reproduce, luego aplica y luego lo relaciona con otros
conceptos. Es interesante trabajar con el cuerpo (percibiendo o sintiendo la situacion de
estudio) y después con materiales de mayor a menor tamafio (considerando las
limitaciones en la motricidad fina) hasta conseguir que ese concepto se pueda dibujar o
representar mas tarde pasar a la mayor abstraccién (por ejemplo, la generalizacion de
un resultado). Es decir, comenzar por quinestésico, seguir con manipulativo (de grande a
pequefo segun lo permita la motricidad) y por ultimo actividades mas mentales que
puedes ser orales o escritas.

La figura 8 muestra una piramide similar a la propuesta por Bloom con un ejemplo de
aplicacién para la magnitud tiempo. Es posible integrar STEAM a través de una segunda
lengua haciendo uso de las inteligencias multiples y la taxonomia de Bloom cuidando el
orden de las actividades y su variedad.
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Figura 8: (Izquierda) Las actividades que requieren menos abstraccion deben ser ejecutadas antes
que las abstractas. En la base, actividades con mayor nivel de concrecidn, en la cuspide actividades
mas abstractas. (Derecha) Ejemplo de actividades relacionadas con el tiempo ordenadas de menor a

mayor abstraccion.

El orden importa, se deben asignar mas tiempo y peso a actividades motoras y
manipulativas tal como ejemplifica la piramide de la Figura 2. Eso si, no necesariamente
todas las actividades (usando todas las inteligencias) se deben contemplar en la misma
sesion, se pueden plantear en dias diferentes.

Es importante hacer uso de materiales atractivos o cercanos en sus vidas. Pueden ser
materiales reciclados y con coste cero. Cuando se haga uso de materiales desconocidos
es recomendable incluir un tiempo variable de juego libre. En matematicas, el juego en
su amplio sentido (juego simbélico, motor, de mesa, digital) debe estar muy
presente y, en consecuencia, en SeLFiE, también.

Finalmente se recomienda usar la autoevaluacién o la evaluacién entre alumnos.
Fomenta la responsabilidad y la independencia del alumnado y puede ayudar a reducir
el estrés de una calificacion que se espera por parte de la maestra.
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4.7 La musica como herramienta educativa

La musica, como vehiculo de expresion universal, tiene fortalezas indiscutibles en la
educacion, tanto si se la considera un valor en si mismo, como si se le confiere una
funcién mediadora. Su uso en el proceso ensefianza-aprendizaje desarrolla habilidades
clave en los estudiantes, incluida la colaboracion, la comunicacion, la autorreflexion, la
creatividad y la innovacion. Pero ;de qué manera puede hacer uso de esta un docente
generalista? ;En qué medida se puede valer de esta para impartir disciplinas no artisticas?

La respuesta a estas preguntas plantea dos itinerarios posibles en base a la formacion
musical de partida del propio maestro: por una parte, aquellos que no han recibido una
formacion especificay, por otra, los que si que la tienen. El interés del presente texto son
los primeros; es decir, los maestros que no tienen conocimientos técnico-musicales fuera
de los que han recibido en su etapa universitaria.

La asignatura de educacién musical que han cursado todos los maestros de educacién
primaria y educacién infantil se convierte asi en un pilar basico para que los maestros
utilicen la musica en su labor docente. Labor que puede articularse en torno a un eje
principal, cuya relevancia, pertinencia y ventajas han sido ampliamente demostradas en
el ambito educativo: el uso de la cancion como herramienta didactica.

Sin embargo, lejos de ser un campo de estudio cerrado es necesario que el maestro
profundice en el uso de esta herramienta ya que “no todo vale” en el ambito de las
canciones. Se pueden y deben establecer una serie de pautas basicas que ayuden al
maestro a optimizar su uso y trascienda a la herramienta misma para convertirse en un
instrumento mediador de un aprendizaje competencial holistico. Algunas de estas pautas
son:

Voz en directo: una cancidon interpretada por el maestro en directo tiene
consecuencias mucho mas significativas en el aprendizaje. En este sentido, es
necesario, que los docentes sean conscientes de su identidad vocal, de las
fortalezas y debilidades intrinsecas a la misma, y de coémo su buen uso conlleva
implicaciones muy positivas en sus estudiantes. El maestro debe poner en valor
su propia voz y cuidarla. Son muchos los prejuicios sobre este tema que han
abocado a un autoconcepto vocal muy deteriorado, lo que ha llevado a un uso
abusivo y acritico de plataformas de internet. En cualquiera de los casos vy,
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salvando las excepciones, es mas conveniente que el maestro cante en clase sin
una intermediacion digital, que valerse de esta ultima como norma.

Seleccion de las canciones: a la hora de seleccionar las canciones para trabajar
con los alumnos, es necesario establecer unos minimos criterios técnicos que
favorezcan y optimicen el uso de la herramienta.

v Modelo vocal: para canciones tomadas de internet es importante
seleccionar canciones cuyo modelo vocal sea el mejor posible para los
alumnos. Esto significa evitar interpretaciones de voces patolégicas, es
decir con problemas de fonacion, voces desgarradas, etc. Son estilos que,
aunque desde nuestra Optica de adultos puedan resultar “bonitos”, son
muy perjudiciales para los alumnos ya que trataran de imitar el modelo
que se les propone. Es recomendable, en este sentido, trabajar con voces
femeninas ya que su timbre vocal es equiparable al de los nifios.

v' Tesitura vocal: este factor trata de evitar las canciones que puedan
resultar excesivamente agudas o graves a los nifios. La laringe (tanto de
nifios como nifias) esta en desarrollo hasta después de la pubertad, con lo
que las canciones que se seleccionen deben estar acordes con el mismo.
Como norma, cuanto menos extrema sea la cancién en el rango de sus
notas, mas se adaptara a las capacidades de los alumnos y mas facilidad
tendran para interpretarla con comodidad. El rap, en este sentido, puede
es muy buena herramienta al trabajar Unicamente con voz hablada.

v' Duracién: cantar requiere un sobreesfuerzo vocal importante para los
alumnos, con lo que es necesario que el material musical al que se recurra
no supere los tres-cuatro minutos de duracion.

v/ Ritmo: las canciones de ritmo marcado son mucho mas atractivas para los
alumnos, de tal forma que su motivacién a la hora de aprenderlas y
memorizarlas serda mucho mas altay facilitara el proceso de aprendizaje. El
rap, en este ambito, vuelve a ser un recurso muy adecuado y valido.

Cuerpo: incorporar coreografias sencillas a las canciones (disefiadas por los
propios alumnos si es posible) se ha demostrado muy eficaz para generar un
aprendizaje mas profundo. Es necesario que el maestro salga de su zona de
confort e incorpore la dimensién corporal en su metodologia didactica. La musica
es una forma muy adecuada de introducirse en aquella.
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En suma, la cancién -dado su caracter universal- es una herramienta didactica de
primer orden, sobre todo en las primeras etapas educativas. Esto la hace
especialmente valida para los entornos CLIL dado su caracter integrador y
unificador. Su uso puede convertirse en un pilar mas que ayude a desarrollar la
competencia linglistica en un idioma no materno, en la misma medida que puede
ayudar a la adquisicion y profundizacion en los contenidos de las materias del
curriculo.

De esta manera, pues, hemos considerado una amplia gama de pedagogias generalesy
especificas. Ahora, podemos avanzar a la siguiente seccion, donde presentamos el
Modelo Pedagdgico SeLFiE para la integracion de asignaturas STEAM y la segunda lengua.
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5. SeLFiE para la integracion de STEAM y el
aprendizaje de una segunda lengua

Después de haber leido sobre diferentes aspectos de los enfoques de ensefianza y
aprendizaje, es comprensible que, como profesor, se pregunte como puede ser
posible combinar todos estos aspectos cuando se ensefia con un enfoque integrado.
No es tan dificil como podria imaginarse. El panorama es complejo si se consideran
todos estos aspectos como separados y disociados entre si. El aprendizaje y el
desarrollo de los nifios es un proceso holistico. Lo que se tiene que hacer es ser
consciente de ellos mientras se ensefa a través de un proyecto holistico. Al fin y al
cabo, el alumno es uno solo y no debe compartimentar su aprendizaje. De este
modo, el alumno no tendra que aprender a aplicar e integrar partes de conocimiento

separadas cuando dé sentido a una situacion concreta. Por ejemplo, en lugar de

aprender la construccién de oraciones especificas mediante ejercicios de lengua
estructurados, en su lugar, pueden aprender a expresarse cuando comparten los
resultados de una investigacion. Asi, a través de un enfoque de proyecto integrado,
el aprendizaje es realmente auténtico y refleja mas de cerca el mundo real, lo que
facilita, no solo el aprendizaje de conceptos por parte de los nifios, sino también la
forma de aplicar su aprendizaje de un contexto a otro.

Esta seccion presenta el modelo pedagoégico SeLFiE como una construccion teorica.
A continuacion, se ilustra con ejemplos practicos en la seccién 6.
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5.1 Equilibrio entre lengua y contenido de la asignatura
impartida en el modelo SeLFiE

La innovacién en la pedagogia a menudo implica tomar enfoques, herramientas y
practicas existentes y reunirlo todo en nuevas formas de ensefianza y aprendizaje. Esto
es lo que hace el modelo pedagdgico SeLFiE, ya que innova en el modo de proporcionar
una educacion holistica en la que los nifios, a través de la narracion de cuentos y otras
actividades auténticas, combinan el aprendizaje de STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria
y Matematicas) y a través de las artes (por lo tanto, STEAM) al tiempo que participan en
el aprendizaje de una segunda lengua (STEAM+L2). Este enfoque crea asi un entorno de
aprendizaje auténtico que se asemeja al mundo real, en el que a menudo se entrelazan
diferentes areas de conocimiento.

LA NABRAGIBN =3 1171 TTILD AOTIRTIR

%

<< >>>

CREACION DE MULTIPLES SIGNIFICADOS
ACTIVIDADES COLABORADORAS

PRODUCIR
1
ﬂ;j PROYECTOS INTEGRADORES STEA "\
(ConEcTanos, MULTIDISCIPLINARES, INTERDISCIPLIRARES)

Figura 9: El modelo SeLFiE para el aprendizaje de STEAM+L2 en primaria

El Modelo Pedagbgico SelLFiE combina el aprendizaje de materias STEAM con el
aprendizaje de una segunda lengua, mediante el uso de diferentes metodologias activas,
de indagacion, centradas en el alumno y colaborativas. Dicho modelo refleja la
complejidad de la realidad adoptando un enfoque integrado de aprendizaje que implica
un aprendizaje STEAM conectado, multidisciplinar o interdisciplinar con AICLE. La
narracion de historias, en su sentido mas amplio, se utiliza como hilo conductor que
motiva y compromete a los nifios a abordar un tema, conectando una investigacion con
otra a medida que los nifios indagan sobre diferentes aspectos incluidos en una historia
0 se centran en un tema concreto. La participacién de los nifios en investigaciones que
pueden o no llevarse a cabo en su segunda lengua crea oportunidades en las que los
niflos pueden comunicarse y colaborar mientras trabajan, y compartir sus conclusiones
con otros en una lengua distinta a la materna.
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Los cuentos aportan significado a la vida de los nifios, ya que transmiten valores y
emociones, y validan el aprendizaje, ya que estos son capaces de conectar con otros y
con la sociedad fuera de su entorno inmediato a través de la narracién de cuentos. Los
cuentos suelen asociarse a los libros infantiles y a las narraciones. Sin embargo, los
profesores también suelen crear personajes y contextos como base de las historias que
utilizan para motivar a los alumnos, pero también para relacionar diferentes aspectos de
un tema. Asi pues, en el modelo pedagogico de SeLFiE adoptamos una vision amplia de
las "historias", que van desde narraciones hasta temas

Como se muestra en el enfoque pedagégico (Modelo SeLFiE) anterior, las historias
forman el hilo conductor entre las diferentes actividades de aprendizaje, ademas
de vincular el contenido cientifico con el aprendizaje de una segunda lengua. El
modelo conceptualiza a los nifios participando en un proyecto de trabajo que se
basa en elementos relacionados con una "historia".

Los nifios eligen los aspectos de la historia sobre los que quieren aprender mas. Por
ejemplo, sila historia habla de un grupo de nifios que salieron al mar en un barco, pueden
querer saber por qué los barcos, que son grandes y pesados, pueden flotar en el agua
igualmente. Quiza quieran saber si los barcos que flotan en el mar también flotan cuando
se introducen en otros liquidos. Quiza quieran aprender cémo el tiempo y el viento
pueden afectar a la velocidad de un barco de vela y cual seria el mejor disefio para las
velas. También pueden querer aprender por qué la gente se mueve o se ha movido en
barcos por todo el mundo. Todo esto pone de manifiesto como el interés suscitado a
través de la historia puede convertirse facilmente en indagaciones que pueden llevar a
abordar materias STEAM. Por supuesto, los alumnos tienen que debatir mientras
trabajan en grupo, compartir su trabajo y comunicar sus resultados con los demas, lo
qgue hace que el lenguaje sea clave en el proceso de aprendizaje. El papel del Arte juega
un papel importante, ya que proporciona diferentes modos y canales a través de los
cuales aprenden a expresarse. Asi, en el enfoque pedagdgico de SelLFiE, los nifios pueden
trabajar juntos a través de actividades colaborativas que implican auténticas actividades
y practicas STEAM (de investigacion y disefio de ingenieria) que conducen a la creacion
de multiples significados.

Hay que tener en cuenta también que la tecnologia puede proporcionar diferentes
formas de apoyo al proceso, ya que los nifios pueden utilizarla para participar en el
discurso (cotidiano y cientifico), en la escucha y la escritura mediante el uso del
ordenador, la cdmara lenta, la narracién en video y otros programas.
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AICLE, al igual que la indagacion, promueve métodos activos, la gestién cooperativa del
aulay hace hincapié en todos los tipos de comunicacién (linguistica, visual y kinestésica).
El compromiso auténtico del aprendizaje de una segunda lengua también puede
promoverse mediante proyectos de colaboracion entre nifios de diferentes paisesy, por
tanto, de diferentes lenguas. El programa eTwinning es uno de los medios a través de los
cuales se puede aplicar el enfoque pedagdgico de SelLFiE, ya que nifios de diferentes
paises y, por tanto, de diferentes lenguas y culturas, comparten una o varias historias
para participar en el aprendizaje de STEAM y, al mismo tiempo, superar el reto linguistico.

Como los conocimientos de la segunda lengua de los alumnos son muy variados, es
necesario que, como profesor, conozcan mas el aprendizaje entre el lenguaje
comprensible y los contenidos accesibles mediante multiples tareas de creacién de
significado. De este modo, se podra equilibrar el conocimiento de los contenidos con el
lenguaje comprensible para hacerlos accesibles. Asi, el modelo se basa en el fomento de
la construccién social del conocimiento mientras los alumnos trabajan en grupo.
También promueve el pensamiento divergente, ya que los nifios tienen que encontrar
formas innovadoras de investigar aspectos de STEM, y utilizar otro lenguaje para explicar
y compartir su trabajo de forma interesante y artistica.

El modelo pedagégico SeLFiE representa, por tanto, un enfoque holistico del

aprendizaje que refleja tanto la complejidad de la vida, que es a la vez multicultural

multilinglie, como aborda la comprension de la auténtica complejidad del mundo
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5.2. La co-ensenanza en el modelo SeLFiE

Del mismo modo que las diferentes areas tematicas en el Modelo Pedagogico Selfie
se presentan de forma holistica, los profesores también deben trabajar juntos para
garantizar que el proyecto siga siendo uno. Por lo tanto, esto exige la co-ensefianza
tanto en los casos en que los nifios de los primeros afios y de la primaria pueden
tener mas de un profesor habitual, o bien tener varios profesores especialistas que
trabajan con un profesor general de la clase.

La integracion de AICLE y STEAM puede considerarse un enfoque integrador que
intenta eliminar las barreras entre las asignaturas y crear conexiones claras entre
ellas (Sengupta et., al. 2020). Esto también implica una "conexion" entre los
profesores, eliminando las barreras que se deben a su especializacion en la materia.
Como afirman Wu, Cheng y Koszalka (2021), "los profesores de diferentes disciplinas
[pueden] compartir roles y cruzar sistematicamente los limites de las disciplinas
mientras planifican, ensefian y trabajan juntos para ayudar a sus estudiantes a lograr
objetivos educativos transdisciplinarios comunes” (p. 139).

La co-ensefianza es un enfoque innovador basado en la filosofia de la educacion
inclusiva, en el que dos (o0 mas) profesores colaboran para impartir ensefianza juntos
a un mismo grupo de alumnos. Suele darse entre un profesor generalista y un
profesor especialista. Ambos educadores comparten responsabilidades y participan
activamente en el desarrollo del proceso de aprendizaje. Ambos profesores
contribuyen de la misma manera, ya que juntos crean situaciones de aprendizaje que
no puede lograr un solo profesor (Friend, 2008).

La co-ensefianza puede ser una estrategia educativa eficaz y un enfoque muy
adecuado en el modelo pedagogico SeLFiE (enfoque CLIL+STEAM) dentro del contexto
de los primeros afios y de la educacién primaria debido a sus numerosos beneficios
(Gillespie & Israetel, 2008). A través de la co-ensefianza, los profesores pueden:

atender mas eficazmente a los alumnos con necesidades diversas;

trabajar en cooperacion y aprender de otros profesores

crear un entorno positivo en el que sea posible el refuerzo positivo del aprendizaje
de los alumnos; y

organizar a los alumnos de forma flexible en el aula.
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Ademas, este enfoque tiene varios otros beneficios educativos (Beninghof, 2015), que
entre otros le permite: hacer su enseflanza mas personalizada; mejora el rendimiento
académico de aquellos alumnos que presentan mas dificultades, asi como de los que
manifiestan altas capacidades.

Debido a la diversidad de profesionales que intervienen en la co-ensefianza entre
profesores de diferentes especialidades y competencias, es fundamental identificar
aquellos factores que determinan la eficacia de la co-ensefianza (Tabla 1), asi como la
relacion entre ellos (Figura 8).

Tabla 1. Factores que intervienen en la co-ensefianza

Factor Definicion

Cooperacion El profesorado y el co-profesorado (profesor/a, profesor/a especial,
profesor/a de apoyo, profesor/a de idiomas o profesor en practicas)
colaboray se ayudar mutuamente.

Co-experiencia El profesorado comparte sus conocimientos para enriquecer la instruccion
con diferentes estilos de ensefianza.

Dialogo El profesorado habla antes y durante la clase. Estas charlas deben estar

orientadas a resolver problemas relacionados con el proceso de instruccion.
co-generador

Co-respeto El profesorado acepta la presencia, las opiniones y la ayuda de los
compaferos.
Co- El profesorado se siente implicado en la planificacion de la ensefianza, lo

responsibilidad que implica acordar contenidos, estrategias y procedimientos (co-
planificacién).

Co-liderazgo Nadie tiene el papel de profesor principal o, en el caso contrario, de
subordinado.

Aunque se trata de una practica creciente en la educacion, la investigacion es bastante
vaga a la hora de especificar cdmo se puede aplicar este enfoque en el dia a dia. Cook y
Friend (2013) proponen seis modelos sobre cémo se puede lograr en clase:
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1. Uno ensefia, otro observa: un profesor imparte la ensefianza y el otro es el
que recoge la informacién sobre el progreso de los alumnos

2. Uno ensefia, otro asiste: un profesor tiene las principales responsabilidades
en el proceso de ensefianza y el otro es el que ayuda a los alumnos en las
diferentes tareas.

3.  Ensefanza por estaciones: todo el grupo se divide en dos grupos. Cada grupo
pasa un tiempo determinado en cada una de las estaciones con uno de los
profesores y luego, cambian de estacion y, por tanto, de profesor.

4. Ensefianza paralela: Todo el grupo se divide en dos gruposy, al contrario que
en la ensefianza por estaciones, pasan todo el tiempo con uno de los
profesores.

5. Enseflanza alternada: Se ofrece a los alumnos dos perspectivas diferentes de
la misma informacién.

6. Ensefianza en equipo: ambos profesores participan activamente en la clase.
Comparten todos los aspectos del proceso de ensefianza.

A\
Diseiiar

-

'
Cooperacion subordinados ~ > Codiderazgo

i Instruccién
l i Didlogo efectiva
Basado Con  ——» co-generativo
Co-respeto Co-experiencia

Desarrollar

Figura 10. Relacion entre los diferentes factores que determinan la eficacia de la co-ensefianza
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La co-ensefianza es, por tanto, un aspecto integral del Modelo Pedagdgico SelFiE, ya que,
para lograr una verdadera integracion en la ensefianza, también es necesario colaborar
con otros educadores. Esta colaboracion puede ser con otros profesionales, como los
profesores especialistas de las asignaturas, pero también, posiblemente, con los
profesores del mismo curso, los asistentes de los profesores y la direccién del centro.
Para que el aprendizaje sea una experiencia holistica, también debe serlo la forma en
que se aplica. No espere poder implementar el Modelo Pedagdgico SeLFiE por su cuenta,
sino que hable y comparta la posibilidad de colaboracion con sus colegas. Lo importante
es que trabajen juntos como colegas de forma democratica y respetuosa, utilizando los
puntos fuertes pedagodgicos de cada uno para que el aprendizaje sea eficaz, creativo y
divertido para los nifios.
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5.3. Provision de retos para alumnos altamente capacitados y
superdotados

Como docentes, a menudo nos preocupamos por el alumnado mas débil y por cémo se
enfrenta al nuevo aprendizaje. Nos preocupamos mucho menos, aunque deberiamos
hacerlo, de si también estamos proporcionando experiencias de aprendizaje lo
suficientemente atractivas y estimulantes a los alumnos de alto rendimiento, a los que
llamamos "superdotados".

Si trabaja con nifios/as en edad preescolar y primaria a menudo se encontrara buscando
formas eficaces de apoyar y abordar los diversos puntos fuertes y necesidades de todos
los alumnos en sus aulas, no sélo los que son débiles, sino también los que pueden
alcanzar niveles mas altos de rendimiento o logro. La diferenciacion es una de las formas
en que los educadores adaptan su proceso de ensefianza y aprendizaje. A través de las
practicas inclusivas, puede tratar de ofrecer oportunidades de aprendizaje a los distintos
potenciales y capacidades de los diferentes alumnos, ya que atiende a sus inteligencias
multiples.

En muchos contextos educativos, suele haber mas sistemas de apoyo para el andamiaje
y la adaptacién del plan de estudios a los alumnos con dificultades de aprendizaje o
discapacidades. Por desgracia, se suele prestar menos atencién a los alumnos con mayor
potencial, capacidad o superdotacién. Los alumnos con alta capacidad o superdotados
se definen como aquellos que tienen la capacidad de aprender a un ritmo y con una
profundidad que va mas alla de lo que normalmente se espera de los compafieros de su
edad. Estos alumnos también necesitan que se satisfagan sus necesidades afectivas y
académicas. Suelen poseer una imaginacién exacerbada, experimentan sensaciones
magnificadas, un desarrollo asincrono y también son capaces de pensar de forma
novedosa e inquisitiva. Tal y como ejemplifica la teoria de las inteligencias multiples de
Gardner, los alumnos con altas capacidades no constituyen un grupo homogéneo (del
mismo tipo), sino que son multidimensionales, donde la superdotacion puede
manifestarse a través de una alta aptitud o rendimiento en uno o mas dominios de la
inteligencia, como las capacidades intelectuales, linguisticas, matematicas, artisticas,
creativas o de liderazgo. Por lo tanto, atender a sus necesidades es un reto.

Como docentes debemos tener en cuenta que todos los nifios/as tienen derecho a
un programa educativo que les permita alcanzar su maximo potencial y tener
experiencias escolares positivas y fructiferas.
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El proyecto SelLFiE, al promover la integracion del aprendizaje de contenidos y lenguas a
través de proyectos STEAM, presenta una oportunidad inestimable para crear entornos
de aprendizaje estimulantes en los que la diferenciacion se produce a nivel del curriculo,
la pedagogia adoptada, asi como en el disefio del entorno. Las pedagogias creativas se
basan en la premisa de que los nifios son participantes activos en la construccién social
del conocimiento y que el papel de los educadores es facilitar el proceso de ensefianza 'y
aprendizaje mediante la provisién de entornos propicios. La investigacion en el campo
de la educacién para superdotados destaca la necesidad de aplicar marcos pedagdégicos
flexibles, "contextos inteligentes para alumnos inteligentes" (Barab & Plucker, 2002) que
impregnen el desarrollo de las habilidades de orden superior y de pensamiento creativo.

Los enfoques pedagogicos, como el aprendizaje basado en proyectos y en la indagacion,
que promueven el aprendizaje independiente y por descubrimiento, asi como las
oportunidades para las experiencias de la vida real y los enfoques integrados, permiten
a los profesores apoyar a los nifios superdotados en su aprendizaje (Freeman, Raffan &
Warwick, 2010).

Del mismo modo, en la educacion para estudiantes de altas capacidades, los cuentos se

consideran un "vehiculo para el pensamiento creativo" en el sentido de que "pueden

evolucionar de forma transversal, a través de los dominios cognitivos, sociales/afectivos,
asi como, a través de las areas
tematicas... Los cuentos facilitan el
desarrollo multiple, mas rico y mas
profundo de las habilidades de
pensamiento creativo, tales como:
el resumen y la sintesis, el
cuestionamiento, el modelado, la
evaluacién, la interpretacion y la
critica" (Said & Farrugia, 2021).

En conclusién, las pedagogias creativas y los enfoques integradores del Modelo
Pedagogico SeLFiE conectan el aprendizaje de una segunda lengua con la ciencia, la
ingenieria, la tecnologia y las artes, de una forma novedosa en la que el reto se integra
en los proyectos STEAM. Si se implementa intencionalmente y con un propdésito,
podemos tener éxito, no sélo para proporcionar una experiencia de aprendizaje
enriquecedora y significativa para todos los estudiantes, tanto los que necesitan apoyo
adicional, asi como los que tienen un mayor potencial. Es probable que la participacion
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activa, el compromiso y la motivacién de los alumnos se manifiesten en entornos de clase
"inteligentes" que promuevan una combinacién de areas tematicas, la indagacion y la
innovacion, el uso de herramientas y artefactos que potencien la construccién social del
conocimiento, los agrupamientos flexibles con alumnos que trabajen en colaboracion en
proyectos especificos y las experiencias de la vida real.

Antes de pasar a la aplicacién practica del Modelo Pedagodgico SeFLiE, una breve
anotacion sobre las diferencias de género. El rendimiento de las nifias y los nifios en la
evaluacion PISA ha revelado sistematicamente que las nifias superan a los nifios en
lecturay que, en menor medida, los nifios superan a las nifias en matematicas en muchos
de los paises participantes. Estas disparidades de género son preocupantes debido a las
consecuencias a largo plazo con respecto al futuro personal y profesional.

Los nifios y nifias pueden quedar rezagados debido a sus limitadas competencias
linguisticas, mientras que la escasa representacion de las chicas entre los alumnos de
mayor rendimiento en ciencias y matematicas puede explicar posiblemente la
persistente brecha de género en las carreras de ciencia, tecnologia, ingenieria y
matematicas (STEM).

Aunque no disponemos de pruebas sobre si el enfoque integrado propuesto a través del
Modelo Pedagogico SelLFiE, reconocemos que la eliminacién de las barreras de
aprendizaje de las asignaturas puede ayudar a abordar y reducir estas brechas de
género. Por lo tanto, destacamos que, como profesores, debemos ser conscientes de
estas diferencias de género al aplicar el enfoque SeLFiE, y apoyar a ambos géneros en su
desarrollo linglistico y cientifico de forma paralela con el objetivo de reducir, si no

erradicar, dichas diferencias.
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6. Identificacion y seleccion de los ejemplos de
buenas practicas

Una vez presentado el modelo pedagdgico de SeLFiE, es obvio que se
pregunte como se pueden aplicar todos estos aspectos en la practica.
Esta seccion sirve para presentar un ejemplo de buenas practicas que
se han identificado en las escuelas de los paises socios del proyecto;

otros igualmente Utiles, pueden encontrarse en el sitio web del

proyecto (https://project-selfie.eu/). Sirven para ilustrar como los
profesores de infantil y primaria han conseguido ensefiar con un
enfoque de proyecto integrado, abordando el aprendizaje del
contenido de las asignaturas y el desarrollo de habilidades con el
aprendizaje de una segunda lenguay el desarrollo de competencias.
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6.1. Metodologia y criterios utilizados para la seleccion de
ejemplos de buenas practicas

Antes de presentar los ejemplos de buenas practicas, nos gustaria compartir con ustedes
el proceso que hemos seguido y los criterios que hemos utilizado para identificar estos
ejemplos de buenas practicas. En primer lugar, pensamos que, como grupo de
educadores de diferentes paises y, por tanto, de diferentes culturas y sistemas
educativos, necesitabamos desarrollar un entendimiento comun de las caracteristicas
clave que debian poseer los ejemplos de buenas practicas. Esto garantizé la coherencia
entre nuestro marco pedagégico y los ejemplos que ofrecemos aqui. Decidimos que, al
seleccionar los ejemplos de buenas practicas, lo mas importante era garantizar que los
casos incluyeran el mayor numero posible de aspectos de los tres elementos clave del
Modelo SeLFiE (STEAM, IBL y AICLE).

Para facilitar el proceso a los socios, se elabord una tabla con los criterios que debian
cumplir los ejemplos elegidos tras los debates mantenidos entre los socios.

Tabla 2: Lista de control de los elementos clave para los ejemplos de buenas practices

Se basa en proyectos

Aprendizaje de contenidos significativos de matematicas,
ciencias y tecnologia

Resolver problemas del mundo real mediante actividades de
aprendizaje practico

Implica un disefio creativo
Comienza con un problema o una pregunta

Implica investigaciones para probar ideas o encontrar
respuestas a preguntas

Los nifos participan en el trabajo en grupo
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Las pruebas (la observacién) se utilizan para sacar
conclusiones

Aprendizaje relacionado con areas curriculares distintas de
la lengua extranjera

Children exposed to language while learning other subject
areas

El primer conjunto de criterios tiene en cuenta las areas tematicas, asi como el enfoque
integrado. De este modo, los ejemplos de buenas practicas han de incluir, en la medida
de lo posible, proyectos dirigidos a areas tematicas como las matematicas, la ciencia, la
tecnologia y la ingenieria, asi como las ciencias sociales o las artes. Las actividades deben
basarse principalmente en la indagacion, se parte de un problema y/o una preguntay se
realizan investigaciones para poner a prueba las ideas o encontrar respuestas, y se
utilizan las observaciones como pruebas para sacar conclusiones. Con respecto al
aprendizaje de idiomas y el uso de AICLE, el aprendizaje debe implicar otras lenguas,
ademas del uso de la segunda lengua, asi como exponer a los alumnos a nuevas lenguas
extranjeras.

No se esperaba que los casos marcaran todos los elementos de los tres aspectos, pero
cuantos mas aspectos se marcaran, mejor encajaria el caso en cuestion, un ejemplo
potencial para incluir en esta Toolkit. Somos conscientes de que el enfoque pedagdgico
de SeLFiE es innovador y, por lo tanto, hay pocos ejemplos actuales de buenas practicas.
Por este motivo, algunos de los casos sélo contienen elementos de la misma. Sin
embargo, pueden servir de inspiracién junto a los demas resultados del proyecto.
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6.2. El modelo pedagdgico SelFiE en la practica

Esta secciéon toma uno de los ejemplos de buenas practicas identificados por los socios y
lo utiliza para describir como pueden aplicarse los enfoques integrados en los centros de
educacién infantil y primaria. En este documento sélo se presenta un ejemplo. Sin
embargo, en el sitio web del proyecto se pueden encontrar otros ejemplos, aunque no
todos se basan en el modelo SeLFiE, estos muestran como se han puesto en practica los
enfoques integrados en los centros bilinguies de Europa.

El ejemplo que aqui se considera se llama ‘Mision espacial: jAyuda a Big Eye!'. Este
ejemplo procede del colegio La Merced y San Francisco Javier de Burgos (Espafia). Los
profesores del centro estaban insatisfechos con la ensefianza de las ciencias en su
colegio, ya que consistia principalmente en aprender de un libro unidad por unidad,
cubriendo el contenido en temas separados. Observaron que los alumnos no podian
asociar o combinar las diferentes ideas encontradas durante las clases a nuevos
contextos. Esto se debia a que el aprendizaje era muy sistematico y se presentaba como
compartimentos separados de conocimiento.

En respuesta al reto de aprendizaje en su escuela, los profesores se embarcaron en un
proyecto. Este proyecto combinaba las tres principales areas curriculares de aprendizaje
de la escuela: Ciencias Sociales/Estudios, Ciencias Naturales y Artes y Oficios. El proyecto
se llamo SAP - Proyecto Cientifico Artistico. El proyecto se llevd a cabo en un contexto
bilingle en el que la lengua materna del alumnado era el espafiol y el proyecto se llevo a
cabo principalmente en inglés. El SAP forma parte del plan de estudios formal de la
escuela y se lleva a cabo a lo largo del curso escolar. En el momento de redactar el
informe habia 6 profesores de diferentes especialidades implicados. El proyecto
pretendia que el aprendizaje fuera mas significativo para los alumnos, permitiéndoles
aplicar los contenidos en su contexto, ya que iban a vivir una historia en la que tenian
una "mision" que debian cumplir. EI SAP comienza en el primer curso de primaria, cuando
los nifios/as tienen 5-6 afios, y termina cuando tienen 11-12 afios. Hay 9 misiones por
afio, con diferentes misiones para cada etapa.

El proyecto funcionaba asi: a los alumnos se les asignaban tres misiones cada trimestre.
Las misiones no eran estaticas, sino que podian adaptarse o modificarse en funcién del
contexto social, la curiosidad de los alumnos o acontecimientos mundiales especiales.
Cada mision duraba aproximadamente 6 semanas. Incluian entre 5y 6 horas (segun el
curso) por semana dedicadas a la mision (3 horas para las Ciencias y 2 para las Artes).
También habia una sesion adicional cada semana en la que los alumnos podian traer o
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mostrar diferentes materiales o investigaciones realizadas en la mision de esa semana.
El contenido del proyecto se selecciond a partir del marco curricular espafiol. Durante
estas misiones, los estudiantes desarrollaron un portafolio y al final, tuvieron un
producto final.

Esta mision se llevd a cabo con alumnos de primer ciclo (5 y 6 afios). La mayoria del
alumnado sabe leer y escribir correctamente en su lengua materna (espafiol). Sin
embargo, este aflo han empezado a aprender inglés. Por tanto, su nivel de inglés es
suficiente para entender los conceptos, pero no pueden expresar "ideas libres escritas o
habladas" porque necesitarian estructuras gramaticales complejas que adn no han
desarrollado. La misién dur6 7 semanas con 5 sesiones (horas) por semana.

El nUmero de estudiantes que trabajan en el proyecto al mismo tiempo varia. En la
escuela hay tres secciones por ciclo. Por lo tanto, en algunas sesiones las clases se relinen
en una clase especifica al mismo tiempo para realizar algunas actividades especiales o
presentar algun contenido (aproximadamente 75 nifios en total). Los alumnos también
pueden dividirse en tres grupos mas pequefios de unos 25 alumnos. Cuando se trabajan
objetivos o contenidos especificos, los alumnos pueden trabajar en grupos aun mas
pequefios, de 4 a 5 personas. Cuando se evaluan los contenidos, los nifios trabajan
individualmente. (Obsérvese que esto se aplica a la fase previa a la pandemia).

El alumnado puede trabajar en diferentes espacios: en un aula especial de SAP donde el
profesorado y alumnado pueden realizar las sesiones juntos, en este caso hasta 75
alumnos a la vez; en su aula normal; al aire libre; o en el aula de informatica. Al final de
cada misién hubo una presentacion. Algunas misiones también se llevaron a cabo con
padres/madres o alumnos/as mayores del colegio.

Era muy importante motivar al alumnado para que asumiera la mision. La historia
proporciond esta fuerte motivacion, asi como los vinculos entre las diferentes actividades
en las que participaron los alumnos. A continuacion, presentamos una Unica misiony las
actividades que implicaba. La MISION ESPACIAL: jAyuda a BIG EYE! es una historia sobre
la mascota del colegio, Raccoony. En una misién anterior, Raccoony se perdi6 en la
ciudad y los alumnos tuvieron que encontrarlo. En esta misién, Raccoony tuvo otra
aventura cuando conoci6 a Big Eye, un alienigena de Marte que queria visitar a su amigo
en la Tierra. Los profesores contaron a los alumnos una historia sobre las aventuras de
Big Eye en la Tierra y lo impresionado que estaba con el mar, las nubes y los seres vivos...
Como era un extraterrestre, no entendia cémo funcionaba el mundo. Al final de la
historia, Big Eye quiere volver a su planeta con su cohete, pero choca con un arbol y su
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cohete se estrella. Y aqui comienza la misién. Los nifios tienen que ayudar a Big Eye a
volver a su planeta. Para ello, tienen que aprender todo sobre el espacio (donde esta su
planeta, qué es un planeta...) y también aprender las diferencias entre la Tierra y el
planeta de Big Eye. Tienen que investigar todas las preguntas sobre la Tierra que plantea
Big Eye (;Qué son los seres vivos? ¢Son todos los seres vivos similares? ;Por qué hay
nubes en el cielo? son algunos ejemplos. Al final de la mision, los alumnos tienen que
disefar y fabricar su propio cohete en grupos para ayudar a Big Eye.

Las misiones comprendian un conjunto de actividades divididas en cinco secciones y un

producto final para la evaluacion final. Las actividades eran las siguientes
Los seres vivos: Los alumnos fueron motivados a realizar estas actividades a
través del cuento. Big Eye no sabia lo que era un ser vivo, intent6 hablar con una
mesa, una planta y un nifio... Se pregunté a los nifios si podian explicar lo que es
un ser vivo. Los profesores utilizaron canciones y PowerPoint y videos para
introducir todos los contenidos. Los nifios seleccionaron los tres grandes grupos
de seres vivos. Hicieron una manualidad para elaborar una rueda del ciclo vital
eligiendo un ser vivo. Examinaron las diferencias entre los animales y las plantas
y las distintas caracteristicas de los seres vivos;

El sistema solar: Sistema solar: Cuerpos celestes, Sol, Tierra, Luna y sus
movimientos. Se invité a los nifios a adivinar donde esta el planeta de Big Eye y
qué otros cuerpos celestes pueden encontrar en el universo. Los alumnos
investigaron los cuerpos celestes (sol, planetas, satélites), estudiaron las sombras
y como se mueve el sol durante el dia. Observaron la puesta de sol y sus colores.
También investigaron la Tierra y cdmo gira alrededor del sol, y como la luna se
mueve alrededor de la Tierra.

El tiempo: las estaciones, el calendario y el reloj. Los nifios hablaron del robot
Rover Perseverance enviado a Marte y de cdmo tardé mas de 8 meses en viajar
desde la Tierra a Marte. Se les pregunté si esto era mas o menos que un afio.
¢Como pueden contar o medir el tiempo? Los nifios investigaron coémo nacio la
Tierra, cuanto tiempo tarda en dar la vuelta al sol, cudntos dias y meses.

El agua y el aire: propiedades y caracteristicas. Después de leer la noticia sobre
el aterrizaje de la Perseverance en Marte, los nifios se dieron cuenta de la
importancia del Agua para la vida (una de las misiones de la Perseverance era
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averiguar si habia agua en Marte y analizar qué podia pasar). Big Eye apoyé la idea,
ya que nunca habia visto tanta agua en ningun otro planeta. Los nifios hicieron
una lluvia de ideas sobre el uso del agua. Se preguntaron si no se desperdicia el
agua si hay tanta agua en la Tierra. Los alumnos colorearon un mapamundi con
dos colores diferentes donde podian encontrar agua salada o agua dulce.
Comprobaron si hay mas agua salada que dulce. Explicaron las propiedades y
caracteristicas del agua e hicieron algunos experimentos en los que tenian que
formular hipotesis y escribir los resultados. Finalmente, compartieron sus
resultados y elaboraron la conclusion. También investigaron el aire y sus
propiedades.

Inventos y descubrimientos: Para fomentar el pensamiento creativo, se invit6 a
los nifios a fabricar un cohete para ayudar a Big Eye a volver a casa. Los nifios
investigaron los inventos y disefios para viajar al espacio exterior y como
posteriormente esos inventos se adaptaron para su uso en la vida cotidiana.
Discutieron la diferencia entre invento y descubrimiento. A continuacién,
diseflaron su invento en grupos de cuatro en respuesta a esta necesidad.
Rellenaron una hoja de trabajo explicando el proceso, los materiales, utilizados...
y finalmente crearon un prototipo (STEAM: Disefio de ingenieria).

Producto final: Fabricacién de un cohete. Esta actividad se basé en el disefio de
ingenieria STEAM. Los nifios, en grupos de cuatro, hicieron un dibujo sobre lo que
querian hacer. Después presentaron la idea al profesor, que les ayudé a concretar
sus ideas dandoles algunas pistas para mejorar su disefio. A continuacion, los
profesores les dieron una lista de materiales y les pidieron que construyeran el
cohete.

Se puede observar como las actividades involucraron a los nifios en el aprendizaje de
diferentes aspectos de STEAM: las caracteristicas de los seres vivos y el espacio en la
ciencia; las distancias y el tiempo en las matematicas, la ingenieria y la tecnologia al
disefar y construir el cohete. También hubo muchos aspectos del arte, ya que los nifios
dibujaron y realizaron modelos. El aprendizaje del conocimiento social se abord6 cuando
los nifios debatieron sobre la investigacion espacial y sus usos. La presencia del
aprendizaje basado en la indagacion también fue fuerte, ya que los nifios llevaron a cabo
investigaciones para encontrar respuestas a las preguntas planteadas. Ademas, como los
niflos trabajaban en grupo, la construccién social del conocimiento tenia lugar cuando
los nifios discutian su trabajo y los profesores apoyaban el proceso de aprendizaje.
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Este proyecto promovio el inglés como segunda lengua que los alumnos tienen que
aprender. Las misiones proporcionaron un contexto, aplicando asi una metodologia
AICLE (Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas). Los profesores planificaron las
sesiones teniendo en cuenta el vocabulario y las estructuras gramaticales que debian
ensefarse. Estos contenidos debian ser ensefiados al principio de cada mision. Las
estructuras inglesas debian ser faciles y sencillas de explicar y los profesores utilizaban
muchos gestos para ayudar a los alumnos a comprender. Se animaba a los nifios a
reproducir o utilizar este nuevo vocabulario o estructuras mientras trabajaban.

Los nifios se involucraron en la segunda lengua a través de juegos y actividades, Kahoots,
Quiztlet o Genially. Todos los PowerPoint estaban también en inglés, asi como la mayoria
de las hojas de trabajo del portafolio. Los nifios también realizaban breves evaluaciones
semanales para comprobar su nivel de inglés y su aprendizaje a lo largo de la semana.
En funcion de su rendimiento, los profesores adaptaban o reforzaban las estructuras o
el vocabulario en inglés. La mayor parte de los videos también estaban en inglés vy,
obviamente, la comunicacién con el profesor también era en inglés. Los alumnos también
presentaron sus trabajos en inglés de forma muy sencilla con el apoyo de los profesores.
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Al final de la misién, los alumnos se evaluaron a si mismos y a sus compafieros de grupo.
Ademas, los alumnos rellenaron una hoja llamada "My learning diary" en la que
expresaron dos cosas nuevas que aprendieron, una cosa que querian mejorar, una cosa
de la que estaban orgullosos, tres palabras que aprendieron en inglés (en una frase) y un
dibujo de una actividad que les gustd. La evaluacion final se hizo en la lengua materna
porque habia que valorar lo que los nifios habian aprendido realmente. Este ejercicio
también evaluaba competencias clave como la resolucion de problemas, el uso de
diferentes habilidades o la integracién de los conocimientos aprendidos.

Como puede observarse, todos los aspectos del modelo pedagodgico SelLFiE pueden
identificarse en este ejemplo. También muestra cdmo es posible integrar el aprendizaje
de una manera holistica y auténtica.
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7. Conclusion

Esto nos lleva al final de nuestro Toolkit. Esperamos que este viaje de lectura también le
pueda llevar a otra aventura didactica, donde el aprendizaje es auténtico, se promueva
el aprendizaje efectivo y donde se divierta el alumnado. Recuerde que puede conocer
mas acerca del proyecto y puede acceder a otros recursos educativos (varios ejemplos
de buenas practicas, recursos educativos abiertos, un curso MOOC sobre el modelo
Selfie, ademas de nuevas unidades basado en nuestro modelo) en el sitio web del
proyecto https://project-selfie.eu/ y en acceso abierto.

iGracias y que tenga una experiencia didactica feliz!

Co-funded by the 7 7
Erasmus+ Programme
of the European Union



https://project-selfie.eu/

Barab, S. & Plucker, J. (2002). Smart people or smart contexts? Cognition, ability and talent
development in an age of situated approaches to knowing and learning. Educational
Psychologist, 37(3), 165-182.

Barlex, D. & Pitt, J. (2000). Interaction: the relationship between science and design and technology
in the secondary school curriculum. Engineering Council.

Beneke, S. & Ostrosky, M.M. (2009). Teachers’ views of the efficacy of incorporating the project
approach into classroom practice with diverse learners. Early Childhood Research and
Practice, 11(1). Retrieved from:
http://ecrp.uiuc.edu.proxy.lib.umich.edu/v11n1/ostrosky.html

Beninghof, A. M. (2015). To clone or not co clone? Educational Leadership, 73(4), 10-15.
Bloom, B.S et al. (1984). Taxonomy of Educational Objectives. Allyn and Bacon.

Bouck, E. (2007). Co-teaching . . . Not just a textbook term: Implications for practice. Preventing
School Failure, 51(2), 46-51. doi:10.3200/PSFL.51.2.46-51

Brusca-Vega, R., Brown, K. & Yasutake, D. (2011). Science achievement of students in co-taught,
inquiry-based classrooms. Learning Disabilities: A Multidisciplinary Journal, 17(1), 23-31.

Byrne, P. (2012). Game plan: Using computer games in English class to engage the disengaged. In
C. Beavis, J. O'Mara & L. McNeice (eds.) Digital games: Literacy in Action. Wakefield Press/
The Australian Association for the Teaching of English. Pp.51-57.

Campbell, R. (1982). Dear Zoo. Macmillan Children's Books.
Carle, E. (1969). The Very Hungry Caterpillar. The World Publishing Company.
Chappell, K., & Cremin, T. (2014). Anna Craft... and beyond. Thinking Skills and Creativity, 13, 3-5.

Cook, L. & Friend, M. (1995). Co-teaching: guidelines for effective practice. Focus on Exceptional
Children, 28(3), 1-12.

Coyle, D (2007). Content and Language Integrated Learning: Towards a Connected Research
Agenda for CLIL Pedagogies. International Journal of Bilingual Education and Bilingualism
10(5), 543-562.

Craft, A. (2000). Creativity across the primary curriculum: Framing and developing practice.
Routledge Falmer.

Cremin, T. & Chappell, K. (2019). Creative pedagogies: a systematic review, Research Papers in
Education, 36(3), 299-331. DOI: 10.1080/02671522.2019.1677757

Cremin, T., Burnard, P., & Craft, A. (2006). Pedagogy and possibility thinking in the early years.
Thinking Skills and Creativity, 1, 108-119.

Darragh, J. J., Picanco, K. E., Tully, D., & Henning, A. S. (2011). When teachers collaborate, good
things happen: Teacher candidate perspectives of the coteach model for the student
teaching internship. The Journal of the Association of Independent Liberal Arts Colleges
of Teacher Education, 8(1), 83-109.

e Co-funded by the
O Erasmus+ Programme
of the European Union




Referencias

Detel, W. (2001). Social Constructivism. Editor(s): Neil J. Smelser, Paul B. Baltes, International
Encyclopedia of the Social & Behavioral Sciences, Pergamon, 2001, Pages 14264-14267

Dewey, J. (1916/1966). Democracy and education: An introduction to the philosophy of education.
Free Press.

Diaz Reguera, R. (2015). Yo voy conmigo. Thule Ediciones.
Donaldson, J. & Scheffler, A. (2013). The Gruffalo Big Book. Macmillan Children”s Books.

Edwards, D., and Mercer, N. (1987). Common Knowledge: The Development of Understanding in
Classroom. New York, NY: Methuen.

Ellis, G. & Brewster, J. (2014). Tell it again! The Storytelling Handbook for Primary English Language
Teachers. British Council. Available in
https://www.teachingenglish.org.uk/sites/teacheng/files/pub_D467_Storytelling_handbo
ok_FINAL_web.pdf

Escribano Hawken, K. (2019). The Magic Triangle. El tridangulo magico. BABIDI-BU.

Freeman, J., Raffan, J. & Warwick, 1. (2010). Worldwide provision to develop gifts and talents: An
international survey. CfBT Education Trust.

Friend, M. & Cook, L. (2013) Interactions: Collaboration skills for school professionals. Pearson,
Upper Saddle River.

Friend, M. (2008). Co-teach! A Manual for Creating and Sustaining Classroom Partnerships in
Inclusive Schools. Greensboro, NC: Marilyn Friend, Inc.

Gatt, S. & Vella, Y. (eds.), (2003), Constructivist Teaching in Primary School: Examples in Social
Studies, Science, Mathematics, Design and Technology and ICT. Agenda Publishers.

Gillespie, D., & Israetel, A. (2008). Benefits of co-teaching in relation to student learning. Paper
presented at the 116th annual meeting of the American Psychological Association,
Boston, MA.

Glaveanu, V.P., Sierra, Z. & Tanggaard, L. (2015). Widening our understanding of creative pedagogy:
A North-South dialogue, Education 3-13: International Journal of Primary, Elementary
and Early Years Education, 43(4), 360-370. DOI: 10.1080/03004279.2015.1020634

GOmez Carrasco, C. J. & Rodriguez Pérez, R. A. (2014). Aprender a ensefiar ciencias sociales con
meétodos de indagacion. Los estudios de caso en la formacion del profesorado. Revista
de docencia universitaria, 12(2), 307-325.

Gresnigt, R., Taconis, R., van Keulen, H., Gravemeijer, K., y Baartman, L. (2014). Promoting science
and technology in primary education: a review of integrated curricula. Studies in Science
Education, 50(1), 47-84. doi:10.1080/03057267.2013.877694

Guise, M., Habib, M., Robbins, A., Hegg, S., Hoellwarth, C., & Stauch, N. (2016). Preconditions for
success & barriers to implementation: The importance of collaborative and reflective
dispositions to foster professional growth during a co-teaching clinical experience.
Teacher Education Quarterly, 42(4), 55-76.

Halbach, A. (2008). Una metodologia para la ensefianza bilinglie en la etapa de Primaria. Bilingual
Methodology in Primary Schools. Revista de Educacion, 346, 455-466.

Harlen, W. (2013). Inquiry-based learning in Science and Mathematics. Review of Science,
Mathematics and ICT Education, 7(2), 9-33.

r, Co-funded by the
W Crasmus+ Programme
of the European Union




Referencias

Hartnett, M. J., McCoy, A., Weed, R., & Nickens, N. (2014). Awork in progress: Unraveling the lessons
learned in a co-teaching pilot. The Renaissance Group, 3(1), 33-54.

Hiang, P. S. (2005). Pedagogy of Science. Percetakan Sentosa.
Hill, E. (1980). Where "s Spot? London: William Heinemann Ltd.
Huet-Gomez, C. & Houssais, E. (2016). A I'Eau ! (Le cycle de I'eau). Editions du Ricochet.

Jacob, S., Tofel-Grehl, C. & Nguyen, H. (2018). Teaching computational thinking to English learners.
NYS Tesol Journal, 5(2), 12-24.

Johnson, D. (2002). Web Watch: Picture Book Read-alouds. Reading Online, 5(9).

Kaplan, S.N. (2019). Continuum of differentiation. In B.Wallace, D.A. Sisk & . Senior (eds.) The Sage
handbook of gifted and talented education. Sage Publications. 335-342.

Katz, L. & Chard, S. (2000). Engaging children's minds: The project approach (2nd ed.). Ablex.

Lake, K. ( 1994). Integrated curriculum. School Improvement Research Series: Series VIII.
Northwest Regional Educational Lab.

Lenkauskaité, J.; Colomer, J.; Bubnys, R. Students' Social Construction of Knowledge through
Cooperative Learning. Sustainability 2020, 12, 9606. https://doi.org/10.3390/su12229606

Levin, D. & Arafeh, S. (2002). The Digital Disconnect: The Widening Gap between Internet-Savvy
Students and Their Schools. USDLA Journal, 16(10).

Li, W. & Chiang, F-K. (2019). Preservice teachers' perceptions of STEAM education and attitudes
toward STEAM disciplines and careers in China. In P. Sengupta., M. C. Shanahan., & B.
Kim (Eds.). Critical, transdisciplinary and embodied approaches in STEM education (pp.
83-100). New York, NY: Springer.

Liao, C. 2016. From interdisciplinary to transdisciplinary: An arts-integrated approach to STEAM
education. Art Education. 69(6):44-49.

Lin,Y.S. (2011). Fostering Creativity Through Education - A Conceptual Framework of Creative
Pedagogy. Creative Education, 2(3), 149-155.

Margot, K. C., & Kettler, T. (2019). Teachers’ perception of STEM integration and education: a
systematic literature review. International Journal of STEM Education, 6(1), 2.

Marx, R.W., Blumenfield, P.C., Krajcik, J.S. & Soloway, E. (1997). Enacting project-based science. The
Elementary School Journal, 97, 341-358.

Mercer, N. (1995). The Guided Construction of Knowledge: Talk Amongst Teachers and Learners.
Clevedon: Multilingual Matters.

Mercer, N. (2019). Language and the Joint Creation of Knowledge: The Selected Works of Neil
Mercer. Abingdon: Routledge.

Mercer, N., and Dawes, L. (2014). The study of talk between teachers and students, from the 1970s
until the 2010s. Oxf. Rev. Educ. 40, 430-445. doi: 10.1080/03054985.2014.934087

Murdoch, K. [2015]. The Power of Inquiry. Seastar Education

National Academies of Sciences, Engineering, and Medicine. (2018). English Learners in STEM
Subjects: Transforming Classrooms, Schools, and Lives. The National Academies Press.
DOI: https://doi.org/10.17226/25182

r, Co-funded by the
W Crasmus+ Programme
of the European Union



https://doi.org/10.3390/su12229606
https://doi.org/10.17226/25182

Referencias

National Research Council, (2000). Inquiry and the National Science Education Standards: A Guide
for Teaching and Learning, National Academy Press.

New, R. S. (1998). Theory and praxis in Reggio Emilia: They know what they are doing, and why. In
C. Edwards, L. Gandini, & G. Forman (Eds.), The hundred languages of children: The
Reggio Emilia approachOAdvanced reflections (2nd ed., pp. 261-284). Ablex. (ERIC
Document No. ED425855)

Ortega Sanchez, D. (2020). Problemas sociales, identidades excluidas y género en la ensefianza de
la Historia. Leccién inaugural del curso académico 2020-202. Universidad de Burgos,
Secretaria General.

Parker, W., Lo, J., Yeo, AJ., Valencia, S.W., Nguyen, D., Abbott, R.D. et al. (2013). Beyond breadth-
speed tests: Toward deeper knowing and engagement in an Advanced Placement course.
American Educational Research Journal, 50 (6), 1424-1459.

Polya, G. (1965). Mathematical Discovery: On Understanding, Learning and Teaching Problem
Solving (2 volumes combined, 1981 ed.). John Wiley & Sons.

Pozo, Elena del (2011). La ensefianza de Ciencias Sociales en Inglés: matando dos pajaros de un
tiro. Retos de la Educaciéon Bilingle, p.234-259. IFIIE, Conocimiento Educativo.
Educacion.gov.es

Revelle, K.Z. (2019). Teachers perceptions of a project-based approach to social studies and literacy
instruction. Teaching and Teacher Education, 84, 95-105.

Rocard, M., Csermely P., Jorde D., Lenzen D., Walberg-Henriksson, H., Hemme V., (2007), Science
Education now: A renewed Pedagogy for the Future of Europe. European Commission.

Roessingh, H. (2014). Teachers' roles in designing meaningful tasks for mediating language
learning through the use of ICT: A reflection on authentic learning for young ELLs.
Canadian Journal of Learning and Technology. 40(1), 1-24.

Roth, M. W., & Tobin, K. (2004). Cogenerative dialoguing and metaloguing: Reflexivity of processes
and genres. Forum: Qualitative Social Research, 5(3), 1-12.

Ruiz Calatrava, M? C. (2008). Uso de técnicas humanisticas-afectivas en la ensefianza de idiomas:
la literatura. Innovacion y Experiencias Educativas,13, 1-9.

Said, L. & Farrugia, R.C. (2021). Influence of teachers' pedagogy on the creative-thinking
preferences of gifted children. In M.A.Peters (ed.) Encyclopedia of Teacher Education,
Springer, https://doi.org/10.1007/978-981-13-1179-6_443-1.

San Isidro, X.(2018) Innovations and Challenges in CLIL Implementation in
Europe, Theory into Practice, 57(3), 185-195.

Sanchez Milara, |. & Cortés, M. (2019). Possibilities and challenges of STEAM pedagogies. DOI
10.13140/RG.2.2.28652.31360.

Scruggs, T. E., Mastropieri, M., & McDuffie, K. A. (2007). Co-teaching in inclusive classrooms: a
metasynthesis of qualitative research. Exceptional Children, 73(4), pp. 392-416.

Shernoff, D. J., Sinha, S., Bressler, D. M., & Ginsburg, L. (2017). Assessing teacher education and
professional development needs for the implementation of integrated approaches to
STEM  education. International Journal of STEM  Education, 4(1), 13.
https://doi.org/10.1186/s40594-017-0068-1

r, Co-funded by the
W Crasmus+ Programme
of the European Union




Referencias

Smith, C. (2005). Teaching gifted and talented pupils in the primary school: A practical guide. Paul
Chapman Publishing.

Strogilos, V., & King-Sears, M. E. (2019). Co-teaching is extra help and fun: perspectives on co-
teaching from middle school students and co-teachers. Journal of Research in Special
Education Needs, 19(2), 92-102.

Trelease, J. (2019). (8" ed.). The Read-Aloud Handbook. Penguin Books.

Vygotsky, L. S. (1978). Mind in Society: The Development of Higher Psychological Processes.
Harvard University Press.

Wright, A. (1995). Storytelling with Children. Oxford: Oxford University Press.

Wu, Y., Cheng, )., & Koszalka, T. A. (2021). Transdisciplinary approach in middle school: A case study
of co-teaching practices in STEAM teams. International Journal of Education in
Mathematics, Science, and Technology (IJEMST), 9(1), 138-162.

Yakman, G. & Lee, H. (2012). Exploring the Exemplary STEAM Education in the U.S. as a Practical
Educational Framework for Korea. @Ff=ifstil238F2/X 32(6), 1072-1086.
https://doi.org/10.14697/|KASE.2012.32.6.1072

Zakirova, D.Y. & Haydarov, L.T. (2020). The use of ICT in foreign language learning and teaching.
Journal of Critical Reviews, 7(5), 765-767.

r, Co-funded by the
W Crasmus+ Programme
of the European Union



https://doi.org/10.14697/JKASE.2012.32.6.1072

e, Co-funded by the
3 B Erasmus+ Programme
e of the European Union

STEAM educational approach and foreign language learning in Europe

Autores/as:
Suzanne Gatt, Charmaine Bonello & Rosienne Camilleri. L-Universita ta' Malta. Malta *

lleana Maria Greca Dufranc, Universidad de Burgos. Espafia

Almudena Alonso Centeno, Universidad de Burgos. Espafia

Alicia Martinez Gonzaélez, Universidad de Burgos. Espafia

Ignacio Nieto Miguel, Universidad de Burgos. Espafia

Esther Sanz de la Cal, Universidad de Burgos. Espafia

Stephen Pearse Hughes, Universidad de Granada. Espafia

José Luis Ortega Martin, Universidad de Granada. Espafia

Silvia Corral Robles, Universidad de Granada. Espafia

David Aguilera Morales, Universidad de Granada, Espafia

Alberto Busto Gonzalez, Colegio La Merced y San Francisco Javier de Burgos, Espafia

Diagramas y esquemas: Oscar Rodriguez Tejedor
Disefio: Beatriz Vallina Acha

Traduccién espanola: José Luis Ortega Martin, Stephen Pearse Hughes, Silvia Corral Robles.
Traduccién francesa: Anna Maliszewska.
Lector de pruebas y controlador de calidad: Stephen Pearse Hughes

NIVERSIDAD . INTERNATIONAL TRILINGUAL
DEBURGOS SCHOOL OF WARSAW
°

% t;ym;ﬁ;sna @& UNIVERSIDAD 3
DEBURGOS )

UNIVERSIDAD

DEGRANADA



