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INTRODUCCIÓN  

La necesidad bien establecida de aumentar la competencia plurilingüe del alumnado se ha puesto 

recientemente de manifiesto en el volumen complementario del Marco Común Europeo. Aquí, la 

promoción de un enfoque orientado a la acción que se centra en tareas de clase colaborativas y 

con un propósito, en lugar de centrarse únicamente en el aprendizaje de idiomas (CoE, 2020, p. 

30) subraya el hecho de que la adquisición de idiomas va más allá de las clases tradicionales de 

idiomas e incluye una variedad de áreas de otras disciplinas en las que el idioma se integra como 

parte del proceso de aprendizaje. Para ello, el Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas 

Extranjeras (AICLE) se considera un enfoque ideal, ya que ayuda a los estudiantes a desarrollar y 

mejorar las competencias lingüísticas y de contenidos de forma integrada al tratarse de una 

metodología educativa dual en el que se utiliza una lengua adicional para aprender y enseñar 

tanto contenidos como lenguas (Marsh, 2002). 

Por otro lado, las habilidades STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics) son 

cada vez más necesarias para una sociedad en la que la tecnología juega un papel importante y 

representa un pilar fundamental para superar los retos de sostenibilidad medioambiental que 

tanto preocupan a la sociedad. Los problemas ecológicos, económicos, políticos y sociales surgen 

en una sociedad que cambia rápidamente y cuyo futuro es impredecible. Sin embargo, dentro de 

las aulas, los profesores se enfrentan a la falta de modelos educativos adecuados e innovadores 

que capaciten a la juventud para adquirir nuevas habilidades ante tales cambios. Esa es la principal 

razón por la que informes recientes han destacado la falta de una presencia real de las 

competencias STEAM en los sistemas educativos. Sin embargo, los graves problemas de 

sostenibilidad -desafíos complejos y polifacéticos como el cambio climático, la pérdida de 

biodiversidad y el agotamiento de los recursos- exigen soluciones que trascienden las fronteras 

disciplinarias tradicionales, lo que requiere un enfoque de aprendizaje integrado. El aprendizaje 

integrado fomenta la colaboración entre diversos campos, combinando conocimientos de ciencia, 

tecnología, ingeniería, matemáticas y humanidades para abordar de forma holística estos 

problemas. Este enfoque dota a los estudiantes de las habilidades necesarias para pensar de 

forma crítica y sistémica, fomentando la innovación y la adaptabilidad. Al abordar conceptos 

transversales y perspectivas diversas, el aprendizaje integrado cultiva una comprensión global y 

capacita a las personas para idear soluciones sólidas y sostenibles para los retos interconectados 

de nuestro mundo. 

Actualmente existen varios proyectos AICLE en educación secundaria que utilizan actividades 

STEAM, aunque normalmente de forma aislada o sin integrar diferentes materias. Si bien es cierto 

que este enfoque utiliza métodos activos, reproduce las limitaciones de la enseñanza tradicional 

en su tratamiento compartimentado y aislado de los contenidos curriculares. Además, este 

problema se agrava en los centros de secundaria, donde un docente especializado imparte cada 

asignatura. Los modelos de enseñanza integrada intentan superar estas limitaciones. Los 
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resultados de varias investigaciones demuestran que, mediante la integración de diferentes 

disciplinas, se potencian las competencias de los estudiantes más allá de la adquisición de 

conocimientos y la repetición de modelos de vida de generaciones anteriores, siendo una mejor 

forma de preparar a las generaciones futuras para los problemas de nuestra sociedad.  

En este contexto, se concibió la idea de PROMISED (PROMoting twin transition through Integrated 

steam in bilingual Secondary EDucation). Este proyecto propone el diseño de un modelo didáctico 

que incorpore una educación STEAM integrada que abarque sus disciplinas ( ciencia, tecnología, 

ingeniería, artes, matemáticas, humanidades) e integrando, a su vez, la conciencia ecológica en 

una lengua extranjera. El objetivo es preparar al alumnado para resolver problemas globales 

acuciantes a través de la innovación, la creatividad, el pensamiento crítico, la comunicación eficaz, 

la colaboración y, en definitiva, nuevos conocimientos en un mundo plurilingüe y pluricultural. 

El proyecto Erasmus 2023-1-ES01-KA220-SCH-000157221 PROMISED, con socios de España 

(Universidad de Burgos, Universidad de Granada, CFIE y Kveloce), Bélgica (Howest) y Eslovaquia 

(UMB), tiene como objetivo desarrollar e implementar un nuevo e innovador modelo didáctico de 

enseñanza STEAM eficiente, integrado e inclusivo en contextos bilingües para la educación 

secundaria, fomentando la doble transición digital y ecológica. Dicha transición dentro de la 

educación secundaria es esencial para preparar a nuestra juventud para los retos del siglo XXI ya 

que los problemas medioambientales y los rápidos avances tecnológicos son dos de los mayores 

desafíos globales. Además, al reforzar la conciencia ecológica y la transición digital, promovemos 

el desarrollo del pensamiento crítico y sistemático (los problemas medioambientales no pueden 

abordarse de forma aislada, ya que están interconectados con factores económicos, sociales y 

políticos), fomentando la creatividad y la innovación para resolver problemas globales (como el 

desarrollo de soluciones tecnológicas que promuevan la sostenibilidad, como las energías 

renovables, la eficiencia energética, la gestión de residuos, la agricultura sostenible, etc.). Esto 

también fomenta la responsabilidad social y medioambiental debido al impacto directo de sus 

decisiones en el medio ambiente, formando ciudadanos globales responsables, y contribuye a 

reducir la brecha digital, no sólo mejorando el acceso a la información sino también permitiendo 

su uso efectivo y crítico. Estas dos áreas, transición digital y transición ecológica, son, por tanto, 

pilares fundamentales para afrontar los retos del futuro, preparar a la juventud para una 

economía en constante cambio y construir un mundo más justo, equitativo y sostenible. 

Con ello se pretende fomentar un entorno de aprendizaje auténtico que se asemeje al mundo 

real, donde a menudo se entrecruzan distintas áreas de conocimiento. Se prevén tres resultados. 

En primer lugar, un marco pedagógico que explique en detalle la metodología para el desarrollo y 

la aplicación del modelo didáctico integrador STEAM + AICLE en los centros de secundaria 

europeos. Este marco pedagógico será la base de cuatro lecciones bilingües integradoras STEAM, 

centradas en el desarrollo de las habilidades necesarias para la transición híbrida, con 

comentarios sobre la metodología empleada y una planificación didáctica completa. Por último, 

el proyecto incluirá pautas docentes completas para el profesorado de secundaria y en formación, 

y las partes interesadas para una aplicación satisfactoria de las propuestas STEAM integradoras 

en entornos bilingües.  
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Este documento es la base de nuestra primera tarea. Además de esta introducción, está 

organizado en cuatro secciones, incluyendo los fundamentos teóricos, el modelo pedagógico 

original desarrollado para este proyecto, una breve descripción de varias metodologías didácticas 

útiles para aplicar el modelo en contextos bilingües de secundaria, y una sección de aplicación, 

donde proporcionamos ejemplos seleccionados alineados con nuestro modelo. 

Esperamos que este libro resulte una herramienta útil para el profesorado de centros educativos 

bilingües interesados en desarrollar nuevos modelos pedagógicos en sus clases. 

FUNDAMENTOS TEÓRICOS 

Los fundamentos teóricos de este marco pedagógico se seleccionaron cuidadosamente para 

apoyar un marco educativo integral que mejore el aprendizaje de los estudiantes en todas las 

lenguas, disciplinas y resolución de problemas del mundo real. El enfoque en las competencias 

plurilingües se basa en el Marco Común Europeo (MCER) para destacar el valor del multilingüismo 

en el desarrollo de las competencias cognitivas, culturales y globales, preparando a los estudiantes 

para la comunicación internacional. Esto concuerda con el enfoque AICLE, que integra el 

aprendizaje de contenidos y lenguas, garantizando que los estudiantes adquieran tanto 

conocimientos específicos de la materia como dominio lingüístico. Este se incluyó para 

proporcionar una forma estructurada de enseñar lenguas en contexto, que complementa al 

enfoque AICLE al especificar diferentes tipos de aprendizaje de lengua dentro de la enseñanza de 

materias.  

Del mismo modo, los temas transversales se eligieron para acortar las distancias entre los 

distintos campos científicos, facilitando la transferencia de habilidades entre disciplinas y 

potenciando el aprendizaje interdisciplinar, una característica esencial del modelo de habilidades 

STE(A)M. La inclusión de las competencias de sostenibilidad y su vínculo con los conceptos 

transversales y las habilidades STE(A)M refleja la creciente importancia de abordar retos globales 

como el cambio climático a través de la educación, mientras que las competencias de 

pensamiento computacional y digitalización se seleccionaron por su relevancia en la era digital 

actual, ayudando al alumnado a desarrollar las habilidades técnicas y de resolución de problemas 

necesarias para la investigación científica moderna.  

En conjunto, estos elementos pretenden dotar al alumnado de un conjunto diverso de 

competencias, preparándole para las complejidades de los futuros retos sociales y 

medioambientales. 
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A. COMPETENCIAS PLURILINGÜES  

El Marco Común Europeo (MCER) desempeña un papel significativo en la promoción de las ocho 

competencias para el aprendizaje permanente, necesarias para la realización personal, un estilo 

de vida saludable y sostenible, la empleabilidad, la ciudadanía activa y la inclusión social. El 

multilingüismo, una de las ocho competencias clave, mejora las capacidades cognitivas, la 

conciencia cultural y las competencias globales del estudiantado europeo, especialmente 

aplicando el AICLE en la Educación Secundaria. 

El MCER distingue entre multilingüismo (la coexistencia de diferentes lenguas a nivel social o 

individual) y plurilingüismo (el repertorio lingüístico dinámico y en desarrollo de un 

usuario/aprendiz individual). El plurilingüismo se presenta en el MCER como una competencia 

desigual y cambiante, en la que los recursos del usuario/aprendiz en una lengua o variedad 

pueden ser de naturaleza muy diferente a sus recursos en otra.  

La competencia plurilingüe implica la capacidad de recurrir con flexibilidad a un repertorio 

interrelacionado, desigual y plurilingüe. Implica:  

1. Repertorios lingüísticos 

Este aspecto se refiere al abanico de lenguas y dialectos que una persona puede utilizar, aunque 

no los domine todos. 

2. Alternancia de código 

Capacidad para alternar lenguas o variedades lingüísticas en distintos contextos, a veces dentro 

de la misma conversación. 

3. Translanguaging 

Utilizar elementos de varias lenguas en una misma conversación o texto, recurriendo a todos los 

recursos lingüísticos para dar sentido a lo que se dice. 

Ejemplo: Una persona puede hablar inglés y francés con fluidez, tener habilidades conversacionales 

en español y entender alemán básico. 

Ejemplo: Una persona puede empezar una frase en español y cambiar al inglés a mitad de esta 

porque expresa mejor una idea concreta. 

Ejemplo: Un estudiante que escribe una redacción puede utilizar una mezcla de español e inglés para 

expresar mejor sus ideas, utilizando el español para los conceptos filosóficos complejos y el inglés, 

para los términos técnicos. 
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4. Competencia intercultural 

La comprensión y apreciación de las diferencias culturales y capacidad de interactuar de forma 

culturalmente adecuada. 

 

5. Conciencia metalingüística 

Conocimiento del funcionamiento de las lenguas y capacidad para reflexionar y analizar su uso.  

 

6. Competencia estratégica 

La capacidad de utilizar estrategias para comunicarse eficazmente a pesar de las lagunas en el 

dominio de la lengua. 

7. Competencia pluricultural 

Comprender y aprovechar el conocimiento de diferentes culturas para mejorar la comunicación. 

8. Competencia parcial 

El reconocimiento de que es posible tener distintos niveles de competencia en diferentes lenguas, 

a menudo competente en un área (por ejemplo, hablar) pero no en otra (por ejemplo, escribir). 

9. Mediación lingüística 

Facilitar la comunicación entre hablantes de distintas lenguas, a menudo mediante la traducción 

o la interpretación. 

Ejemplo: Un viajero que no hable el idioma local puede usar gestos, hacer dibujos o utilizar una 

aplicación de traducción para pedir indicaciones. 

Ejemplo: Un diplomático puede utilizar su conocimiento de las costumbres de Oriente Medio para 

establecer una buena relación y generar confianza durante las negociaciones con sus homólogos de 

esa región. 

Por ejemplo: Un migrante puede ser capaz de hablar y entender la lengua local con fluidez, pero tener 

dificultades para leerla y escribirla. 

Ejemplo: Una persona de negocios que entiende las diferencias culturales de cómo saludar a sus 

colegas de Japón frente a cómo saludar a los de Alemania. 

Ejemplo: Un estudiante que está aprendiendo a leer puede darse cuenta de que en inglés muchas 

palabras se escriben de forma distinta a como suenan y empezar a entender por qué. 
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10. Habilidades adaptativas 

Flexibilidad para adaptar el uso de la lengua a distintas situaciones y destinatarios. 

Reconocer a los estudiantes como individuos plurilingües y pluriculturales, por tanto, implica 

permitirles utilizar toda su gama de habilidades lingüísticas cuando sea necesario, al tiempo que 

se les anima a identificar tanto las similitudes como las diferencias entre las diversas lenguas y 

culturas (CdE, 2020, p. 30). En el caso de España, la competencia plurilingüe es una de las ocho 

competencias clave que debe adquirir el alumnado al término de la enseñanza obligatoria (Real 

Decreto 217/2022). Al finalizar la educación obligatoria, el alumnado debe utilizar una o más 

lenguas extranjeras de manera eficaz para poder responder a sus necesidades comunicativas de 

acuerdo con diferentes situaciones en distintos ámbitos como el personal, social, educativo y 

profesional. El español, como lengua nacional, es el principal medio de instrucción, mientras que 

las lenguas regionales, como el catalán, el gallego, el valenciano y el vasco también se enseñan y 

se utilizan como lenguas de instrucción en sus respectivas comunidades autónomas. El inglés se 

enseña ampliamente como lengua extranjera principal desde la educación infantil, y otras lenguas 

extranjeras como el francés y el alemán se ofrecen como asignaturas optativas. 

La competencia plurilingüe en el sistema educativo belga se caracteriza por su énfasis en el 

multilingüismo, reflejo de la diversidad lingüística del país, con el neerlandés, el francés y el alemán 

como lenguas oficiales. En Bélgica, se suele exigir al estudiantado que aprenda al menos dos de 

estas lenguas, dependiendo de la región en la que residan: la flamenca Flandes, la francófona 

Valonia o la bilingüe Región de Bruselas-Capital. Esta competencia se fomenta mediante 

programas de inmersión lingüística, en los que las asignaturas se imparten a menudo en varias 

lenguas, y mediante la integración de estudios culturales que promueven la comprensión de las 

distintas comunidades lingüísticas. Además, se hace especial hincapié en el desarrollo de la 

conciencia metalingüística, la capacidad de cambiar de código y la competencia intercultural, para 

garantizar que el alumnado pueda desenvolverse y contribuir eficazmente a la sociedad 

multilingüe y multicultural de Bélgica. 

En el sistema educativo eslovaco, la competencia plurilingüe se fomenta a través de un currículo 

lingüístico estructurado que hace hincapié en el aprendizaje de varias lenguas, principalmente el 

eslovaco como lengua nacional y el inglés como lengua extranjera principal, junto con 

oportunidades de estudiar lenguas adicionales como el alemán, el francés, el español o el ruso. A 

partir de la escuela primaria, los estudiantes reciben enseñanza obligatoria de idiomas, centrada 

Ejemplo: Una persona que traduce una conversación entre un médico no hispanohablante y un 

paciente hispanohablante. 

Ejemplo: Un estudiante puede utilizar un registro formal en una redacción académica, pero informal 

cuando charla con sus amigos. 
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tanto en las habilidades lingüísticas como en la comprensión cultural. El plan de estudios está 

diseñado para promover la conciencia metalingüística y la competencia intercultural, animando a 

los estudiantes a apreciar y comprometerse con diferentes contextos lingüísticos y culturales. Las 

actividades extraescolares, los programas de inmersión lingüística y las oportunidades de 

intercambio internacional mejoran aún más la capacidad del alumnado para comunicarse y 

adaptarse en un mundo multilingüe, preparándole para interacciones tanto a nivel local como 

global.  

B. EL ENFOQUE AICLE 

Con el fin de aumentar los niveles de competencias plurilingües y de otro tipo en las dos últimas 

décadas, un número cada vez mayor de instituciones educativas ha adoptado el Aprendizaje 

Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras (AICLE) para mejorar las competencias plurilingües 

y de otro tipo. El AICLE es un enfoque único por su doble objetivo de mejorar tanto las destrezas 

lingüísticas como el conocimiento de las materias. El enfoque, por tanto, implica la enseñanza de 

varias asignaturas como Historia, Matemáticas o Física y Química utilizando una lengua extranjera, 

lo que ayuda a reforzar las capacidades comunicativas en dicha lengua.  

Entre algunas de las teorías cognitivas y lingüísticas en las que se basa el AICLE, podemos 

encontrar las siguientes: 

• El uso de AICLE para mejorar el dominio cognitivo del lenguaje académico (CALP), según 

Cummins (2008).  

• El desarrollo del contenido, la comunicación, la cognición y la cultura entre el alumnado 

(véase Coyle, Hood y Marsh, 2010; analizado en la sección 4). 

• El apoyo del aprendizaje constructivista (véase Vygotsky, 1978). 

La aplicación de estas teorías en el AICLE pone de relieve cómo este enfoque favorece tanto la 

adquisición de la lengua como niveles más profundos de compromiso cognitivo. 

Mientras que la educación bilingüe está muy arraigada en países como Canadá, esta forma 

específica de aprendizaje de contenidos es una práctica relativamente más reciente, pero cada vez 

más extendida en Europa. El AICLE fomenta las destrezas comunicativas en la lengua extranjera, 

capacitando al alumnado que se desenvuelvan eficazmente en diversos contextos y permitiéndole 

desenvolverse con más éxito en entornos sociales, personales, académicos y profesionales a 

escala internacional. Según Bentley (2010), los objetivos de AICLE son los siguientes: 

• Introducir a los estudiantes en nuevos conceptos mediante el estudio del currículum en 

una lengua no materna. 

• Mejorar la producción del lenguaje de las asignaturas curriculares. 

• Mejorar el rendimiento tanto en las asignaturas curriculares como en la lengua extranjera. 

• Aumentar la confianza en la lengua extranjera y en la lengua materna. 
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• Proporcionar materiales que desarrollen la habilidad de pensar. 

• Fomentar vínculos más fuertes con los valores de la comunidad y la ciudadanía. 

• Hacer de las asignaturas el eje principal del material didáctico. 

Los objetivos del AICLE van más allá del aprendizaje lingüístico y de contenidos para fomentar 

resultados educativos más amplios, como el pensamiento crítico, los valores comunitarios y la 

confianza académica con lenguas. 

Entre los beneficios potenciales, podemos ver claras ventajas para el aprendizaje de idiomas en 

términos de mejoras de competencia comunicativa en la lengua extranjera. Sin embargo, en 

cuanto al impacto del AICLE en asignaturas no lingüísticas, como Historia o Ciencias, los resultados 

pueden variar desde tener efectos positivos o al menos no perjudiciales en las competencias 

específicas de la asignatura hasta efectos negativos (Hughes & Madrid, 2020). Los resultados, por 

tanto, pueden diferir significativamente entre países y escuelas debido a factores como la edad 

del alumnado, los recursos disponibles, el dominio de la lengua y la experiencia en metodología 

AICLE del profesorado. La investigación sugiere que el AICLE puede mejorar el dominio de la 

lengua extranjera sin detrimento de las habilidades en la lengua materna, preferiblemente si los 

centros se comprometen con proyectos interdisciplinares, también conocidos como unidades de 

trabajo integradas, generalmente basadas en un tema común y en problemas del mundo real. Sin 

embargo, los desafíos, como las dificultades académicas, la disminución de la motivación o los 

sentimientos de impotencia pueden afectar al alumnado más joven, cuyas habilidades lingüísticas 

aún están en desarrollo. El proyecto PROMISED ayudará a superar estas dificultades. 

Como se ha indicado, la adopción del AICLE difiere entre países. En España, durante las dos últimas 

décadas, todas las Comunidades Autónomas han implantado alguna forma de educación bilingüe 

basada en el Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras (AICLE) en la educación 

primaria, secundaria y, más recientemente, en la educación infantil (de tres a seis años). Este logro 

se debe al sistema educativo descentralizado de España, en el que la política educativa está 

descentralizada en cada Comunidad Autónoma en virtud de la legislación nacional, que 

proporciona directrices generales para todo el país. Como señala Megías Rosa (2012), esta 

estructura descentralizada ha situado a España como pionera en el AICLE, facilitando la adopción 

de programas en toda Europa. Como destacan Lasagabaster y Ruiz de Zarobe (2010), la 

experiencia de España sirve de modelo para otras naciones que buscan promover la adquisición 

de lenguas extranjeras a través de metodologías AICLE. 

La organización de los sistemas educativos en Bélgica es responsabilidad de las tres Comunidades 

del país. Flandes, donde se encuentra la Universidad de Howest, introdujo el AICLE en su 

enseñanza secundaria en 2014. Llevó mucho tiempo convencer a todos los socios políticos de que 

el AICLE no era una amenaza para el dominio de la lengua materna, el neerlandés. Las raíces de 

este temor a introducir lenguas extranjeras en asignaturas paralelas a las clases de idiomas (que 

están en todos los horarios de los estudiantes de educación secundaria) se encuentran en la 

historia belga. Bélgica tardó hasta 1963 en reconocer finalmente por ley la lengua escolar oficial 

en las distintas regiones. Durante mucho tiempo, el francés se valoró como una lengua 
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importante, y el neerlandés no se valoró en la misma medida. Este miedo comprensible pero 

injustificado a perder de nuevo el valor de la lengua neerlandesa fue la principal razón del retraso 

en la puesta en marcha de AICLE. Para asegurarse de que el AICLE no perjudicaría el dominio de 

la lengua materna, se pusieron en marcha proyectos piloto en 9 escuelas. Los resultados fueron 

positivos, y el decreto AICLE se negoció y aprobó finalmente en 2013. En septiembre de 2014, 21 

escuelas comenzaron con AICLE y el número ha crecido exponencialmente hasta 101 escuelas 

oficiales de AICLE en septiembre de 2018. Hay escuelas que ofrecen AICLE sin permiso del 

Ministerio de Educación. Las dejamos fuera de las cifras. Es importante saber que Flandes ha 

optado por el "AICLE duro" (centrado en la asignatura no lingüística en la que la lengua extranjera 

se utiliza como vehículo para alcanzar los objetivos de la asignatura). 

En Eslovaquia, el AICLE tiene una tradición de más de quince años. Al igual que en otros países 

europeos, se ha implantado en varios centros de primaria y secundaria y su número va en 

aumento. En los centros de primaria, el AICLE se aplica sobre todo en las clases de lengua 

extranjera como el llamado AICLE blando, siendo su aplicación mayoritariamente episódica (sólo 

en lecciones y temas seleccionados). La elección de temas, métodos de enseñanza y tareas 

depende casi exclusivamente de la decisión del profesorado. El grupo más numeroso de docentes 

que aplican el AICLE son profesores de lenguas extranjeras no nativos pero cualificados o 

profesores de otras asignaturas que tienen suficientes competencias lingüísticas en una lengua 

extranjera. En cuanto al tipo y grado de los centros, el más extendido en Eslovaquia es el AICLE de 

primaria, en el que nos diferenciamos de otros países. Asimismo, es elevado el número de centros 

que aplican el AICLE en el primer ciclo de secundaria (normalmente los que tienen una buena 

experiencia con el AICLE en primaria). En el nivel de secundaria de ciclos superiores, el AICLE es 

aplicado principalmente por los centros educativos de secundaria especializados en el aprendizaje 

de lenguas, pero en un número mucho menor en comparación con los centros de primaria. Rara 

vez se utiliza en los centros de formación profesional de secundaria.  

Las competencias plurilingües se alinean bien con el enfoque AICLE, ya que ambos hacen hincapié 

en el uso auténtico de la lengua, la integración de contenidos y lengua, y el desarrollo de la 

competencia comunicativa a través de múltiples lenguas y culturas. Estos enfoques contribuyen a 

enriquecer la experiencia educativa del alumnado, preparándolos para la ciudadanía global y la 

comunicación eficaz en contextos diversos. 

 

C. TRÍPTICO DE LA LENGUA 
Al abordar el aprendizaje de una materia curricular mediante un enfoque AICLE, es necesario 

reflexionar sobre qué lengua se necesita. Podemos distinguir entre la lengua del aprendizaje, la 

lengua para el aprendizaje y la lengua a través del aprendizaje.  

Lengua del aprendizaje 
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Vocabulario específico y estructuras gramaticales que el alumnado necesita para 

comprender e involucrarse en el contenido de la lección. 

Lengua para el aprendizaje 

Habilidades y funciones lingüísticas que el alumnado necesita para participar eficazmente 

en las actividades del aula. Incluye la lengua que se necesita para diferentes tareas, como formular 

preguntas, colaborar con sus compañeros y realizar experimentos. 

Lengua a través del aprendizaje  

Lengua que los estudiantes desarrollan a medida que se implican en el contenido y 

reflexionan sobre él. Es la lengua emergente que surge del propio proceso de aprendizaje. 

Figura 1. 

Tríptico de la lengua.  

  

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Por ejemplo, en una lección STEAM sobre fotosíntesis, la "lengua del aprendizaje" incluiría 

términos como "clorofila", "fotosíntesis", "dióxido de carbono" y "glucosa". La "lengua para el 

aprendizaje" podría incluir frases como "¿Puedes explicar cómo...?", "Comparemos nuestros 

resultados" o "¿Qué ocurre si...?" y la "lengua a través del aprendizaje" podría incluir la habilidad 
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del alumnado para describir el proceso de fotosíntesis con sus propias palabras, resumir sus 

hallazgos o presentar los resultados de sus experimentos a la clase. 

Al utilizar el Tríptico de la Lengua, el profesorado puede asegurarse de que el alumnado no sólo 

aprenda el contenido, sino que también desarrolle las destrezas lingüísticas necesarias para 

involucrarse en el material y comprenderlo en profundidad. Este enfoque integrado es 

especialmente eficaz en un entorno AICLE, en el que la atención se centra tanto en el contenido 

como en la adquisición de la lengua. 

 

D. TEMAS TRANSVERSALES 

Los temas transversales (NRC, 2012) son ideas integrales que conectan las fronteras 

disciplinarias, sirviendo como hilos conductores entre diversos campos de la ciencia y la ingeniería. 

Estos conceptos incluyen patrones, causa y efecto, escala, proporción y cantidad, sistemas y 

modelos de sistemas, energía y materia, estructura y función, y estabilidad y cambio. Proporcionan 

un marco que ayuda al estudiantado y a los profesionales a comprender e integrar los 

conocimientos de distintos ámbitos científicos, un aspecto fundamental del modelo PROMISED. Al 

hacer hincapié en estos temas recurrentes, los conceptos transversales fomentan una 

comprensión más profunda del mundo natural y de la ingeniería, promoviendo la capacidad de 

transferir las habilidades y la comprensión de un contexto a otro, y permitiendo un enfoque más 

cohesivo de la investigación científica y la resolución de problemas. Pueden describirse como 

formas de pensar que se contemplan en todas las disciplinas STE(A)M. Cabe destacar que, en este 

proyecto, siguiendo a Knorr-Cetina (1999), utilizamos el término "ciencia" para referirnos a las 

actividades tanto en las ciencias naturales como en las sociales y sus intersecciones, señalando la 

aparición de culturas epistémicas a través de las diferentes y distintas formas de ciencia. Así pues, 

los conceptos transversales se aplican a ambas.  

Patrones 

Los patrones observados de formas y 

acontecimientos guían la organización y la 

clasificación, y suscitan preguntas sobre las 

relaciones y los factores que influyen en ellas.  

 

 

• Patrones en la simetría de flores y 

copos de nieve 

• Huellas dactilares 

• El ciclo de las estaciones 

• Tendencias demográficas 

• Patrones de movilidad social 
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Causa y efecto: mecanismo y explicación  

Los acontecimientos tienen causas, a veces 

simples, a veces polifacéticas. Una de las 

principales actividades de la ciencia consiste 

en investigar y explicar las relaciones causales 

y los mecanismos que intervienen en ellas. 

Estos mecanismos pueden ponerse a prueba 

en contextos determinados y utilizarse para 

predecir y explicar acontecimientos en nuevos 

contextos.  

 

Escala, proporción y cantidad 

Al considerar los fenómenos, es fundamental 

reconocer lo que es relevante en diferentes 

medidas de tamaño, tiempo y energía y 

reconocer cómo los cambios de escala, 

proporción o cantidad afectan a la estructura 

o al rendimiento de un sistema.  

 

Sistemas y modelos de sistemas  

Definir el sistema de estudio -especificar sus 

límites y explicitar un modelo de ese sistema- 

proporciona herramientas para comprender y 

poner a prueba ideas aplicables en toda la 

ciencia y la ingeniería.  

 

Energía, materia y objetos (flujos, ciclos y 

conservación)  

El seguimiento de los flujos de energía y 

materia hacia, desde y dentro de los sistemas 

ayuda a comprender sus posibilidades y 

limitaciones.  
 

Estructura y función  

La forma y la subestructura de un objeto o ser 

vivo determinan muchas de sus propiedades y 

funciones.  
 

 

 

• Crecimiento, desarrollo y 

reproducción de los organismos 

• Selección natural 

• Tiempo y clima 

• Fuerzas y su interacción 

• Efecto del aumento del salario 

mínimo (causa) sobre el poder 

adquisitivo de los trabajadores con 

bajos ingresos (efecto) 

• Agotamiento de los empleados 

• Concentraciones químicas y 

proporciones de mezcla 

• Realización de una maqueta (por 

ejemplo, célula en gran formato) 

• Atlas 

• Estudiar la pobreza (local, nacional, 

internacional) 

• Diseñar un proceso automatizado 

• Modelos físicos, matemáticos e 

informáticos 

• Influencia de la atención sanitaria 

en el acceso a la educación 

• Influencia de las intervenciones en 

el entorno físico sobre el 

comportamiento social 

• Ecosistemas 

• Reacciones químicas 

• Cuestiones climáticas 

• La Tierra como sistema 

• Flujos de información en las redes 

sociales 

• Función y estructura de un 

programa informático 

• El funcionamiento del corazón 

humano 

• Relación entre la estructura de una 

organización y su funcionamiento 
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Estabilidad y cambio  

Tanto para los sistemas naturales como para 

los artificiales, las condiciones de estabilidad y 

los factores determinantes de las tasas de 

cambio o evolución de un sistema son 

elementos críticos de estudio.  

• Equilibrio dinámico: ingerir hidratos 

de carbono y quemar glucosa 

manteniendo constante el nivel de 

azúcar en la sangre. 

• Clima (cambio climático, refugiados 

climáticos) 
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E. STE(A)M HABILIDADES1 

Hay ocho habilidades que se proporcionan en la educación STEAM, habilidades de investigación 

y diseño que necesitan ser aprendidas y practicadas a través de las diversas disciplinas y otras 

colaboraciones. Estas 8 habilidades pueden combinarse en la competencia integrada de 

resolución de problemas.  

Figura 2.  

Habilidades en STEAM. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Formulación de preguntas (para ciencias) y definición de problemas (para ingeniería) 

En ciencias, se trata de formular preguntas sobre fenómenos naturales. En ingeniería, se trata de 

identificar retos o diseñar problemas para resolverlos. 

 
1 Las habilidades destacadas en esta sección están ampliamente reconocidas por los expertos en educación 
STEM; sin embargo, existe menos consenso en lo que respecta a las habilidades STEAM. Por lo tanto, aunque 
nuestro objetivo es desarrollar un modelo STEAM+AICLE, adoptaremos las competencias STEM bien establecidas, 
que están inherentemente integradas en el ámbito más amplio de las competencias STE(A)M 

Explicación: ¿Cómo se forma un arco iris? ¿Por qué los molinos de viento suelen tener 3 aspas?  

 

Determinar criterios para la solución de un problema dado: ¿De qué alcance debe ser mi 

solución? ¿De qué tejidos dispongo? 

 

Identificar las limitaciones de una solución para una necesidad concreta: ¿Cuánto durará mi 

solución? ¿Para qué situaciones es insuficiente esta solución? 
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Planificación y ejecución de la investigación 

Los estudiantes tienen que planificar cuidadosamente cómo proceder para responder a la 

pregunta o al problema.  

 

Análisis, predicción e interpretación de datos 

Examinar conjuntos de datos, identificar patrones y extraer conclusiones significativas. 

 

Razonamiento matemático y pensamiento algorítmico 

Aplicar conceptos matemáticos y herramientas computacionales para analizar problemas 

científicos. 

Identificación de los parámetros implicados: El aumento de la población depende de... 

Registro preciso de las observaciones y los resultados de las mediciones: Tabla, cantidades, 

unidades, precisión... 

Atención a la eficacia, la eficiencia, la seguridad y la sostenibilidad: ¿Puede ser más preciso, más 

barato, más sencillo, con menos peligro o impacto? 

Interpretar los datos epidemiológicos para predecir la propagación de una enfermedad infecciosa y 

proponer las medidas adecuadas. 

Analizar las tendencias de la actividad en las redes sociales para predecir qué tipos de contenidos 

serán populares entre los jóvenes. 

Destacar similitudes y diferencias específicas de las situaciones: Factores ambientales iguales o 

diferentes en los biotopos. 

Establecer una simulación o un plan paso a paso: Predecir las tendencias económicas, elaborar un 

calendario de determinación. 

Resolución de ecuaciones: Determinar el valor de una cantidad mediante otras cantidades 

conocidas. 

Predecir el comportamiento: calcular la población de la Tierra dentro de diez años basándose en 

datos reales.  
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Desarrollo y utilización de modelos 

Crear representaciones simplificadas de sistemas complejos para comprender y predecir su 

comportamiento. 

 
 

Argumentación basada en datos/pruebas 

Construir y defender afirmaciones científicas utilizando datos y razonamientos. 

Construcción de afirmaciones (para ciencias) y diseño de soluciones (para ingeniería)  

En ciencia, explicar los fenómenos naturales basándose en pruebas. En ingeniería, crear 

soluciones a problemas prácticos. 

 

Recopilación, evaluación y comunicación de información 

Examinar conjuntos de datos, identificar patrones y extraer conclusiones significativas. 

 

 

 

Análisis de fallos/limitaciones en sistemas o afirmaciones: El modelo de partículas es inadecuado 

para explicar la corriente eléctrica y, por tanto, debe ser ajustado. 

Para resolver un problema: un modelo a escala de un casco de bicicleta en un túnel de viento. 

Comunicar ideas: Utilizar un diagrama de sistema para mostrar el impacto del consumo excesivo.  

excesivo de carne. 

 

Comparación y evaluación de ideas y soluciones: Argumentos para apoyar que un huevo de 

avestruz no fecundado consta de una sola célula. 

Investigación de un fenómeno: Expansión de sustancias utilizando valores medidos de temperatura 

y longitud. 

Creación de modelos de datos: Organizar eficazmente los datos de medición. 

 

Desarrollar una hipótesis sobre la influencia de las redes sociales en el comportamiento de los 

adolescentes. 

Creación de un plan para mejorar la eficiencia energética de un edificio mediante renovaciones. 
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F. COMPETENCIAS EN SOSTENIBILIDAD Y SU RELACIÓN CON 
LOS CONCEPTOS TRANSVERSALES Y LAS HABILIDADES 
STE(A)M 

 

Los problemas más acuciantes que debemos resolver como sociedad están relacionados con 

la sostenibilidad. Problemas como el cambio climático, la deforestación, la escasez de agua y la 

pérdida de biodiversidad son lo que denominamos problemas "retorcidos". Estos problemas se 

caracterizan por su complejidad, incertidumbre e interconexión, lo que hace que parezcan 

imposibles de resolver. Dado que los factores que contribuyen a estos problemas son a menudo 

incompletos, cambiantes y difíciles de definir, la resolución de los problemas “retorcidos” requiere 

la búsqueda de soluciones más allá de las fronteras disciplinarias y debe combinar conocimientos 

de diversas áreas. Alcanzar las competencias necesarias para resolver este tipo de problemas se 

ha convertido en una prioridad en todos los sistemas educativos.  

Existe un amplio consenso en que para avanzar en las transformaciones de la sostenibilidad 

se requieren competencias específicas, como las relativas al clima, el agua, la energía, los 

alimentos, etc., así como competencias generales. Wiek, Withycombe y Redman (2011) han 

propuesto seis competencias clave en sostenibilidad. Estas competencias, que incluyen el 

pensamiento sistémico, el pensamiento de anticipación, el pensamiento de valores, el 

pensamiento estratégico y de la colaboración, contribuyen a una metacompetencia, la 

competencia integrada de resolución de problemas, que es también la base de las ocho 

habilidades STE(A)M. Estas competencias son herramientas prácticas que pueden ayudarnos a 

abordar los complejos retos de la sostenibilidad. 

Siguiendo a Wiek et al. (2015) estas competencias pueden definirse como: 
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Figura 3.  

Competencias en sostenibilidad 

 

Fuente: Elaboración propia 

Competencia en pensamiento sistémico 

Capacidad para analizar problemas de sostenibilidad que abarcan diferentes ámbitos (o sectores) 

y escalas (es decir, de lo local a lo mundial), aplicando así conceptos sistémicos como ontologías 

de sistemas, estructuras de causa-efecto, efectos cascada, inercia, bucles de retroalimentación, 

estructuración, etc.  

 

 

 

 

Competencia en pensamiento de anticipación 

El alumnado de una clase de Ciencias tiene la tarea de analizar el sistema local de abastecimiento de 

agua. Estudian cómo se obtiene, trata y distribuye el agua y, a continuación, examinan las repercusiones 

de la contaminación en este sistema. Identifican estructuras de causa-efecto, como la forma en que la 

escorrentía agrícola conduce a la contaminación del agua, y exploran bucles de retroalimentación, como 

la forma en que el agua contaminada puede afectar a la fauna local, que a su vez repercute en la salud 

humana y la productividad agrícola. 
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Capacidad para anticipar cómo podrían evolucionar o producirse los problemas de sostenibilidad 

a lo largo del tiempo (escenarios), teniendo en cuenta la inercia, las dependencias de la trayectoria, 

la estabilidad y el cambio, y los acontecimientos desencadenantes; así como para crear y elaborar 

imágenes de futuro sostenibles y deseables, considerando vías de desarrollo alternativas 

respaldadas por pruebas.  

 

 

Competencia en pensamiento de valores  

Capacidad para especificar, comparar, aplicar, conciliar y negociar valores, principios, objetivos y 

metas de sostenibilidad, teniendo en cuenta los conceptos de justicia, equidad, responsabilidad, 

etc., en diversos procesos, como la visión, la valoración y la evaluación. 

Competencia en pensamiento estratégico 

Capacidad para diseñar y aplicar intervenciones sistémicas, acciones transformadoras y 

estrategias de transición hacia la sostenibilidad. Esto no sólo tiene en cuenta las consecuencias 

imprevistas y los efectos cascada, sino que también les permite desarrollar planes intencionados 

que aprovechan ventajas y la coordinación de las partes interesadas (alianzas) para superar la 

inercia sistémica, las dependencias de la vía y otras barreras para alcanzar los resultados previstos.  

 

Durante un debate en una clase de Educación Cívica, el alumnado discute los valores que subyacen a 

diferentes iniciativas de sostenibilidad. Comparan principios de justicia, equidad y responsabilidad en 

contextos como las energías renovables, la gestión de residuos y la conservación. Por ejemplo, se podría 

debatir sobre la justicia de imponer impuestos más altos a los combustibles fósiles para reducir las 

emisiones de carbono, teniendo en cuenta las repercusiones en las familias con rentas bajas frente a los 

beneficios medioambientales más amplios. 

 

En un proyecto de estudios sociales, el alumnado crea escenarios para su comunidad en el futuro de 

20 años, teniendo en cuenta diversos retos de sostenibilidad como el cambio climático, la urbanización 

y los avances tecnológicos. Desarrollan múltiples caminos, incluyendo escenarios optimistas y 

pesimistas, y discuten los posibles acontecimientos desencadenantes y las dependencias de los 

caminos que podrían conducir a estos futuros. A continuación, elaboran una imagen de un futuro 

sostenible y deseable para su comunidad, apoyada en estrategias basadas en pruebas. 

 

En un club medioambiental, el alumnado diseña una campaña para reducir los residuos plásticos en su 

centro escolar. Crean un plan detallado que incluye estrategias, como aumentar los contenedores de 

reciclaje, organizar talleres de concienciación y colaborar con las empresas locales para reducir los 

envases de plástico. Prevén posibles obstáculos, como la resistencia del alumnado y del personal, y 

planifican intervenciones para abordarlos, como la creación de materiales educativos atractivos y la 

incentivación de la participación mediante concursos. 
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Competencia en colaboración  

Capacidad para motivar, permitir y facilitar la colaboración hacia la sostenibilidad. Esto incluye 

habilidades de gestión de proyectos, comunicación, negociación y liderazgo. El énfasis en la 

colaboración subraya la importancia del trabajo en equipo para abordar los retos de la 

sostenibilidad. 

 

Competencia integrada en resolución de problemas 

Capacidad para aplicar diferentes marcos de resolución de problemas a problemas de 

sostenibilidad complejos y desarrollar opciones de solución viables. Esta capacidad permite 

integrar de manera significativa el análisis de problemas, la evaluación de la sostenibilidad, la 

visión y la creación de estrategias. 

 

Las dos primeras competencias, la de pensamiento sistémico y la de pensamiento de anticipación, 

están estrechamente relacionadas con los conceptos transversales tratados anteriormente. La 

competencia integrada de resolución de problemas es la metacompetencia STEM. Se consigue, 

como proponen reconocidos pedagogos, a través de metodologías como la indagación o el diseño 

de ingeniería que implican colaboración. El objetivo de estas competencias, junto con las de 

pensamiento de valores y de pensamiento estratégico, es que el alumnado se implique 

Como parte de un proyecto de grupo, se asigna al alumnado el desarrollo de un huerto comunitario. 

Deben coordinarse con diversas partes interesadas, como los administradores de la escuela, el gobierno 

local y los miembros de la comunidad. Practican la gestión de proyectos asignando funciones, fijando 

plazos y comunicando periódicamente los progresos. También desarrollan su habilidad de negociación 

para obtener permisos y recursos, y mejoran sus habilidades de liderazgo motivando a sus compañeros 

para que participen. 

 

En un proyecto multidisciplinar, los estudiantes abordan el problema del desperdicio de alimentos en 

el comedor escolar. Empiezan por analizar el problema recopilando datos sobre la cantidad y los tipos 

de residuos producidos. A continuación, llevan a cabo una evaluación de la sostenibilidad para 

comprender las repercusiones medioambientales y económicas de estos residuos. Basándose en sus 

conclusiones, hacen una lluvia de ideas y desarrollan soluciones viables, como implantar un programa 

de compostaje, crear un sistema de planificación de menús para reducir el exceso de comida y educar 

a los compañeros sobre la importancia de minimizar los residuos. 
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activamente en la resolución de nuestros graves problemas sociales, integrando así las 

competencias de sostenibilidad con las habilidades STEM. 

En definitiva, el hecho de proponer a nuestro alumnado la búsqueda de soluciones a problemas 

reales relacionados con la sostenibilidad no sólo nos permite abordar las cuestiones transversales, 

sino también desarrollar tanto las competencias de sostenibilidad como las habilidades STEM. 

Esta integración es crucial, ya que dota al alumnado de las herramientas necesarias para abordar 

los retos de sostenibilidad del mundo real, haciendo que su experiencia de aprendizaje sea más 

relevante y aplicable. 

G. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL, COMPETENCIA DIGITAL Y 
SU RELACIÓN CON LAS HABILIDADES DE STE(A)M 

El marco DigComp2 identifica los componentes clave de la competencia digital en 5 áreas. 

Alfabetización informacional y de datos  

Articular las necesidades de información, 

localizar y recuperar datos, información y 

contenidos digitales. Valorar la pertinencia de 

la fuente y su contenido. Almacenar, 

gestionar y organizar datos, información y 

contenidos digitales. 

Comunicación y colaboración 

Interactuar, comunicarse y colaborar a través 

de las tecnologías digitales siendo 

conscientes de la diversidad cultural y 

generacional. Participar en la sociedad a 

través de los servicios digitales públicos y 

privados y la ciudadanía participativa. 

Gestionar la propia presencia, identidad y 

reputación digitales. 

 
2 El Marco Europeo para la Competencia Digital de los Educadores (DigCompEdu) es un 
marco científicamente sólido que describe lo que significa para los educadores ser 
digitalmente competentes. Proporciona un marco de referencia general para apoyar el 
desarrollo de competencias digitales específicas de los educadores en Europa. 

• Navegar, buscar y filtrar datos, 

información y contenidos digitales 

• Evaluación de datos, información y 

contenidos digitales 

• Gestión de datos, información y 

contenidos digitales 

• Interactuar a través de la tecnología 

digital 

• Compartir información y 

contenidos a través de las 

tecnologías digitales 

• Comprometerse con la ciudadanía 

a través de las tecnologías digitales 

• Colaborar a través de las 

tecnologías digitales 

• Netiqueta 

• Gestión de la identidad digital 
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Creación de contenidos digitales  

Crear y editar contenidos digitales. Mejorar e 

integrar información y contenidos en un 

corpus de conocimientos ya existente, 

comprendiendo al mismo tiempo cómo deben 

aplicarse los derechos de autor y las licencias. 

Saber dar instrucciones comprensibles para un sistema informático. 

Seguridad  

Proteger los dispositivos, los contenidos, los 

datos personales y la privacidad en los 

entornos digitales. Proteger la salud física y 

psicológica, y ser conscientes de las 

tecnologías digitales para el bienestar social y 

la inclusión social. Ser conscientes del impacto 

medioambiental de las tecnologías digitales y 

de su uso. 

Resolución de problemas  

Identificar necesidades y problemas, y resolver 

problemas conceptuales y situaciones 

problemáticas en entornos digitales. Utilizar 

herramientas digitales para innovar procesos 

y productos. Mantenerse al día de la evolución 

digital. 

• Desarrollo de contenidos digitales 

• Integrar y reelaborar contenidos 

digitales 

• Derechos de autor y licencias 

• Programación 

• Protección de dispositivos 

• Protección de los datos personales y 

la privacidad 

• Proteger la salud y el bienestar 

• Proteger el medio ambiente 

• Resolver problemas técnicos 

• Identificación de necesidades y 

respuestas tecnológicas 

• Crear con tecnologías digitales 

• Detección de carencias en 

competencias digitales 
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H. RELACIÓN ENTRE LAS COMPETENCIAS STE(A)M Y 
DIGCOMPEDU  
 

Partiendo del marco DigCompEdu, podemos vincular algunas habilidades STE(A)M a las 

habilidades digitales. En otras palabras, podemos trabajar las habilidades digitales a la vez que 

tratamos las habilidades STE(A)M. Este vínculo proporciona inmediatamente una "descripción" de 

las características que debe tener la tecnología utilizada. Por ejemplo, si la competencia digital 

requiere que la información pueda ser buscada y filtrada, necesitamos utilizar una tecnología que 

sea capaz de hacerlo. 

En primer lugar, hay dos competencias generales que deben abordarse siempre en cualquier 

proyecto que utilice tecnología, la seguridad y la resolución de problemas. Las demás 

habilidades digitales vinculadas y las habilidades STE(A)M pueden consultarse a continuación, en 

las que también ofrecemos algunos ejemplos de distintas asignaturas.  

 

Formular preguntas y definir problemas 

Alfabetización 

informacional y 

de datos  

El alumnado utiliza bases de datos de investigación en línea para formular 

preguntas pertinentes y definir problemas para un proyecto sobre el 

impacto del cambio climático en los ecosistemas locales.  

 

 

Comunicación y 
colaboración 

El alumnado utiliza plataformas de encuestas en línea para diseñar y 

distribuir cuestionarios con el fin de recopilar datos sobre la opinión pública 

respecto a las políticas gubernamentales para un proyecto sobre ciencias 

políticas. Al comparar las respuestas, afinan su pregunta de investigación. 

El alumnado utiliza carpetas y documentos compartidos para recopilar su 

información. 

 

Desarrollo y utilización de modelos 

Creación de 
contenidos 
digitales 

El alumnado puede crear simulaciones o modelos digitales para visualizar 

conceptos científicos complejos, por ejemplo, utilizando software como 

Blender para modelar en 3D. 

El alumnado utiliza la realidad aumentada para indicar en un mapa dónde 

hay determinados obstáculos en la vía pública que resultan molestos para 

los usuarios de sillas de ruedas. 

 

Razonamiento matemático y pensamiento algorítmico 
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Creación de 
contenidos 
digitales 

 

La programación puede integrarse en proyectos en los que el alumnado 

construye y programa robots para realizar tareas específicas, como el 

diseño de un coche autoconducido. 

 

Planificación y ejecución de la investigación 

Comunicación y 
colaboración 

 
El alumnado puede colaborar en proyectos a través de plataformas en línea 

como Google Drive o Microsoft Teams, en las que pueden compartir 

documentos, intercambiar ideas y proporcionar retroalimentación. 

 

Argumentación basada en datos  

Alfabetización 

informacional y 

de datos  

 

El alumnado utiliza programas informáticos de análisis de datos para 

identificar tendencias estadísticas y utilizarlas como pruebas para apoyar 

sus argumentos en un debate sobre las fuentes de energía renovables 

frente a los combustibles fósiles. 

 

Construcción de afirmaciones y diseño de soluciones 

Creación de 
contenidos 
digitales 

 

Durante un proyecto de investigación sobre "energías renovables", El 

alumnado utiliza herramientas digitales como Google Earth y Padlet para 

crear mapas interactivos que muestran la ubicación de aerogeneradores y 

paneles solares en su entorno. 

 

Recopilación, evaluación y comunicación de información 

Alfabetización 

informacional y 

de datos  

 

 

El alumnado recopila datos sobre las tasas de crecimiento de las plantas en 

diferentes condiciones ambientales utilizando sensores y comparte sus 

hallazgos a través de una presentación digital durante un proyecto sobre el 

crecimiento y la ecología de las plantas. 

 

Análisis, predicción e interpretación de datos/pruebas 

Alfabetización  

informacional y 

de datos  

 

 

El alumnado utiliza herramientas de análisis de datos para realizar 

predicciones meteorológicas basadas en datos meteorológicos históricos 

como parte de un proyecto sobre modelización climática  

y predicción del clima. 
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MODELO PEDAGÓGICO de PROMISED 

I. EL MODELO 

Reuniendo los elementos considerados anteriormente, proponemos el modelo esbozado en la 

figura siguiente. El modelo tiene en cuenta las dificultades que tienen el profesorado y el 

alumnado para desarrollar proyectos interdisciplinares desde cero. Por tanto, el modelo 

PROMISED escalona la adquisición de las distintas destrezas y competencias desde un enfoque 

más "disciplinar" a otro más "interdisciplinar", teniendo en cuenta que todo el proceso de 

enseñanza-aprendizaje se realizará en la lengua extranjera.  

Figura 4.  

El modelo pedagógico de PROMISED. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia 



 

 

 

PROMoting twin transition through  

Integrated steam in bilingual  

Secondary EDucation 

El primer nivel se compone de pilares, las barras horizontales representan las diferentes materias 

que son relevantes para apoyar las competencias STE(A)M. Son, por así decirlo, los cimientos de 

los conocimientos y habilidades necesarios para utilizar el enfoque STE(A)M de una forma más 

integrada. Los conceptos, así como las habilidades STEM y digitales, se abordan en varias 

disciplinas. Como se supone que este modelo se utiliza en centros educativos bilingües, las 

competencias AICLE deben abordarse siempre. Esto se puede hacer mediante el uso de historias, 

noticias, etc. en una lengua extranjera que puede desencadenar las ideas deseadas en las 

disciplinas. En todas estas disciplinas, es importante que tanto los conocimientos como las 

habilidades estén suficientemente repetidos y, por tanto, retenidos. Es preferible que esto se haga 

antes de abordar actividades STE(A)M más integradas.  
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El siguiente recuadro muestra cómo pueden abordarse algunas de las habilidades STE(A)M y 

digitales indiferentemente de las disciplinas.  

 

 

 

 

Desarrollo y diseño de modelos  

Física: El alumnado crea modelos para estudiar el movimiento de proyectiles diseñando y probando 

diferentes tipos de proyectiles (como cohetes de papel) para determinar cuál vuela más lejos. 

Arte: El alumnado modela esculturas tridimensionales y analiza el equilibrio y la proporción en sus 

diseños, experimentando con diferentes materiales y formas para lograr objetivos estéticos. 

Habilidades digitales: Los grupos pueden utilizar programas de modelado en 3D para visualizar y 

perfeccionar sus diseños, ya sea para el proyecto de Física o para la escultura. 

 

Argumentación basada en datos  

Informática: El alumnado analiza los datos de los usuarios de una sencilla aplicación desarrollada por 

ellos mismos y exponen argumentos sobre la participación de los usuarios basándose en las métricas 

recopiladas (como la frecuencia de uso). 

Música: El alumnado examina los datos históricos de ventas de álbumes musicales para argumentar qué 

género tuvo el impacto más significativo en la cultura popular en una década específica. 

Habilidades digitales: Los grupos utilizan herramientas de visualización de datos para presentar sus 

conclusiones, como gráficos o infografías, destacando las ideas clave. 

 

Construcción de afirmaciones y diseño de soluciones  

Tecnología: El alumnado diseña un prototipo para un dispositivo sencillo de energía renovable, como un 

horno solar, centrándose en la funcionalidad y la eficiencia. 

Historia: El alumnado crea una presentación sobre el impacto de la Revolución Industrial en la ingeniería 

moderna, debatiendo cómo los avances históricos han dado forma a las tecnologías actuales. 

Habilidades digitales: Ambas asignaturas requieren que el alumnado cree presentaciones digitales que 

demuestren sus diseños o expresen análisis históricos de forma eficaz. 

 

Recopilar, evaluar y comunicar información  

Artes visuales: Los estudiantes crean una obra de arte que comunica un problema social, como el cambio 

climático. Reúnen imágenes, estadísticas y narraciones para apoyar su visión artística. 

Literatura: Los estudiantes escriben una narración o un poema sobre el mismo tema social, recopilando 

información de diversas fuentes para enriquecer su redacción. 
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El segundo nivel muestra cómo diversas disciplinas pueden abordar conjuntamente un tema. 

Esta conexión interdisciplinar se realiza al menos entre dos asignaturas, además de la lengua 

extranjera. Los temas transversales son los elementos de conexión. Lo característico de esta 

forma de trabajar es la combinación de contenidos de aprendizaje y actividades de las distintas 

asignaturas, por lo que las fronteras entre estas siguen siendo claramente visibles. El resultado es 

más o menos fijo y, por tanto, la autonomía del alumnado es limitada. En este nivel también se 

determina qué objetivos de aprendizaje (disciplinares, multi- e interdisciplinares) se trabajarán y 

qué habilidades se utilizarán para alcanzarlos. Al igual que en la base del modelo, aquí se 

determinan las condiciones necesarias. Los siguientes recuadros muestran algunos ejemplos para 

dos y tres asignaturas.  

Análisis, predicción e interpretación datos  

Matemáticas: El alumnado analiza conjuntos de datos relacionados con estadísticas deportivas, 

haciendo predicciones sobre el rendimiento de los jugadores basándose en datos históricos. 

Ciencias Medioambientales: El alumnado interpreta datos sobre tendencias climáticas locales para 

predecir futuros cambios medioambientales, como cambios en la biodiversidad. 

Habilidades digitales: Ambos grupos emplean programas estadísticos para el análisis de datos, lo que 

les ayuda a visualizar patrones y hacer predicciones. 

 

En todos los casos, debe utilizarse un enfoque AICLE en el que se integren la lengua y el 

contenido, y es necesario reflexionar sobre qué lengua se necesita para aprender las materias 

curriculares. 
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Dos asignaturas 

a. El cuerpo humano (Concepto transversal: sistemas) 

En clase de Biología, el alumnado aprende los distintos sistemas orgánicos del cuerpo humano. Lo 

hacen a través de modelos de disecciones. Pueden documentar observaciones sobre cómo se 

desplazan los alimentos por el cuerpo (habilidades STEM). El alumnado puede utilizar modelos digitales 

en 3D o simulaciones de RV para explorar el cuerpo humano de forma interactiva. También pueden 

utilizar una tableta o un ordenador para interactuar con una aplicación de anatomía que les permita 

rotar, diseccionar y observar órganos humanos en detalle (habilidades digitales).  

En la clase de Música, el alumnado compone piezas musicales breves que representan el ritmo o el flujo 

de un sistema humano concreto, como el circulatorio o el nervioso. Podrían explorar cómo el pulso 

constante de un latido puede inspirar el ritmo, mientras que las vías ramificadas de los nervios podrían 

influir en la estructura de una composición (habilidades STEM). El alumnado podría crear paisajes 

sonoros utilizando software musical (por ejemplo, GarageBand, Soundtrap) que reflejen la complejidad 

y la interconectividad de los sistemas humanos (habilidades digitales). 
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b. Elementos químicos en la creación artística (Concepto transversal: patrones) 

En Química, el alumnado aprende cómo se comportan elementos químicos, como el cobre, el hierro y 

diversos pigmentos (por ejemplo, la mezcla de pinturas al óleo o al agua) en presencia de oxígeno, 

ácidos o bases. Este conocimiento alimenta directamente su proyecto de Arte, en el que podrían utilizar 

deliberadamente estos materiales y reacciones para crear obras de arte visualmente interesantes y 

científicamente significativas (por ejemplo, creando arte que evoluciona con el tiempo a medida que los 

metales se oxidan o los pigmentos se desvanecen).  

En todos los casos, debe utilizarse un enfoque AICLE en el que se integren lengua y contenido, y 

es necesario reflexionar sobre qué lengua se necesita para aprender las materias curriculares 

 

Tres asignaturas 

a. Innovaciones tecnológicas (Concepto: estabilidad y cambio) 

En Historia, el alumnado investiga cómo la Revolución Industrial introdujo innovaciones tecnológicas, 

como la máquina de vapor y la electricidad, y cómo estas innovaciones aportaron tanto estabilidad 

como cambio a la sociedad. Analizan la continuidad y el cambio en ámbitos, como las condiciones de 

trabajo, el transporte y el desarrollo urbano (habilidades: recopilar, evaluar y comunicar información).  

En Física, el alumnado examina la estabilidad y el cambio en la transformación de la energía, como en 

el funcionamiento de una máquina de vapor. Analizan cómo se produce la transferencia estable de 

energía y qué variables (como la presión o la temperatura) afectan a la eficiencia del sistema, 

provocando cambios en su funcionamiento (habilidades: elaborar y utilizar modelos).  

En Economía, el alumnado estudia cómo las innovaciones tecnológicas, como la automatización, 

afectan a la estabilidad y al cambio en el mercado laboral y los sistemas de producción. Analizan cómo 

las nuevas tecnologías estabilizan los procesos de producción (al aumentar la eficiencia), pero también 

hacen que cambien o desaparezcan puestos de trabajo (debido a la automatización) (habilidades: 

analizar, predecir e interpretar datos). El concepto de estabilidad y cambio vincula estas diferentes 

disciplinas a través de la idea de que las tecnologías pueden tanto mantener la estabilidad (por ejemplo, 

la eficiencia) como provocar cambios (por ejemplo, en el empleo), dependiendo del contexto. Cada 

asignatura aborda este tema desde un ángulo único, a la vez que desarrolla diferentes habilidades 

STEM. 

 

Células (Concepto: estructura y función) 

Ciencias Naturales, Tecnología y Matemáticas participan en el mismo proyecto "Células". En este 

proyecto, las células de animales y plantas se estudian, primero, al microscopio (Ciencias Naturales) y, 

luego, se modelan a gran escala en 3D (Tecnología). Las Matemáticas se utilizan para enseñar y 

practicar los cálculos necesarios para realizar el modelo a escala. 

En todos los casos, debe utilizarse un enfoque AICLE en el que se integren la lengua y el 

contenido, y es necesario reflexionar sobre qué lengua se necesita para aprender las materias 

curriculares. 
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El tercer nivel está situado en el tejado del edificio. En este nivel se proponen proyectos STE(A)M 

realmente integrados en una lengua extranjera, centrados en el desarrollo de competencias de 

sostenibilidad. Por un lado, la integración de las distintas disciplinas es máxima, es decir, que el 

alumnado utiliza los conocimientos y habilidades adecuados de esas disciplinas, pero ya no se da 

cuenta realmente a qué disciplinas pertenecen esos conocimientos o habilidades. Los tabiques o 

fronteras han desaparecido. Para lograrlo, es importante que las subyacentes habilidades digitales 

y STE(A)M se hayan abordado suficientemente (practicado y puesto a prueba) en el primer nivel y 

que se hayan comprendido los conceptos transversales, en contextos diferentes de los que se 

tratan en el techo.  

Por otro lado, el reto de partida también es suficientemente abierto, es decir, hay suficiente 

margen para plantear determinadas soluciones y, por tanto, la autonomía del alumnado es 

automáticamente mayor. Así, el alumnado investigará y diseñará adecuadamente en función de 

un reto más amplio de su mundo plurilingüe y pluricultural. En nuestro modelo, este "techo" 

debería abordar problemas relacionados con la sostenibilidad. 

 

En todos los niveles del modelo PROMISED, las estrategias de aprendizaje y el andamiaje para 

aplicar el enfoque AICLE, incluido el tríptico de la lengua, deben ser definidos de antemano por el 

profesorado de distintas asignaturas. La colaboración de dos o más docentes (dependiendo del 

nivel) ofrecerá la oportunidad de planificar y trabajar juntos para garantizar esta forma 

integradora de aprendizaje. Los docentes juntos pueden garantizar que el alumnado no sólo 

aprenda los contenidos, sino que también desarrolle las habilidades lingüísticas para comprender 

los contenidos en profundidad en una lengua extranjera. De este modo, el alumnado desarrollará 

competencias lingüísticas y de contenido de forma integrada.  

En clase, se está leyendo el libro de eco-ficción Wildwood de Colin Meloy en una lengua extranjera y de 

allí surge un problema sobre cómo ha cambiado el biotopo del entorno escolar. Investigando la fauna 

y flora de la zona (mapeando la aparición de diferentes especies con la prueba χ²) y comparándolas 

con datos de otras zonas (por ejemplo, a través de bases de datos digitales y apps) se puede llegar al 

reto de aumentar la biodiversidad en esa zona. ¿Qué debería hacerse para aumentar las especies de 

flora en particular, de modo que toda la cadena alimentaria basada en ellas aumente en riqueza de 

especies? Los estudiantes aprenderán la "lengua del aprendizaje", que incluiría términos como 

"asesinato de cuervos", "naturaleza salvaje"... La "lengua para el aprendizaje" podría incluir frases 

como "¿Puedes explicar cómo...?", o "¿Qué ocurre si...?", y la "lengua a través del aprendizaje" podría 

incluir la capacidad del alumnado para comparar datos, resumir sus hallazgos o presentar sus 

soluciones a la clase. 

El alumnado también debe dominar las 8 habilidades STE(A)M y se abordan varios conceptos 

transversales: causa y efecto; escalas, sistemas, estructura y función; estabilidad y cambio. 

También pueden desarrollarse diversas competencias digitales, en particular las que están relacionadas 

con la alfabetización informacional y de datos, la comunicación y la colaboración y la creación 

de contenidos digitales.  Por último, el problema puede ayudar al alumnado a aumentar sus 

competencias en materia de sostenibilidad, haciendo especial hincapié en el pensamiento 

estratégico a la hora de diseñar sus soluciones.  
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J. CUESTIONES DE INCLUSIÓN 

Una clase STE(A)M + AICLE puede suponer un reto especial para el alumnado por muchas razones, 

entre las que destaca la capacidad lingüística de cada estudiante, y por este motivo, varias 

estrategias inclusivas se podrían incluir como, por ejemplo: 

• Enseñanza diferenciada, por ejemplo, mediante textos o explicaciones simplificadas, 

recursos y tareas variadas, resultados de aprendizaje personalizados u otras actividades 

adaptadas a diferencias específicas del aprendizaje. 

• Utilización de materiales y recursos que tengan en cuenta los diferentes estilos y 

preferencias del alumnado. 

• Trabajo en grupo y actividades, tareas y proyectos colaborativos que fomenten el apoyo y 

el aprendizaje entre iguales. 

• Técnicas de andamiaje, que ayudan a aprovechar los conocimientos previos y a relacionar 

el aprendizaje con otras situaciones. 

• Métodos de evaluación adaptados a las necesidades específicas de aprendizaje. 

• Incorporación del translenguaje (o cambio de código) para apoyar el aprendizaje y la 

adquisición de contenidos y destrezas fundamentales. 

• Fomento de la autonomía del estudiante, incluido el establecimiento de objetivos y la 

familiarización y el dominio de todos los recursos necesarios. 

• Aplicación de recursos TIC para fomentar las competencias lingüísticas y de contenido. 

 

Aunque el nivel de lengua, las capacidades cognitivas y las preferencias de los estudiantes son 

preocupaciones clave en la clase de AICLE, el enfoque en la diversidad y la inclusión también 

implica generar motivación y crear oportunidades de aprendizaje significativas en un contexto 

acogedor para todos los estudiantes y en el que todos se sientan aceptados.      

Además, la atención a la diversidad en el aula AICLE es un aspecto crucial de la práctica educativa, 

que refleja el compromiso del país con la inclusión y la equidad en la educación (Casas Pedrosa y 

Rascón Moreno, 2023). Los programas AICLE tienen como objetivo enseñar simultáneamente el 

contenido de las asignaturas y la lengua, a menudo en una lengua meta como el inglés, atendiendo 

al mismo tiempo a las diversas necesidades y capacidades de los estudiantes. 

Lenguaje adaptado al contenido y ayudas visuales 

Aunque la consideración de la lengua adaptada al contenido puede estar relacionada con el 

apartado anteriormente tratado en términos de diferenciación, la naturaleza de la enseñanza 

AICLE nos obliga a centrarnos específicamente en este ámbito. Es esencial que la lengua de la clase 

se adapte a la competencia lingüística actual de los estudiantes. Esta adaptación podría implicar: 

• Instrucciones claras 

• Preenseñar los términos clave al principio de la sesión 

• Evitar declaraciones innecesariamente complejas 
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• Uso de repeticiones, sinónimos y expresiones paralelas 

• Empleo de un diversos recursos visuales y multimodales, así como lenguaje corporal 

• Uso de diagramas, gráficos, tablas, mapas mentales, etc. 

• Uso estratégico de L1  

• Uso de los recursos TIC 

 

Estas son sólo algunas de las posibles estrategias que podemos utilizar para facilitar el acceso a 

los contenidos a todos los estudiantes. Además, podríamos mencionar la necesidad de formación 

no sólo en aspectos generales de AICLE, sino también en lo que se refiere al área específica de 

atención a la diversidad y diferenciación en asignaturas impartidas a través de una lengua 

extranjera. La idea principal en este caso es mejorar el compromiso de los estudiantes, así como 

la adquisición de la lengua y los contenidos, teniendo en cuenta las limitaciones existentes en el 

dominio de la misma y adaptándose a ellas. 

K. ALGUNAS METODOLOGÍAS ACTIVAS 

Esta sección presenta algunas metodologías activas que pueden utilizarse en la educación. Todas 

estas metodologías se basan en la idea de que los estudiantes deben participar activamente en 

su propio aprendizaje. Hay que animarlos a pensar de forma crítica, a resolver problemas y a 

colaborar con los demás. 

En el cuadro se analizan las siguientes metodologías activas: 

 Método de enseñanza  Descripción 

  CLIL 
Enseñanza de contenido de diferentes materias a 

través de una lengua extranjera 

  Cuentacuentos   Enseñanza con historias 

  Aprendizaje basado en la indagación   Enseñanza preguntando e investigando 

  Conocimiento social/ Estudios e 

historia 
  Enseñanza de la sociedad y la historia 

  Modelado   Enseñanza creando modelos 

  Ingeniería  

  Metodología de diseño 
  Enseñanza diseñando y construyendo cosas 

  Pensamiento de diseño   Enseñanza resolviendo problemas de forma creativa 

  Codificación   Enseñanza escribiendo programas informáticos 
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Estas metodologías activas pueden utilizarse en diversos entornos educativos, como escuelas, 

universidades y programas de educación de adultos. También pueden utilizarse para enseñar 

diversas materias, como matemáticas, ciencias, lengua y literatura y estudios sociales. 

 

AICLE (CLIL en inglés) 

Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras o AICLE hace referencia a situaciones 

en las que las asignaturas o partes de asignaturas se enseñan a través de una lengua extranjera 

(Marsh, 1994). Desde este enfoque metodológico, los estudiantes alcanzan un nivel óptimo de 

comprensión cultural, se tiene en cuenta la diversidad lingüística y se intenta superar las 

limitaciones de la enseñanza tradicional mediante la integración del currículo. Una de las 

consideraciones más básicas es que debe haber un tratamiento equilibrado entre cuatro áreas 

clave, que son: a) contenido, b) comunicación, c) cognición y d) cultura (véase Coyle, Hood y Marsh, 

2010), que se muestran en la Figura 5. 

Figura 5.  

Las 4 C's Basado en Coyle, Hood & Marsh (2010). 

 

Fuente: Elaboración propia 

El contenido representa la columna vertebral de cualquier programa educativo. Por lo tanto, debe 

estar en el centro de cualquier proceso de toma de decisiones pedagógicas. En este tipo de 

escenario, la enseñanza de contenidos temáticos a través de la L2 facilita formas más naturales 

 

Comunicación 

Prestación de apoyo a la lengua 
específica para comprender, 

interactuar, producir y mediar tareas 
en un  

contexto AICLE. 

 

Cultura 

Conciencia, comprensión y expresión de 
diferentes elementos culturales 

individuales y colectivos. 

Apreciación de la propia identidad y 
actitud abierta hacia la alteridad. 

 

 

Cognición 

Contenidos no simplemente memorizados  
o comprendidos 

También deben desarrollarse las 
capacidades de pensamiento de orden 

superior que implican el procesamiento 
del conocimiento, la evaluación y la 

creatividad. 

. 

 

Contenido 

Materias curriculares de  
materias específicas 

Lo mismo para las clases AICLE/no 
AICLE. 

Pretende dotar a los estudiantes de 
conocimientos, habilidades y valores, y 
posibilitar sus propias aportaciones. 

 CLIL 
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de adquisición de la lengua; pero aquí es necesario garantizar que los estudiantes adquieran todos 

los conocimientos y destrezas específicos de la materia.  

En términos de comunicación, se trata de encuentros contextualizados, funcionales y auténticos 

con la L2 y, por lo general, implica la activación de las destrezas receptivas productivas interactivas 

y de mediación de los estudiantes. Es importante mencionar aquí que, aunque el profesorado de 

la asignatura no actúa como profesores de idiomas, deben ser conscientes de la necesidad de 

situaciones básicas de habilitación lingüística, como garantizar un input comprensible y tener 

expectativas altas pero razonables para la interacción y el output del discente. 

Mejorar el desarrollo cognitivo de los estudiantes es otro precepto fundamental de AICLE, y en 

estos entornos, los estudiantes necesitan desarrollar sus habilidades de pensamiento de orden 

superior (véase Coyle, Hood y Marsh, 

2012). Las tareas que requieren 

análisis, síntesis y la aportación de 

respuestas creativas, por ejemplo, se 

combinan con actos comunicativos en 

la L2, y esto a menudo requiere tener 

una tolerancia relativamente alta al 

error lingüístico, sobre todo cuando se 

trata de tareas cognitivamente 

desafiantes.  

Por último, la comprensión, la 

conciencia y la expresión culturales 

forman parte integrante de la 

enseñanza de tipo AICLE. El 

descubrimiento y la conciencia crítica 

de nuevos conceptos, distintos 

enfoques o diferentes conjuntos de 

valores y comportamientos pueden 

enriquecer las perspectivas de los estudiantes y ayudarles a desarrollar un enfoque más matizado 

del aprendizaje de contenidos, la resolución de problemas y la interacción con los demás. 

Como se ha comentado anteriormente, los resultados derivados de la enseñanza basada en el 

AICLE dependen en gran medida de un amplio abanico de variables, entre las que se incluyen la 

edad, los intereses y las capacidades de los estudiantes, la formación del profesorado y las 

materias impartidas, así como los recursos y materiales disponibles, entre otros aspectos. Si bien 

esto es cierto, existen una serie de principios que se consideran fundamentales para que el AICLE 

se desarrolle en condiciones óptimas. 

Aprendizaje colaborativo activo 

Los estudiantes deben participar activamente y 

realizar tareas significativas y con un propósito 

concreto, en las que se desarrollen 

simultáneamente el contenido y la adquisición de la 

lengua. 

 

Ejemplos de actividades o tareas cooperativas y 

colaborativas: 

Presentaciones en grupo basadas en la investigación 

Actividades de rompecabezas  

Simulaciones de juegos de rol 

Tareas de resolución de problemas 

Creación de contenidos multimedia 

Combinación de diseños tecnológicos con 

dimensiones artísticas. 

Debates y discusiones 

Tareas integradas 

Mapas conceptuales o mentales 

Actividades prácticas 
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Es posible diseñar una gran variedad de actividades y proyectos en el aula AICLE, especialmente 

alineados con las TIC para fomentar la motivación y el interés de los estudiantes. Los efectos 

positivos sobre los niveles de motivación y el aprendizaje de los contenidos curriculares están 

directamente relacionados con el diseño de actividades y materiales de aula, así como con la 

correcta aplicación de estrategias de aprendizaje y andamiaje, es decir, actividades que 

promuevan la cooperación, la colaboración, la integración de contenidos y lengua extranjera, y la 

provisión de oportunidades de participación. En efecto, la enseñanza integrada de la lengua y los 

contenidos curriculares favorece la aparición de oportunidades para el desarrollo de las 

capacidades cognitivas y el pensamiento creativo de los estudiantes. 

La planificación integrada puede tener lugar a varios niveles diferentes. Para una asignatura 

individual, esta planificación podría implicar la integración de áreas de competencias clave y 

específicas de conocimientos básicos junto con las preocupaciones antes mencionadas de 

comunicación, cognición y cultura. Sin embargo, cada vez es más frecuente que los profesores y 

los centros adopten un enfoque de integración curricular. En esencia, esto puede implicar la 

colaboración de dos o más profesores de diferentes áreas que trabajan en tándem en un proyecto 

conjunto que implica actividades relacionadas con las competencias específicas de la asignatura.  

STORYTELLING O CUENTACUENTOS 

Contar historias es una de las formas más antiguas de comunicación y aprendizaje, la humanidad 

siempre ha recurrido a la narración para educar y comprender el mundo. Al fin y al cabo, somos 

seres que cuentan historias (Bruner, 2003). La incorporación de textos literarios a la enseñanza de 

L2 en Educación Secundaria puede estimular la imaginación de los discentes, fomentar la reflexión 

autónoma y permitirles llegar a sus propias conclusiones. Más allá del desarrollo cognitivo, los 

estudiantes tienen la oportunidad de mejorar no sólo su comunicación en otra lengua, sino 

también su comprensión de otras culturas. 

La integración de la narración de cuentos en el aprendizaje de lenguas desarrolla la comunicación 

y puede servir de hilo conductor para la construcción del conocimiento (Greca & Sanz, 2022). Estas 

Las 4 C en acción 

 

Asignatura: Ciencias Sociales 

Contenido: Derechos Humanos: Declaración Universal de los Derechos Humanos 

Comunicación: Vocabulario específico. Verbos modales para hablar de derechos y responsabilidades. 

Cognición: Analizar los principios de los derechos humanos. 

Cultura: Examen de cuestiones de derechos humanos en diferentes países y respuestas culturales 

Uso de las TIC y la tecnología: Bases de datos en línea, herramientas de narración digital, plataformas 

interactivas de derechos humanos. 

Ejemplos de proyectos: Investigar y presentar estudios de casos sobre derechos humanos utilizando 

herramientas de narración digital y crear una presentación interactiva sobre la Declaración Universal 

de los Derechos Humanos en un idioma extranjero. 
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historias se pueden encontrar en diferentes formatos o géneros que nos permiten adaptarnos a 

los intereses de nuestros estudiantes de Secundaria/ Bachillerato. El cómic y la novela gráfica son 

géneros narrativos que funcionan como una herramienta eficaz a la hora de aprender un idioma. 

Estos suelen mostrar un gran interés por este tipo de publicaciones, lo que fomenta una actitud 

positiva y una mayor motivación dentro del aula. Este tipo de narrativa utiliza un lenguaje 

dinámico, empleando dos códigos diferentes, el verbal y el visual, que se organizan de forma 

secuencial y complementaria para facilitar la comprensión y el aprendizaje. Estas características 

hacen que la lectura sea rápida y entretenida. La lectura de imágenes permitirá a los estudiantes 

a dar sentido y organizar la información que les llega, lo que les obligará a seleccionar información, 

tomar decisiones e interpretar el texto que tienen delante (Fischbach, 2015). Sin embargo, 

debemos tener en cuenta que el profesor es fundamental para la correcta interpretación de las 

imágenes. En ocasiones, estas pueden tener un marcado carácter simbólico y cultural que debe 

ser interpretado correctamente. Por otro lado, los cómics utilizan códigos establecidos y 

aceptados por el lector como viñetas, bocadillos, rótulos, planos, onomatopeyas o metáforas 

visuales para transmitir determinada información. Esta heterogeneidad de contenidos -

lingüísticos, icónicos y culturales- favorecerá tanto el trabajo individual como el cooperativo en el 

aula.  

Funciones pedagógicas atribuidas a los cómics en L2  

El cómic es un material conocido y cotidiano que 

presenta un diseño ameno y entretenido, fácil de 

interpretar, ya que la imagen facilita la 

comprensión y contextualización de la historia que 

cuenta. Esto se traduce en una mayor motivación, 

ya que es un material que suele responder a sus 

preferencias e intereses. Esta versatilidad de 

temas y lecturas sirve para fomentar un hábito 

lector en lengua extranjera. Otra ventaja que 

encontramos al utilizar este tipo de género 

narrativo es que podemos encontrar estas obras 

publicadas en diferentes idiomas.  

Algunas posibilidades narrativas del 

cómic y la novela gráfica  

 

Superhéroes (Los Vengadores de Don 

Heck, Jack Kirby y Los Vengadores de 

Stan Lee) Clásicos literarios (Ana de las 

Tejas Verdes de Mariah Marsden y 

Brenna Thummler, 2020),  

Temas históricos (La guerra de Catalina, 

de Julia Billet y Claire Fauvel, 2018),  

Temas sociales (When Stars are 

Scattered de Victoria Jamieson y Omar 

Mohamed, 2021) 

Medio ambiente (Gaia. Diosa de la Tierra 

de Imogen e Isabel Greenberg, 2022) 
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La incorporación de cómics y novelas gráficas en contextos de enseñanza de idiomas para trabajar 

temas de diferentes asignaturas es una opción potencialmente útil para el desarrollo del enfoque 

de AICLE en la enseñanza media/alta. Los cómics pueden ser herramientas eficaces para enseñar 

conceptos literarios, históricos, científicos o 

matemáticos de forma visual y atractiva. La 

inserción del componente cultural en el 

cómic se hace visible gracias a la 

incorporación de elementos culturales en 

las historias y a la inclusión de diferentes 

personajes y contextos. Los aspectos 

culturales se aprecian a través de las 

imágenes que conforman paisajes, 

ciudades, vestimentas, relaciones 

interpersonales. Esta información se 

transmite al lector, que tiende puentes 

para el entendimiento mutuo y desarrolla 

una conciencia multicultural.  

No debemos olvidarnos del 

aprendizaje/adquisición del lenguaje. El 

input al que se expone a los estudiantes tiene un carácter verbal e icónico que favorece la 

comprensión del mensaje del cómic. Recrea situaciones de comunicación y permite la 

introducción simultánea de vocabulario, estructuras lingüísticas y aspectos socioculturales. Este 

material es una oportunidad para trabajar contenidos lingüísticos dentro de situaciones 

comunicativas y así se ha utilizado en el aula de idiomas. Algunas de las actividades diseñadas 

para el desarrollo de las destrezas lingüísticas son: transcribir contenidos en estilo indirecto, 

trabajar la entonación a partir de la lectura de bocadillos, utilizar el cómic mudo -Emigrantes 

(Shaun Tan, 2006)- y pedir a los estudiantes que imaginen los pensamientos de los personajes, 

eliminar texto de los bocadillos para crear un diálogo, ocultar una viñeta de una secuencia para 

que completen la historia con los datos aportados por el resto de viñetas, etc. También será 

necesario trabajar el lenguaje visual del cómic, por lo que podremos trabajar con los paneles, los 

encuadres, los planos, el ángulo de visión, las líneas de movimiento o los gestos.  

A la hora de seleccionar cómics o novelas gráficas para trabajar en el aula de L2 en secundaria, 

debemos tener en cuenta varios criterios que garanticen el éxito pedagógico. En primer lugar, es 

importante elegir obras adecuadas al nivel lingüístico de los estudiantes. Además, los textos 

seleccionados deben suponer un reto aceptable para los estudiantes, de modo que sean capaces, 

bajo la guía del profesor, de adquirir nuevos conocimientos culturales, lingüísticos y de contenido. 

Y, por supuesto, deben tener calidad narrativa y artística.  

Ecología y sostenibilidad a través del cómic 

manga 

 

Nausicäa del Valle del Viento, de Hayao 

Miyazakide, pertenece al género fantástico y 

refleja un mundo que no se reconoce como 

consecuencia del colapso global, como es 

habitual en el género distópico, en el que la 

naturaleza desempeña un papel muy 

importante para restablecer el equilibrio. En 

este caso, se trata de un cómic manga, es decir, 

de cultura japonesa, por lo que la forma de 

abordarlo difiere del cómic occidental. El peso 

cultural en este caso es evidente en la propia 

lectura del cómic, ya que se lee abriendo el 

libro por el final, de derecha a izquierda. 
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Al igual que ocurre con otros géneros literarios, para lograr una correcta comprensión e 

interpretación del texto, debemos diseñar una serie de actividades que garanticen este objetivo. 

Para ello, distinguimos las siguientes etapas para trabajar el cómic (Giovannini et al., 1996): 

 

 

 

 

El cómic en una L2 es una herramienta muy versátil que nos permite trabajar una gran variedad 

de contenidos y adaptarse al nivel de los estudiantes. Además, cuenta con un soporte visual que 

facilitará la comprensión del mensaje y desarrollará la capacidad de inferencia. Es un material que 

favorece el trabajo en grupo y la puesta en común, fomentando la socialización y la cohesión entre 

los miembros de la clase. 

 

Actividades previas a la lectura: estímulo 

que motiva a los estudiantes a leer el cómic.  

Pregúntales si conocen este género, si han 

leído cómics o novelas gráficas, qué títulos 

han leído, etc.  

Muéstreles el dibujo de la portada que cubre 

el título y pídales que sugieran un título o que 

formulen alguna hipótesis sobre el tema que 

tratará.  

Trabaje con las emociones, preguntándoles 

qué sentimientos les transmite la portada o el 

título.  

Trabaje con la información del autor o 

autores.  

En esta fase, los estudiantes trabajarán 

diferentes destrezas lingüísticas como la 

comprensión oral siguiendo las pautas del 

profesor, la expresión oral al responder a las 

preguntas planteadas en clase, la lectura para 

obtener información y la expresión escrita, 

cuando los estudiantes tengan que responder 

a algunas de las preguntas por escrito en 

lugar de oralmente.  

 

Actividades durante la lectura: para 

comprender el texto al que se enfrentan. 

Pídales que identifiquen a los personajes 

principales y secundarios y que los describan 

física y psicológicamente.  

Analizar los paneles del cómic (significado de 

los diferentes bocadillos según su diseño, 

líneas cinéticas, metáforas visuales, uso del 

color y tipografía).  

Identificación de emociones en los 

personajes a través del estilo artístico.  

Estilos dentro de la obra: cambios estéticos 

cuando cambia el tono de la narración.  

Comparar culturas: enumerar las diferencias 

que encuentran con su cultura, cómo viste la 

gente, cómo son las calles, el paisaje... 

 

Actividades posteriores a la lectura: Los estudiantes reflexionan sobre su viaje de lectura y los 

contenidos que han adquirido.  

Organiza un debate sobre la lectura (tema, personajes que más o menos les han gustado, otras obras 

que hayan leído con las que lo relacionarían, etc.).  

Crea una tira donde sinteticen el argumento de la obra con recursos TIC (Canva, Pixton, o Creately que 

permiten la creación de cómics). 

Diseña un tráiler del libro para animar a otros compañeros a leerlo.  

Haz una entrevista a uno de los personajes del libro. 

Redacta un breve texto explicando las dificultades que han encontrado al enfrentarse a la lectura, tanto 

en el código verbal como en el visual.  
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APRENDIZAJE BASADO EN LA INDAGACIÓN EN CIENCIAS 

NATURALES 

El aprendizaje basado en la indagación es una metodología educativa centrada en el discente que 

fomenta la curiosidad, la investigación y el descubrimiento autónomo. En lugar de recibir 

pasivamente la información, los estudiantes participan activamente en el proceso de aprendizaje 

formulando preguntas, explorando problemas y buscando soluciones. Este enfoque se basa en la 

idea de que el conocimiento se construye mejor cuando los estudiantes están profundamente 

comprometidos con el contenido y pueden conectar el aprendizaje con sus propias experiencias 

y contextos. Las principales etapas del aprendizaje basado en la indagación coinciden con las 6 

competencias STEM. 

Figura 6.  

Etapas del aprendizaje basado en la indagación. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Si, al analizar los datos, se refuta la hipótesis, los estudiantes pueden replantear nuevas hipótesis 

y continuar el proceso de indagación. Además, completar el proceso de indagación puede llevar a 

conclusiones que abran nuevas situaciones problemáticas, fomentando la exploración y el 

descubrimiento continuos. 
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Además, la metodología reconoce que el conocimiento se construye de forma activa y 

significativa. Los estudiantes no se limitan a absorber información, sino que la procesan, 

interpretan y contextualizan dentro de sus propias experiencias. Este proceso se facilita mediante 

actividades de colaboración, reflexión y aplicación de los conceptos aprendidos a problemas del 

mundo real. Además, el aprendizaje basado en la investigación hace especial hincapié en la 

resolución de problemas auténticos. Al relacionar el aprendizaje con situaciones del mundo real, 

los estudiantes captan la utilidad práctica de sus conocimientos al tiempo que perfeccionan su 

pensamiento crítico y su capacidad para resolver problemas. Además, la metacognición y la 

reflexión desempeñan un papel crucial en este enfoque. Se anima a los estudiantes a que 

reflexionen sobre sus procesos de aprendizaje, identifiquen estrategias eficaces y las adapten 

cuando sea necesario. Esto fomenta las habilidades para el aprendizaje independiente y 

autorregulado, contribuyendo tanto al éxito académico como al crecimiento personal. 

Por último, el aprendizaje basado en la investigación reconoce la diversidad de los estudiantes 

y promueve la adaptación y la flexibilidad de los métodos de enseñanza. Los educadores deben 

responder a las necesidades individuales de los estudiantes, ajustando sus enfoques en 

consecuencia para garantizar la inclusión y el compromiso de todos los discentes. 

Aplicación del aprendizaje basado en la investigación 

La aplicación eficaz del aprendizaje basado en la indagación en el aula requiere una planificación 

cuidadosa. En primer lugar, es necesario identificar los objetivos de aprendizaje, seleccionar los 

temas pertinentes, establecer los recursos necesarios y diseñar un plan de acción claro. Es 

importante que los estudiantes conozcan los pasos que deben seguir para completar la actividad, 

desde la formulación de preguntas hasta la presentación de resultados. Además, como el 

aprendizaje basado en la indagación implica colaboración, asigne roles claros dentro del grupo 

para fomentar la colaboración y el reparto equitativo de tareas. Independientemente del tipo de 

indagación, permita cierto grado de flexibilidad para que los estudiantes puedan explorar 

diferentes enfoques y soluciones a los problemas planteados. Por último, la evaluación continua 

Tipos de aprendizaje basado en la investigación 

 

Investigación abierta: comienza con las preguntas de los estudiantes, seguidas del diseño, la 

realización y la comunicación de los resultados de una investigación. Por ejemplo, los estudiantes 

deciden investigar la huella de carbono de su escuela. Proponen las preguntas, formulan hipótesis, 

diseñan experimentos, analizan los datos y llegan a algunas conclusiones.  

Indagación guiada: el profesor ayuda a los estudiantes a desarrollar investigaciones de indagación 

(normalmente, el profesor elige la pregunta a investigar y, a veces, el diseño de los experimentos). Por 

ejemplo, el profesor propone el estudio del coeficiente de fricción de diversos materiales. También 

puede proponer el escenario experimental. Los estudiantes realizan el experimento, recogen y analizan 

los datos y, finalmente, obtienen algunas conclusiones.  

La indagación acoplada, que combina una indagación guiada con otra abierta, resulta útil para 

centrarse en un concepto, idea o norma concretos, ya que es el profesor quien elige la pregunta motriz 

a investigar.  
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es esencial para supervisar el progreso de los estudiantes y proporcionarles información oportuna 

que fomente el crecimiento y la mejora. En el contexto del aprendizaje basado en la indagación, 

la evaluación puede adoptar diversas formas, como la observación, los productos finales, la 

autoevaluación y la evaluación entre iguales.  

 

LA ENSEÑANZA DE LOS CONOCIMIENTOS/ESTUDIOS 
SOCIALES Y LA HISTORIA 
 
La enseñanza de las Ciencias Sociales en el contexto de la Educación Secundaria plantea un 

importante reto al profesorado. Tradicionalmente limitadas al aprendizaje de la Geografía y la 

Historia, las Ciencias Sociales ofrecen la posibilidad de incorporar un enfoque más globalizado 

orientado al aprendizaje integral. Ya sea desde la asignatura de Historia o Geografía, es crucial 

preguntarse por qué y para qué se enseñan estas materias. El objetivo de la enseñanza de las 

Ciencias Sociales debe centrarse en formar ciudadanos críticos, responsables y activamente 

comprometidos con el bienestar y el desarrollo de la sociedad. Esto implica no sólo transmitir 

conocimientos, sino también fomentar habilidades de análisis y reflexión sobre la realidad social. 

Los estudiantes deben aprender a cuestionar, evaluar y comprender los fenómenos sociales, 

históricos y políticos que afectan a sus vidas y a sus comunidades. Además, deben desarrollarse 

como individuos conscientes de sus derechos y responsabilidades, preparados para participar en 

los procesos democráticos y contribuir constructivamente al cambio social. 

Según Bain (2005), los docentes de Historia deben ser capaces de enseñar a sus estudiantes a 

comprender la Historia diseñando problemas históricos. Esto implica no sólo abordar temas 

historiográficos complejos, sino también tener en cuenta el propio contexto de los estudiantes. 

Uno de los principales problemas de la enseñanza de la Historia es la profunda desconexión entre 

el pasado y el presente. El pasado suele estar representado por una colección de datos, fechas y 

figuras, generalmente masculinas y en funciones de liderazgo. Para la mayoría de los jóvenes, es 

un reto empatizar con un contexto tan diferente al suyo. 

Problematizar los contenidos permite establecer una conexión entre el pasado y el presente, 

posibilitando un análisis en profundidad de los contenidos a través de la evolución de los valores 

sociales. Santisteban (2019) presenta el ejemplo de estudiar el Imperio Romano a través del 

concepto de "bárbaro", lo que permite reflexionar sobre el término y encontrar analogías en la 

sociedad contemporánea. Por tanto, las clases de Historia, Geografía y Ciencias Sociales se 

convertirían en laboratorios para practicar la resolución de problemas sociales (Santisteban, 

2019). Este enfoque requiere manejar información desde diferentes perspectivas y disciplinas, 

utilizando diversas fuentes de información. Volviendo al ejemplo anterior, el concepto de 

"bárbaro" utilizado por los griegos hacía referencia al habla indescifrable de los extranjeros. Hoy 

en día, el término ha evolucionado, pero es interesante analizar si las actitudes hacia los 

extranjeros también han cambiado. Esto nos permite relacionarlo con la construcción de la 
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identidad, la situación actual de muchos países que reciben y envían inmigrantes, y cómo se 

aborda el tema en la política nacional e internacional. Este estudio puede realizarse utilizando 

fuentes primarias como las redes sociales, la prensa, material arqueológico y textos antiguos. 

En este sentido, la indagación sirve como método de análisis social que va más allá de la mera 

memorización de datos y definiciones conceptuales, que se ha demostrado ineficaz y obsoleta 

para comprender los fenómenos sociales. Debemos enseñar a nuestros estudiantes a hacer 

deducciones e inferencias a partir de la información para llegar al conocimiento. No les 

proporcionaremos los contenidos, sino las herramientas para crearlos. La indagación propone un 

proceso de aprendizaje que parte de problemas sociales actuales para seleccionar contenidos, 

analizando su evolución y proponiendo soluciones para el futuro. Este trabajo es más eficaz 

cuando se utilizan fuentes diversas (gráficos, tablas, material arqueológico, documentos 

históricos, mapas...). De este modo, los profesores fomentarán el debate y el análisis que 

conduzcan a nuevas preguntas, enfoques y posibles soluciones al problema planteado. Es 

fundamental no limitar el trabajo en el aula a objetivos meramente académicos, sino plantear la 

posibilidad de emprender acciones directas en respuesta al problema planteado.  

Figura 7.  

Pasos para enseñar a resolver problemas sociales reales. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Este será el punto de encuentro definitivo entre el pasado, el presente y el futuro. 

De este modo, el estudio de la Segunda Guerra Mundial puede abordarse desde una problemática 

social actual como es la guerra en Ucrania. La geopolítica del momento, aunque diferente, permite 

algunas conexiones en cuanto a la promoción de la identidad cultural o el impacto en la población 
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civil, entre otros. Ambos aspectos pueden abordarse utilizando notas de prensa, comentarios y 

fotografías publicadas en las redes sociales, así como mapas, documentos históricos, cartas, 

entrevistas, etc. A partir de ahí, los profesores, armados con diversas herramientas, pueden 

facilitar el debate y la formulación de nuevas preguntas, dando lugar a una argumentación más 

profunda para tratar de aportar soluciones al problema en cuestión. Tomando como ejemplo el 

conflicto antes mencionado, la imagen de una mujer embarazada que huía de un bombardeo en 

Ucrania se convirtió en el centro de atención de los medios de comunicación, desencadenando 

una red de desinformación en los medios rusos, que afirmaban que la mujer era una actriz. Este 

ejemplo puede servir de catalizador para suscitar un debate en clase sobre el uso de la 

información por parte de los medios de comunicación durante la Segunda Guerra Mundial. Las 

posibilidades didácticas son numerosas, pudiendo emplearse diversos recursos como el debate, 

la investigación, las simulaciones, etc. 

Abandonar la visión reduccionista de la Historia, centrada casi exclusivamente en la esfera pública, 

permite adoptar una perspectiva basada en la comprensión de las relaciones y prácticas sociales. 

Esto promueve una visión holística que desarrolla habilidades de pensamiento crítico y fomenta 

acciones responsables y comprometidas con el contexto social. Por lo tanto, el análisis de las 

invisibilidades sociales y las identidades ausentes es esencial para construir contranarrativas 

basadas en la justicia social y los derechos humanos. Estas contranarrativas sirven como 

alternativas al discurso del odio, que a menudo se dirige contra las mujeres y la comunidad 

LGBTQ+, y están orientadas a la acción social y al desarrollo del pensamiento crítico. En la 

enseñanza de la Historia, es esencial reconocer y dar visibilidad a la presencia de grupos en 

situaciones contextualmente vulnerables para evitar la propagación del discurso del odio. 

La integración de la Historia en el estudio de una segunda lengua a través del AICLE no sólo mejora 

las destrezas lingüísticas de los estudiantes, sino que también ayuda a desarrollar competencias 

esenciales para el crecimiento académico y personal. La narración histórica es fundamental para 

el desarrollo de la comprensión lectora y auditiva, así como de la expresión escrita y oral. Los 

estudiantes tendrán que narrar, describir y argumentar sobre acontecimientos históricos en una 

lengua distinta de su lengua materna, lo que les llevará a desarrollar habilidades comunicativas y 

argumentativas. Es fundamental organizar la información y presentarla de forma lógica, 

sintetizando los contenidos y adaptándolos al contexto. 

Además, el aprendizaje de la Historia, y de las Ciencias Sociales en general, es especialmente 

interesante para el desarrollo del pensamiento crítico y la capacidad de análisis. El contenido de 

la asignatura requiere la interpretación y el análisis de acontecimientos pasados, por lo que los 

estudiantes tendrán que evaluar distintas fuentes de información, manejar conceptos complejos 

y expresarlos con claridad en una segunda lengua. Es importante que los estudiantes participen 

en debates, en los que tendrán que buscar información y argumentar sus puntos de vista. Un 

debate puede desarrollarse como un juego de rol, por ejemplo, representando a los tres 

estamentos del Antiguo Régimen en el periodo previo a la Revolución Francesa. 
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Además, estudiar Historia a través del AICLE permite a los discentes analizar su propia cultura, 

fomentando el desarrollo de una identidad crítica y reflexiva, y promoviendo la competencia 

intercultural, esencial para una comunicación eficaz y respetuosa en un mundo globalizado. El 

transcurso de la historia ha permitido el desarrollo de nuestra sociedad, configurándonos en lo 

que somos hoy. Analizar la identidad cultural implica acercarse a otras culturas y desarrollar una 

perspectiva crítica y reflexiva. 

 

MODELADO 

El modelado, piedra angular de la enseñanza de las ciencias, es una potente estrategia didáctica. 

Consiste en utilizar representaciones de conceptos o sistemas para ayudar a los estudiantes a 

comprender y asimilar las ideas científicas. Estas representaciones, ya sean físicas, matemáticas, 

conceptuales o informáticas, permiten a los estudiantes visualizar y manipular conceptos 

abstractos, lo que hace que el aprendizaje sea más tangible e interactivo. Pueden utilizarse para 

predecir resultados, explicar observaciones o probar hipótesis, lo que las convierte en una 

herramienta versátil en el aula de ciencias. 
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Tipos de modelos 

 

El modelado mejora la comprensión, ya que los 

estudiantes pueden entender mejor los conceptos abstractos a través del aprendizaje visual y 

práctico. Además, implica a los discentes en el proceso de aprendizaje, convirtiéndolos en 

participantes activos en lugar de receptores pasivos. Mejora la retención, ya que las experiencias 

de aprendizaje prácticas y visuales suelen ser más memorables, lo que conduce a una mejor 

retención de la información. 

 

En el aula, es necesario:  

1. Modelos físicos: Representaciones tangibles y 

tridimensionales, como modelos anatómicos, 

estructuras moleculares o modelos del sistema solar. 

 

2. Modelos matemáticos: Ecuaciones y algoritmos que 

representan relaciones entre variables, utilizados en 

física y química. 

 

3. Modelos conceptuales: Diagramas, organigramas y 

dibujos que ilustran procesos o sistemas, como el ciclo 

del agua o las redes tróficas. También, todos los 

modelos utilizados para comprender las relaciones 

complejas en los sistemas, como los modelos de 

retroalimentación positiva y negativa, los modelos 

depredador-presa y los diagramas de almacenamiento 

y flujos.  

 

4. Modelos informáticos: Simulaciones y modelos 

virtuales que permiten manipular variables y observar 

resultados, utilizados a menudo en sistemas complejos 

como la modelización del clima o la dinámica de 

poblaciones.  
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Los modelos son tan cruciales para la ciencia y la ingeniería que los sistemas y los modelos de 

sistemas también se identifican como un concepto transversal. Así pues, esta estrategia ayuda a 

abordar esos conceptos y puede utilizarse para el segundo y el tercer nivel del modelo pedagógico 

PROMISED. Por ejemplo, los estudiantes pueden construir modelos moleculares utilizando una 

impresora 3D, comprender las funciones exponenciales mediante su aplicación a modelos 

biológicos de crecimiento y entender un fenómeno histórico mediante el trazado de datos 

estadísticos primarios.  

METODOLOGÍA DE DISEÑO DE INGENIERÍA 

El proceso de diseño de ingeniería es una metodología sistemática utilizada para desarrollar 

soluciones materiales a problemas complejos, aprovechando los principios de la ingeniería y el 

pensamiento creativo. Implica una serie de pasos secuenciales que guían a los ingenieros a lo 

largo del desarrollo de una solución. Aunque los detalles específicos de cada paso pueden variar 
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en función del contexto y la naturaleza del problema, en general sigue una estructura similar. En 

el contexto educativo, el proceso de diseño de ingeniería se ha convertido en una herramienta 

fundamental para la enseñanza de las asignaturas STEM. Permite a los estudiantes aplicar 

conceptos teóricos en situaciones prácticas, exponiéndoles a retos del mundo real y 

preparándoles para abordar problemas complejos en sus futuras carreras. 

Uno de los puntos fuertes del proceso de diseño de ingeniería es su capacidad para integrar 

conocimientos interdisciplinarios. Las asignaturas STEM abarcan una amplia gama de disciplinas, 

y el diseño de ingeniería ofrece un marco que permite a los estudiantes combinar conceptos y 

habilidades de diversas áreas, como la física, las matemáticas, la biología y la informática. Esta 

integración fomenta una comprensión holística de los problemas y promueve un enfoque 

colaborativo para resolver retos complejos. 

El proceso de diseño de ingeniería fomenta la innovación y la creatividad al desafiar a los 

estudiantes a pensar de forma original y buscar soluciones novedosas a problemas existentes. Al 

fomentar la exploración y el diseño iterativo, los estudiantes aprenden a experimentar con 

diferentes enfoques y a asumir riesgos calculados en la búsqueda de soluciones óptimas. Esta 

mentalidad innovadora no sólo impulsa los avances en el campo de la ingeniería, sino que también 

prepara a los estudiantes para afrontar retos globales y contribuir de forma significativa a la 

sociedad. 

Sostenibilidad en el proceso de diseño técnico 

La sostenibilidad es un principio fundamental en el proceso de diseño de ingeniería, especialmente a 

la hora de abordar los actuales retos medioambientales y sociales. La integración de factores de 

sostenibilidad en el proceso de diseño implica una cuidadosa evaluación de materiales y recursos, 

con el objetivo de minimizar el impacto ambiental. Esto incluye seleccionar materiales renovables y 

reciclables y tener en cuenta todo el ciclo de vida del producto para reducir los residuos y fomentar la 

reutilización. La eficiencia energética también es crucial, ya que diseñar soluciones que optimicen el 

consumo de energía puede disminuir los costes operativos y reducir las emisiones de gases de efecto 

invernadero utilizando tecnologías innovadoras y fuentes de energía alternativas. Además, el diseño 

sostenible debe tener en cuenta las dimensiones social y económica, garantizando que las soluciones 

sean técnicamente viables, accesibles y asequibles. La incorporación de criterios de equidad y justicia 

social garantiza que los beneficios de las soluciones tecnológicas se distribuyan equitativamente y no 

agraven las desigualdades existentes. Al adoptar la sostenibilidad, los estudiantes pueden desarrollar 

soluciones que aborden los problemas técnicos al tiempo que contribuyen al bienestar general de la 

sociedad y a la salud del planeta. 
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Etapas del proceso de diseño técnico 

Estas etapas representan un enfoque sistemático y estructurado para abordar los problemas 

técnicos.  

Figura 8.  

Etapas del proceso de diseño técnico. 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Cabe destacar que el diseño de ingeniería es una gran oportunidad para fomentar el trabajo en 

equipo, emulando a los ingenieros que colaboran para diseñar soluciones a problemas complejos. 

En el aula, esta metodología permite a los estudiantes asumir distintos papeles y 

responsabilidades dentro de un equipo, fomentando habilidades interpersonales y técnicas 

esenciales para sus futuras carreras. 

Cabe destacar que el Aprendizaje Basado en la Indagación (ABI) y el Proceso de Diseño Técnico 

(PDI), aunque difieren en sus planteamientos y objetivos específicos, pueden complementarse 

eficazmente para ofrecer una experiencia educativa enriquecedora. Ambos enfoques comparten 

varios elementos comunes, como la investigación, la creatividad, el análisis crítico y la 
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comunicación de resultados. Cuando se integran, pueden proporcionar un entorno de aprendizaje 

que potencie las habilidades de indagación y el pensamiento de diseño en los estudiantes. La 

principal diferencia entre el IBL y el EDP radica en su enfoque y propósito. Mientras que el IBL se 

centra en la formulación y exploración de preguntas abiertas, fomentando la investigación y el 

descubrimiento, el EDP está orientado a la resolución de problemas específicos a través de un 

proceso estructurado de diseño y construcción de soluciones. 

 

PENSAMIENTO DE DISEÑO  

El Pensamiento de diseño o Design Thinking es un enfoque para resolver problemas mal definidos 

relacionados con las complejas y variadas necesidades de los seres humanos. Este enfoque 

examina un problema desde muchos ángulos, obliga a los estudiantes a cuestionar supuestos e 

incluye en el proceso a diversos grupos de interesados. Aunque la palabra "diseño" a menudo trae 

a la mente productos, aquí se refiere a un proceso que consta de pasos sucesivos que deben estar 

cada uno debidamente guiado para conducir a una solución satisfactoria.  

Figura 9. 

Modelo del enfoque Design Thinking. 

 

Fuente: Davis, B., & Francis, K. (2021) 

El doble diamante es un modelo de pensamiento de diseño que ayuda a los innovadores a navegar 

desde el concepto hasta la culminación. Ofrece estructura y orientación a lo largo de todo el 

recorrido, desde la definición del problema hasta la exploración de la solución, garantizando que 

no quede piedra sin remover a la hora de explorar el espacio de la solución.  Además, este modelo 

también demuestra su utilidad en la educación STE(A)M. Los dos rombos, como se muestra en la 
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imagen, representan un proceso de exploración más amplia del problema (pensamiento 

divergente) seguido de la puesta en práctica de una acción centrada (pensamiento convergente).    

El pensamiento de diseño parte de un reto real, poco estructurado, en el que intervienen muchos 

elementos que se influyen mutuamente.  Se puede abordar cualquier tipo de problema (por 

ejemplo, ¿cómo podemos transformar el patio de recreo en un lugar más propicio para el ejercicio? 

¿Cómo podemos desperdiciar menos agua en x lugar?). Cada vez, el primer diamante guía a los 

usuarios desde un reto más amplio "cómo podemos..." hasta una pregunta de diseño más 

específica. Esta pregunta se utiliza después en el segundo diamante para inspirar diversas ideas 

antes de hacer una selección.  

La primera fase (primer diamante) ayuda a los estudiantes a comprender, en lugar de suponer, 

cuál es el problema. En esta fase, los estudiantes investigan a las partes interesadas y sus 

necesidades, al tiempo que hacen observaciones e investigan la situación. A continuación, los 

estudiantes utilizan el pensamiento convergente mediante un análisis de los datos recogidos, para 

empezar a redefinir el problema y fijar objetivos claros. Al final de esta parte del proceso, la 

cuestión debería ser más específica y los factores clave implicados en el problema deberían estar 

claramente identificados (por ejemplo, Debería haber más espacio para escalar, pero también 

para correr.... El agua de enjuague debería reutilizarse, las fugas deberían detectarse rápidamente, 

la gente debería ser más consciente de la cantidad de agua que se desperdicia...). 

La segunda fase comienza con el uso de una serie de herramientas de pensamiento divergente 

para desarrollar ideas sobre cómo responder de forma creativa al problema, como la lluvia de 

ideas, el esbozo de ideas, la generación de ideas... (p. ej., "árboles con cuerdas de escalera", 

"colinas", "estructuras para trepar" ; "depósito de recogida de agua de enjuague", "recogida de 

agua de lluvia", "sistema (electrónico) de aviso de grifos que gotean", "paneles informativos sobre 

el consumo de agua", "campaña en línea"...). Es muy importante animar a los estudiantes a 

recopilar una gama amplia y diversa de soluciones. En esta fase, la cantidad prima sobre la calidad. 

Una vez que los estudiantes tienen una colección de ideas variadas, vuelven al pensamiento 

convergente para iterar, crear prototipos y probar sus ideas. Durante esta fase pueden utilizarse 

muchos métodos, por ejemplo: pruebas con las partes interesadas y pruebas sobre el terreno. 

Durante esta iteración, los estudiantes aprenden de sus éxitos y fracasos, prueban diferentes 

soluciones a pequeña escala, rechazan las que no funcionarán y ajustan o rediseñan las que sí lo 

harán. Hacen esto hasta que pueden ofrecer una solución probada que cumpla los objetivos 

fijados al final de la primera fase. 

No se trata de un proceso lineal, como sugieren las flechas del diagrama. Las fases pueden 

solaparse y funcionar juntas, por ejemplo: la creación y puesta a prueba de ideas en fases muy 

tempranas puede formar parte del descubrimiento.  

Conviene subrayar que tanto el diseño técnico como el pensamiento de diseño son metodologías 

destinadas a resolver problemas y crear soluciones eficaces, pero difieren significativamente en 

sus planteamientos, enfoques y procesos. En concreto, el diseño de ingeniería garantiza la 
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viabilidad técnica y la fiabilidad, mientras que el pensamiento de diseño asegura la conveniencia 

y el compromiso del usuario. La integración de ambos métodos puede dar lugar a soluciones 

holísticas y de gran éxito. 

CODIFICACIÓN  

El pensamiento computacional, al estar relacionado tangencialmente con las matemáticas, las 

ciencias y la alfabetización digital, proporciona un marco común para trabajar un amplio abanico 

de competencias transversales a través de las TIC (Paniagua et al., 2018). La codificación implica 

dos pasos lógicos. 

1) Imaginar cómo puede resolverse el problema (pensamiento computacional). 

2) Transferir este problema al ordenador para que lo resuelva (codificación/programación). 

 

Pensamiento computacional 

El pensamiento computacional es una metodología para resolver problemas, diseñar sistemas y 

comprender el comportamiento humano que se basa en conceptos propios de la informática 

(Wing, 2008). El proceso de pensamiento computacional consta de varios componentes: 

algoritmos, descomposición, reconocimiento de patrones y abstracción.  

Estos pasos son iterativos y a menudo se solapan, lo que significa que, a medida que se resuelve 

un problema, es posible que se vaya pasando de uno a otro. El pensamiento computacional no se 

limita a resolver problemas con ordenadores, sino que es una forma de abordar los problemas de 

forma más general, aplicable a diversos ámbitos y disciplinas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 10.  

Modelo del enfoque Pensamiento computacional. 
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Fuente: Elaboración propia 

Programación / Codificación 

La programación puede describirse como: "Planificación y desarrollo de una secuencia de 

instrucciones comprensibles para que un sistema informático resuelva un problema 

determinado o realice una tarea específica".3 La programación es, por tanto, un proceso mucho 

más complejo y rico que la mera codificación. (Brodnik et al., 2021). 

Brodnik et al. (2021) identificaron cinco áreas de conocimiento relacionadas con el desarrollo y el 

uso de un programa: 

Algoritmos  

Cubre el modelado de problemas reales como 

problemas computacionales, el diseño y la 

evaluación de sus soluciones 

computacionales, y cuestiones relacionadas 

con la complejidad. 

 

 

 

 
3  El Marco de Competencia Digital para los ciudadanos (p. 33) 

Para crear un método que permita 

encontrar un camino a través de un 

laberinto de setos, es aconsejable reducir el 

laberinto a sus elementos esenciales que 

son importantes para encontrar una salida. 

Así, el tipo de seto, su altura, la longitud y la 

forma de los caminos, etc., no son 

relevantes. Lo relevante para el modelo es la 

estructura del laberinto, es decir, qué 

paredes están conectadas entre sí y qué 

parte de las paredes están fuera del 

laberinto. El problema computacional 

consiste en encontrar una pared que esté 

fuera del laberinto. 
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Programas 

Es necesario traducir un algoritmo a un 

lenguaje de programación. El artefacto 

resultante de esta traducción es el programa 

real, que se entiende y puede ser ejecutado 

por el intérprete automático.  

 

 

 

 

 

 

Relación entre datos y programa  

Esta área aborda cómo los programas 

procesan datos abstractos para obtener datos 

de salida a partir de datos de entrada, la 

relación entre los datos y la información que 

representan y, en última instancia, la dualidad 

de ser tanto programas como datos.  

 

 

Por ejemplo, en un videojuego un sprite se 

mueve. Cuando se mueve, primero da un 

paso con el pie izquierdo (una instrucción de 

programa) y luego un paso con el pie 

derecho (la segunda instrucción de 

programa). El paso doble representa una 

secuencia de dos instrucciones de 

programa. Además, cuando el sprite tiene 

que moverse durante 10 pasos dobles, 

puede hacerlo con diez repeticiones de la 

secuencia anterior. Además, durante su 

desplazamiento, si el sprite choca contra 

una pared, no puede dar un paso. Para 

detectar la pared, comprueba la condición 

de detección de pared. 

 
Una imagen puede digitalizarse como una 

cuadrícula de puntos de color. Cada color 

puede modelarse como una combinación de 

tres colores básicos y, por tanto, un punto de 

color se codifica como un triplete de 

números que indican el brillo de los colores 

básicos. El modelo RGB utiliza el rojo, el 

verde y el azul como colores básicos. 
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Programas que se ejecutan en el área de 

ordenadores 

La atención se centra en la distinción entre 

software (programas) y hardware (dispositivos 

informáticos), y en el papel de los programas 

en el uso de los dispositivos informáticos.  

. 
 

 

 

 

 

 

 

Ejecución del programa  

Esta área trata sobre la ejecución de 

programas en un dispositivo informático y los 

efectos que causa su ejecución, incluidos los 

efectos potencialmente maliciosos causados 

por malware o errores. 

 

Codificación en STE(A)M 

Centrándonos en el aspecto de la codificación, todo comienza con la enseñanza y la práctica del 

pensamiento computacional. Para enseñar el pensamiento computacional dentro de STE(A)M, 

partimos de un enfoque centrado en el alumno. Hay una serie de condiciones necesarias para 

aplicar con éxito estas lecciones (Barr et al., 2011):  

• Umbral bajo, techo alto: al principio, la Tecnología Computacional (TC) debe ofrecerse de 

forma muy accesible y con herramientas sencillas, para que todo el mundo pueda dar ese 

primer paso sin mucho esfuerzo. Sin embargo, la lección también debe ofrecer un techo 

alto, lo que significa que los estudiantes que destaquen no se vean limitados a simples 

ejercicios introductorios, sino que puedan pasar rápidamente a ejercicios avanzados. Un 

ejemplo típico de esto es el programa Scratch, que desempeña un papel destacado en 

muchos estudios sobre este tema. 

 

Antes, nuestro programa de edición de texto se 

bloqueaba con frecuencia y perdíamos el 

resultado de nuestro trabajo. Tras la 

actualización del programa, esto no volvió a 

ocurrir. 

Queremos jugar a un juego de ordenador. En 

el primer caso, tenemos un dispositivo de 

juego que no es más que una pieza de 

hardware. Cuando lo encendemos, carga y 

ejecuta un software como nuestra aplicación 

de juegos y sólo entonces podemos jugar. 

Por el contrario, en la segunda situación, 

podemos tener un juego de ordenador 

(software) en nuestro lápiz de memoria. 

Hasta que el lápiz de memoria no esté 

conectado al dispositivo (pieza de hardware), 

y el dispositivo no cargue el juego de 

ordenador desde el lápiz de memoria y lo 

ejecute, tampoco podremos jugar. De los 

ejemplos anteriores se deduce que 

necesitamos tanto hardware como software 

para jugar. 
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• Alternar ejercicios es muy importante en el desarrollo de la TC. La TC es un método de 

resolución de problemas por medio de la tecnología (plugged), pero esta aplicación 

también puede y debe hacerse con tecnologías analógicas (unplugged) y no sólo con las 

TIC. 

• "Usar-modificar-crear"4 (Lee et al., 2011). En el modo "usar", los estudiantes exploran un 

programa preescrito: predicen el propósito y el resultado esperado, investigan y examinan 

el código, discuten los hallazgos y explican los nuevos conceptos descubiertos durante la 

exploración. En el modo "modificar", los estudiantes modifican un programa preescrito: 

experimentan con el programa para aprender más sobre la funcionalidad, realizan 

cambios y vuelven a ejecutar el programa, añaden líneas de código adicionales. En el modo 

"crear", los estudiantes crean un programa similar: desarrollan un programa, lo prueban, 

analizan la salida y los errores, refinan el programa. 

 

• El diseño de juegos y la robótica han demostrado ser a menudo puntos de partida 

ideales en el proceso iterativo que se espera al aplicar las TIC/codificación. 

 
4 https://ellipsiseducation.com/blog/use-modify-create-framework 
 

 

https://ellipsiseducation.com/blog/use-modify-create-framework
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Ejemplo de investigación 

Dentro del proyecto STEAM-it6 en Flandes, se pusieron en marcha algunos casos de prueba en el primer 

curso de Educación Secundaria. Se encargó a los estudiantes que programaran un dron para que 

navegara por un recorrido de forma óptima. Para ello, se dividió a los estudiantes en tres grupos. 

 

Grupo 1: "bajo umbral" empezaron desconectados y aprendieron qué es la programación, la 

abstracción y los algoritmos. Aprendieron a analizar el problema y dividirlo en subproblemas y, así, 

dividir su "código" en trozos pequeños y "depurarlo". Tras esta fase, los estudiantes empezaron a 

trabajar con los drones y el software que los acompaña para programar con bloques. 

 

El grupo 2: "programación con bloques" empezó inmediatamente a trabajar con los drones del curso. 

Se les dieron explicaciones sobre el software y los retos. El software utilizado funciona con bloques 

(similar a Lego Mindstorms, Scratch...) por lo que el "código" efectivo no es visible, pero las 

subhabilidades del pensamiento computacional se cubren tanto como en la escritura efectiva de 

código. 

 

El grupo 3: "escribir código" también empezó a trabajar con los drones en el curso. Se les entregaron 

trozos de código escrito que podían ensamblar en un programa o scrips. Los trozos de código iban 

acompañados de explicaciones, para que el alumno entendiera para qué servía el código y cómo 

estaba estructurado.   

 

Resultados: El grupo 1 obtuvo resultados similares a los del grupo 2 en el curso de drones, superando 

incluso al otro grupo en algunos casos. Se observó que estos estudiantes mostraban una mayor 

perspicacia en el pensamiento computacional que los estudiantes del grupo 2.  

 

El grupo 3 tuvo menos éxito en el curso que los demás grupos. Aunque los estudiantes muestran una 

mayor comprensión de lo que es la programación eficaz de código, no demuestran una mayor 

comprensión de las subhabilidades de la TC que los demás grupos. 

 

Conclusiones: Proporcionar una visión clara y nombrar las subhabilidades del pensamiento 

computacional parece que ya produce un mayor efecto de aprendizaje. 
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L. APLICACIONES 

TEMAS PRINCIPALES  

Seis centros de secundaria de España, tres de Eslovaquia y dos de Bélgica, elegidos por cada socio 

del proyecto, participaron en el estudio para determinar cuáles eran los temas principales que les 

gustaría abordar en L2. Se les animó a trabajar en los distintos departamentos de las secciones 

bilingües de sus centros, estableciendo una priorización de los temas relevantes desde el punto 

de vista educativo. Los resultados aparecen a continuación:  

 

1. Área de expresión artística 

Contenidos prioritarios 
• Cómic 

• Patrimonio cultural y artístico 

Contenidos secundarios 
• Color y composición 

• Volumen 

 

 

2. Área de Física y Química 

Contenidos prioritarios 

• Reacciones químicas 

• Unidades de medida 

• Material de laboratorio 

• Formulación 

• Soluciones y cálculos de concentración 

Contenidos secundarios 

• La química en la vida cotidiana 

• Aplicaciones de la química al mundo industrial 

• Química y medio ambiente 

• Efectos de la química en el cuerpo humano: adicciones 

• Uso del microscopio 
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3. Área de Historia y Geografía 

Contenidos prioritarios 

• Emergencia climática 

• Las edades de la historia 

• Elaboración e interpretación de mapas 

• Localización de los continentes y sus características 

• Los océanos, ríos y mares 

• Rutas comerciales 

• Historia contemporánea 

Contenidos secundarios 

• Los mapas en relación con la historia de Europa 

• Geografía humana: estudio de la evolución demográfica 

• Promoción y conservación del patrimonio cultural 

• Arte e historia en el contexto europeo 

 

 

4. Área de matemáticas 

Contenidos prioritarios 

• Metodología de trabajo para la resolución de problemas 

• Estadísticas  

• Fórmulas físicas 

• Proporcionalidad y diferentes tipos de relaciones 

• Geometría espacial, perspectiva, cálculos matemáticos y 

conversiones de unidades. 

Contenidos secundarios 

• Aplicación de las matemáticas a la ciencia y la industria 

(funciones logarítmicas y exponenciales) 

• Estadísticas de población actuales y antiguas 

• Ecuaciones, álgebra, derivadas e integrales 

• Adaptación de los materiales a la diversidad 

 

 

5. Área de música 

Contenidos prioritarios 

• Diferencias culturales a través de la música 

• Lenguaje corporal 

• Canciones en diferentes idiomas 

• Danzas del mundo y danzas tradicionales locales 

Contenidos secundarios • Bandas sonoras 

• La música como forma de inteligencia emocional 

• Historia de la música 
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6. Área de Ciencias Naturales 

Contenidos prioritarios 

• Atmósfera e hidrosfera 

• La célula 

• Ecología y sostenibilidad 

• El cuerpo humano 

Contenidos secundarios 

• Hemofilia 

• Dinámica y cálculo de la población 

• Bioquímica en general 

• Reacciones químicas 

• Rocas y minerales 

• Promoción y conservación de la biosfera 

• Procesos geológicos 

• Clasificación de los seres vivos 
 

 

7. Área de Educación Física 

Contenidos prioritarios 
• El cuerpo y la salud mental 

• Cuidado del medio ambiente 

Contenidos secundarios 

• Posturas corporales 

• Actividad física: movimiento relacionado con la ecología y 

la salud humana 

• Nutrición 

• Deportes alternativos e inclusivos 

• Autorregulación de la inteligencia emocional 

• Primeros auxilios 

• Bailes y deportes internacionales 

• El deporte como hábito saludable 

• Los Juegos Olímpicos 

• Formación y valores físicos básicos 

 

 

8. Tecnología y digitalización 

Contenidos prioritarios 

• Metodologías de trabajo: proceso de resolución de 

problemas 

• Tecnología sostenible: desarrollo de proyectos con 

sistemas robóticos eléctricos y mecánicos 

• Pensamiento computacional: programación y robótica 

Contenidos secundarios 
• Impresión 3D aplicada a la ciencia y la medicina 
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Destacar estos contenidos no implica que no existan otros igualmente aplicables a los materiales 

a desarrollar en el presente proyecto. Cualquier otro contenido puede ser considerado, y no 

restará calidad a los materiales elaborados. Dada la amplitud y el amplio abanico de posibilidades 

que se pretenden alcanzar en cada una de las situaciones de aprendizaje a desarrollar, otros 

contenidos no mencionados en el estudio pueden ser implementados, complementando sin duda 

una oferta amplia y de calidad. 

 

EJEMPLOS SELECCIONADOS 

En las páginas siguientes presentamos algunos ejemplos que se han utilizado en el aula y que 

combinan varios de los elementos destacados en el marco que hemos presentado aquí.  

 

Título/nombre Metodologías CLIL e ibse en una unidad de 
aprendizaje de química 

Escuela  
Autor(es) 

Andrea Checchetti,Bruno Maria Clotilde, 
Instituto d' Istruzione SUperiore Leonardo 
Da Vinci.    

Origen del proyecto/ 
actividad 
 

Los autores presentan un trabajo de proyecto en el que 

ofrecen a sus estudiantes de la escuela técnica una 

unidad de aprendizaje, denominada "Espectroscopia", 

combinando la metodología AICLE con la metodología 

SEVIC. Utilizando la metodología SEVIC, los autores 

involucran a los estudiantes en una serie de actividades 

de observación, exploración, uso de equipos 

informáticos, tratamiento de datos, reflexiones que les 

permitirán adquirir los contenidos a través de la 

comunicación en lengua extranjera. 

Edad de los 
estudiantes y nivel 

2º de Bachillerato. Estudiantes de 17-18 años, con escasa 

motivación y competencias lingüísticas de nivel B1 bajo. 

Grado de integración 
- mención explícita 
de las 
materias/áreas 
integradas 

Química +CLIL + IBSE (Inglés) 

Alta integración de Química e Inglés  
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Duración 
5 lecciones (etapas) de 60/90 minutos, desarrolladas 

durante tres semanas. 

Lugar Aula / Laboratorio virtual y de química 

Breve descripción de 
la actividad 

"Química, AICLE y el IBL" proyecto de trabajo, proponer 

una lección sobre la espectroscopia, para combinar las 

metodologías AICLE y los SEVIC utilizando herramientas 

TIC con el fin de involucrar y motivar a los estudiantes 

tanto en las experiencias de la ciencia y la comunicación 

en lenguas extranjeras. 

Resultados de la 
actividad 
 

• Ser capaz de identificar la luz como una forma de 

energía 

• Ser capaz de describir la importancia y el 

impacto de la luz en la vida humana 

• Comprender la reflexión de la luz 

• Comprender cómo interactúa la luz con la 

materia 

• Demostrar que la luz viaja en todas las 

direcciones alejándose de una fuente 

Aspectos cognitivos: 
Objetivos de 
aprendizaje de todas 
las asignaturas 

Al final de la unidad, los estudiantes serán capaces de 

alcanzar objetivos de enseñanza que incluyan 

contenidos (C) y lengua (L): 

• Clasificar los EMw en función de sus longitudes 

de onda o frecuencias (C) 

• Describir las relaciones entre longitud de onda, 

frecuencia y energía(C) 

• Estimar el color complementario de una 

sustancia(C) 

• Correlacionar la absorción con la concentración 

(C) 

• Dibuje el diagrama de bloques de un 

espectrofotómetro UV-Vis de doble rayo(C) 

• Discutir las fases de la actividad experimental(L) 

• Aplicar el procedimiento analítico, trabajando 

con orden y seguridad (C) 

• Redactar un informe de laboratorio utilizando 

vocabulario específico (L) 
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• Explicar su experimento de laboratorio delante 

de sus compañeros (L) 

 

 

Habilidades STEM y 
conceptos 
transversales 
abordados  
 

Todas las competencias STEM 

Conceptos transversales 

• Causa y efecto: mecanismo y explicaciones.  

• Escala, proporción y cantidad 

Contenidos y 
competencias 
digitales 

• Navegar, buscar y filtrar datos, información y 

contenidos digitales. 

• Evaluar datos, información e información digital. 

• Compartir y colaborar a través de las tecnologías 

digitales.  

Competencias de 
sostenibilidad No se aborda porque el problema no es adecuado 

Contenidos abordados 
en las asignaturas 
STEM 
 

Química/Física  

• EMw y EMspectrum: radiaciones azules y rojas, 

UV, IR, etc.  

• Propiedades del EMw: Longitud de onda, 

Frecuencia, Energía.  

• Colores complementarios.  

• Transmitancia y absorción.  

• Ley de Lambert-Beer: relación entre 

concentración y absorción.  

Enfoque AICLE Lengua 
para aprender 

• Comparar diferentes EMw a través de sus 

propiedades. 

• Realizar un experimento para calcular la 

concentración. 

• Preguntar, debatir, charlar, indagar, pensar, 

memorizar,... 

Enfoque AICLE La 
lengua a través del 
aprendizaje 

• Expresar sus opiniones: Creo que, en mi opinión, 

desde mi punto de vista,... 

• Explicar los procesos: primero, segundo, 

siguiente..... 
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Enfoque AICLE Lengua 
de aprendizaje) 

Vocabulario y términos clave relacionados con el tema: 

EMws, propiedad del EMw, técnicas de análisis, equipo 

de laboratorio, procesos de laboratorio.  

Enfoque AICLE 
(asignaturas en L2; 
materiales 
utilizados; 
coordinación entre 
profesores) 

Los estudiantes llevan a cabo una experimentación 

activa guiada que implica una serie de andamiajes 

adecuados, tanto lingüísticos como procedimentales y 

multimedia. 

También es necesario integrar los contenidos y las 

destrezas de pensamiento, utilizando una taxonomía. 

La combinación adecuada de las metodologías AICLE e 

ISBE permite: 

• Activación de los conocimientos previos 

• Continuidad y progresión de los contenidos 

• Interrelación de contenidos 

• Actividad (aprendizaje centrado en el alumno) 

• Aprendizaje personalizado 

• Socialización 

• Funcionalidad del aprendizaje 

• Secuenciación de las actividades y organización 

del tiempo 

• El papel del profesor como guía 

Evaluación 

El profesor evalúa a los estudiantes cruzando los datos 

obtenidos y conociendo: 

• Cómo trabajan durante la actividad práctica 

(interés y participación) - Informe de situación A 

• Cómo aprenden a redactar explicaciones 

científicas relacionando sus hipótesis con las 

pruebas recogidas durante la fase de 

investigación - Informe de progreso B 

• Los resultados de la prueba final - Informe de 

situación C 

Materiales / 
recursos / 
requisitos técnicos 

Todos los materiales se cargan en la siguiente 

plataforma: 

http://graasp.eu/spaces/570208cbc831445e00a05003 

http://graasp.eu/spaces/570208cbc831445e00a05003
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1) Vídeo + Ficha 1 

https://edpuzzle.com/media/56ffcfbd8ad0ee39419f9ec3 

2) Plantilla 

3) Ficha 2 

4) Ficha 3 

5) Deberes: Utilización de la herramienta de mapas 

conceptuales 

Recursos financieros  

Este trabajo ha sido financiado por el Istituto d'Istruzione 

Superiore "Da Vinci-Nitti" de Cosenza (Italia) y el Istituto 

d'Istruzione Superiore "Leonardo da Vinci" de San 

Giovanni in Fiore (Italia). 

Consejos para 
educadores / 
antecedentes 
teóricos o contexto 
curricular 

• El AICLE obliga a los estudiantes no nativos a 

participar en un contexto de L2, en el que deben 

utilizar la L2 para leer, escribir y hablar durante 

la unidad.  

• La L2 se convierte en un soporte más, un 

andamiaje adicional a las TIC.  

• Los conceptos clave son esencialmente 
dos: 

o Andamiaje : facilitar el aprendizaje de 

una lengua 

o Taxonomía: para implicar a los 

estudiantes en distintos tipos de tareas.  

• Es necesario proporcionar un andamiaje 

adecuado para el uso de la lengua, que puede 

ser verbal (como indicaciones o definiciones 

escritas, pistas metalingüísticas, etc.), 

procedimental (como dictogramas, dictados 

mutuos, etc.) o herramientas de aprendizaje 

(como organizadores gráficos, materiales 

visuales, etc.). 

• Los estudiantes deben realizar una serie de 

tareas, de acuerdo con la nueva Taxonomía de 

Bloom, para promover la adquisición de LOTS 

(Habilidades de Pensamiento de Orden Inferior) 

y HOTS (Habilidades de Pensamiento de Orden 

Superior). 
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Impacto de la 
actividad  

El trabajo se publicó en European Journal of Research 

and Reflection in Educational Sciences.  

Enlaces y fotos 
https://www.researchgate.net/publication/315076781_CL

IL_IBSE_METHODOLOGIES_IN_A_CHEMISTRY_LEARNING_

UNIT 

Referencia 

Bruno, M.C. & Checcheti, A. (2016). CLIL & IBSE 

methodologies in a chemistry leanring unit. Revista 

Europea de Investigación y Reflexión en Ciencias de la 

Educación, 4, 8.  

 

 

  

https://www.researchgate.net/publication/315076781_CLIL_IBSE_METHODOLOGIES_IN_A_CHEMISTRY_LEARNING_UNIT
https://www.researchgate.net/publication/315076781_CLIL_IBSE_METHODOLOGIES_IN_A_CHEMISTRY_LEARNING_UNIT
https://www.researchgate.net/publication/315076781_CLIL_IBSE_METHODOLOGIES_IN_A_CHEMISTRY_LEARNING_UNIT
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Título/Nombre Aplicar AICLE en una clase de historia  

Escuela  
Autor(es) 

Exámenes ESOL de la Universidad de Cambridge 

Origen del proyecto/ 
actividad 
 

Esta lección se desarrolló como ejemplo para explicar 

cómo aplicar AICLE a la historia y se publicó en Teaching 

History through English- a CLIL approach (Universidad de 

Cambridge). Este libro fue escrito por profesores 

experimentados de AICLE y fue diseñado para ayudar a 

los profesores de AICLE a enseñar historia a través del 

inglés.  

Edad del alumnado y 
nivel 12-13 años 

Grado de integración 
- mención explícita 
de las 
materias/áreas 
integradas 

Historia - AICLE (Inglés)  

Interdisciplinariedad entre Historia, Arte e Inglés  

Vínculos transversales con la geología, la biología, las 

artes y la geografía.  

Duración 3-4 clases 60-90 min 

Lugar Aula 

Breve descripción de 
la actividad 

La lección principal trata de cómo se vivía en el 

Paleolítico. La lección siguiente es una lección transversal 

sobre el arte paleolítico. 

Resultados de la 
actividad 
 

• Comunicar información sobre la vida en el 

Paleolítico 

• Analizar fuentes históricas e interpretar cómo 

vivía la gente 

• Utilizar las TIC para recopilar y seleccionar 

información sobre el Paleolítico 

• Transferir información de textos y fuentes a un 

archivo de datos 

• Colaborar con un compañero/a para comprobar 

el trabajo del otro 

• Crea fichas. 
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Aspectos cognitivos: 
Objetivos de 
aprendizaje de todas 
las asignaturas 

• Conocer algunos aspectos de la vida y el arte en 

el Paleolítico. 

• Ser capaz de analizar fuentes históricas para 

interpretar cómo vivía la gente. 

• Ser capaz de utilizar las TIC para la investigación 

histórica: recopilar y seleccionar información.  

• Ser capaz de transferir información histórica del 

texto a las notas. 

• Ser capaz de crear un archivo de hechos 

localizando, seleccionando y organizando información 

histórica. 

Habilidades STEM y 
conceptos 
transversales 
abordados  
 

Habilidades STEM: 

Formular preguntas y definir problemas.  

Identificar cuestiones relacionadas con la vida y el arte en 

el Paleolítico.  

Planificar y ejecutar investigaciones. 

Explicación del proceso del ciclo del agua. 

Planificación del trabajo de campo.  

Analizar, predecir e interpretar datos.  

Analizar fuentes históricas e interpretar cómo vivía la 

gente.  

Recopilación de datos y transferencia de información 

histórica de texto a notas.  

Argumentación basada en pruebas. 

Utilización de pruebas para apoyar argumentos sobre 

cómo vivía la gente. 

Conceptos transversales 

Escala, proporción y cantidad:  

Comparación de datos en una línea de mapa.  

Contenidos y 
competencias 
digitales 

Navegar, buscar y filtrar datos, información y contenidos 

digitales sobre el Paleolítico. 

Competencias de 
sostenibilidad. 

No se aborda explícitamente. No obstante, si el problema 

propuesto es, por ejemplo, ¿cómo de sostenible era la 

vida en el Paleolítico?  
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Contenidos abordados 
en las asignaturas 
STEM 

El Paleolítico relacionado con las ciencias sociales, la 

biología, la geografía y las artes. 

Enfoque AICLE. 
Lengua para aprender 

• Comparar notas con compañeros, analizar 

fuentes históricas e interpretar cómo vivía la gente,... 

• Responder a preguntas de LOTS y HOTS, debatir, 

charlar, indagar, pensar, memorizar,... 

• Resumir información y tomar notas.  

Enfoque AICLE. Las 
lenguas a través del 
aprendizaje 

• Expresar sus opiniones sobre las posibilidades en 

el pasado. 

• Comunicar las reacciones al socio.  

Enfoque AICLE. 
Lengua de 
aprendizaje 

Vocabulario y términos clave relacionados con el 

Paleolítico: nómada, aire libre, cuevas, chozas de 

madera,... 

Enfoque AICLE 
(temas en L2; 
materiales 
utilizados; 
coordinación entre 
profesores, . . ) 

• El profesorado de idiomas trabaja las estructuras 

y el vocabulario necesarios para las clases de la 

asignatura. 

• Inglés como medio de enseñanza de la Historia.  

• Utiliza hojas de trabajo, materiales visuales, 

cronogramas, mapas... para apoyar el aprendizaje. 

• Coordinación entre profesorado de lengua e 

historia.  

• Se acepta el uso de la L1.  

Evaluación  

La evaluación formativa y continua en el aula por parte 

de profesorado y compañeros/as es una parte valiosa del 

aprendizaje.  

El profesorado podría preparar una lista de control de los 

resultados y anotar la fecha en la que hay pruebas de 

que el alumnado está trabajando para conseguir el 

resultado de aprendizaje. (Hay un ejemplo en el 

documento). 

Materiales/ 
Recursos/ Requisitos 
técnicos 

Hojas de trabajo, dispositivos TIC, mapas y tarjetas. 

Recursos financieros  No se menciona  
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Partes interesadas  
Profesores de AICLE, estudiantes, profesorado en fase de 

formación inicial, ... 

Consejos para 
educadores / 
antecedentes 
teóricos o contexto 
curricular 

Consideraciones a la hora de planificar una clase de 

historia AICLE:  

• Activar los conocimientos previos. El profesorado 

debe averiguar lo que los estudiantes ya saben sobre el 

tema.  

• El profesorado debe planificar las entradas y 

salidas del alumnado.  

• El tiempo de espera se refiere al tiempo que el 

profesorado espera entre la formulación de las preguntas 

y la respuesta del alumnado. En una clase de AICLE se 

necesita más tiempo del habitual para que el alumnado 

pueda procesar los nuevos conceptos de la asignatura en 

una nueva lengua.  

• Las tareas colaborativas implican a los 

estudiantes en la producción de vocabulario y 

estructuras clave específicos de la asignatura en 

actividades significativas de trabajo en parejas y en 

grupo.  

• Desafío cognitivo. Los estudiantes necesitan un 

apoyo considerable para desarrollar sus capacidades de 

pensamiento en una L2. Necesitan comunicar el lenguaje 

funcional cotidiano y el lenguaje académico de las 

asignaturas escolares. Proporcionar andamiaje es muy 

importante y un reto para los profesores de AICLE. 

• Desarrollar habilidades de pensamiento. El 

profesorado debe formular preguntas que fomenten el 

pensamiento de orden inferior (LOTS) y el pensamiento 

de orden superior (HOTS). 

Impacto de la 
actividad  

Ayudar al profesorado a enseñar historia a través del 

inglés. 

Proporcionar consejos y directrices útiles sobre cómo 

desarrollar actividades y recursos en apoyo de un 

enfoque AICLE.  

Enlaces y fotos La lección incluye imágenes y otro material visual. 
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Referencia 
University of Cambridge ESOL Examinations (2011). 

Applying CLIL to a history lesson. Teaching History 

through English- A CLIL approach. (15- 22). 
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Título/Nombre Características de los ángulos 

Escuela  
Autor(es) 

Sydney Sioen  

Origen del proyecto/ 
actividad 
 

La actividad está diseñada para estudiantes de segundo 

curso de educación secundaria de Flandes y se centra en 

las características de los ángulos dentro del plan de 

estudios de matemáticas. La lección se ha creado como 

parte de unas prácticas. 

Edad del alumnado y 
nivel 

13-15 años, segundo grado de educación secundaria - 

Curriculum Flandes. 

Grado de integración 
- mención explícita 
de las 
materias/áreas 
integradas 

Matemáticas - AICLE (inglés) 

Duración 1 clase (50 minutos) 

Lugar Aula 

Breve descripción de 
la actividad 

Esta actividad se centra en enseñar al alumnado las 

características de los distintos tipos de ángulos. Incluye 

repaso, teoría, ejercicios y una experiencia de aprendizaje 

gamificada a través de Mathopoly para reforzar la 

comprensión y preparar las evaluaciones. 

Aspectos cognitivos: 
Objetivos de 
aprendizaje de todas 
las asignaturas 

Contenido: 

• Reconocer diferentes tipos de ángulos. 

• Dibujar ángulos con medidas especificadas. 

• Identificar ángulos adyacentes, verticales y rectos. 

• Comprender las propiedades de los ángulos 

adyacentes, verticales y rectos. 

• Medir ángulos con precisión. 

• Reconocer los ángulos suplementarios y 

complementarios. 

Idioma: 
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• Utilizar la terminología inglesa correcta para los 

ángulos. 

• Explicar las diferencias entre los tipos de ángulos 

en inglés. 

Habilidades STEM y 
conceptos 
transversales 
abordados  
 

Conceptos transversales: 

• Energía, materia y objetos: Comprender cómo 

interactúan los diferentes tipos de ángulos y sus 

propiedades (por ejemplo, ángulos adyacentes que 

comparten un lado común). 

• Causa y efecto: Analizar cómo el cambio de un 

ángulo afecta a las propiedades de los ángulos 

adyacentes o complementarios. 

• Patrones: Reconocer patrones en medidas y 

relaciones de ángulos (por ejemplo, la suma de ángulos 

en un triángulo). 

• Escala, proporción y cantidad: Medir ángulos con 

precisión y comprender sus tamaños relativos. 

• Sistemas y modelos: Usar modelos para 

representar ángulos y sus relaciones, como en el juego 

Mathopoly. 

Habilidades STEM: 

• Formulación de preguntas y definición de 

problemas: Animar al alumnado a hacer preguntas sobre 

por qué los ángulos tienen determinadas propiedades y 

cómo se relacionan entre sí. 

• Razonamiento matemático y pensamiento 

algorítmico: Aplicar razonamiento lógico para resolver 

problemas en los que intervienen ángulos y sus medidas. 

• Argumentación basada en datos: Justificar las 

propiedades de los ángulos utilizando medidas y 

observaciones. 

• Recogida, evaluación y comunicación de 

información: Registrar mediciones de ángulos y explicar 

los resultados tanto en inglés como en términos 

matemáticos. 
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Contenidos y 
competencias 
digitales 

Uso de contenidos interactivos como Mathopoly para el 

aprendizaje gamificado. 

Contenidos abordados 
en las asignaturas 
STEM 

• Tipos de ángulos 

• Propiedades de los ángulos 

• Medición de ángulos 

Enfoque AICLE Lengua 
para aprender 

• Utilización de la terminología inglesa para los 

tipos de ángulos y sus propiedades. 

• Nombrar y explicar los ángulos en inglés 

Enfoque AICLE La 
lengua a través del 
aprendizaje 

• Actividades comunicativas como juegos para 

practicar las destrezas lingüísticas. 

• Trabajo en grupo para mejorar el aprendizaje 

colaborativo en inglés 

Enfoque AICLE Lengua 
de aprendizaje) 

• Vocabulario específico relacionado con los 

ángulos (por ejemplo: adyacente, vertical, recto, 

suplementario, complementario). 

• Estructuras utilizadas para describir y explicar 

ángulos 

Enfoque AICLE 
(asignaturas en L2; 
materiales 
utilizados; 
coordinación entre 
profesores) 

• Matemáticas impartidas utilizando el inglés como 

medio de enseñanza. 

• Los materiales incluyen el curso Características de 

los ángulos y Mathopoly. 

• Coordinación entre los profesores de 

matemáticas e inglés para el apoyo lingüístico y de 

vocabulario. 

Materiales / 
recursos / 
requisitos técnicos 

• Pizarra interactiva 

• Juego Mathopoly (versión digital o impresa) 

• Herramientas de geometría (transportadores, 

reglas) 

• Características del material didáctico sobre 

ángulos 

Recursos financieros  
Mínimo, principalmente para imprimir material de juego 

si es necesario. 

Consejos para 
educadores / 
antecedentes 
teóricos o contexto 
curricular 

• Asegurar que el alumnado está familiarizado con 

los conceptos angulares básicos antes de empezar. 

• Utilizar ayudas visuales y contenidos interactivos 

para mejorar la comprensión. 

• Fomentar el uso del inglés a lo largo de la clase 

para reforzar las competencias lingüísticas. 
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Impacto de la 
actividad  

• Mejor comprensión de las propiedades y tipos de 

ángulos. 

• Mayor capacidad para utilizar vocabulario 

matemático en inglés. 

• Mayor compromiso de los estudiantes mediante 

el aprendizaje interactivo y gamificado 

Enlaces y fotos Mathopoly: Juego Mathopoly  

 
 
POSIBLE PROYECTO AMPLIADO 

TÍTULO DEL PROYECTO: ESTRUCTURAS Y ÁNGULOS SOSTENIBLES 

Resumen:  

Este proyecto integra el estudio de los ángulos con la sostenibilidad y las competencias digitales. 

Los estudiantes explorarán el papel de los ángulos en la construcción de estructuras sostenibles, 

utilizando herramientas digitales para diseñar y analizar sus modelos. El proyecto ayudará a los 

estudiantes a comprender la importancia de la geometría en las aplicaciones del mundo real y la 

sostenibilidad. 

Actividades: 

1) Introducción a la arquitectura sostenible 

• Investigar edificios sostenibles y cómo su diseño utiliza ángulos para la eficiencia 

energética. 

• Discutir la importancia de la sostenibilidad en la arquitectura. 

• Identificar los distintos tipos de ángulos utilizados en los diseños de edificios. 

 

2) Diseñar una casa sostenible 

• Utiliza un programa de CAD (como SketchUp) para diseñar un modelo de casa sostenible. 

• Incorpore varios tipos de ángulos en el diseño. 

• Asegúrese de que el diseño maximiza la luz natural y reduce el consumo de energía. 

• Presentar el diseño, explicando la elección de los ángulos y las características de 

sostenibilidad. 

 

3) Análisis de la eficiencia energética de los diseños 

• Actividad: 

o Utiliza software de simulación para analizar la eficiencia energética de la casa 

diseñada. 

o Calcular los ángulos de incidencia de la luz solar y su repercusión en la 

calefacción y la refrigeración. 

https://view.genial.ly/641c6833544eed0019d8b0f5/interactive-content-board-game-clil
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o Compara diferentes diseños y su eficiencia energética. 

4) Construir un prototipo 

• Actividad: 

o Construir un prototipo físico de la casa utilizando materiales reciclables. 

o Mida y verifique los ángulos utilizados en el diseño. 

o Probar la estabilidad y la eficiencia energética del prototipo. 

 

5) Presentación y colaboración digitales 

• Crea una presentación digital del proyecto utilizando herramientas como PowerPoint o 

Prezi. 

• Incluye análisis de datos, proceso de diseño y características de sostenibilidad. 

• Colabora con tus compañeros para revisar y comentar los diseños de los demás. 

6) Reflexión sobre la sostenibilidad y las aplicaciones futuras 

• Actividad: 

o Reflexione sobre el modo en que el proyecto aborda la sostenibilidad. 

o Debatir posibles aplicaciones futuras de los diseños y conceptos aprendidos. 

o Redacta un informe en el que resumas el proyecto, la importancia de los ángulos 

en el diseño sostenible y las posibles mejoras. 

 

Integración de las competencias de sostenibilidad: 

• Actividad: Debate sobre el impacto medioambiental de los materiales de construcción 

utilizados en los prototipos. 
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Título/Nombre Aplicar el AICLE a una clase de geografía 

Escuela  
Autor(es) 

Exámenes ESOL de la Universidad de Cambridge  

Origen del proyecto/ 
actividad 
 

Esta sesión se desarrolló como ejemplo para explicar 

cómo aplicar el AICLE a una geografía y se publicó en 

Teaching Geography through English- a CLIL approach 

(Universidad de Cambridge). Este libro fue escrito por 

profesores experimentados de AICLE y fue diseñado para 

ayudar a los profesores de AICLE a enseñar geografía a 

través del inglés.  

Edad del alumnado y 
nivel 10-12 años  

Grado de integración 
- mención explícita 
de las 
materias/áreas 
integradas 

Geografía + Ciencias naturales + AICLE (inglés)  

Las ciencias naturales y las matemáticas son 

complementarias a geografía + inglés. No obstante, se 

puede desarrollar más énfasis en ambas (matemáticas y 

ciencias naturales) si se desea.  

Vínculos transversales: biología y física y química y 

matemáticas. 

Duración 
3 sesiones de 60 min. más el tiempo para desarrollar el 

trabajo de campo.  

Lugar Aula y ribera del río 

Breve descripción de 
la actividad 

Se trata de una aplicación de AICLE a una clase de 

geografía sobre ríos. Comienza con la introducción del 

vocabulario; sigue con el debate y la interpretación de 

diversos gráficos sobre los ríos. Continúa con 

demostraciones en clase del ciclo del agua, relacionando 

estos conceptos con el caudal de los ríos. Por último, 

incluye la posibilidad de realizar un trabajo de campo, 

indagando sobre la erosión del río local. 

Aspectos cognitivos: 
Objetivos de 

• Comprender que las ecuaciones explican la 

relación entre pares de coordenadas. 
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aprendizaje de todas 
las asignaturas 

• Familiarizarse con la terminología básica de los 

ríos. 

• Saber explicar e interpretar una serie de 

diagramas. 

• Comprender el concepto de ciclo del agua y 

entender que el agua cambia de estado físico dentro del 

ciclo. 

• Observar, recoger datos y tomar notas sobre las 

características de un río local. 

• Aprender vocabulario sobre los fenómenos 

estudiados.  

Habilidades STEM y 
conceptos 
transversales 
abordados  
 

Habilidades STEM: 

Formular preguntas y definir problemas.  

Identificar problemas relacionados con los ríos y el ciclo 

del agua.  

Planificar y ejecutar investigaciones. 

Explicar el proceso del ciclo del agua. 

Planificación del trabajo de campo.  

Analizar, predecir e interpretar datos.  

Interpretar una serie de diagramas.  

Recoger datos y tomar notas sobre las características de 

un río local.  

Recoger datos durante el trabajo de campo.  

Argumentación basada en pruebas. 

Utilización de pruebas para apoyar argumentos sobre los 

ríos y el ciclo del agua en el trabajo de campo.  

Conceptos transversales: 

Energía, materia y objetos:  

Comprensión sobre los ríos y el proceso del ciclo del 

agua.  

Estabilidad y cambio  

Comprender el cambio del agua.  

Escala, proporción y cantidad:  

Comparación de las cantidades de agua en el mundo.  

Contenidos y 
competencias 
digitales 

No se menciona, pero puede introducirse. Por ejemplo, 

para presentar diagramas y el trabajo de campo a través 
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de las TIC o estudiar el río desde la aplicación Google 

Earth.  

Competencias de 
sostenibilidad; 

No se menciona, pero puede introducirse si se aborda el 

problema, por ejemplo, así. ¿Cómo contribuye la ciudad al 

curso real del río? ¿Cómo afecta esta corriente a la vida?    

Contenidos abordados 
en todas las 
asignaturas 
 

Geografía:  

• Elementos de los ríos y erosión y deposición 

Ciencias Naturales 

o Ciclo del agua 

Enfoque AICLE. 
Lengua para aprender 

• Responder a preguntas LOTS (destrezas de 

pensamiento de orden inferior) y HOTS (destrezas de 

pensamiento de orden superior), hacer predicciones, 

debatir, charlar, indagar, pensar, memorizar, adivinar... 

• Describir el proceso del ciclo del agua.  

• Interpretar mapas, diagramas,  

Enfoque AICLE. Las 
lenguas a través del 
aprendizaje 

• Expresar sus opiniones.  

• Comunicar las reacciones a su companero/a.  

Enfoque AICLE. 
Lengua de 
aprendizaje 

Vocabulario y términos clave relacionados con el tema 

(ríos, ciclo del agua): confluencia, delta, estuario, 

meandro,... 

Estructuras lingüísticas para debatir y proponer ideas.  

Enfoque AICLE 
(temas en L2; 
materiales 
utilizados; 
coordinación entre 
profesorado) 

• El profesorado de idiomas trabaja las estructuras 

y el vocabulario necesarios para las clases de la 

asignatura. 

• Inglés como medio de enseñanza-aprendizaje.  

• Utilizar hojas de trabajo, materiales visuales, 

cronogramas, mapas... para apoyar el aprendizaje. 

• Coordinación entre profesorado de lengua y 

geografía.  

• Se acepta el uso de la L1. 

• Se incluye una actividad de ampliación con un 

enfoque de investigación. Un trabajo de campo de 

geografía será muy útil para incluir oportunidades de 

aprendizaje experimental.  
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Evaluación  

La evaluación formativa y continua en el aula por parte 

del profesorado y estudiantes es una parte valiosa del 

aprendizaje. Un tipo eficaz de evaluación formativa es la 

evaluación del rendimiento, que consiste en que el 

alumnado demuestre sus conocimientos del contenido y 

de la lengua. Puede utilizarse para evaluar el desarrollo 

de las destrezas comunicativas y cognitivas, así como la 

actitud hacia el aprendizaje.  

Se pueden utilizar mapas para evaluar pidiendo al 

alumnado que los etiquete con los elementos del río. 

Se pueden utilizar juegos para consolidar y evaluar el 

proceso de aprendizaje, como el juego del dominó.  

Materiales / 
recursos / 
requisitos técnicos 

Mapas atlas, mapa topográfico, fotografías, lluvia de 

ideas, diagramas, ... 

Consejos para 
educadores / 
antecedentes 
teóricos o contexto 
curricular 

Consideraciones a la hora de planificar una clase de 

geografía AICLE:  

• Activar los conocimientos previos. El profesorado 

debe averiguar lo que el alumnado ya sabe sobre el 

tema.  

• El profesorado debe planificar las entradas y 

salidas del alumnado.  

• El tiempo de espera se refiere al tiempo que el 

profesorado esperas entre la formulación de las 

preguntas y la respuesta del alumnado. En una clase de 

AICLE se necesita más tiempo del habitual para que el 

alumnado pueda procesar los nuevos conceptos de la 

asignatura en una nueva lengua.  

• Las tareas colaborativas implican a los 

estudiantes en la producción de vocabulario y 

estructuras clave específicos de la asignatura en 

actividades significativas de trabajo en parejas y en 

grupo.  

• Desafío cognitivo. Los estudiantes necesitan un 

apoyo considerable para desarrollar sus habilidades de 

pensamiento en una L2. Necesitan comunicarse con el 
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lenguaje funcional cotidiano y con el lenguaje académico 

de las asignaturas. 

• Desarrollar habilidades de pensamiento. El 

profesorado debe formular preguntas que fomenten el 

pensamiento de orden inferior (LOTS) y el pensamiento 

de orden superior (HOTS). 

Impacto de la 
actividad  

Ayudar al profesorado a enseñar geografía a través del 

inglés. 

Proporcionar consejos y directrices útiles sobre cómo 

desarrollar actividades y recursos en apoyo de un 

enfoque AICLE. 

Enlaces y fotos La clase incluye imágenes y elementos visuales.  

Referencia 
University of Cambridge ESOL Examinations (2011). 

Applying CLIL to a history lesson. Teaching Goegraphy 

through English- A CLIL approach. (16- 26). 

 
 

Título/Nombre 
Reducir los plásticos para proteger nuestros 
océanos 

Escuela  

Autor(es) 
Jessica Morseau  

Origen del proyecto/ 

actividad 

La clase se desarrolló como sesión de ejemplo en el 

marco de la formación de profesorado de Howest 

(Bélgica). 

Edad del alumnado y nivel 
11-14 años, primer grado de educación secundaria - 

Currículo Flandes. 

Grado de integración - 

mención explícita de las 

materias/áreas integradas 
Ciencias Naturales - AICLE (inglés) 

Duración 1 clase (50 minutos) 

Lugar Aula 
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Breve descripción de la 

actividad 

Introducción (15 minutos) 

Proyecte un breve vídeo sobre el impacto de la 

contaminación por plásticos en la vida marina. 

• Asegurarse de que el vídeo incluye términos clave 

del vocabulario como "contaminación por plásticos", 

"vida marina", "plásticos de un solo uso", "reciclaje", 

"biodegradable", "microplásticos" y "gestión de residuos". 

(ex. 

https://www.youtube.com/watch?v=6HBtl4sHTqU&ab_ch

annel=Seeker ) 

Discutir con el alumnado sus ideas y sentimientos 

iniciales sobre el vídeo. 

Observación guiada 

• Proporcionar algunas buenas preguntas de 

comprensión, pero también, por ejemplo, un ejercicio de 

emparejamiento de vocabulario. Asegurarse de que las 

palabras clave se incluyen en las actividades con el vídeo. 

Asegurarse de que se discutan las palabras clave antes 

de pasar a la siguiente.  

• Ejemplos de preguntas de comprensión:  

o ¿Qué es el Gran mancha de basura del 

Pacífico? 

o ¿Cómo afecta la contaminación por 

plásticos a la vida marina? 

o ¿Qué ejemplos de plásticos de un solo 

uso se mencionan en el vídeo? 

o ¿Qué puede hacer la gente para reducir la 

contaminación por plásticos? 

• Correspondencia de vocabulario: actividad de 

rellenado de huecos para reforzar la comprensión del 

vocabulario clave relacionado con la contaminación por 

plásticos y la protección del medio ambiente. 

Investigación y debate (15 minutos) 

Asignar a cada grupo una pregunta específica para 

investigar (por ejemplo, "¿Cómo afecta la contaminación 

plástica a la vida marina?" o "¿Cuáles son algunas 

alternativas a los plásticos de un solo uso?"). 

https://www.youtube.com/watch?v=6HBtl4sHTqU&ab_channel=Seeker
https://www.youtube.com/watch?v=6HBtl4sHTqU&ab_channel=Seeker
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Proporcionar organizadores gráficos como diagramas de 

Venn, diagramas de causa y efecto o mapas mentales 

para ayudar al alumnado a organizar los resultados de su 

investigación. 

• Diagrama de Venn: para comparar y contrastar 

diferentes tipos de plásticos y su impacto 

medioambiental. 

• Gráfico causa-efecto: para esbozar las causas de 

la contaminación por plásticos y sus efectos en la vida 

marina. 

• Mapa mental: para hacer una lluvia de ideas y 

clasificar las alternativas a los plásticos de un solo uso. 

Los grupos presentan sus conclusiones utilizando los 

organizadores gráficos para apoyar sus explicaciones y 

debates. 

Recursos adicionales para apoyar la producción 

lingüística durante la investigación y el debate: 

Iniciadores de frases y marcos: Proporcione iniciadores 

de frases y marcos para ayudar al alumnado a construir 

frases durante los debates y las presentaciones.  

Por ejemplo: 

"Una forma en que la contaminación por plásticos afecta 

a la vida marina es..." 

"Una alternativa a los plásticos de un solo uso es..." 

"Podemos reducir el uso de plásticos..." 

Creación de carteles (10 minutos) 

• Los estudiantes crean carteles para promover 

formas de reducir el uso del plástico y proteger los 

océanos. 

• Exponer carteles en el aula o en el centro escolar 

para sensibilizar a la población. 

Conclusión y reflexión (10 minutos) 

• Resumir los puntos clave tratados en la clase. 

• Reflexionar sobre cómo pueden aplicar los 

estudiantes las soluciones en su vida cotidiana. 

• Animar al alumnado a compartir sus carteles e 

ideas con sus familias y comunidades. 
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Aspectos cognitivos: 

objetivos de aprendizaje de 

todas las asignaturas 

Contenido: 

• Comprender el impacto de la contaminación por 

plásticos en los entornos marinos. 

• Identificar los hábitos cotidianos que contribuyen 

a los residuos plásticos. 

• Proponer soluciones prácticas para reducir el uso 

de plásticos y prevenir la contaminación del agua. 

Idioma: 

• Utilizar vocabulario específico relacionado con la 

contaminación por plásticos y la protección del medio 

ambiente. 

• Desarrollar habilidades para debatir, plantear 

hipótesis y proponer soluciones en inglés. 

• Mejorar la lectura, la escritura, la comprensión 

oral y la expresión oral a través de diversas actividades. 

Habilidades STEM y 

conceptos transversales 

abordados  

 

Conceptos transversales: 

• Energía, materia y objetos: Comprender los 

materiales que constituyen el plástico y su impacto en el 

medio ambiente. 

• Causa y efecto: Analizar las causas de la 

contaminación por plásticos y sus efectos en la vida 

marina. 

• Patrones: Reconocer patrones en la producción y 

contaminación de residuos plásticos 

• Escala, proporción y cantidad: Comparar 

cantidades de residuos plásticos y su distribución. 

• Sistemas y modelos: Utilizar modelos para 

representar el impacto de la contaminación por plásticos 

y las posibles soluciones. 

Habilidades STEM: 

• Formulación de preguntas y definición de 

problemas: Identificar problemas relacionados con la 

contaminación por plásticos y formular preguntas de 

investigación. 

• Razonamiento matemático y pensamiento 

algorítmico: Análisis de datos relacionados con la 

contaminación por plásticos. 
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• Argumentación basada en datos: Utilización de 

pruebas para apoyar argumentos sobre el impacto de la 

contaminación por plásticos. 

• Recopilación, evaluación y comunicación de 

información: Investigar y presentar conclusiones sobre la 

contaminación por plásticos. 

• Desarrollo y uso de modelos: Crear modelos para 

demostrar los efectos de la contaminación por plásticos y 

las soluciones. 

• Planificación y ejecución de investigaciones: 

Realización de proyectos de investigación sobre 

cuestiones específicas relativas a la contaminación por 

plásticos. 

• Construcción de declaraciones y diseño de 

soluciones: Proponer y diseñar soluciones prácticas para 

reducir el uso de plásticos. 

 

Contenidos y competencias 

digitales 

• Navegación, búsqueda y filtrado de datos, 

información y contenidos digitales: Los estudiantes 

buscan y filtran información relevante sobre la 

contaminación por plásticos. 

• Evaluación de datos, información y contenidos 

digitales: Los estudiantes evalúan críticamente el 

contenido y la calidad de los vídeos sobre la 

contaminación por plásticos (visionado y análisis de 

vídeos en línea) 

• Compartir a través de las tecnologías digitales: 

Los estudiantes comparten sus hallazgos utilizando 

herramientas digitales.  

• Colaboración a través de las tecnologías digitales: 

Los estudiantes trabajan en grupos para investigar y 

presentar sus conclusiones utilizando organizadores 

digitales. 

• Desarrollo de contenidos digitales: Los 

estudiantes crean carteles y presentaciones digitales 

• Integrar y reelaborar contenidos digitales: Los 

estudiantes integran información de diversas fuentes en 

sus carteles y presentaciones. 

• Seguridad (implícita): 
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o Protección de dispositivos: Garantizar un 

uso seguro de los dispositivos digitales 

durante la investigación y la creación de 

contenidos. 

o Protección de datos personales y la 

privacidad: Comprender la importancia 

de proteger la información personal al 

investigar y compartir contenidos en 

línea. 

• Resolución de problemas: 

o Identificación de necesidades y 

respuestas tecnológicas: Los estudiantes 

identifican y utilizan las mejores 

herramientas digitales para satisfacer sus 

necesidades de investigación y 

presentación. 

o Uso de forma creativa de las tecnologías 

digitales: Emplear métodos creativos para 

presentar sus conclusiones y soluciones 

para reducir la contaminación por 

plásticos. 

 

 

Competencias de 

sostenibilidad; 

• Comprender la importancia de la sostenibilidad 

en la vida cotidiana. 

• Fomentar hábitos sostenibles para reducir la 

contaminación por plásticos. 

• Fomentar la participación de la comunidad en 

iniciativas de sostenibilidad. 

Contenidos abordados en 

las asignaturas STEM 

 

Ciencias medioambientales: 

• Impacto de la contaminación por plásticos en los 

medios marinos. 

Tipos de plásticos y sus propiedades (por ejemplo, 

biodegradables frente a no biodegradables). 

Efectos del plástico en la vida marina y los ecosistemas. 

Gestión de residuos y procesos de reciclado. 

Química: 
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Composición de los plásticos y propiedades químicas. 

Procesos de degradación de diferentes tipos de plásticos. 

Biología: 

Efectos de la contaminación por plásticos en los 

organismos marinos. 

Alteraciones de la cadena alimentaria causadas por la 

ingestión de plásticos. 

Geografía: 

Distribución mundial de la contaminación por plásticos 

en los océanos. 

Las corrientes oceánicas y su papel en la propagación de 

los desechos marinos. 

Matemáticas: 

Analizar los datos relativos a las cantidades de residuos 

plásticos y su distribución. 

Utilización de métodos estadísticos para comprender el 

alcance de la contaminación por plásticos. 

Tecnología: 

Búsqueda y evaluación de información digital. 

Creación de contenidos digitales (carteles y 

presentaciones) para comunicar los resultados. 

Enfoque AICLE Lengua 

para aprender 

- Vocabulario específico relacionado con la 

contaminación por plásticos y la protección del 

medio ambiente. 

- Iniciadores de frases y marcos para construir 

frases durante debates y presentaciones. 

Enfoque AICLE La lengua 

a través del aprendizaje 

- Mejora de las competencias lingüísticas mediante 

actividades de investigación, debate y 

presentación. 

- Utilizar el lenguaje para explorar y comprender 

contenidos relacionados con la contaminación 

por plásticos. 

Enfoque AICLE Lengua de 

aprendizaje) 

- Vocabulario y términos clave relacionados con el 

tema: contaminación por plásticos, vida marina, 

plásticos de un solo uso, reciclado, 
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biodegradables, microplásticos, gestión de 

residuos... 

- Estructuras lingüísticas para debatir y proponer 

soluciones. 

Enfoque AICLE 

(asignaturas en L2; 

materiales utilizados; 

coordinación entre 

profesorado, . . ) 

- El inglés como medio de enseñanza de las 

Ciencias Naturales. 

- Uso de vídeos, organizadores gráficos y 

herramientas digitales para apoyar el 

aprendizaje. 

- Coordinación entre el profesorado de lengua y 

ciencias para garantizar el apoyo lingüístico en los 

contenidos. 

Evaluación 

- Participación en debates y actividades de grupo. 

- Calidad y creatividad de los carteles. 

- Capacidad para utilizar correctamente el 

vocabulario y las estructuras lingüísticas clave. 

Materiales / recursos / 

requisitos técnicos 

- Vídeos sobre la contaminación por plásticos (por 

ejemplo, la vida marina afectada por los plásticos) 

- Tablas de sustitución para la construcción de 

frases 

- Fichas para clasificar los objetos de plástico 

- Material para carteles 

- Acceso a Internet para investigación 

- Organizadores gráficos, vocabulario / lista de 

definiciones 

Recursos financieros  
Mínimo, principalmente para material de 
cartelería y acceso a Internet 

Partes interesadas  

- Profesorado, alumnado y sus familias. 
- Comunidad escolar para la colocación 

de carteles y la sensibilización. 

Consejos para educadores / 

antecedentes teóricos o 

contexto curricular 

Algunos consejos trabajar más con 
vocabulario: 
Contaminación por plásticos: Mostrar 
imágenes de playas y océanos contaminados  
Vida marina: Mostrar imágenes de criaturas 
marinas afectadas por los residuos 
plásticos.  
Plásticos de un solo uso: Mostrar artículos 
comunes como bolsas de plástico, pajitas y 
botellas. 
Actividad interactiva: Utilizar una 
actividad de emparejamiento en la que los 
estudiantes emparejen las palabras del nuevo 
vocabulario con sus definiciones o imágenes. 
Para ello pueden utilizarse tarjetas o una 
pizarra interactiva. 
Añadir una lista de palabras traducidas o 
explicadas (un glosario) cuando sea 
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necesario, o proporcione esta útil lista al 
final del folleto. Ofrecer definiciones y 
ejemplos claros de cada término clave. 
Utilizar ayudas visuales, como imágenes o 
diagramas, para reforzar la comprensión.  
Consejo para la elaboración de materiales: 
proporcionar apoyo lingüístico en el folleto 
con el organizador gráfico (véase el ejemplo 
de estudios sociales, J. Morseau). 

Impacto de la actividad  

- Mayor concienciación sobre la 
contaminación por plásticos y sus 
efectos. 

- Desarrollo de habilidades lingüísticas 
y STEM. 

- Fomento de hábitos sostenibles entre 
los estudiantes y sus comunidades. 

 

 

POSIBLE PROYECTO AMPLIADO 

Organizar una campaña en toda la escuela para reducir el uso de plásticos, implicando a los 

estudiantes en la creación de materiales informativos y liderando iniciativas. 

  

https://eur01.safelinks.protection.outlook.com/?url=https%3A%2F%2Fwww.canva.com%2Fdesign%2FDAF9P0TARz4%2Fo5bf8x_3NigRL1S5---MNA%2Fedit&data=05%7C02%7CRina.Dauwens%40howest.be%7Cabe953ad292c47a8b44608dc89129ea1%7C4ded4bb16bff42b3aed76a36a503bf7a%7C1%7C0%7C638535960269556403%7CUnknown%7CTWFpbGZsb3d8eyJWIjoiMC4wLjAwMDAiLCJQIjoiV2luMzIiLCJBTiI6Ik1haWwiLCJXVCI6Mn0%3D%7C0%7C%7C%7C&sdata=szvCdcKALShvV%2BqYSPhrorspu008%2FdN6%2Bc6HbLxuFKI%3D&reserved=0
https://eur01.safelinks.protection.outlook.com/?url=https%3A%2F%2Fwww.canva.com%2Fdesign%2FDAF9P0TARz4%2Fo5bf8x_3NigRL1S5---MNA%2Fedit&data=05%7C02%7CRina.Dauwens%40howest.be%7Cabe953ad292c47a8b44608dc89129ea1%7C4ded4bb16bff42b3aed76a36a503bf7a%7C1%7C0%7C638535960269556403%7CUnknown%7CTWFpbGZsb3d8eyJWIjoiMC4wLjAwMDAiLCJQIjoiV2luMzIiLCJBTiI6Ik1haWwiLCJXVCI6Mn0%3D%7C0%7C%7C%7C&sdata=szvCdcKALShvV%2BqYSPhrorspu008%2FdN6%2Bc6HbLxuFKI%3D&reserved=0
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Título/Nombre 

Je travaille pour mon compte. Je travaille 
pour mon patron. 

(Trabajo para mí mismo. Trabajo para mi jefe) 

Escuela  
Autor(es) 

Charlotte Vanderstuyft 
Escuela IVG Gehent 

Edad de los 
estudiantes y nivel 

Economía (Ciencias Modernas). 

 Primer grado - plan de estudios de enseñanza 

secundaria (segundo curso) Edad: 13-14 años 

Grado de integración 
- mención explícita 
de las 
materias/áreas 
integradas 

Economía + AICLE  (L2 = francés) 

Duración Dos clases (1hora y 40 minutos) 

Lugar Aula 

Breve descripción de 
la actividad 

Parte 1 (Aperitivo) 

• Expresar opiniones y estar de acuerdo.  

Pensar-Escribir-Hablar: 

- “Quels metiers voudriez-vous faire plus 

tard ? Pourqoui ?” 

- "Quels metiers ne voudriez-vous jamais 

faire plus tard? Pourqoui ?" 

Parte 2 (Plato principal) 

• Diferentes estatutos 

Roundtable en parejas. Utilizar 1 pizarra y rotulador por 

pareja. 

o " ¿Qué medidas conoce en francés? " 

o El alumno A escribe 1 ejemplo en la 

pizarra y pasa la pizarra y el rotulador al 

alumno B. 

o El alumno B escribe un ejemplo en la 

pizarra y pasa la pizarra y el marcador al 

alumno A. 
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o Este proceso se repite hasta que el 

profesor para la actividad. 

• Ejercicio individual en el programa. Los 

estudiantes intentan reconocer las profesiones de la foto 

y escriben el nombre correcto al lado. 

• Repasar y corregir en clase. Las palabras difíciles 

van a la "lista de palabras". 

• El docente pide al alumnado que de ejemplos de 

profesiones y las clasifica en la pizarra en 3 columnas. 

Los estudiantes adivinan cuál es la diferencia entre las 3 

profesiones. El profesor/a explica que hay 3 tipos de 

profesiones y las escribe en la pizarra. El vocabulario 

también va a la "lista de palabras". 

• Cada alumno/a de cada grupo (de 4) profundiza 

en un tipo: #1 y #4 investigan qué es "un independent", 

#2 investiga qué es "un salarié", #3 investiga qué es "un 

fonctionnaire". 

• El alumnado busca las respuestas a las siguientes 

preguntas en los textos del temario y subrayan su 

respuesta: 

o ¿Para quién trabajan? 

o ¿Cómo se llaman sus ingresos? 

A continuación, rellenan la respuesta encontrada en el 

mapa mental del temario. 

• Cada alumno/a explica a su grupo lo que ha 

descubierto sobre su tipo de profesión. 

• Conversación pedagógica para toda la clase: 

discutir juntos cuáles son las diferencias entre las 3 

profesiones. Las palabras clave encontradas se escriben 

en la pizarra. Los estudiantes completan su mapa mental. 

• El alumnado trabaja individualmente y relacionan 

las profesiones dadas con el tipo correcto. 

• Los estudiantes analizan los pros y los contras de 

"un independent" et "un salarié". 

o Cada estudiante busca una ventaja o 

desventaja de 'un independent' o 'un 

salarié'. 

o Los pros y los contras se discuten en los 

grupos. Para formar frases, utilizan la 

"caja de herramientas" (= partes de 

frases). 
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• Conversación didáctica para toda la clase: discutir 

los pros y los contras en clase y escribirlos en la pizarra. 

Las palabras difíciles van a la "lista de palabras". 

• Los estudiantes completan el mapa mental con 

pros y contras. 

• Cada estudiante recibe 3 tarjetas. Cada tarjeta 

tiene escrito algo diferente: un indepent, un salarié, un 

fonctionnaire. 

• (Hay 12 tarjetas en cada grupo). 

• Los estudiantes hacen una Discusión en Círculo.  

o El primer estudiante toma una de sus 3 

tarjetas y da un ejemplo de esta 

categoría. Utilizan la caja de herramientas 

para hacer frases. 

o Otros miembros del equipo expresan sus 

opiniones utilizando las frases de la "caja 

de herramientas". Si están de acuerdo 

con el ejemplo, el estudiante escribe su 

ejemplo en el reverso de la tarjeta. 

También debe añadir oralmente una 

característica: cómo se llaman los 

ingresos, en qué relación laboral trabajan, 

una (des)ventaja... Puede utilizar su mapa 

mental. 

o Esto se repite hasta que todas las tarjetas 

tengan un ejemplo de una profesión. 

• Cuando todos los grupos están listos, se 

intercambia el montón de tarjetas con la tarjeta de 

otro grupo (para que los estudiantes no sepan qué 

ejemplos hay en las tarjetas). El juego consiste 

ahora en jugar a una especie de Pictionary. 
o El primer alumno coge una tarjeta de la 

pila y muestra de qué tipo de profesión se 

trata. Es una especie de pista para sus 

compañeros. 
o A continuación, el estudiante dibuja la 

profesión en la minipizarra. 

o El objetivo es que los demás estudiantes 

adivinen la profesión y, si aciertan, deben 

enumerar características (cómo se 
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denomina el ingreso, en qué relación 

laboral trabajan o una(n) (des)ventaja(s).  

o Este proceso se repite. 

(También se puede hacer el mismo ejercicio pero 

representando en vez de dibujando). 

o Los estudiantes relacionan individualmente 

los tipos de trabajo y profesiones con el tipo 

de ingresos. 

o Repaso de estos ejercicios en toda la clase. 

 

Parte 3 (Postre) 

• Para concluir la sesión, hacer referencia a las 

primeras preguntas de la clase. 

Piensa-Escribe-Habla: 

o Los estudiantes escriben su respuesta 

(deben utilizar la "caja de herramientas") 

o RoundTalk: los estudiantes responden por 

turnos.  

Aspectos cognitivos: 
Objetivos de 
aprendizaje de todas 
las asignaturas 

OBJETIVO GENERAL DE LA SESIÓN 

Contenido:  

Los estudiantes conocen los distintos estatus en el 

mercado laboral y pueden compararlos en función de 

sus ventajas e inconvenientes. 

Idioma: 

• Los estudiantes utilizan el vocabulario de "les 

métiers" (objetivo lingüístico 1). 

• Pueden expresar su opinión y utilizar argumentos 

para apoyarla (objetivo lingüístico)  

 

OBJETIVOS SECUNDARIOS DE LA SESIÓN 

• Explican la diferencia entre "un indépendant", "un 

salarié" y "un fonctionnaire": nombran los ingresos y 

aclaran el tipo de relación laboral. 

• Enumeran las ventajas e inconvenientes de "un 

indépendant" y "un salarié" (no de "un fonctionnaire"). 
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Habilidades STEM y 
conceptos 
transversales 
abordados  
 

Conceptos transversales: Sistemas y modelos  

Habilidades:  

• Argumentación basada en datos/pruebas 

(investigación - debate sobre las (des)ventajas de los 

distintos tipos de trabajo. 

• Desarrollo y utilización de modelos (la creación 

del mapa mental ayuda a los estudiantes a modelar los 

distintos tipos de trabajo y sus características).  

• Planteamiento de preguntas y definición de 

problemas (las preguntas Pensar-Escribir-Hablar incitan a 

los estudiantes a explorar sus preferencias y razones 

profesionales, definiendo sus criterios de satisfacción 

laboral). 

Contenidos y 
competencias 
digitales 

No está indicado, pero puede abordarse. 

Contenidos abordados 
en las asignaturas 
STEM 

Los estudiantes pueden demostrar mediante ejemplos 

y/o encuestas que algunas personas prefieren trabajar 

para un empresario mientras que otras prefieren trabajar 

como autónomos. 

Enfoque AICLE Lengua 
para aprender 

Se enfatiza a través de actividades estructuradas como 

Pensar-Escribir-Hablar, debates y discusiones en grupo 

en las que los estudiantes utilizan un lenguaje funcional 

para expresar opiniones, estar de acuerdo y en 

desacuerdo. 

• Caja de herramientas del aula: Los estudiantes 

utilizan frases y estructuras específicas para expresar 

opiniones y estar de acuerdo o en desacuerdo durante 

las discusiones y los debates. Algunos ejemplos son 

frases como "Creo que...", "¿Estás de acuerdo...?" y "¿Qué 

opinas de...?". 

• Pensar-Escribir-Hablar: Esta actividad requiere 

que los estudiantes utilicen un lenguaje estructurado 

para expresar sus pensamientos y participar en debates. 

• Debate y discusiones en grupo: Se hace hincapié 

en el lenguaje funcional para debatir y discutir las 

ventajas e inconvenientes de las distintas profesiones. 
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• Instrucciones y procedimientos: Lenguaje 

necesario para seguir y dar instrucciones, como "Escriban 

sus respuestas en el temario", "Discutan en parejas" y 

"Expliquen a su grupo". 

Enfoque AICLE La 
lengua a través del 
aprendizaje 

Se facilita haciendo que los estudiantes participen en 

investigaciones, presentaciones y actividades interactivas 

como Pictionary, en las que adquieren incidentalmente 

un nuevo lenguaje mientras se centran en el contenido. 

• Discusiones y debates en grupo: A través de 

actividades colaborativas, los estudiantes adquieren 

nuevo vocabulario y estructuras lingüísticas mientras 

escuchan a sus compañeros y participan en debates. 

• Investigación y presentación: Al investigar y 

presentar sus conclusiones, es probable que los 

estudiantes encuentren y utilicen un nuevo lenguaje 

relacionado con las profesiones y sus características. 

• Pictionary y actividades de interpretación: Estas 

actividades fomentan el uso espontáneo del lenguaje, 

ayudando a los estudiantes a aprender nuevos términos 

y expresiones en su contexto. 

Enfoque AICLE Lengua 
de aprendizaje 

Se centra en la introducción y el uso de vocabulario 

específico y estructuras gramaticales relacionadas con 

profesiones, tipos de empleo y características de los 

puestos de trabajo. 

• Listas de vocabulario: La clase incluye vocabulario 

específico relacionado con las profesiones (por ejemplo, 

trabajador independiente, empleado, funcionario) y 

términos relativos a los ingresos y las relaciones laborales 

(por ejemplo, salario, ganancias). 

• Mapas mentales y análisis de textos: Los 

estudiantes aprenden y utilizan terminología específica 

mientras crean mapas mentales y analizan textos sobre 

diferentes profesiones y sus características. 

Materiales / 
recursos / 
requisitos técnicos 

• Caja de herramientas 

• Plan de estudios 

• Pizarra 

• Tarjetas para Pictionary 
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Consejos para 
educadores / 
antecedentes 
teóricos o contexto 
curricular 

SITUACIÓN INICIAL 

Contenido: 

• Tema anterior: 'Rendimientos del trabajo': los 

estudiantes han aprendido a calcular un salario de bruto 

a neto. Por lo tanto, ya conocen las siguientes palabras: le 

salaire net, la cotisation ONSS, le salaire imposable, le 

précompte professionnel, le salaire brut, les charges 

patronales, l'employer, l'employeur. 

• Los estudiantes también han visto cómo 

personas con distintas profesiones obtienen ingresos 

(por ejemplo, los deportistas ganan un sueldo, pero 

también dinero a través del patrocinio y la publicidad, 

etc.). 

Idioma: 

• Vocabulario de "les métiers": los estudiantes han 

aprendido el siguiente vocabulario a principios de este 

curso escolar en clase de francés: un comédien, un 

acteur, un sportif, un couturier, un chanteur, un écrivain, 

un politicien, un mannequin, un professeur, un avocat, 

un cuisinier, un pilote, un pompier, un homme d'affaires, 

un mécanicien, un journaliste, un peintre, une infirmière. 

• Vocabulario de "les métiers": los estudiantes 

también han aprendido "le féminin du substantif" en 

clase de francés. 

• 4 estudiantes francófonos en la clase (estos 

estudiantes están repartidos para proporcionar apoyo a 

otros estudiantes si es necesario). 
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