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INTRODUCCIÓN
Este es el informe resultante de la movilidad formativa realizada por D. Carlos David

Martín Alonso, profesor de inglés y actual Jefe de estudios de la Escuela Oficial de Idiomas
Los Cristianos (Tenerife). La movilidad se enmarca dentro del proyecto “Vivir un Idioma”
(Proyecto Erasmus + 2019-1-ES01-KA104-062762) y se realizó del 3 al 9 de julio de 2022 en
la ciudad de Assen (Países Bajos). La institución encargada de la formación fue Quarter
Mediation y el título de la misma: Métodos creativos de enseñanza para una mejor
integración de los aprendientes de contextos sociales y culturales diferentes,
incluyendo los migrantes.

Día 1: Introducción del curso y organización de acogida

El día 3 de julio en la sala 1 del Hotel de
Jongue a las 14 horas se nos convoca para
el registro formal, entrega de credenciales y
materiales de trabajo.
A las 15 horas comienza la sesión de
presentación del curso, de los participantes,
la  institución de acogida y el programa del
curso.
En esta sesión, Doña Christina Stefan y D.
Tim Stefan, en calidad de Directores de
Quarter Mediation nos dan la bienvenida y

nos explican en qué consisten los materiales que nos han entregado. También nos animan a
presentarnos a los  dieciséis asistentes procedentes de países como Alemania, Rumanía, Croacia y
España.

A continuación, se nos explica el programa y se aclaran dudas tanto logísticas como de
contenidos ya que el programa  incluye actividades para varios cursos al mismo tiempo. En el
mismo se incluye la creación de un fotoreportaje de cada sesión que servirá como diario personal de
la actividad realizada durante este curso.

Una vez finalizadas las aclaraciones, ambos anfitriones nos hacen una panorámica de la
filosofía de su institución y el trabajo realizado hasta el momento en los diferentes cursos impartidos
en las sedes que “Quater Mediation” tiene en varias
ciudades de Europa: Países Bajos, Malta y Portugal.

Quarter Mediation es coordinador y/o socio en
una diversa gama de proyectos y organiza eventos
europeos y actividades de difusión. Además,  trabaja
tanto con individuos como con instituciones a nivel
europeo e internacional y está designada por la
Comisión Europea para apoyar a emprendedores
principiantes y experimentados en los Países Bajos.

El personal de Quarter Mediation tiene
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experiencia y conocimientos en:
● Organización de conferencias, talleres, seminarios, reuniones informales;
● Organización de campañas y otros eventos mediáticos;
● Coordinación de equipos de proyectos internacionales;
● Desarrollar la metodología de trabajo para promover acciones en partenariado a nivel

nacional y europeo;
● Redacción de materiales diseñados para promover la imagen de empresas y escuelas;
● Diseñar los objetivos generales y específicos de proyectos internacionales;
● Desarrollar y redactar proyectos en el campo de la educación y la formación

profesional;
● Valorización de los resultados del proyecto;
● Diseño de la estrategia de mejora de la imagen de la empresa Difusión a gran escala

de las convocatorias de propuestas de la Comisión Europea.
Por otro lado, los objetivos de Quarter Mediation son:

● Promover el aprendizaje a lo largo de toda la vida;
● Crear vínculos entre el sistema educativo general y el mercado laboral;
● Organizar cursos de formación para profesores, directores, inspectores, personas del

mercado laboral, especialistas en FP;
● Gestionar asociaciones y consorcios internacionales;
● Trabajar con escuelas, universidades, instituciones involucradas en el sistema

educativo para promover asociaciones transnacionales a lo largo de los proyectos
europeos;

● Coordinar y apoyar a los principiantes y emprendedores experimentados de los Países
Bajos;

● Cooperar a nivel nacional e internacional.

Las áreas de especialización de Quarter Mediation son:

● Educación de adultos para profesores, formadores, inspectores escolares,
responsables de la toma de decisiones en el campo de la educación, especialistas en
FP, empresarios, representantes de sindicatos, representantes de departamentos de
formación de universidades y empresas, representantes de autoridades locales,
regionales y locales, etc.

● Educación general (ciudadanía europea; derechos humanos; derechos de los niños;
inclusión en las escuelas; reducción del abandono escolar; prevención de la violencia
en las escuelas, TIC, medio ambiente, medios de comunicación; métodos no formales
de enseñanza; cambio climático; derechos humanos; liderazgo en educación; iniciativa
empresarial educación, etc.);

● Educación y formación profesional (Medio ambiente; Ciencia y tecnología; Turismo;
Mercado laboral; administración, gestión y marketing; ciencia y tecnología: suministro
de energía, ingeniería,
mecatrónica, automatización,
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robótica, medio ambiente, ingeniería civil; sostenibilidad; agricultura / horticultura;
medios, comunicación y telecomunicaciones; publicidad, multimedia; negocios,
emprendimiento; deportes; medicina; comercio; industria alimentaria; artesanía;
tecnologías de la información e informática; turismo, hotelería y restauración;
transporte, logística, etc.)

En la actualidad se encuentran trabajando en diferentes proyectos educativos y de formación
relacionados con todo lo anterior que se pueden encontrar en el siguiente enlace:
https://www.quartermediation.eu/projects/on-going-projects/. Algunos de esos proyectos formaron
parte de la formación que recibimos.

Día 2: Presentación de participantes y sistema educativo neerlandés. Visita al
Drenthe Archief

El día 4  de julio, la sesión comenzó
con las presentaciones que los organizadores
del curso nos habían solicitado a los
participantes. La presentación tendría una
duración de no superior a cinco minutos y
debía incluir los aspectos más relevantes de
nuestros centros de trabajo (localización, tipo
de centro, etc.). El orden de presentación fue
el siguiente:

1. Ksenija Litović: Osnovnaškola Bakar (Croacia)
2. Wiebke Bück y Alexandra Voß: Gustav-Stresemann-Wirtschaftsschule Mainz

(Alemania)
3. Miriam Martha Gliese: Schule des Zweiten Bildungsweges Dahme-Spreewald

(Alemania)
4. Daniela Monica Orhei y Alina Petronela Mucilenita: Scoala Gimnaziala nr. 10 Suceava

(Rumanía)
5. Iulia-Andreea Gotea y Daniela Toade: Institutul Postliceal "Phoenix" (Rumanía)
6. Daniel Solórzano Cardama y Marina Gil Soriano: IES Leopoldo Querol (España)
7. Carlos David Martín Alonso: Escuela Oficial de Idiomas Los Cristianos (España)
8. Mihaela Cristina Mirescu, Marina Cristina Raicu, Victorița Geanina Tăbîrcă y Ramona

Bîzu: Liceul technologic Petre S Aurelian, Slatina (Rumanía)
9. Fabian Molina Hernández: IES Sierra Magina (España)

Como se observa en el nombre de las diferentes
instituciones de origen, el grupo representa una variedad
muy amplia dentro del campo de la educación en Europa ya
que incluye centros de educación primaria, formación
profesional. secundaria y postsecundaria, ONGs y
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educación de adultos en diferentes campos (nuestra Escuela Oficial de Idiomas incluida). Cada
presentación nos permitió conocer a los miembros del grupo y ayudó a poner en el mapa regiones
que por lo general no son tan conocidas por el visitante común. Fue un gran encuentro en el que
pudimos compartir experiencias y aprender de cómo se organizan los diferentes sistemas
educativos tanto en la educación formal como no formal.

Acto seguido, tras una breve pausa para el café,
comenzó la presentación del sistema educativo neerlandés
a cargo de Doña Christina Stefan.

El sistema está dividido en varias etapas como en la
mayoría de los estados de la Unión Europea (UE) aunque
destaca la temprana edad a la que el alumnado y sus
familias deben tomar la decisión de qué opción elegir para
continuar sus estudios en la educación secundaria.

Existe, eso sí, un apoyo por parte del equipo
educativo del alumnado que guía a familias y discentes a
tomar esa decisión con la mayor de las garantías.

Otro aspecto que sorprende es la flexibilidad que
existe para poder cambiar el itinerario elegido, siempre con
el apoyo de los centros y su personal educativo.

En la sesión de tarde, realizamos una visita al Drents
Archief (Archivo de Drenthe). El Archivo de Drenthe es el
Centro Histórico Regional de Drenthe que representa casi
un siglo y medio de experiencia en la gestión, puesta y
mantenimiento de información accesible, en pergamino, papel, soportes audiovisuales y sonoros,
pero hoy en día también en información digital.

En esta institución pudimos experimentar de primera mano ejemplos de buenas prácticas
sobre creatividad en  la enseñanza e instrucción a través el uso de tecnologías digitales, el arte,
actividades  al aire libre,  juegos, trabajo en equipo, metodología de trabajo en proyectos y
aprendizaje entre pares para una educación para el medio ambiente y el desarrollo sostenible y para
una mejor motivación en el aprendizaje.

En esta ocasión, pudimos comprobar in situ el desarrollo de las siguientes actividades que se
han diseñado teniendo en cuenta el currículo educativo nacional para alumnado de primaria y
secundaria:

● Taller interdisciplinar “Operation Sigismund”: Una actividad lúdica con dos vertientes
diferentes dependiendo del nivel educativo. Los estudiantes trabajan en grupos para
explorar diferentes fuentes del archivo de Segismundo. Cada tarea brinda nuevas
pistas y todas las piezas del rompecabezas juntas finalmente brindan el desenlace.
Mientras juegan, los estudiantes aprenden las tareas de administrar y preservar el
archivo. Se ponen a trabajar como verdaderos archivistas y descubren que un archivo
permite reconstruir emocionantes historias del pasado. Los niños también se
sumergen de forma lúdica en la vida del siglo XVIII, la historia de Drenthe y la vida en
la Corte de La Haya.

Escuela Oficial de Idiomas Los Cristianos
Tenerife, España

5

https://www.drentsarchief.nl/
https://www.drentsarchief.nl/
https://nl.wikipedia.org/wiki/Sigismund_Pierre_Alexander_van_Heiden_Reinestein#:~:text=Sigismund%20Pieter%20Alexander%20van%20Heiden,de%20havezate%20Laarwoud%20in%20Zuidlaren.


“Vivir un Idioma”   Proyecto Erasmus + 2019-1-ES01-KA104-062762

● DigiStudio:  “School in the past (La escuela en el pasado) (juego) // Kolonie Game:
Esta actividad permite al alumnado una conciencia sobre una pieza única de la historia
de los Países Bajos, ubicada en el contexto de la época de las Colonias de
Benevolencia. De forma lúdica se familiarizan con las fuentes históricas y aprenden a
interpretarlas y utilizarlas. El juego los desafía a reflexionar sobre el pasado para darse
cuenta  de que los y las jóvenes solían enfrentar las mismas opciones que ellos, pero
que estas opciones resultaron diferentes debido a las diferencias en las circunstancias
físicas, económicas, sociales e ideológicas. Durante el juego multimedia interactivo en
el Estudio del Archivo Drents, los alumnos escuchan la historia de varios protagonistas
como una madre huérfana, el padre huérfano o el rector del orfanato. En parejas, los
alumnos siguen un recorrido virtual con preguntas y tareas. Si toman las decisiones
correctas, ¡pueden sumar puntos y vencer al resto de la clase! Al final del juego, los
huérfanos tienen la oportunidad de construir una vida mejor en una de las Colonias de
Benevolencia: Veenhuizen.

Finalmente y antes de finalizar la sesión formativa del día, nuestros monitores nos hablaron
de Bartje cuya estatua se encuentra en los jardines cercanos al Archivo de Drenthe. Bartje Bartels
es el personaje principal del conocido libro de 1935 de la autora de Drenthe Anne de Vries. Bartje
crece en una familia pobre de trabajadores agrícolas en Drenthe y está cada vez menos dispuesto a
aceptar su
destino. La
exclamación de
Bartje cuando la
madre le sirve
judías negras y
el padre dice su
oración antes de
comer a lo que
Bartje contestó:
"¡No rezo por
comer judías
negras!" (Ik bid
niet voor bruine
bonen), se
convertiría en
una conocida
metáfora de la terquedad de Drenthe. La novela se convirtió inmediatamente en un éxito sin
precedentes y fue traducida al alemán, sueco, finlandés, noruego y húngaro. En 1972, Willy van
Hemert adaptó el libro a una serie de televisión. En parte por esto, Bartje se convirtió en el símbolo
de la provincia de Drenthe.

Día 3: Gamificación en el sistema educativo. “Storytelling” y “Mindmapping”
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La sesión del tercer día se centró en el uso de la gamificación en la enseñanza formal y no
formal. En esta parte utilizaremos las notas de la tutora Doña Christina Stefan a modo de resumen
del contenido de la charla. Para ello comenzamos con lo que desde el Foro Económico Mundial se
considera ha sido la evolución de las competencias desde 2015 a 2021 y que tendrán una influencia
muy marcada en la construcción de metodologías activas de aprendizaje que permitan al alumnado
del presente alcanzar un nivel formativo a la altura de lo que se exigirá de ellos y ellas en el futuro
como trabajadores, ciudadanos y entes sociales :

Es en este contexto que entra en juego la gamificación formativa o los juegos serios, también
llamados "juegos formativos", son juegos diseñados para un propósito principal distinto del de la
pura diversión. Normalmente, el adjetivo "serio" pretende referirse a productos utilizados por
industrias como la de defensa, educación, exploración científica, sanidad, emergencias,
planificación cívica, ingeniería, religión y política.

El panorama de los juegos continúa progresando con muchos más productos en el mercado
que cubren diferentes contextos de aprendizaje y avances tecnológicos, como la realidad virtual e
inteligencia artificial que ofrece muchas oportunidades de mejora en sofisticación tecnológica y de
aprendizaje.

Los juegos serios proporcionan una pedagogía segura y sin riesgos para los estudiantes de
los que la educación moderna podría beneficiarse enormemente a través de un uso eficaz de los
mismos y un paradigma emergente en el aprendizaje mejorado por la tecnología.

Los juegos serios educativos utilizan la pedagogía para infundir instrucción en el juego de
manera efectiva porque el aprendizaje se practica dentro de un contexto específico.

Según la Teoría del Aprendizaje Experiencial1, los juegos serios podrían ser útiles como

1 Kolb, D.A. (1984): Experiential learning: experience as the source of learning and development. Englewood Cliffs, NJ: Prentice Hall
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herramienta para construir un espacio de aprendizaje en el que los estudiantes podrían probar el
sendero del aprendizaje experiencial. Los juegos serios y de simulación han tenido un efecto
significativo en la educación en el aula así como en programas de formación2, aumentando la
motivación3 del alumnado y permitiéndole embarcarse en caminos de aprendizaje desafiantes y
atractivos4.

Los juegos serios o juegos formativos desafían e involucran a las personas participantes en
contextos atractivos. Esto puede motivar al alumnado y mostrar la pertinencia sobre un contexto
concreto y la aplicación de contenidos y habilidades que pueden ser difíciles de explicar en palabras
(esto es particularmente cierto para las soft skills o habilidades blandas).

Esta tipología de juegos se puede utilizar como una herramienta de aprendizaje a lo largo de
la vida, sin barreras espacio temporales, y como gimnasios donde nuevos conocimientos y prácticas
se pueden desarrollar libremente5.

Los juegos formativos colocan al alumnado en un papel activo, estimulándolo a pensar
críticamente y se prestan a un uso colectivo y social.

A continuación dejamos unas cuantas claves de cómo aplicar el juego en el aula:

❖ Usar la gamificación en la educación significa usar elementos del juego (por ejemplo,
reglas, narración de historias, desafíos, competencia, cooperación, recompensa, lidiar
con la incertidumbre, resolución de conflictos) no juegos.

❖ Los estudiantes ganan puntos en lugar de calificaciones (por ejemplo, 500 puntos por
hacer la tarea, 300 puntos por estar activo en el aula, 800 puntos por una
prueba/cuestionario)

❖ Las unidades de las asignaturas se denominan niveles.
❖ Los y las estudiantes deben obtener al menos una cierta cantidad de puntos para

pasar al siguiente nivel (p.min 2000 puntos) y hasta un cierto número de puntos para
llegar al nivel superior (p. más de 5000 puntos)

❖ Al finalizar el nivel, capítulo, semestre o año (a decisión del docente), el los puntos se
transforman en grados.

❖ Elementos específicos de la gamificación:
➢ Recompensa:

■ Cualquier actividad, trabajo y/o esfuerzo del estudiantado es
recompensado con puntos.

■ Si un o una estudiante obtiene más que el número mínimo de puntos
para un nivel (por ejemplo, más de 2000 puntos), él/ella puede usar los
puntos extra para pasar al siguiente nivel.

5 Klopfer, E., Osterweil, S. and Salen, K. (2009). Moving Learning Games Forward, Obstacles Opportunities & Openness, The Education Arcade,
Massachusetts Institute of Techn. http://education.mit.edu/papers/MovingLearningGamesForward_EdArcade.pdf.

4 La Guardia, D., Gentile, M., Dal Grande, V., Ottaviano, S. and Allegra, M. (2014). A Game Based Learning Model for Entrepreneurship Education.
Procedia - Social and Behavioral Sciences 141, 195 – 199. Amsterdam, The Netherlands: Elsevier.

3 Wouters, P., van Nimwegen, C., van Oostendorp, H., & van der Spek, E. D. (2013). A Meta-Analysis of the Cognitive and Motivational Effects of
Serious Games. Journal of Educational Psychology. Advance online publication.

2 De Freitas, S., (2006). Using games and simulations for supporting learning. Learning, Media and Technology Special Issue on Gaming, 31, 343-358.
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➢ Motivación:
■ Los estudiantes solo pueden ganar puntos (nadie pierde puntos).
■ 'Los estudiantes no se sienten evaluados y/o calificados.

➢ Competencia:
■ Los estudiantes disfrutan de la atmósfera del juego y les gusta competir

entre ellos.
■ A través del juego, los estudiantes están dispuestos a ganar tantos

puntos como sea posible, más que sus compañeros,por lo que sus
resultados finales son mejores.

■ A la mitad y al final de cada nivel, los resultados pueden presentarse
como puntajes comparativos, por lo que cada estudiante estará
dispuesto a ganar el juego y luchará por ganar más puntos.

■ Al ser competitivos, los estudiantes trabajan más de lo habitual,

Llegado este punto, la conferencia se centra en el uso del juego mezclado con el
cuentacuentos.La combinación que se nos propone:

❖ Aporta un valor añadido al proceso educativo.
❖ Permite al alumnado participar en un aprendizaje experiencial que sea divertido y

atractivo, y, al hacerlo, proporciona un excelente mecanismo de apoyo para la
educación de adultos.

❖ Permite que el alumnado6 aprenda haciendo.
❖ Coloca al alumnado en entornos virtuales interactivos que pueden ser inmersivos, y el

consiguiente  juego formativo permite a los estudiantes probar decisiones y desarrollar
la formación  empresarial en un entorno seguro y libre de riesgos.

❖ Tienen fuertes aspectos de resolución de problemas y fomentan formas de aprendizaje
reflexivo.

❖ Involucran a los y las participantes en narraciones que les brindan información sobre
contextos específicos y les permiten navegar a través de situaciones, decisiones y
elecciones virtuales.

Los métodos pedagógicos utilizados para desarrollar este tipo de actividad formativa:

❖ Narración:
➢ aprender a través de historias que ayudan a procesar y recordar información.

❖ Aprender haciendo:
➢ aprender en la vida real

❖ Aprendizaje experiencial:
➢ aprender a través de la experiencia.

❖ Aprendizaje reflexivo:
➢ aprender reflexionando sobre las propias experiencias de aprendizaje.

6 Low, M., Venkataraman, S., & Srivatsan, V. (1994). Developing an entrepreneurship game for teaching and research. Simulation and Gaming, 25(3),
383–401.
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❖ Aprendizaje situacional:
➢ aprendizaje que tiene lugar a través de las relaciones entre las personas y

conectando el conocimiento previo con el aprendizaje contextual auténtico,
informal y, a menudo, no intencionado.

❖ Aprendizaje a través de eventos de crisis:
➢ el aprendizaje que involucra la experimentación y la práctica como parte central

del acto de equilibrio entre las emergencias.
❖ Aprendizaje vicario:

➢ aprendizaje que ocurre a través de la observación del comportamiento de otros.

Competencias y habilidades adquiridas en el proceso de aprendizaje a través del juego
formativo y el cuentacuentos:

● Creatividad
● Aprendizaje Cooperativo
● Comunicación
● Trabajo en Equipo
● Resolución de Problemas
● Iniciativa Empresarial
● Liderazgo
● Firmeza en la Toma de Decisiones
● Gestión del Tiempo
● Capacidad para Trabajar bajo Presión
● Flexibilidad
● Negociación
● Pensamiento Crítico
● Inteligencia Emocional (la capacidad de manejar las relaciones interpersonales con

criterio y empatía)

El siguiente paso en esta parte de la sesión fue
poner en práctica lo visto en la parte teórica que
acabamos de describir. La actividad consiste en el
taller práctico “La narración como técnica didáctica
para el aprendizaje experiencial”. Un ejemplo de
buenas prácticas de métodos de enseñanza
creativos sobre cómo usar técnicas de juego,
trabajo en equipo, trabajo en proyectos, narración
de historias y juegos de rol en la educación.

El taller comenzó dividiendo los y las
participantes en cuatro grupos utilizando las piezas
de cuatro puzzles de cinco piezas que formaban la

imagen de un animal (cerdito, tortuga, vaca, cangrejo). A cada grupo se le asignaron 6 dados de
Story Cubes y un papel tamaño A2 y un bolígrafo. Cada grupo debía crear una historia para el
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animalito que les había tocado utilizando el
estímulo de los Story cubes en el orden que el
equipo decidiera.

Los monitores se aseguran en todo
momento que cada cubo se utiliza y que la
historia se completa siguiendo las directrices
estipuladas al principio del taller. Para ello
colocan cada uno de los 6 cubos en la parte de la
narración en la que se hace mención a la
acción, personaje, símbolo, emoticono, etc.

Cuando todos los equipos han terminado, los monitores pasan por cada grupo con una bolsa
que contiene otros Story Cubes de los que tenemos que coger 6. Con ellos debemos completar la
historia hasta que  los seis estén mencionados. Una vez más los monitores se cercioran de que
todos los cubos se han usado y proporcionar feedback sobre el trabajo realizado como equipo, el
proceso de realización de la tarea, la organización del equipo, etc.

El siguiente paso del taller consiste en “puntuar/evaluar” las tareas. Para ello utilizan una
tabla en la que se incluyen los criterios que se tienen en cuenta (número de cubos utilizados,
creatividad, tiempo utilizado y originalidad):

Como se puede observar en la foto, la tabla de valoración se divide en 3 partes, siendo las
dos primeras las que corresponden a la creación de la historia. Los criterios varían ligeramente entre
la primera y la segunda parte en las que creatividad y originalidad se sustituyen entre ellos.

El elemento sorpresa ha sido una constante en el desarrollo del taller ya que los grupos no
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saben qué actividad viene después de finalizar cada una de las partes,o bien, los monitores dan
pistas de que habrá algo más pero sin dar muchos detalles. Como ejemplo de este hecho, vemos
cómo al final de la tabla existe un criterio sin valorar y que supone una tercera parte de la actividad
pero que, hasta ese punto, ninguno de los participantes sabía de antemano su existencia. Este uso

del factor sorpresa supuso una
motivación extra ya que
permitiría obtener más puntos y
así mejorar la posición del
equipo en la tabla.
Una vez sumados los totales de
cada parte, se anuncia la
existencia de una tercera parte
que,como ya hemos

comentado,  ya figuraba en la tabla de valoración. Esta vez se trata de recrear la historia sin
palabras, sólo con mímica para que el resto de los grupos puedan adivinar el contenido de cada una
de las historias.

Los monitores permiten que cada equipo utilice el espacio como mejor convenga a cada
grupo, así como el uso de objetos y mobiliario existente en el aula que se lleva a cabo la tarea
(plantas, mesas, sillas,
prendas de vestir sueltas
como chaquetas, etc.). Se
nos conceden unos quince
minutos para planificar la
dramatización.Una vez
transcurrido el tiempo de
preparación, cada grupo
procede a interpretar su
historia mientras los demás grupos van adivinando cada acción que se va describiendo al estilo de

las “charades” hasta que los monitores y el grupo que dramatiza están
satisfechos con el resultado.
Al finalizar la dramatización, el equipo explica aquellos detalles que no
se entendieron o resultaron confusos.
Finalizamos el taller con la valoración de cada una de las actuaciones.
En este caso los monitores asignan una puntuación a cada grupo
teniendo en cuenta factores como la claridad de la dramatización o la
flexibilidad para adaptar la historia de manera que se pudiera
comprender lo actuado.
Debido a la existencia de diferentes ritmos de aprendizajes o de uso de
la lengua, por ejemplo, la valoración  en este caso supuso que todos
los equipos resultaron ganadores equilibrando así las posibles
desigualdades que existieran entre los diferentes equipos.
A modo de “fin de fiesta” todos recibimos nuestro merecido premio y se
puede sentir la satisfacción de todos y todas, independientemente de lo
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creativos que podamos ser, la expresividad que poseamos o el nivel de inglés que se tenga.

Retomamos la formación en la sesión de la tarde con “PLANetB - Climate change effects","un
ejemplo de buenas prácticas de métodos de enseñanza creativos sobre cómo usar tecnologías
digitales (por ejemplo, digital breakout challenges (desafíos de ruptura digital)) para mejorar el
conocimiento, las habilidades y las actitudes con respecto a la conciencia ambiental y cultural, para
una educación para el medio ambiente y el desarrollo sostenible y para una mejor motivación de los
estudiantes.

Según consta en su página: “Para los jóvenes nativos digitales de hoy, Internet es el lugar
más natural para actuar. Es donde ya están, socializando con sus compañeros y explorando sus
identidades. Los jóvenes, a través de sus acciones en las redes sociales pueden animar e impactar
positivamente el comportamiento de sus pares. Con el conocimiento adecuado, los jóvenes de hoy
pueden desempeñar un papel importante en la difusión del mensaje correcto de acción climática.

Los objetivos específicos son:

❖ Programa de capacitación en servicio: permitir que los trabajadores jóvenes de primera línea
usen Digital Breakouts en sus actividades diarias y brindarles las herramientas para
desarrollar sus propios desafíos de Digital Breakout.

❖ Selección de Breakouts digitales: proporcionar una gama completa de Breakouts digitales
centrados en el cambio climático a medida para inspirar a los jóvenes a encontrar soluciones
significativas.”

El resultado final de este proyecto fundado por Erasmus+ se compone de los siguientes
elementos :

● Programa de formación en servicio:  Apto
para todos los entornos de trabajo juvenil,
destinado a permitir que los trabajadores
juveniles integren sesiones digitales en
sus actividades diarias.

● Una selección de recursos de ruptura
digital: Abordando 6 de los temas de
cambio climático más comunes, estos
recursos serán escritos, diseñados,
desarrollados y listos para usar.

● PLANETA B MOOC: Un curso masivo
abierto en línea donde se puede acceder
a todos los Breakouts digitales, junto con
recursos para ayudar a completar la selección de Breakouts digitales.

● Eventos de capacitación en servicio: Para ser entregado en todos los países socios con la
asistencia de trabajadores juveniles.

● Eventos multiplicadores: Los socios pondrán a prueba los Digital Breakouts localmente y se
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involucrarán con los jóvenes objetivo.
● Presencia en línea: Una página de Facebook del proyecto permitirá que una red de

trabajadores jóvenes de todos los países socios se comprometan entre sí en formas de
abordar el cambio climático.

Dentro del universo de Quarter Mediation  también se engloban varios proyectos de los que
esta institución es participante activo y que nos presentan en esta parte de la sesión. Se trata de los
siguientes proyectos:

❖ SEEDS: La economía circular es un enorme desafío para los países en
desarrollo y emergentes, en términos de capacidades para garantizar un
tratamiento eficiente de los residuos, la responsabilidad sobre los
comportamientos sociales. Además, lo que se puede observar en toda la
UE es la lucha de los municipios por la gestión de residuos, que no solo
tiene en cuenta la gestión de residuos municipales, sino residuos
industriales. La responsabilidad sobre esto recae en los propios emprendedores, que en la
mayoría de los casos desconocen cómo abordar el problema. La pregunta es cómo fomentar
la simbiosis y la cooperación entre municipios y emprendedores para incluir sus residuos en
esos flujos cerrados que representa la economía circular. Así, la economía circular se ha
convertido en un tema que no se puede ignorar, pero que ha sido dictado. La economía
circular impulsará la competitividad de la Unión Europea al proteger a las empresas contra la
escasez de recursos y los precios volátiles, ayudando a crear nuevas oportunidades
comerciales y formas innovadoras y más eficientes de producir y consumir (Plan de Acción
de la UE para la Economía Circular).

❖ InterSTEM: El enfoque principal del proyecto InterSTEM es el uso de
tecnologías digitales, métodos de enseñanza interdisciplinarios,
gamificación y STEM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería y Matemáticas)
para la enseñanza de materias no STEM, como Historia, Idiomas
extranjeros o Economía, en la educación obligatoria.

❖ 8 POR CIENTO: La innovación empresarial desempeña un papel
importante en el impulso de las economías de todo el mundo. Aunque
los empresarios y empresarias innovadoras proceden de entornos
diferentes, comparten rasgos, motivos y competencias comunes.
Además, se sabe que estos y estas tienen una sólida formación
académica y una experiencia laboral de entre 5 y 10 años antes de lanzar su primera
empresa. No son ni principiantes, ni novatos. Son personas innovadoras en serie que dejan
una cartera de empresa exitosas y no tan exitosas al final de su carrera. Por lo tanto, apoyar
el crecimiento de los empresarios y empresarias innovadoras a través de la EFP puede
suponer un impacto duradero.

❖ Erasmus para Jóvenes Emprendedores(EYE): Un programa de intercambios
transnacionales que ofrece a emprendedores noveles y personas que desean crear una
empresa la oportunidad de aprender de empresarios experimentados que dirigen pequeñas
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empresas en otros países participantes. El intercambio de experiencias se produce en el
marco de estancias con empresarios experimentados durante las cuales los nuevos
emprendedores podrán adquirir las habilidades necesarias para dirigir una pequeña o
mediana empresa.Los anfitriones se benefician de una nueva perspectiva sobre su negocio y
adquieren la oportunidad de cooperar con socios extranjeros o conocer nuevos mercados.

Antes de pasar a la parte práctica de la sesión de la tarde, Doña Christina Stefan imparte una
breve disertación sobre la técnica de los mapas conceptuales o “mind mapping” del que recogemos
a continuación una breve resumen proporcionado por la propia ponente:

“El mind mapping es un proceso que involucra una combinación distinta de imágenes, color y
disposición visual-espacial. El método de mapa conceptual estructura tus pensamientos usando
palabras clave que activan asociaciones en el cerebro para resaltar más ideas.”

Esta técnica metodológica debe cumplir unas NORMAS específicas:

❖ Escribe en el centro de la página una palabra clave que represente el punto de partida
de tu mapa mental, el tema que vas a explorar. La idea central puede incluir una
imagen representativa vinculada con su idea central.

❖ Agregar ramas de la palabra central a palabras, temas o tópicos relacionados.
Agregue sub-ramas a las ramas principales y así sucesivamente. No hay restricciones
con respecto a la cantidad de sucursales y sub-sucursales, por lo que puede agregar
tantos temas clave como desee.

❖ Es mejor usar una sola palabra por rama, esto te permite hacer más asociaciones que
si escribes una oración o más palabras. El uso de palabras clave permite más
conexiones en tu cerebro y te permite recordar una mayor cantidad de información.
Los investigadores descubrieron en 2002 que los estudiantes de medicina que
adoptaron los mapas mentales experimentaron un aumento del 10 % en su memoria a
largo plazo de información objetiva.

❖ Mind Mapping estimula el pensamiento de todo el cerebro. El proceso es más efectivo
si se utiliza un código de colores, ya que crea un vínculo entre los lados visual y lógico
de su cerebro y lo ayuda a crear atajos mentales. Los colores también hacen que los
resultados finales sean más atractivos en comparación con el trabajo en blanco y
negro.

❖ Agregue dibujos e imágenes a su mapa mental. Sea tan creativo como quiera,
asociando dibujos y/o fotos a sus ramas/temas/palabras.

Con estas premisas en consideración, pasamos a realizar un taller grupal que los
tutores denominaron “Cadena de pensamientos”. Se trata de un ejemplo de buenas prácticas
de creatividad en la enseñanza y el aprendizaje mediante el uso del arte, el trabajo en equipo
y el método de proyectos para una mejor integración y para una educación para el medio
ambiente y el desarrollo sostenible y para una mejor motivación de los alumnos.

La tarea consiste en crear un mapa conceptual con el medio ambiente como tema
central utilizando como referencia lo visto en la presentación del MOOC “PlanetB” que ya
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mencionamos anteriormente.
El grupo de clase se divide en subgrupos de 4 personas seleccionados a la suerte por

tarjetas de colores. Detrás de cada tarjeta, se indicaba qué tipo de material que cada grupo
podía utilizar, de tal manera que cada resultado final sería diferente y estaría influenciado por
esas limitaciones. Por ejemplo, uno de los grupos sólo podía utilizar dibujos, otro sólo texto,o,
por el contrario, otro grupo podía utilizar todos los medios disponibles: dibujos, texto y
material recortable. Cada grupo dispone en su mesa de trabajo de un folio A2, rotuladores,
pegamento, tijeras y material recortable de diferente índole, dependiendo de las restricciones
que impusiera la tarjeta elegida.

Una vez comenzado el trabajo y establecido qué contenidos se iban a incluir en cada mapa
conceptual, los grupos procedieron a realizar sus trabajos siguiendo las directrices de trabajo en
equipo y las instrucciones de los monitores. Sin embargo, cuando el trabajo estaba en progreso, se
introdujo un cambio que produjo un reajuste de ese
trabajo en equipo. Cada miembro del equipo extrajo al
azar de un saquito que el monitor traía en su mano
una ficha que representaba un rol impuesto por una
limitación: la ficha de las gafas implicaba que la
persona no podía ver lo que se hacía, sólo escuchar;
la manopla, implicaba que la persona podía utilizar una
de sus manos exclusivamente; el bocadillo de cómic
significaba que la persona no podía hablar y,
finalmente, el asterisco permitía a la persona hablar,

ver y
trabajar sin limitaciones.

Estas limitaciones introdujeron en la actividad una
cambio de paradigma a la hora de gestionar el trabajo
en grupo, ya que había que buscar soluciones para
que cada miembro del grupo pudiera participar de
acuerdo con sus habilidades temporales.

Una vez finalizado el tiempo, los trabajos se
expusieron al resto de los grupos y se explicaron
quienes habían tenido sus habilidades restringidas,

Escuela Oficial de Idiomas Los Cristianos
Tenerife, España

16



“Vivir un Idioma”   Proyecto Erasmus + 2019-1-ES01-KA104-062762

cómo se había solventado esa limitación y qué dinámicas había impuesto ese cambio a mitad del
proceso de creación.

Como denominador común, podemos decir que el hecho de imponer unas limitaciones físicas
hizo que nos diéramos cuenta de lo que supone para personas con discapacidad o necesidades
educativas especiales el realizar tareas que consideramos cotidianas y la importancia de que se
suplan esas carencias  distribuyendo el trabajo de una manera más efectiva. Una actividad muy
recomendable para crear conciencia de lo que significa la verdadera inclusión.

Día 4: El museo en el sistema educativo. Cazatesoros como actividad educativa.

La acción formativa del día 6 de julio, nos lleva al Drents Museum en el que nos acoge uno
de los miembros del equipo pedagógico del museo.  Las actividades educativas en el Museo Drents
son un ejemplo de buenas prácticas de creatividad en la enseñanza y el aprendizaje mediante el
uso de EduLARP (Live Action Role Playing), método educativo que mezcla narración de cuentos,

juegos, trabajo en equipo, métodos no formales de
enseñanza y método de proyectos en educación para una
educación para el medio ambiente y el desarrollo sostenible
y para una mejor motivación de los estudiantes.
La primera parte de la sesión, se nos explica la misión
pedagógica del
museo y su
conexión con los
centros educativos
de la zona. La

actividad que vamos a desarrollar en el taller posterior a la
charla, es un ejemplo de cómo el alumnado que acude al
museo se enfrenta a una serie de retos en forma de
proyecto, asumiendo el rol de los personajes que participan
en la historia, tomando decisiones que tendrán unas
consecuencias determinadas. Todo ello va destinado a implementar lo aprendido en el centro
educativo en un entorno no formal.

El taller que nos ayuda a comprender el desarrollo del EduLARP se titula “The Mystery of the
Bog” (El misterio del pantano). Esta actividad pone a los y las participantes en el rol de miembros de
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una tribu neerlandesa en la época del imperio romano. Después de la visualización de cada vídeo
que compone el taller se van sucediendo distintas mini actividades que permiten crear la sensación
de estar viviendo la historia como sus verdaderos protagonistas.

Por ejemplo, el grupo se subdivide en diferentes
grupos dependiendo de su actividad económica. A
esos grupos se les va planteando situaciones en las
que tienen que tomar decisiones en pequeños grupos
y luego en asamblea. Es en la asamblea que se toma
una decisión final, una vez cada grupo haya expuesto
sus propuestas y las razones para las mismas.

El resultado final de toda esta interacción nos
lleva a resolver el mencionado misterio y ayuda a
comprender el proceso histórico de la zona, así como
la importancia del hallazgo arqueológico que supuso el
descubrimiento de la joven de Yde, joya del
departamento de arqueología del museo.

Para completar la vista al Drents Museum, nos trasladamos a otra sección del mismo que se
convierte en una experiencia táctil (hands-on). Se trata de la exhibición “The Largest Doll’s House in
the Netherlands” (La casa de muñecas más grande de los Países Bajos). La Casa de Muñecas te
transporta a la Drenthe del siglo XVIII. La visita a esta casa es un descubrimiento histórico de esa
sociedad  tal y como era hace 250 años. La visita permite tocar, oír, oler,... Es una experiencia
sensorial que nos transporta en el tiempo y que, en ocasiones, entabla un diálogo con los
personajes de la época a través de vídeos interactivos que se activan al entrar en cada habitación.
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Después de la intensa actividad de la mañana, volvemos a nuestra sala de conferencias para
comenzar la segunda parte del cuarto día del curso. En esta ocasión la formación giró en torno al
uso de la “caza del tesoro” (Treasure hunting) como actividad formativa tanto formal como no formal.
Reproducimos a continuación las notas entregadas por la monitora del curso.

Los objetivos que se pretenden alcanzar con este tipo de acciones son :

❖ desarrollar competencias y habilidades docentes para profesores de diferentes materias
mediante el uso de métodos no formales de enseñanza y aprendizaje basados en las bellas
artes, la naturaleza, las tecnologías digitales y las actividades al aire libre

❖ motivar a los estudiantes adultos y mejorar sus soft skills (habilidades blandas)
❖ construir espíritu de equipo y espíritu de competencia
❖ desarrollar la creatividad y el espíritu de aventura
❖ desarrollar habilidades de observación, comunicación, liderazgo y organización

Las especificaciones que se deben tener en cuenta a la hora de diseñar una de estas tareas
son:
❖ Grupos objeto:

➢ profesores, formadores, directores, inspectores escolares, tomadores de decisiones en
el campo de la educación,consejeros, coordinadores de proyectos, representantes de
formación, departamentos de universidades y empresas

❖ Número de participantes:
➢ cualquier número de personas, divididas en grupos de 3 o 4

❖ Tipo de actividad:
➢ taller práctico al aire libre

❖ Duración de la actividad:
➢ 2 horas (promedio)

❖ Métodos:
➢ aprender haciendo
➢ método práctico
➢ método de proyecto
➢ actividades al aire libre
➢ orientación turística
➢ asignación real en una situación de la vida real
➢ trabajo en equipo

Finalmente,como ejemplo de diseño de una actividad de cazatesoros tipo, se nos proporciona
una descripción detallada de cada uno de los pasos que se deben seguir para que la actividad
resulte exitosa en su vertiente formativa:

❖ Paso 1: Investigación en el campo para identificar algunos lugares de interés tales
como: edificios antiguos, estatuas, parques, pinturas, iglesias, etc.

❖ Paso 2: Creación de representaciones artísticas (por ejemplo, dibujos, pinturas) de los
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lugares de interés identificados en el paso 1.
❖ Paso 3: Adaptación del mapa de la zona elegida marcando los lugares más

interesantes a visitar.
❖ Paso 4: Organización de un viaje al aire libre para identificar los lugares de interés

representados en los dibujos.
❖ Paso 5: Los participantes se dividen en grupos y cada grupo recibe un mapa del área y

un conjunto de dibujos necesarios para la actividad de búsqueda del tesoro.
❖ Paso 6: Cada grupo identifica los elementos de las imágenes con los reales, hace

fotos (autofotos grupales) de los elementos reales y los posiciona en el mapa.
❖ Paso 7: Los participantes comparten sus hallazgos con sus colegas/compañeros (por

ejemplo, redes sociales, intranet, proyectos).
❖ Paso 8: Los formadores concluyen la actividad.

Una vez concluida la charla
formativa, pasamos a realizar nuestra
propia búsqueda interdisciplinaria al
aire libre en Assen, diseñada por
nuestros monitores como ejemplo de
buenas prácticas de formas creativas
de utilizar las actividades al aire libre,
el arte, las tecnologías digitales, el
trabajo en equipo, los métodos no
formales, el método de proyectos y el
aprendizaje entre pares de manera
interdisciplinaria, para una educación
para el medio ambiente y el desarrollo
sostenible y para una mejor

motivación de los alumnos.

En grupos de cuatro, seleccionados aleatoriamente
al elegir una cartulina de un color determinado ( rojo,
amarillo, verde o violeta), los y las componentes de cada
grupo se ponene en marcha a realizar la actividad por el
centro histórico de la ciudad de Assen. El tiempo que
disponemos para hacerlo es de una hora y se insiste
mucho en la importancia en trabajar en equipo y la
organización anticipada de la búsqueda que permita
maximizar el tiempo en la calle.

La tarea consistía en encontrar los diferentes elementos que se encontraban dibujados en la
ficha de la tarea (fachadas de edificios emblemáticos, monumentos e incluso fauna local). Para ello
disponíamos de un mapa de la ciudad en el que se había marcado el recorrido que debíamos
seguir, pero sin indicaciones de cómo realizar el recorrido. La intención de marcar los límites de la
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zona en la que se iba a realizar la tarea era, básicamente, que nadie se desplazar más allá de los
confines del centro de la ciudad y se pudiera perder o retrasar a la hora de regresar a la sala de
conferencias. Cada vez que el equipo encontraba una de los elementos propuestos debían sacar
una foto en la que se vieran todos los miembros y la tarjeta con el color del grupo. Además
debíamos marcar la localización en el mapa que luego sería comprobada a nuestro regreso. Con las
pruebas fotográficas y las indicaciones en el mapa, el monitor de la actividad comprobó el grado de
consecución de la tarea y valoró muy positivamente la participación de todos los grupos, incluso
aquellos que no lograron completar la tarea.

Finalizamos la jornada con la
proyección de un  documental sobre Assen
“Cities by heart - Assen”, ejemplo de buenas
prácticas sobre cómo ofrecer una educación
significativa al aire libre de forma virtual para
una educación para el medio ambiente y el
desarrollo sostenible y para una mejor
motivación de los alumnos. Este documental
refleja los resultados de experiencias
similares a las detalladas en el párrafo
anterior y nos muestra el lado positivo de
este tipo de actividades. Un reportaje muy

emotivo y lleno de buenas vibraciones que demuestran lo motivadoras que este tipo de actividades
pueden resultar.
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Día 5: Visita a “De Wachter”

Para el día 7 de julio, la organización de Quarter Mediation, nos tenía preparada una visita al
molino de viento “De Wachter” en Zuidlaren, provincia de Drenthe de la que es capital Assen.
Esta visita tiene como objeto mostrarnos un ejemplo de buenas prácticas sobre métodos creativos

de enseñanza utilizando un enfoque práctico, aprendizaje
entre pares, actividades no formales y métodos
interdisciplinarios en un molino de viento para una educación
para el medio ambiente y el desarrollo sostenible y para una
mejor motivación del alumno.
También incluye esta excursión una visita al museo contiguo
del mismo nombre (ambos
forman parte de un
complejo monumental que
lleva en funcionamiento
varias décadas). Esta

experiencia sirve de ejemplo de buenas prácticas de talleres
creativos tradicionales (por ejemplo, relacionados con la
música, el arte y la tecnología) mediante el uso de un

enfoque práctico, aprendizaje no formal y
formal, para una educación para el
medio ambiente y el desarrollo sostenible
y para una mejor motivación de los
alumnos.
Ambas vistas resultaron muy
interesantes desde el punto de vista formativo. La posibilidad de contar
con el testimonio de uno de los miembros de la asociación que se
encarga del mantenimiento y la difusión de la historia del molino en
particular y de la zona en general, resulta motivadora a la par que
entretenida y educativa.
Quienes visiten ambas instituciones podrán vivir
de primera mano cómo funciona un molino de

viento con todo su engranaje, su historia, la tienda de comestibles que existe
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en su interior y cómo se gestionaban ambos. Además pudimos experimentar cómo se produce el
aceite de linaza y seguir todo el proceso “in situ”.

Por otra parte, el museo nos proporcionó una inmersión en la historia de la zona a través de
objetos cotidianos que los miembros de la asociación para conservación del molino se han
encargado de recolectar, y en muchas ocasiones, restaurar para luego exhibirlos en el museo. Las
instalaciones del museo, además de la sala de exposición, incluye entre otras, una panadería, un
taller de reparaciones o una carpintería en las que se ofrece la posibilidad de realizar prácticas
profesionales a aquellas personas que deseen aprender un oficio. Un ejemplo que nos gustó mucho
fue la producción de zuecos de madera y su historia.

Debemos destacar de este complejo, declarado monumento nacional en los años cincuenta
del siglo pasado, es un ejemplo único de
museo que nos permite conocer la historia
de las gente llana de los Países Bajos  a
través de los objetos y actividades manuales
desarrolladas por el equipo de voluntarios
encargados de mantener vivo el molino y las
actividades a él asociados.

Por la tarde tuvo lugar la sesión de evaluación de quienes realizaban la versión de cinco días
de curso. Lo que permitió al resto del grupo tener unas horas extra para completar sus
fotoreportajes y realizar alguna visita a otros lugares de la zona.

Escuela Oficial de Idiomas Los Cristianos
Tenerife, España

23



“Vivir un Idioma”   Proyecto Erasmus + 2019-1-ES01-KA104-062762

Día 6: InterSTEM “The Dutch Miracle” y visita al Drenthe College

Comenzamos la sesión de la mañana del día 8 de julio con una actividad interactiva
desarrollada por el equipo de  Quarter Mediation en forma de juego educativo lnterSTEM titulada "El
milagro holandés" (The Dutch Miracle). Esta actividad se nos muestra como ejemplo de buenas
prácticas del uso interdisciplinar de las Ciencias,
la Tecnología, la Ingeniería y las Matemáticas
(STEM) para la enseñanza de materias no STEM
(CTIM en español) en la educación obligatoria de
forma creativa, con el apoyo de tecnologías
digitales, storytelling, técnicas de gamificación,
trabajo en equipo, método de proyectos y
aprendizaje entre pares, para una mejor
motivación de los estudiantes.

Según se recoge en la página del proyecto:
El foco principal del proyecto InterSTEM es

el uso de tecnologías digitales, métodos de
enseñanza interdisciplinarios, gamificación y
STEM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería y Matemáticas) para la enseñanza de materias no STEM,
como Historia, Lenguas Extranjeras o Economía, en la educación obligatoria.

❖ Objetivos:
➢ desarrollar estrategias didácticas innovadoras y recursos creativos para la

enseñanza y el aprendizaje de materias no STEM (CTIM) de forma más
motivadora en la educación obligatoria;

➢ sensibilizar a los educadores sobre las ventajas de utilizar métodos de
enseñanza interdisciplinarios combinados, narración de cuentos y STEM en la
enseñanza de materias no STEM en la educación obligatoria;

➢ capacitar a los profesores que no son STEM con las habilidades blandas
necesarias para apoyar el aprendizaje autorregulado, la competencia digital y la
autonomía en el aprendizaje de los estudiantes para que el estudiante tenga
una mayor motivación de aprendizaje y pueda liderar su propio proceso de
aprendizaje y elegir el camino de alcanzar los objetivos de aprendizaje
requeridos por el currículo.

❖ Grupos destinatarios:

➢ docentes no STEM involucrados en la educación obligatoria;
➢ profesores de todas las materias y personal docente;
➢ alumnos que cursan la educación obligatoria.

Como resultado de este proyecto de una asociación estratégica de cinco instituciones
independientes de Francia, Países Bajos,  Rumanía, Grecia y España (todas ellas enfocadas en el
desarrollo de metodologías educativas no formales de aplicación en cualquier contexto formativo)
surgen varias propuestas de gamificación, siendo una de ellas el juego formativo  “El milagro
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holandés”. Para este juego se utiliza la herramienta
interactiva Genially que  se ha convertido en un “must”
a la hora de elaborar contenidos visuales de gran
alcance.

El juego/presentación que tenemos la
oportunidad de descubrir combina varias disciplinas
que en el ámbito educativo actual se encuentran
separadas en asignaturas independientes sin mayor
conexión que la que establezca el currículo educativo.
Sin embargo, con esta creación InterStem, las
personas que participan deben utilizar los
conocimientos de varias disciplinas para resolver las
tareas que se le proponen. No se trata de un juego exclusivamente histórico, hay que calcular,
observar o buscar información, por ejemplo. Cada tarea, una vez resuelta, propone un feedback que
permite consolidar las habilidades trabajadas y los contenidos aprendidos de una manera
interdisciplinar, más acorde con las nuevas tendencias pedagógicas que se están imponiendo en el
mundo educativo contemporáneo.

Finalizamos esta parte de la formación con una breve charla sobre el uso de Genially y sus
ventajas como herramienta de creación de contenidos visuales interactivos.

En la sesión de la tarde, nos trasladamos al Drenthe
College. Una institución pionera con itinerario de estudios
profesionales que combina la escuela y las prácticas,
denominados  "programa de prácticas profesionales". El
alumnado de este centro acude el 80 por ciento del tiempo
al centro, y el otro 20 por ciento lo realizan en prácticas de
empresa. El itinerario formativo de formación profesional
(BBL) es una combinación de trabajo y escuela: cuatro días
de trabajo (a menudo remunerado) y dos medios días en el
centro educativo.
Cada curso consta de tres partes: una parte básica

general, una parte de perfil específica de su curso y una parte optativa. Es el propio alumnado quien
elige si se centra en su preparación para el mercado laboral o si quiere pasar a un nivel educativo
superior. Durante el curso, sigue una gran cantidad de cursos de
orientación profesional y una serie de cursos generales. De esta
manera se garantiza formación en holandés, inglés y matemáticas.

El Drenthe College tiene departamentos de aprendizaje fuera
de la sede principal en
cooperación con varias empresas

y organizaciones. El alumnado
recibe formación teórica y trabajo
práctico en la ubicación de la
empresa/organización. En el lugar de trabajo adquieren
experiencia práctica bajo la supervisión de los tutores de la
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institución. Un ejemplo de ello es el taller de prácticas del que disponen en el circuito de GP de
Assen, en el que se realizan prácticas en el terreno de la
mecánica de alta competición.

Las instalaciones cuentan, no sólo con aulas de
formación, sino también con toda una serie de aulas
prácticas en las que se imparten materias prácticas de
enfermería o puericultura, cocina, restauración, etc.
Incluso, en la recepción,pudimos encontrar alumnado
que se encontraba haciendo las prácticas de  un ciclo de
seguridad y control de accesos.

Día 7: Evaluación y presentación de foto reportajes.

Llegamos a la última sesión del curso en la que se procede a la evaluación del curso. Para
ello la institución organizadora nos presenta una encuesta elaborada con Socrative en la que

se plantean varias preguntas sobre la formación
obtenida, las cantidades realizadas, la institución
organizadora y la sede del curso.
Finalmente, como broche a la semana de formación,
cada

participante presentó su fotoreportaje. Esta
última actividad resultó muy emotiva y
gratificante.
Al finalizar la presentación, Doña Christina

Stefan hizo entrega del certificado de asistencia a
cada uno de los participantes de la opción de siete
días.
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Otras actividades fuera de programa

A parte de las actividades descritas en los apartados anteriores. La organización temporal del
curso permitió que pudiéramos realizar varias excursiones a otras ciudades del entorno. Como por
ejemplo, Groningen y Zwolle, dos ciudades universitarias con gran valor histórico; además de la
capital de los Países Bajos, Amsterdam.

Groningen
En la capital de la provincia de

Groninga, pudimos realizar una breve
vista de una horas en las que pudimos
recorrer sus calles, visitar su plaza
mayor (Grote Markt) y acceder a
varias atracciones como Prisentuin
(jardín del príncipe). Un jardín
amurallado se encuentra detrás del
hotel Prinsenhof. Con el paso de los
años el jardín se fue deteriorando, y no
fue hasta el siglo XX cuando se diseñó
el jardín actual utilizando dibujos

antiguos. El jardín de rosas, el jardín de hierbas y los magníficos corredores
de follaje brindan una maravillosa idea de cómo los príncipes pasarían una
tarde bajo el sol.

También pudimos realizar una visita al Forum Groningen, una
moderna edificación muy peculiar ya que consta de dos 'torres', una oeste y
una este, que están conectadas por escaleras mecánicas que atraviesan el
edificio. Ambas torres tienen áreas cerradas y abiertas. En las zonas
cerradas encontrarás las salas de exposiciones, las salas de cine, la sala
polivalente y Storyworld. Las áreas abiertas a ambos lados del atrio son de
libre acceso.

Para quienes no tienen mucho tiempo, como fue nuestro caso, la
vista desde la terraza situada en la azotea del edificio podemos contemplar
la mejor vista de la ciudad que abarca todos los puntos cardinales.
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Zwolle

La excursión a esta histórica ciudad del este de los Países
Bajos, nos llevó primeramente al Gymnasium Celeanum, un
centro de secundaria con una larga historia en la educación de las
futuras generaciones de la región. Esta visita se produjo gracias al
contacto que los compañeros del IES Leopoldo Querol tienen con
una de las docentes del Gymnasium Celeanum, centro con el que
tienen una asociación estratégica Erasmus+ desde hace varios

años.
Tuvimos la

oportunidad de
pasear por sus pasillos y aprender cómo funciona un
centro de educación secundaria, así como el sistema
educativo neerlandés en general. El centro dispone de
dos sedes, debido al crecimiento del número de
estudiantes
matriculados en los
últimos años. Nos
llama la atención la
atención que se
muestra a la

enseñanza de la cultura clásica, posiblemente debido a la larga
historia de la ciudad fundada en el año 800
DC. Se trata de uno de los centros con
más prestigio de los Países Bajos, algo
que llevan con bastante humildad y orgullo.

En el centro de Zwolle
pudimos dar un pequeño paseo
por las calles de esta ciudad
con mucho encanto llena de
estudiantes universitarios que le
dan un aire alegre, dinámico y
entusiasta. De sus edificios y
monumentos se desprenden

años de historia y
evolución.
Debemos mencionar,
como monumentos de
obligada visita el
Sassenpoort (una de las
antiguas puertas de la
ciudad),  la
Mosterdmakerstoren
(edificio donde se hacía

mostaza), el Peperhus, o torre de Nuestra señora de la
Ascensión.
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Amsterdam

De la capital de los Países Bajos no necesitamos decir mucho ya que es uno de los destinos
turísticos más conocidos fuera y dentro de Europa. Por falta de
tiempo, la visita a esta encantadora ciudad se limitó a deambular
por sus famosos canales,sus calles, parques y plazas, la visita al
museo MOCO (imposible conseguir entradas para otros museos)
y una visita guiada en barco por los canales de la ciudad. Esta
última actividad es muy recomendable ya que permite realizar un

recorrido rápido por los rincones
más pintorescos de Amsterdam.
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Assen

Dejamos la ciudad anfitriona en último lugar para darle la
relevancia que se merece al ser la que nos ha acogido tan
amablemente durante siete días intensos. Unos días en los que,
no sólo nos formamos como profesionales de la educación, sino
que además logramos entablar lazos de unión con el resto de
participantes. Una experiencia inolvidable que se hizo más
interesante por cada uno y cada una de los y las participantes de
esta formación.

La ciudad de Assen es la capital de la provincia de Drente
y sede del Circuito de Assen. En él se corre el Gran Premio de
los Países Bajos de Motociclismo y al Circuito de Assen se le
considera "La Catedral del Motociclismo".

Como ya se ha nombrado a lo largo de este informe, esta
tranquila ciudad tiene bastantes sitios de interés que merecen
una visita y grandes espacios al aire libre para quienes gusten de la naturaleza y el deporte.
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Conclusiones

Métodos creativos de enseñanza para una mejor integración de los aprendientes
de contextos sociales y culturales diferentes, incluyendo los migrantes ha sido una
experiencia formativa interesante y enriquecedora. Las actividades realizadas, las
experiencias que la institución organizadora ha compartido durante los siete días de
formación han respondido a las expectativas que tenía cuando realicé la inscripción para el

mismo.
Si bien la formación impartida
resultaba conocida, existiría
siempre un punto de novedad en
la manera que se transmitía o
bien se desarrollaba. Quiero
resaltar los dos talleres que
realizamos sobre cuentacuentos y
mapas conceptuales. Estas dos
actividades son el ejemplo de
visión renovada de acciones
formativas utilizadas mil veces,
pero que los tutores del curso
lograron transformar realizando

pequeños añadidos que aumentaban el interés y la motivación de los y las participantes.
Como ejemplo del resultado positivo de esta participación, debemos mencionar el caso

de nuestra compañera de Croacia que, una vez finalizada la tarea de “chain of thoughts”,
comentó como ese ejercicio le ayudó a reflexionar sobre cómo  atender las necesidades de
una de sus alumnas con
discapacidad visual y
cómo llevar a cabo
actividades de
concienciación del resto
del grupo para que
comprendan la
importancia de la
empatía hacia los demás y
de la integración de
todas las personas con
dificultades de cualquier
tipo. Esta reflexión
también me ayudó a mi a
articular esa misma preocupación hacia el alumnado que, por diferentes motivos, no pueden
seguir el ritmo de las clases.

El uso del museo como actividad de formación es algo muy común y un recurso muy
poco utilizado. Es impresionante la labor que hacen los que pudimos visitar y sus equipos
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educativos. Las experiencias fueron muy positivas y pusieron de relieve la importancia de
utilizar los sentidos en el aprendizaje como elemento que ayuda a fijar el conocimiento.

Antes de finalizar, quiero agradecer a Quarter Mediation su labor de formación y la
gestión impecable del proceso de inscripción. Por parte de los compañeros y compañeras del
curso, sólo puedo decir que a pesar de lo alejados que estamos geográficamente, me sentí
parte de un grupo desde el momento que empezamos la formación. Este tipo de actividades
crea lazos con los que podremos continuar  otros proyectos futuros.

En cuanto a la relevancia de la formación con el proyecto “Vivir un idioma”, quiero
destacar la importancia que tiene el aprender un idioma en la integración de las personas que
viven o visitan un lugar y la importancia de transmitir esos valores a los estudiantes que
tenemos en nuestras aulas.

Cerramos el informe con el enlace a la presentación del fotorreportaje final del curso
que se encuentra alojado en nuestra página web del proyecto:

https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/proyecto/38011169-0001/?p=2022
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