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n la Biblioteca Infantil Lupi-

ni, el aprendizaje florece en-
tre libros, historias y juegos que
encienden la imaginacién. Cada
tarde, el espacio se llena de voces
curiosas, lecturas compartidas y
manos que crean.

En este entorno dindmico y parti-
cipativo, los principios de STEAM
se viven de manera natural.

Ma3s que ensefar ciencia o tecno-
logia de forma explicita, el pro-
posito es despertar la curiosidad,
la observacion, la creatividad y la
reflexion a través de experiencias
que nacen de la lectura y se ex-
panden hacia distintas formas de
exploracion.

Cada cuento leido, cada dibujo o
experimento espontdneo, cada
juego compartido fortalecen en
los nifios habilidades cognitivas,
sociales y emocionales que los
preparan para aprender durante
toda la vida. Cada tarde en Lupini

inicia con un momento de lectura
silenciosa, en el que cada nifio o
nifa elige un libro segin su inte-
rés. Este sencillo acto de selecciéon
y concentracién es el primer paso
hacia el pensamiento cientifico:
observar, formular hipétesis, ex-
plorar y descubrir.

La lectura individual fortalece
la comprension, la atencién y la
autonomia, al tiempo que des-
pierta la curiosidad natural por
entender el mundo. Después de
este momento, los estudiantes de
la universidad -pasantes del pro-
yecto- leen dos cuentos al grupo,
dando paso a un espacio de con-
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versacion, en el que los nifios re-
flexionan, opinan, preguntan y
debaten.

Este intercambio no solo fortalece
la comprension lectora y la expre-
sioén oral, sino que fomenta habi-
lidades esenciales para el apren-
dizaje STEAM: analizar, conectar
ideas y construir conocimiento en
conjunto.

Un cuento sobre el mar puede
convertirse en una conversacion
sobre los ecosistemas, uno sobre
inventos puede inspirar ideas de
diseno, y una historia sobre ani-
males puede abrir preguntas so-
bre ciencia o ética ambiental.

Tras la lectura y el didlogo, las
ideas toman forma con las manos.
Las actividades manuales que se
realizan después de los cuentos
invitan a los nifios a plasmar lo
que comprendieron y sintieron a
través del arte. Cada dia, las mesas
se llenan de materiales sencillos -
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papel, cartén, pintura, plastilina-
que se transforman en represen-
taciones creativas de las historias
leidas.

Esta parte del proceso fortalece la
motricidad fina, la imaginacién y
la capacidad de transformar una
idea abstracta en una creacién
tangible.

Ademds, se integra la nocién de
que el arte y la ciencia no son
mundos separados: ambas re-
quieren observacion, experimen-
tacion y expresion.

Un nifio que dibuja las fases de la
luna o construye su propio pla-
neta en plastilina estéd aprendien-
do con la misma curiosidad que
mueve a un cientifico o a un ar-
tista. El aprendizaje en Lupini no
se detiene ahfi; el cuerpo también
tiene un papel protagénico. Cada

Los estudiantes de la universidad —pasantes del
proyecto- leen dos cuentos al grupo, dando paso
a un espacio de conversacion, en el que los nifios
reflexionan, opinan, preguntan y debaten.

sesidn termina con una actividad
dindmica o un juego cooperativo
que promueve el movimiento, la
coordinacién y la socializacion.

Estas dindmicas, ademds de ser
un momento de diversién, re-
fuerzan el trabajo en equipo, la
empatia y la autoconfianza.

Desde la perspectiva STEAM, el
juego fisico también puede con-
vertirse en una experiencia de
aprendizaje: un reto de equilibrio
permite explorar conceptos de
gravedad; una competencia de

En Lupini, STEAM no es una
metodologia impuesta, sino

una forma de descubrir el
mundo.
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construccion con bloques fomen-
ta la nocién de diseio y estructu-
ra; una dindmica de cooperacion
ensefla sobre organizacién y es-
trategia.

En Lupini, STEAM no es una me-
todologia impuesta, sino una for-
ma de descubrir el mundo.

La lectura se convierte en el pun-
to de partida para explorar, crear
y pensar; el arte y el movimiento,
en herramientas para compren-
der y expresar lo aprendido.

Asi, cada libro elegido, cada idea
dibujada y cada juego cooperati-
vo reflejan un proceso profundo
de aprendizaje en el que la curio-
sidad, la imaginacién y el pensa-
miento critico se entrelazan para
formar mentes que aprenden con
asombro y disfrute.




