UNIVERSIDAD DEL VALLE DE GUATEMALA
FACULTAD DE EDUCACION

1966

AVAISYIAINN
GUATEMALA

DEL vaLLE D®

Excelencia que trasciende

DEIVALLE

GRUPO EDUCATIVO

Diseiio de una guia de estrategias de ensefianza utilizando el método
Tinkering para promover el aprendizaje en primero primaria.

Trabajo de graduacion presentado por Kimberly Dayane Rojas Catalan para
optar el grado académico de Licenciada en Educacion.

Guatemala,
2020






UNIVERSIDAD DEL VALLE DE GUATEMALA
FACULTAD DE EDUCACION

1966

AVAISYIAINN
GUATEMALA

DEL vaLLE D®

Excelencia que trasciende

DEIVALLE

GRUPO EDUCATIVO

Diseiio de una guia de estrategias de ensefianza utilizando el método
Tinkering para promover el aprendizaje en primero primaria.

Trabajo de graduacion presentado por Kimberly Dayane Rojas Catalan para
optar el grado académico de Licenciada en Educacion.

Guatemala,
2020



Vo. Bo. Asesor (f)

Tribunal Examinador

Asesor: ()

Lic. Ceci & Garcia Ramirez

Revisor: (f) \

Dra. Rocio\Olivcr Lopez

Revisor: () %

L]

Lic. César Francisco Yuméan Gonzilez

Fecha de aprobacion del examen de graduacion.

Guatemala, 30 de noviembre de 2020.



Prefacio

A Dios:
Por guiarme y ser fortaleza en todo momento y por permitirme consolidar este suefio tan

anhelado, porque s¢ que su amor me rodeo en todo momento.

A mi familia:
Por ser una columna de apoyo durante todo el proceso de estudio, por apoyarme y ser
pacientes en mi proceso de aprendizaje; a mi esposo Jonnie Welford quien cada afio me

animo para tomar aliento y seguir adelante en cada reto.

A mi querida asesora Licenciada Cecilia Garcia:
Gracias por ser quien me apoyo durante todo el proceso como asesora en la Modalidad de
Trabajo Profesional, por su paciencia, guia y por creer en mi; fue un privilegio contar con

Su asesoria.

A The Tinkering Studio:
El estudio de Tinkering, de San Francisco California, principalmente a Luigi Anzivino,
Lider de programas de desarrollo, por la entrevista brindada, fue parte fundamental para

este proceso de investigacion y creacion de la guia de estrategias.

Al Centro Educativo Mi Especial Tesoro:
Por su disponibilidad y entrevistas bridadas de las docentes de primero primaria,
principalmente a la directora Vanessa Lopez, por estar dispuesta y anhelar mejores

herramientas para la institucion.



A la Universidad del Valle de Guatemala:

Por ser mi alma mater, durante los anos de estudio aprendi de una forma significativa de
cada catedratico y curso, especialmente a Dra. Rocio Oliver por su apoyo durante la
licenciatura, permitiendo adquirir conocimientos innovadores y de alta calidad, logrando
llevar a cabo esta investigacion que beneficiard a nifilos para mejorar su proceso de

aprendizaje.

A los expertos de esta investigacion:

MA. Regina de Paz, MA. Ed. Analucia Tejada, por formar parte de este proceso, brindando
informacion oportuna para la construccion del producto en el trabajo de modelo profesional
para validar el producto que serd de beneficio para los educadores del Centro Educativo

CEMET.

Vi



Indice general

PIETACIO 1.ttt sttt et v
INAICE GENEIAL.......oeeeeeeeeeee e, vii
TNAICE e FIGUIAS ...t X
INICE d@ tADIAS .......eoveeeeee e Xii
RESUIMEI. ...ttt sttt st b et sb et e e st e bt et e saeenas Xiii
AADSEIACE ...ttt ettt b e et sh et ettt enees Xiv
L INEOAUCCION ..ottt sttt ettt s 1
A.  Descripcion general de 1a investigacion...........ceeeveeeieeniieiieeniienieeiee e 2

B. Diagnostico de necesidades y planteamiento del problema..............ccccccueeenieen. 2

C. JUSHIFICACTION ..t 4

II. MATCO TEOTICO «.eeuveentieniieiietteteeit ettt ettt sttt ettt et sb et et sae et entesaeenas 7
A, Marco conteXtUAL.......cc.oiiiriiiiiiiiiiee e 7

B. MaArcO CONCEPTUAL.....eiuiieiieiiieiie ettt et ettt e ebee e 17

C. MaArCO PEAAZOZICO ...ccuvieuiieeiiieieeeie ettt ettt ettt et e e et e e et e saaeeseesenas 36

D.  Marco de referencCia ........coeevuirierieniiiierteeete e e 45

I, Marco MetOdOIOZICO .....oevvieeuiieiieeiiieiie ettt ettt ettt 57
A, Alcances y lIMItACIONES ......ccueieivierireiieniieeiieniie et esite et seeeereeaee e eseeeneeenne 57

B. ODJETIVOS ..enveeiiieiieeiie et e eite et et e et esteeebe e steesbeessaeeabeeseessseeseesnseeseesssesnseens 58

C. Enfoque de 1a iINVeStiZaCiOn ........ccueevvieriieiiieeiieiee et 59

vii



D. Tip0 de INVESTIZACION .....veeneieeiiieiieeiieeiie ettt et ettt et eaeessbeeneeas 59
E. Sujetos de la investigacion, poblacion, muestra y unidad de anélisis............. 60
F. Supuestos de 1a INVEStIZACION ......ocoueeeiiiiiieiieie et 60
G.  Definicion operacional y descriptivas de las variables de investigacion........ 60
H. Instrumentos para la recoleccion de datos ..........cccceeeeiierieeiiienieeiiieiecieeee 62

L Procedimiento de construccion de la propuesta..........ccceeeveevieeieeniiencieenneennn. 62

J. Técnica de validacion..........coeevuiriiriiiiiiieseceee e 65
Ko ValidacCion ....co.eiiiiiiiiiiiieicieceeee e 65
IV.  Andlisis de reSultados........oooueriiriiiiniiieeieee e 67
A.  Resultados de entrevistas para disefio de 1a guia .........cceevieeciiiriiiiieniennne, 67
Validacion de disefio de guia de estrategias utilizando método Tinkering.....74

V. Discusion de reSultados .........c.oceeriiriiniiiiniinieieceseee e 78
VI CONCIUSIONES ....eonvieitiiiiiiieieeiesi ettt sttt st e ne s 79
VII.  ReCOMENAACIONES.....ccueiriiiiiriiiiieieeite sttt ettt 82
VIII.  RETEICNCIAS . .eoviiuiieiiiiiiieeieei ettt sttt 84
DXL ADEXOS ettt 89
A.  Enlace para leer disefio de producto titulado E/ arte de enseriar imaginado Guia
para educadores, estrategias de ensefanza utilizando método Tinkering. Primero
PIIMATIA. 1ottt ettt sttt s b ettt &9
B. Mapa del MArco tEOTICO. ....ccuuieiieriieeiieriieeieeeiie et stte et et ebeeiee e et e eeee e 172

C Mapa del marco contextual ..........c.cecvieriieiiiinieiiiieie e 173
D.  Mapa del marco conceptual ..........coevieeiieiieniiiiiieiiieie e 174

E Mapa del marco pedagigiCo ........c.eecuieruieeiiieniieeiieiie ettt 175



F. Mapa del marco de referencia..........cceeeveevieeriieeiiienieeieeie e 176
G.  Mapa del marco metodolOZICO........cccuirriiiiiiiiieiieiieeie e 177

H. Consentimiento informado para entrevista con expertos del método Tinkering

Y AOCEIIERS . ... eveeneieeiiieiie ettt ettt ettt e et e st e e abe e tae e bt e e saeebeeeabeenbeeenbeenbeenabeenbeeennas 178
L. Enlaces y codigos de acceso de entrevistas por videollamada a través de
Plataforma ZoOM .. ...c..coiiiiiiiciieie e e 184
J Formato para entrevista con expertos y su transcripcion de videollamada a
L2 {1 T PPN 185
K Formato para entrevista con docentes y su transcripcion de videollamada a
L2 {1 T PPN 192

L. Consentimiento informado para expertos en Método Tinkering para validacion

A€ PIOAUCTO. ..cuieeieeiteeie ettt ettt ettt e et eeaeeeabeeaeeeabeensaesnseenne 198
M.  Validacién por expertos por medio de escala de valoracion......................... 200
N.  Recursos, materiales y herramientas............cccoeceeeveeeneeeciieniesiieenieeieeeee e 204

X



Indice de figuras

Figura 1: Mapa de ubicacion del Departamento de Chimaltenango..........cc.cceceevervencennen. 8
Figura 2: Tasa neta de cobertura por nivel educativo...........cccoeveriiiinieniniienicnicnieneeee 9
Figura 3: Desercion estudiantil............coceeveiieriiiiiniiniiieneeeeeeee e 10
Figura 4: Valores de 1a inStIitUCION........cc.eeviiiiiiiiiiiiierieeeeeeeeeee e 12

Figura 5: Foto de estudiante de CEMET trabajando en el vertedero de Chimaltenango .14

Figura 6: Instalaciones de CEMET ........ccccooiiiiiiiiiiiiiiiecceeeeeeeeee e 15
Figura 7: Estructura organizacional de CEMET ........c..ccccooiiniiiiniiniienecceee 16
Figura 8: Poblacion que integra 1a inStituCION .......c..ceoeevieriirieeiienieneeieeeiceeeeee e 16
Figura 9: Estructura para disefiar una guia didactica...........ccoeevuerieneniieniinieenieneene 18
Figura 10: Principios en TiNKETING ......coceeveriiriiiiiiiienieeierteieeeetee et 27
Figura 11: Propiedades en el desarrollo cognoscitivo en la Teoria Constructivista......... 38
Figura 12: Ejemplo de la teoria del construcCionisSmo .........c.cceceveenerrienieneenieneeniennne. 40
Figura 13: Bases fundamentales en el aprendizaje experiencial............cccoevvenieenirennnnnne. 42
Figura 14: Ubicacion The Tinkering Studio en Exploratorium..........ccccceceeveevenveniennnene. 46
Figura 15: Valores en museo EXplOratorium.........coeevervierieneeienienienieseeieeeseeie e 47
Figura 16: Trabajos que desarrolla The Tinkering Studio........c.cceceviriiviininieniienennene. 49
Figura 17: Entidades con que colabora The Tinkering Studio ........c.cceccevvevieriiniencnnnene. 52
Figura 18: Ubicacion del establecimiento ...........cccocvevervieriiniiiienienieieneecee e 54
Figura 19: Lineas de aCCION ......c..cocuiriiriiiieiieieeieeeeteee et 62

Figura 20: Codigos de la entrevista a expertos para conocer pautas sobre el disefio de una
guia de estrategias utilizando método TINKETrINg ........c.cecerieririieniininienieeseeeeee 69
Figura 21: Nube de codigos de la categoria de aprendizaje activo..........cceeeuveeveerurennnnnne. 70
Figura 22: Cédigos de la entrevista con docentes para conocer pautas sobre el disefio de

una guia de estrategias utilizando método TINKETINgG .........cccveveeveriinienienienieerieseees 73

Figura 23: Nube de cddigos de la categoria de ConstructiviSmo ...........ccceevveeveereeneennnene 74



Figura 24: Categoria de eStrUCTUIA.......cc.eeuirieriiriiriieieeieetese et

Figura 25: Categoria de cOntenidos ........cocevieriieiiiiiiriiiienieeeeseeee e

Figura 26: Categoria de disefio

xi



Indice de tablas

Tabla 1: Porcentaje de asiStencia €SCOlAr..........ccouieviieiiiiiiiiiierie e 9
Tabla 2: Division de los estudiantes por grado..........cceccueeeiieriieiiieniieiieeie e 13
Tabla 3: Momentos en la estrategia de ensefianza ............cceeeeveevieerieeniienieeniiesie e 20
Tabla 4: Elementos para clasificar estrategias de ensefanza.............ccceveeverveneeniennenne. 21
Tabla 5: Roles que se desarrollan .............occoeeieiiiiiieniiiieeeeeee e 29
Tabla 6: Area de CIENCIA. ............coeveeveeeeeeeeeeee e, 32
Tabla 7: Atelier — Area de Arte.......c.evvirieiiirierieeierteteee ettt 33
Tabla 8: Recursos, materiales y herramientas ...........ccceeeverieeiiienieeniienieeiie e 35
Tabla 9: Desarrollo intelectual SegUun PiaQet ...............c.cccveeeeeeieeeceiaiieeieeeiieaieesiee e, 38
Tabla 10: Vision y mision del museo EXploratorium ............ccocceeveeeeiiieniieniienieeniieeee, 47
Tabla 11: Filosofia y valores The Tinkering Studio ..........ccccevvieviineniienienenienecieeee, 51
Tabla 12: Variables investigacion EXPertos ..........cccceeviiiiiiniieiiieniieiiecie e 61
Tabla 13: Variables investigacion EXPertos ..........ccceeevvierieniieniieniieiieeie e 61
Tabla 14: Recursos fINanCICrOS . ........cuevuieuirieririerieieeie sttt sttt 64
Tabla 15: Especificaciones para entrevista semiestructurada con Expertos..................... 67

Tabla 16: Categorias de andlisis sobre pautas para disefiar una guia de estrategias de
ensefianza utilizando Tinkering con EXPertos .........cccevuieiiiiiiiiiieniieiiecie e 68
Tabla 17: Especificaciones para entrevista semiestructurada con educadores de Primero
PIIMATIA. ..ottt et sttt sttt et 71
Tabla 18: Categorias de andlisis sobre pautas para disefar una guia de estrategias de

ensefianza utilizando Tinkering con educadores...........cceevieriieiiieniieiieeie e 72

xii



Resumen

El siguiente trabajo de graduacion en modalidad de Trabajo profesional esta enfocado
en el disefio de una guia de estrategias utilizando el método Tinkering para promover el
aprendizaje en Primero Primaria del Centro Educativo CEMET, ubicado en el
departamento de Chimaltenango. Con la finalidad de responder a la problematica sobre la
dificultad que presentan los nifios para aprender y comprender los nuevos conocimientos,

asi como la necesidad de llevar a los alumnos a un nivel cognitivo superior.

Esta investigacion consistid en una parte teorica definiendo los conceptos sobre una guia
didactica sobre estrategias de ensefianza y método Tinkering, luego se elabor6 un producto
consistiendo en disefio y construccion de una guia que apoye de forma alternativa a los

educadores de dicho grado, constando de proyectos con el método Tinkering.

Para ello, se realizd una serie de entrevistas con expertos en el método un profesional
de la institucion The Tinkering Studio de San Francisco California y dos profesionales
guatelamtecos, asi como cuatro docentes de CEMET para conocer pautas y normas que
encaminaron la elaboracion de la guia. Asimismo, se valid6 el disefio a través de la técnica
de juicio de expertos dando como resultado que la guia actua como una herramienta

alternativa que puede servir de apoyo para los educadores.

Palabras clave: Método Tinkering — Estrategias de ensefianza — Guia didactica —

Constructivismo — Aprendizaje activo — Validacion — Atelier — Area de ciencia
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Abstract

The following graduation work in the Professional Work modality is focused on the
design of a strategy guide using the Tinkering method to promote learning in First Primary
of the CEMET Educational Centre, located in the Department of Chimaltenango. The aim
of the investigation is to respond to the problem about the difficulty that children have when
trying to learn and understand new knowledge, and in the same way to the need to take

students to a higher cognitive level.

This research consisted of a theoretical part defining the concepts of a didactic guide
about teaching strategies and Tinkering method. Following that, a product was elaborated
consisting of design and construction of a guide that alternatively supports educators of

First Primary, consisting of projects with the Tinkering method.

To do this, a series of interviews were conducted with experts in the Tinkering method;
a professional from The Tinkering Studio in San Francisco California and two Guatemalan
professionals, as well as four CEMET teachers, to learn about the guidelines and norms
that led to the development of the guide. Likewise, the design was validated by the technical
judgement of experts resulting in the guide acting as an alternative tool that can serve as

support for educators.

Keywords: Tinkering method - Teaching strategies - Didactic guide - Constructivism -

Active learning - Validation - Atelier - Science area
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I. Introduccion

Hoy en dia existen diversos métodos de ensenanza-aprendizaje para apoyar el
rendimiento académico de los estudiantes, asimismo, los docentes deben tomar un papel
importante para acompanar en todo el proceso a los alumnos y poder lograr los objetivos
planteados. Sin embargo, algunos nifios presentan dificultades académicas ya sea por factor

social, econémico o familiar.

Este es el caso de nifios que viven y trabajan con sus familias en un vertedero, en el
Departamento de Chimaltenango, Guatemala. Ellos estudian en un Centro Educativo al que
se denomina Centro Educativo Mi Especial Tesoro. La Institucion necesita de recursos
diferentes a los establecidos (los docentes imparten clases de forma tradicional, asimismo
trabajan sobre dictados y copiar del pizarron los contenidos), para impartir clases a
estudiantes que presentan dificultad para aprender y comprender los nuevos conocimientos,

asi como llevarlos a un nivel cognitivo mas alto.

Por las razones descritas en el parrafo anterior se llevé a cabo la elaboracion de un disefio
de una guia de estrategias de ensefanza utilizando el Método Tinkering (cacharreo en
espafiol) como herramienta de apoyo y alternativa para los docentes, con la guia ellos
podrén instruir a los estudiantes de un forma constructivista, donde podran utilizar recursos
o materiales reusables (botellas de plastico, carton, entre otros) para elaborar proyectos,
motivando al estudiante a imaginar, analizar, indagar y crear, reconociendo que el proceso
es mas importante que el resultado de un artefacto porque desarrolla destrezas y

habilidades, mejorando la forma de aprender y comprender nuevos conocimientos.



A. Descripcion general de la investigacion

En este trabajo de graduacién se escogido la Modadlidad de Modelo de Trabajo
Profesional, consistiendo en dos partes. La primera consistio en realizar una investigacion
teorica y contextual que fundament6 todo el proceso, la segunda parte se basé en la
elaboracion de un disefio de guia de estrategias de ensefanza utilizando el Método

Tinkering como propuesta para los educadores del grado de Primero Primaria.

Dicha guia pas6 por un proceso de validacion de juicio de expertos debido a que el
Método Tinkering es una nueva herramienta para utilizar en el contexto educativo
Guatemalteco, la institucion donde se hizo dicha investigaciéon se encuentra en el
Departamento de Chimaltenango, se denominé al Centro Educativo como CEMET. A

continuacion se describre el diagnostico y planteamiento del problema.

B. Diagnostico de necesidades y planteamiento del problema

La investigacion se desarrolld en el Centro Educativo Mi Especial Tesoro (CEMET),
ubicado en la zona 6 del Departamento de Chimaltenango, los estudiantes que asisten en
dicho centro, viven con sus familias cerca de un vertedero, asimismo después de asistir a
la jornada académica los nifios deben apoyar a sus padres en el vertedero clasificando y
reciclando la

basura.

En CEMET, les preocupa el rendimiento académico de los estudaintes asi como las
técnicas o procesos que usan los docentes en cuanto a la ensefianza con sus alumnos,
principalmente en el grado de primero primaria por el proceso de cambio que llevan los

nifios. Por este motivo se diagnostico el siguiente problema.

Considerando que la Institucion necesita de recursos diferentes a los establecidos (los
docentes imparten clases de forma tradicional, asimismo trabajan sobre dictados y copiar

del pizarrén los contenidos), para impartir clases a estudiantes que presentan dificultad para
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aprender y comprender los nuevos conocimientos, de igual forma necesitan llevar a los

alumnos a un nivel cognitivo mas alto.

Respondiendo a la problematica que se presentd, en esta investigacion se sugirio realizar
una guia de estrategias de ensefianza utilizando el método Tinkering esto con el fin de que
los educadores puedan promover el aprendizaje en el grado de primero primaria, a

continuacion, se hace una breve descripcion teorica que fundamenta dicha propuesta.

Segun Pérez y De la Cruz 2014:4 (quienes citan a Mora, 2009), Las estrategias de
ensefianza se definen como el conjunto de decisiones que toma el docente o facilitadores
para orientar la ensefianza con el objetivo de promover el aprendizaje de sus alumnos. Es
decir que las estrategias permiten que el estudiante comprenda para qué le sera util el nuevo
aprendizaje que adquirié. Lo anterior, siempre y cuando las técnicas elegidas se adecten al

tema y al contexto de la clase, y se implementen de manera efectiva.

Por medio del uso de estrategias de aprendizaje se pueden desarrollar un sin nimero de
actividades, que guian al alumno de forma intencional a tomar decisiones sobre las acciones
que debe realizar para completar las tareas que se le asignen. Un aspecto que se debe tener
presente es que la eleccion de las técnicas debe de realizarse, de acuerdo con las necesidades

que cada grupo de estudiantes.

Por otra parte, Gutiérrez (2018:86) afirma que las estrategias de aprendizaje son un
suceso de pasos donde los alumnos adquieren habilidades para mediar y resolver las
dificultades que se presentan en el nuevo conocimiento. Tomando en cuenta lo indicado
por Gutiérrez, las estrategias también son responsables de propiciar que el educando
resuelva de forma creativa, los problemas que se le presentan durante la utilizacion de lo

aprendido.

Por las razones expuestas para el disefio de la guia que comprende este Trabajo de
Graduacion, se utilizé el Método Tinkering, el cual promueve el uso de las manos como

herramienta principal al trabajar con materiales reciclables que se puede encontrar en el



vertedero, apoyando al estudiante para que pueda realizar la construccion de aprendizaje,
reconociendo que a través de emplear recursos de facil acceso se puede desarrollar
destrezas y habilidades en cada alumno. Esto a partir de experimentar, crear y manipular,

para comprender los nuevos conocimientos.

«El Tinkering es una capacidad y estrategia, particularmente valiosa, que permite
improvisar, adaptarse, interactuar, pensar y actuar de manera creativa, proponiendo
soluciones innovadoras para situaciones inesperadas y problemas imprevistos. Las
personas prueban ideas, hacen ajustes refinamientos y luego experimentan con
nuevas posibilidades una y otra vez.» (Resnic y Rosenbaum, 2013 citado por
Jiménez, J. 2018:904)

Como lo explica Jiménez, con este método los estudiantes desarrollan habilidades para
solucionar de forma creativa un problema. Es decir, que se piensa utilizando las manos
desde el momento en que empiezan a crear soluciones, esto, por medio de la exploracion y

la experimentacion. A su vez son capaces de desarrollar propuestas y transformar ideas.

Dadas las necesidades educativas actuales, este Trabajo Profesional tuvo la finalidad de
disefiar una guia que integrod diversas estrategias de ensefianza utilizando el método
Tinkering para promover el aprendizaje en alumnos de primero primaria. La finalidad que
se persiguio es que los docentes tengan a su disposicion recursos innovadores, que les
permitan planificar secuencias didacticas que favorezcan de forma positiva el rendimiento

académico de sus estudiantes.

C. Justificacion

La forma en que aprenden los nifios es fundamental durante todo su proceso y desarrollo
académico, es por lo que en diversas ocasiones surge la interrogante sobre ;Qué estrategias
se deben utilizar para promover el aprendizaje significativo en estudiantes que cursan el
primer grado de Primaria? La mejor respuesta ante este cuestionamiento es que, los
docentes necesitan implementar estrategias innovadoras que se ajusten al contexto y

necesidades de sus estudiantes.



Es por ello que la seleccion adecuada de estrategias es un punto critico, porque en
muchas ocasiones no se dedica el tiempo a este proceso. El resultado de ello es que se
aplican técnicas poco efectivas, que lo Unico que propician es que los estudiantes no

comprendan los contenidos dados y, por ende, su rendimiento académico sea bajo.

Por las razones expuestas este trabajo de graduacion consistio en Disefiar una Guia de
Estrategias de Enseflanza utilizando el Método Tinkering para promover el aprendizaje en
Primero Primaria. Para desarrollar el documento se contemplaron procesos donde el
estudiante podra aprender divirtiéndose de forma constructivista. Asimismo, seran capaces

de generar ideas de forma fluida, y se desenvolveran al momento de crear.

La propuesta de disefiar una guia de estrategias es importante debido a que este material
podré ser utilizado por los docentes de primero primaria, como una herramienta de apoyo
para impartir clases y evaluar el proceso educativo de los estudiantes de forma alternativa.
Esta investigacion apoyara a mejorar la problematica que el Centro Educativo Mi Especial
Tesoro afronta, sobre la dificultad de aprendizaje que presentan los estudiantes que asisten

al centro educativo.

El CEMET atiende a estudiantes que provienen del vertedero de Chimaltenango, lugar
en donde viven y trabajan. Entre las caracteristicas de los estudiantes es posible indicar que
no tienen tiempo ni los recursos, para desarrollar muchas de las tareas en casa, les es dificil
comprender los contenidos mediante clases teodricas, y algunos de ellos no cuentan con el

apoyo de familiares que los apoyen en su proceso académico.

Dadas las condiciones de los alumnos que estudian en el CEMET, se selecciono el
método Tinkering para la construccion de las estrategias de ensefianza, puesto que el mismo
se ajusta a las necesidades de aprendizaje que presentan los alumnos. El Método Tinkering
o Cacharreo en espaiol, significa utilizar las manos para crear, pero no solo es eso, sino
como lo indica Libow y Stager (2019:36) es una disposicion mental, una forma divertida
de abordar y resolver problemas a través de la experiencia directa, la iteracion, la

experimentacion y el descubrimiento.



Ademas, este método va de la mano con el Making o haciendo en espafol, porque
desarrolla destrezas y habilidades durante el aprendizaje. Asimismo, permite al estudiante
tener la libertad de disefiar, modificar o crear de acuerdo con las competencias y saberes
que se planteen alcanzar. Otro aspecto es con Tinkering los docentes podréan asignar tareas
para que las que se requiera el uso de materiales, los estudiantes podran adquirirlo

facilmente.

El disefio de la guia de estrategias serd de gran utilidad, principalmente para el
establecimiento, porque pondré a disposicion de los docentes una fuente de referencia para
la planificacion de sus clases. Asimismo, para la comunidad en este caso estudiantes de
primero primaria, porque tendran la oportunidad de aprender mediante experiencias
significativas (con actividades practicas, utilizando diversos recursos, materiales y

herramientas).



II. Marco teorico

El marco tedrico de este trabajo de graduacion estd comprendido por cuatro areas, los
cuales son en primer lugar, el marco contextual, el cual brinda informacion del centro
educativo al que fue dirigida la investigacion. En segundo lugar, el marco conceptual
exponiendo los temas principales y conceptos fundamentales para el desarrollo de esta
investigacion, en tercero, se encuentra el marco pedagogico exponiendo principios y teorias
y por ultimo el marco de referencia brindando la forma en que establecimientos imparten

el método Tinkering.

A. Marco contextual

En este marco contextual se describe lo siguiente:

1. Contexto municipal
Esta investigacion se desarrolld en el municipio de Chimaltenango, segin la
Municipalidad de Chimaltenango (2018). Se ubica a 54 kilémetros de distancia de la

Ciudad de Guatemala y la extension de su territorio es de 84 Kilémetros cuadrados.



Figura 1: Mapa de ubicacion del Departamento de Chimaltenango

Fuente: Catastro, Municipalidad de Chimaltenango 2018 citado en Plan de Desarrollo Municipal con
enfoque en ordenamiento territorial PDM-OT 2018-2030 Chimaltenango (2018:06)

Segun el Instituto Nacional de Estadistica — INE (2018), su poblacion es de 96,985
habitantes, de esa cantidad el 63% es de etnia maya y el 37% restante es de pertenencia
ladina. Asimismo, el 10% de sus habitantes estd comprendida en las edades de 5 a 9 afios,
siendo los de 15 a 19 afios los que mas representatividad tienen como un 12% los idiomas

de prevalencia son el espafiol y el Kaqchikel.

De acuerdo con datos indicados por el Instituto Nacional de Estadistica — INE (2018),
la tasa de alfabetismo de los habitantes mayores a 15 afios 0 mas del departamento es de
82.7 lo que significa que un buen porcentaje de la poblacion comprendida en esas edades

pueden leer y escribir.



Tabla 1: Porcentaje de asistencia escolar

G| Toreulede
Ninguno 18
Preprimaria 4
Primaria 49
Media 26
Superior 3
Total 100

Fuente: Instituto Nacional de Estadistica INE (2018)

El porcentaje de asistencia escolar en el 2018 fue Unicamente del 28% entre las
principales causas de la inasistencia a clases estan la falta de dinero, estos datos significan
que el nivel educativo de la poblacién de Chimaltenango es bajo y que es un factor que

incide en el desarrollo socioecondémico del departamento.

Uno de los puntos que inciden en la asistencia escolar son los servicios educativos que
el Ministerio de Educacién (Mineduc), pone a disposicion de la poblacion. En la siguiente

figura se muestran las estadisticas respecto a este tema.

Figura 2: Tasa neta de cobertura por nivel educativo
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PDM-OT 2018-2030 Chimaltenango (2018:25)



Seglin 1la Municipalidad de Chimaltenango, en el municipio, aldea y algunos caserios
cuentan con establecimientos de Nivel Preprimaria y Primaria, pero la cobertura estudiantil
que se refiere al porcentaje de alumnos que son atendidos por el sistema educativo ha
disminuido en un 20%. Es decir, que los servicios disponibles para inscripciones de los

alumnos son cada vez mas escasos.

Otro factor que se relaciona con los niveles de escolaridad del municipio es la

descripcion en los diferentes grados.

Figura 3: Desercion estudiantil
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Fuente: Mineduc 2018 citado en Plan de Desarrollo Municipal con enfoque en ordenamiento territorial
PDM-OT 2018-2030 Chimaltenango (2018:25)

La desercion significa que cierto porcentaje de la poblacion no finaliza el proceso
durante un ciclo anual, referente a ello, aunque en los ultimos afios ha habido una reduccion

en el nivel primario, el porcentaje de estudiantes que se retiran aun es alto.

«Entre las amenazas que afectan en los establecimientos educativos se
encuentran las antropogénicas, principalmente la violencia social, existe
en dicho municipio lo cual condiciona la asistencia de la poblacion
estudiantil, la infraestructura y la ubicacion de los centros educativos.»
(Municipalidad de Chimaltenango, 2018:26)

Es decir que el contexto del area en conjunto con deficientes servicios educativos
suponen grandes retos para el Mineduc, ya que los factores mencionados se relacionan de

manera directa con la aprobacion de los grados y los bajos niveles de asistencia que
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persisten en el municipio. Estos también afectan las decisiones familiares en cuanto a
aceptar que los alumnos reciban clases en un ambiente que pone en peligro la salud, la

integridad y seguridad de los alumnos.

2. Descripcion de la institucion

El Centro Educativo Mi Especial Tesoro (CEMET) inici6 a brindar servicios
académicos gratuitos desde el 2014, con el objetivo de coadyuvar en la formacion
académica y espiritual de niflos y adolescentes en la zona 6 del municipio de
Chimaltenango. Asimismo, con realizar actividades que promuevan que los estudiantes
utilicen sus habilidades que estos les permita desarrollarse como profesionales y a su vez

puedan llevar a cabo acciones que apoyen a mejorar la sociedad en la que interactiian.

Mision

«Nifios, nifias y adolescentes formados con excelencia espiritual y
académica, convertidos en buenos profesionales, discipulos de Jesucristo y
futuros lideres que impactardn con su cambio de vida a la sociedad,
aplicando la palabra de Dios que dice en 2 Corintios 5:17 De modo que, si
alguno estd en Cristo, nueva criatura es: las cosas viejas pasaron; he aqui
todas son hechas nuevas» Lopez (2019:2)

Vision

«Ser un centro educativo con valores cristianos que nacié a raiz de la
necesidad de los nifos, nifias y adolescentes de la comunidad de
Chimaltenango que se encuentran en areas marginadas y en pobreza
extrema, con el objetivo de apoyarlos en su desarrollo académico y
espiritual, proclamando el amor de Cristo a través de las diferentes
actividades, exhortandolos a que utilicen al maximo sus capacidades,
aptitudes y dones que nuestro Padre Celestial les ha dado» Lopez (2019:2)

Con base en la mision y vision CEMET tiene como meta apoyar de forma integral a los
estudiantes, empoderandolos para que puedan continuar con sus estudios y apoyarlos de
forma espiritual para que puedan afrontar de la mejor forma la manera en que viven y su

situaciéon social y econdmica. También formar alumnos para que sean futuros
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emprendedores, quienes propicien la mejora de la calidad de vida en Chimaltenango, para

su vida y las futuras generaciones.

El CEMET cuenta con valores importantes, los cuales se presentan en la siguiente
figura:

Figura 4: Valores de la institucion

Integridad Honestidad Empatia Amor

Fuente: elaboracion propia con base en entrevista a directora de CEMET (2020)

Para poder cumplir con la misién y vision de la institucion se asegura que su personal
sea consiente de los valores y comprenda su significado, esto es necesario para que puedan
ser transmitidos a los estudiantes, y para lograr la meta esperada no solo para institucién

sino para el crecimiento integral de los estudiantes.

Uno de los objetivos del Centro CEMET, es poder brindar apoyo a los estudiantes que
presentan escasos recursos econdomicos, debido a que existen familias que no cuentan con
un trabajo estable, esto hace que sea un reto y dificultad para los padres porque a pesar de
que existen instituciones publicas, no presentan un ingreso adecuado para comprar el
uniforme, utiles escolares entre otros articulos que son obligatorios de adquirir en las

escuelas.

Asimismo, funciona por medio de donaciones econémicas con las que sufraga los gastos
operacionales (pago de salarios, renta del inmueble, alimentacion, material didactico, utiles
escolares, entre otros). Un buen porcentaje de su presupuesto se destina a beneficios que se

otorgan a los estudiantes entre ellos: utiles escolares, transporte, uniformes y alimentacién
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(especificamente desayuno). Estos aportes se otorgan debido a las condiciones econdémicas

y de contexto de la poblacion estudiantil.

CEMET abrio6 sus puertas atendiendo a educandos en el Nivel de Primaria y Basicos,
sin embargo, desde 2017 trasladaron sus instalaciones a un lugar mas amplio, asi desde este
afio pudieron incrementar su oferta académica. Debido a lo anterior, tienen la oportunidad
de impartir clases a estudiantes desde los 5 afos hasta los 17 afios, ademas de tener

programa de ensefianza por madurez y educacion a distancia.

La jornada en que imparten clases es matutina y el ciclo escolar esta comprendido de
enero a octubre, completando a cabalidad con los dias establecidos por el Ministerio de
Educacion. El establecimiento promueve el reconocimiento cultural en las diversas
actividades que realizan durante el ciclo escolar, se fomenta la educacion de forma integral
e inclusiva. En la actualidad atiende a 262 estudiantes en los Niveles Preprimaria,

Primaria, Bésicos, Diversificado, educacion por madurez y a distancia.

Tabla 2: Division de los estudiantes por grado

Grado académico No. De Estudiantes
Preprimaria 27
Primaria 120
Basicos 40
Bachillerato 35
A distancia y por madurez 40

Fuente: elaboracion propia con base en entrevista a directora de CEMET

La mayoria de los alumnos que alberga la institucion viven o trabajan en el vertedero de
Chimaltenango. CEMET trabaja con nifios nifias y adolescentes en areas marginadas y de
pobreza extrema en Chimaltenango, asi como 30 personas del drea administrativa, que
incluyen a docentes, personal de limpia y administracion. Lopez (2019) La poblacion
estudiantil es vulnerable tanto por las condiciones de violencia que imperan en el

municipio, como por sus condiciones socioecondmicas.
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Figura 5: Foto de estudiante de CEMET trabajando en el vertedero de Chimaltenango

Fuente: Nicodemus Charity (2018)

Como se muestra en la imagen, la mayoria de los nifios que estudian en CEMET, después
de cumplir la jornada académica matutina, deben ir apoyar a sus padres a clasificar material
reutilizable del vertedero, (carton, vidrio, papel, latas, entre otros recursos) del vertedero
para posteriormente, venderlos y generar ingresos para que su familia subsista en su dia a

dia.

Aunado a ello la presencia de pandillas en el sector, puesto que los altos indices de
pobreza y la falta de oportunidades en la region propician que muchos de los estudiantes se
integren a estos grupos delictivos. Es por estas razones que el proceso académico de los
educandos se ve afectado por los hechos mencionados, asimismo es un reto para la

institucion lograr la retencion del 100% de su poblacion.

Entre las medidas que adopta el establecimiento para superar estos obstaculos, se
encuentran las siguientes:
a. Brindar ayuda espiritual y de consejeria para lograr que los estudiantes continien con

sus estudios.
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b. Dotar a los alumnos con bolsas de ttiles escolares para que puedan recibir las clases y
desarrollar las tareas.

c. Se proporciona 1 tiempo de alimentacion (desayuno) debido a que este factor incide en
el rendimiento escolar y dadas las condiciones econdémicas de la mayoria de los
educandos asisten a clases sin haber comido.

d. Establecimiento de escuela para padres para propiciar que la familia sea un apoyo para
el proceso educativo de los estudiantes, e informar y hacer parte a los padres de familia
de las dindmicas econdmicas que se desarrollan para obtener fondos para los diferentes

programas.

3. Instalaciones
El establecimiento dispone de 14 aulas, areas de oficina de direccion, tres servicios
sanitarios, cocina, un area de patio que se utiliza para la recreacion de los estudiantes y un

espacio amplio en el centro del edificio, donde se desarrollan diferentes actividades.

Figura 6: Instalaciones de CEMET

\

[

Fuente: Nicodemus Charity (2018)
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a. Estructura organizacional

Para CEMET es importante tener definida una estructura organizacional, pues a partir

de ella es posible brindar un mejor servicio a los estudiantes.

Figura 7: Estructura organizacional de CEMET

Direccion
Asistente de
Direccion
[ ]
Comité de
Docentes Administracion Padres de
Familia
[ ! !—‘—\
Docentes de Docentes de Personal de Personal de
Educacion Educacion a cocina mantenimiento
presencial distancia

Fuente: elaboracion propia con base en entrevista a directora de CEMET
La Figura 2 describe que la direccion y asistencia se encargan de apoyar a todos los
docentes en sus diferentes roles, asimismo, brindan acompafiamiento a los padres de familia

y estudiantes, para favorecer el cumplimiento académico e integral.

En el siguiente organizador se muestra la forma en que es dirigido el Centro Educativo,

dese el area de direccion, (incluye las jornadas, los grados con los que trabajan y el

personal).
Figura 8: Poblacion que integra la institucion
Centro Educativo
Mi Especial
Tesoro
‘ |
Puestos de
desempefio Programas Grados
Directora Educacién Educacion a
presencial distancia
Preprimaria Primaria
Docentes
Personal Basicos Diversificado
Administrativo
Personal de
Mantenimiento

Fuente: elaboracion propia con base en entrevista a directora de CEMET
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En este organizador, se presenta la estructura que el establecimiento utiliza, para poder
ejecutar todas las funciones de forma adecuada en cada una de las areas. Esto permite

apoyar las necesidades de cada grado académico.

B. Marco conceptual

En este capitulo se describen los conceptos que dan sustento a esta investigacion,
considerando que es necesario definir los procesos que se necesitan realizar para el
desarrollo de las distintas fases que conlleva la elaboracién de una guia de estrategias
utilizando el método Tinkering. Asimismo, tomando en cuenta que el desarrollo de un
documento de este tipo requiere la integracion de aspectos tedricos y metodologicos para
que sea comprendida su importancia y utilidad en el desarrollo académico de los

estudiantes.

1. Concepto de Guia didactica

El término guia hace referencia a un instrumento que permite orientar procesos que se
trabajan de forma autéonoma; en el ambito educativo son de indole cognitivo. Asimismo,
este tipo de instrumentos construye una relacion entre el educador y el educando. segiin
Shiqui (2012:17) una de las funciones de la guia diddctica es que en ella se establecen las
recomendaciones oportunas para conducir y orientar el trabajo y actividades del

estudiante.

Es por ello que una guia didactica para uso docente debe estar constituida por una
combinacion entre aspectos tedricos y practicos en la que se debe definir los procesos de
ensefianza que se desarrollaran durante una sesion de clases. De esa forma este instrumento
constituye un apoyo para que el docente facilite las diferentes actividades que se realizan

en el aula o espacio de aprendizaje.

Lo anterior, por medio de la aplicacion de diferentes actividades que son ttiles para

propiciar que el estudiante conecte sus ideas previas, con el nuevo aprendizaje que surge
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durante el proceso de ensenanza. Esto se logra a partir de incentivar al alumno a trabajar de

manera autonoma

Existen varios aspectos que se deben considerar para estructurar guias didacticas, los

prioritarios se muestran en la siguiente figura.

Figura 9: Estructura para disefiar una guia didactica

1. Indice y
presentacion de
Guia

8. Orientacion 9. Otros medios
bibliografica didacticos

16. Evaluacion

o 10. Plan de
2. Int;z:lrjaclcmn 7. Contenidos trabajo/ 15. Tutoria
g calendario

. 11. Orienjtacién
3. Equipo de 6. Materiales LT 14. Glosario

educadores técnicas y
estrategias

4

e 5. Competencias S .
Congtr:ér\ll}loesntos y objetivos 12. Actividades 13. Metodologia

Fuente: elaboracion propia con base en Garcia Aretio, L. (2014:4-8)

De acuerdo con esta informacion se deben seleccionar las pautas para el disefo, segin
la finalidad de la guia y las actividades que se deseen trabajar, es decir que su elaboracion
dependera de factores y procesos que se definan desarrollar. Al respecto Garcia (2014),
menciona que el educador debe elegir qué estructura es necesaria para el desarrollo del
aprendizaje de los nifios, con base en ello se deben establecer los lineamientos para

propiciar una ensefianza guiada que permita alcanzar los objetivos planeados.
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2. Estrategias de ensefianza

Las estrategias de enseflanza son la serie de acciones que se planifican e implementan
durante una sesion de clases, son orientadas a los alumnos, y se adaptan a las caracteristicas
del contexto, contenido y recursos didacticos que se tengan disponibles. Asimismo, con
base en los contenidos, saberes y competencias planteadas por la institucion y los curriculos
de cada pais. Las estrategias definen el uso de determinados medios y metodologias en unos
marcos organizativos concretos que proveen al alumno oportunos sistemas de

informacion, motivacion y orientacion. Gutiérrez (2018:86).

Segun Pérez y Beltran (2014:35), el aprendizaje es, en realidad, la huella del
pensamiento se podria afirmar que la calidad del aprendizaje pasa no tanto por la calidad
de las actividades del profesor cuanto por la calidad de las acciones del estudiante. Es por
esa razon que las estrategias deben de estructurarse de tal forma que sean los estudiantes
quienes las utilicen, puesto que esto conlleva al estudiante a cumplir los objetivos definidos

por el docente.

a. Clasificacion de estrategias de ensefianza

Para Diaz y Hernédndez (2003, citado en Durdn O. 2015:18) las estrategias de ensefianza
se clasifican segin el momento en el que son aplicadas y su orden debe orientarse a las
necesidades que se requieran. De acuerdo con ello estas se dividen en: Preinstruccionales,
Coinstruccionales y Posinstruccionales. Cada una de ellas se implementa antes, durante y
después de la presentacion de los contenidos y dependiendo el objetivo que se defina
alcanzar. A continuacion, se presenta una tabla con la informacion descriptiva de cada

elemento de esta clasificacion:
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Tabla 3: Momentos en la estrategia de ensenanza

Momento/ Fases

Definicion

Preinstruccionales

De inicio o apertura

En esta fase las estrategias se implementan previo a presentar el
contenido, y su finalidad consiste en la activacion de los
conocimientos previos, generar expectativas sobre el tema con el
que se trabajara y preparar al estudiante para el topico del que trata
la sesion.

Coinstruccionales

De desarrollo

Durante este momento se utilizan estrategias para orientar el
trabajo, captar y mantener la atencion del estudiante. Asimismo,
van ligadas a los contenidos curriculares y los saberes que se
desarrollaran. El tipo de actividades que se desarrollardn son
practicas para asegurar que el estudiante se concentre en el
proceso, y este le sea significativo.

Posinstruccionales

De cierre

Lo més importante en este momento es que el estudiante construya
de forma holistica el aprendizaje que adquiri6 durante el proceso.
Las estrategias ayudan a que los niflos puedan organizar la
informacion, tener una vision critica e integradora, y valorar el
significado de ese nuevo conocimiento.

Fuente: elaboracion propia con base en Diaz y Hernandez (2003, citado en Duran O. 2015:38-39)

Es prioritario que el docente comprenda la importancia de cada una de estas fases para

que pueda disefiar su planificacion docente. Las pautas mencionadas permiten la seleccion

de la estrategia adecuada para la sesion de clase y determinar el tipo de actividad que se

utilizard para la asimilacion del contenido. Ademas, definir la actividad final en la que el

estudiante realiza la transferencia de su conocimiento.

b. Estrategias de ensefianza en cuanto a su clasificacion y funcion

Para que el proceso de ensefanza derive en un aprendizaje significativo es necesario

identificar las estrategias de ensefanza adecuadas, debido a que de estas depende la

comprension de los temas por parte del estudiante. Diaz y Hernandez (2003, citado en

Duran O. 2015:18) sugieren una clasificacion de estrategias que pueden ser utilizadas en

los tres momentos descritos: Preinstruccionales, Coinstruccionales y Posinstruccionales.

Estas se presentan en la siguiente tabla:
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Tabla 4: Elementos para clasificar estrategias de ensenanza

1. Objetivos: Manifiesta el planteamiento de una meta estableciendo actividades, formas
de evaluacion, contenido y materiales para el aprendizaje del estudiante, genera
expectativas de lo que se desea alcanzar.

2. Resumenes: Se refieren a la abstraccion de los contenidos relevantes de un documento
destacando lo principal de los conceptos y el proceso, asi como, palabras clave que
apoyaran a integrar todo lo aprendido.

3. Organizadores previos: Esta estrategia es importante porque conecta los
conocimientos previos con los nuevos por aprender a través del contexto del tema a
impartir y la introduccidn que se plantee.

4. Tlustraciones: Es todo lo visual que el educador puede proporcionar para dar a
comprender la teoria, pueden ser objetos palpables o imagenes.

5. Organizadores graficos: Se refiere al uso de cuadros o figuras donde el estudiante
puede hacer representaciones visuales o escritas de lo que aprendio.

6. Analogias: Son caracteristicas de dos elementos proponiendo que tienen semejanza una
de la otra.

7. Preguntas intercaladas: Durante el proceso de ensefianza, el educador genera
preguntas para propiciar la atencion y retencion de conocimientos, favoreciendo una
practica activa.

8. Senalizaciones: Son pistas tanto discursivas como tipograficas para enfatizar o destacar
informacion relevante, también es cuando se motiva al estudiante para que pueda
comentar o hacer observaciones en el proceso de la explicacion del tema.

9. Mapas y redes conceptuales: Se representan por medio de esquemas mostrando los
conocimientos adquiridos, propuestas o definiciones.

10. Organizadores textuales: Son estructuras que apoyan al docente a delimitar y
organizar informacion primordial del contenido a impartir de esta forma alcanzar un
mejor aprendizaje.

Fuente: elaboracion propia con base en Diaz y Hernandez (2003 citado en Duran O. 2015:37)
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Esta clasificacion de elementos son los mas distintivos, aportan beneficios tanto al
educador como al educando, acompaiian el proceso que el docente brinda al estudiante y

coémo este lo recibe para construir su conocimiento.

c. Estrategias segun el propdsito o proceso pedagogico-cognitivo

A continuacion, se describe una serie de estrategias que apoyan el proceso de ensefianza,

segin Diaz y Hernandez (2003, citado en Duran O. 2015:40-41)

1) Estrategia segun la modalidad de ensefianza

Esta se relaciona con la forma en que se imparte el proceso de ensefianza ya sea de forma
individual, uno a uno con los estudiantes, social, por medio de generar grupos o combinada,
esto quiere decir que en algunas fases 0 momentos pueden trabajar de manera individual o

en equipo.

2) Estrategias segun la persistencia en los momentos didacticos

Se refiere al trabajo que el educador y el educando desempefian ya sea como una rutina,
como algo constante que se trabaja o circunstancial, donde las estrategias varian segin sea

necesario.

3) Estrategias de conocimientos previos

Son aquellas que tienden a generar o activar los conocimientos que el estudiante posee
del tema previo a tratar el mismo, estas se utilizan en la fase Preinstruccional. Para ello se

pueden emplear preguntas o enunciados objetivos.

4) Estrategias de orientacion relevante en los contenidos de aprendizaje

Tienden a guiar el trabajo que desarrollan los estudiantes, propician que permanezcan
concentrados durante el proceso de aprendizaje: el educador es el responsable de generar

los recursos como el uso de estrategias de sefializacion o discursiva.
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5) Estrategias para mejorar la codificacion de la informacion a aprender

Dirigen y proporcionan a los alumnos oportunidades para clasificar su aprendizaje segiin
lo més esencial, alternativo o complementario, le permite construir de mejor forma su
conocimiento, puede ser aplicada en el momento construccional, que es el momento en el

que el alumno trabaja con el contenido.

6) Estrategias de organizacion nueva por aprender

Permiten que el significado que se debe aprender sea importante para el alumno,
proveyendo una buena organizacion del contenido, por medio de emplear organizadores

graficos o cuadros sindpticos, esta estrategia puede utilizarse en cualquier fase o momento.

7) Estrategias para promover el enlace entre conocimiento previo y la nueva
informacion

Se refiere al aprendizaje que el estudiante construye unificando o vinculando el
conocimiento anterior con lo nuevo, creando conexiones entre si para Su proceso

significativo de comprension, se utiliza antes o durante la clase.

Las siete estrategias descritas brindan un aprendizaje significativo dando oportunidad a
los estudiantes para organizar el nuevo conocimiento utilizando elementos o herramientas.
Y apoya también a los docentes en la forma de ensefiar generando los recursos y

proveyendo a los alumnos todo el tiempo.

3. Método Tinkering o Cacharreo en espaiiol

Tinkering (Cacharreo en espafiol) se refiere a la forma en que el estudiante aprende
haciendo. El significado de “Cacharreo” es la accion que alguien toma al intentar componer
o arreglar algo sin ser profesional, en este caso el método Tinkering se refiere a la forma
en que el estudiante aprende haciendo y jugando. El proceso consiste en que el individuo
utiliza sus manos para experimentar y construir el aprendizaje, por medio de diversos

materiales que le son proporcionados, (los materiales pueden ser reciclables). Asi es como
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el alumno asigna significado al nuevo conocimiento y comprende la importancia que tiene

para su vida.

Un aspecto importante de mencionar es que la base de este método es la teoria del
constructivismo.

«El tinkering o cacharreo supone una aproximacion al movimiento maker
como “un estilo véalido y valorable” desde el que afrontar problemas
deseados. Dicho estilo se caracteriza por un compromiso ludico,
experimental e iterativo, en el que los makers estdn continuamente
revaluando sus objetivos, explorando nuevos caminos e imaginando nuevas
posibilidades». (Resnick and Rosenbaum, 2013, p.164 Citado por Cilleruelo
y Zubiaga 2014:05).
Como lo afirman los autores, este método reta al estudiante a comprometerse con su
aprendizaje, pues tendra que investigar, idear una gama de propuestas y construir a partir
de ellas. Asimismo, porque la repeticion y la improvisacion seran procesos a los que estara

expuesto, hasta que descubra por ¢l mismo la mejor forma de solucionar los problemas que

el docente definira para resolver.

Por medio del Tinkering se pueden desarrollar un sin nimero de actividades, el producto
que el alumno desarrollé dependera del objetivo que el docente haya determinado. De esta
forma el educando podra alcanzar las competencias que se definan, no solo para la materia

sino para la vida.

A diferencia de la Escolarizacion Tradicional, la cual esta centra en el profesor siendo
conductista en la forma de ensefiar y esta es de forma estandarizada, asimismo se
sobrevalora el aprendizaje esto a través de un disefio retrogrado donde el docente brinda
instrucciones para llegar a la meta, pero no se enfoca en el proceso. Ensefiando a controlar,

monitorear, entregar contenido, reproducir y aumentar los logros.

Por otra parte, de acuerdo con Libow y Stager (2019) el Método Tinkering se centra en
el estudiante promoviendo el aprendizaje con la cabeza, corazén y manos igualmente
valorados, instando al constructivismo, donde los alumnos tienen el potencial de ver

conexiones que pueden pasar desapercibidos en el proceso, desafiando el pensamiento y
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brindando nuevos aprendizajes a través de la fluidez y valorar el tiempo entre docente-

estudiante, crear en vez de reproducir empoderandolos para fortalecer sus capacidades.

a. Habilidades y destrezas que pueden desarrollarse

Las habilidades que se desarrollan cuando se implementa Tinkering segiin Boston
Children’s Museum (2016) se refieren a la motricidad fina porque se refuerzan las destrezas
manuales debido a que se utilizan las manos, dedos, mufiecas y antebrazos, para manipular
y explorar los materiales con los que se elaboran los proyectos. Asimismo, el desarrollo
socioafectivo propiciando la interrelacion entre estudiantes dado que se trabaja de forma
colaborativa y en equipo, se refuerza la inclusion entre alumnos, se delega el liderazgo y se

desempefian diversos roles.

Asimismo, los educadores gestionan sus propias emociones, al entregar tareas resuelven
y exploran cuestionamientos de forma conjunta. Otra de las habilidades que se desarrollan
es el Establecer normas y resolucion de conflictos. El estudiante tiene la capacidad de
establecer las acciones que desarrollard para la construcciéon de su proyecto, asimismo,
experimenta y realiza un proceso de analisis para medir las dificultades y decidir la mejor
forma de alcanzar el objetivo. En ese procedimiento aprende de los errores que comete en

el camino.

Al mismo tiempo en las habilidades se fomenta la autonomia. El estudiante es
independiente y quien desarrolla todo el proceso desde la imaginacion, creacion y analisis.
Disefia multiples soluciones que pueden ser inesperadas para solucionar un problema; el
docente acompaiia al alumno en todo el proceso y cuando sea necesario interviene para

apoyarlo.

El aprendizaje significativo es capaz de relacionar la informacidon nueva durante el
proceso de la construcciéon, y la asimila con conocimientos previos. También realiza

investigaciones simples, donde puede recopilar informacioén, hacer predicciones y
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comprender los datos, reconoce y relaciona patrones simples para luego obtener

conclusiones.

Se desarrolla agilidad y adaptabilidad al momento de que se le presente un problema
puede observar, imaginar, aprender de forma global y luego crear una solucion. Existe
también el proceso de la construccion, refiriéndose a la colaboracion del proyecto donde es
importante mas que el resultado, lograr adaptarse con los recursos que tiene, también puede

comparar y observar similitudes y diferenciar entre los objetos que realiz6.

El estudiante tiene Iniciativa y emprendimiento, al momento de hacer Tinkering, los
alumnos tendran libertad de ser emprendedores y buscar las mejores soluciones para la
resolucion de un problema, para ello hace uso de su creatividad. Se desarrolla la
comunicacion oral y escrita; durante este tiempo el alumno necesita comunicarse con sus
compafieros para exponer sus ideas, descubrimiento o cuestionamientos y también puede

iniciar a escribir, trazar, cortar y dibujar sus ideas.

Durante el tiempo en Tinkering existe la resiliencia en el proceso. El estudiante puede
aprender del error y frustracion cuando no encuentre facilmente una solucion, es decir, que
aprende de esto, supera los obstaculos y crea de forma innovadora una respuesta. Existen
diversas habilidades y destrezas, pero en esta guia se han descrito nueve de ellas de forma
global, asimismo, como se comentd con el método Tinkering los estudiantes pueden
imaginar lo que desean hacer, crear diversos proyectos a partir de establecer sus propias
ideas, jugar con lo que construyen, compartir sus ideas con otros, reflexionar sobre ellos

mismos, sus experiencias y sobre las de los demas.

b. Principios de Tinkering

El método Tinkering tiene fundamentos que son base para empoderar a los estudiantes

durante el proceso de creacion y trabajo de los proyectos que desarrollan, el educador debe
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de difundir estos principios desde el inicio hasta el final de cada sesion de clase.

Figura 10: Principios en Tinkering

Aprender por medio
de situaciones
desordenadas,
ruidosas y retos.

Reinventar las
creaciones propias

Expresar ideas por
medio de la
constfruccion

Reflexionar sobre las
ideas y ponerlas a
prueba

Concentracion y
diversion durante el
frabajo.

Avanzar o detenerse
no es una
equivocacion

Inventaren vez de
copiar

Apreciar los
materiales

Fuente: Wilkinsong K y Petrich M (2014:15)

Autonomia
balanceada

Sentirse tranquilo si
tiene dudas respecto
al frabajo

Unificarla ciencia
con el arte

Utilizar materiales
comunes de

maneras inusuales

Estos principios son practicas que se realizan durante la sesion de la clase para recordar
que lo principal es el proceso que desarrolla el estudiante durante la construccion de los
proyectos. Ademas, que esta bien aprender de los errores al momento de crear y que el
desconocimiento de algin aspecto de la practica se convierte en una oportunidad para
aprender. Asi reinventar un objeto, repetir una o varias acciones, interactuar con los

materiales e imaginar por medio del juego, son parte esencial de una cultura Tinkering.
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C.

Estos principios se relacionan entre si en todo momento, desde que el estudiante tiene
todos los materiales para iniciar a crear se presentan los retos porque puede que exista ruido
a su alrededor y debe aprender a concentrarse e identificar que recursos son favorables a
utilizar para la construccion del proyecto. El docente debe promover la autonomia en los

nifios para que puedan confiar en lo que estan realizando.

Asimismo, el estudiante determinard durante el proceso si debe realizar una pausa y
evaluar lo que esta desarrollando o avanzar, esto apoyara para conocer si debe de reinventar
sus creaciones, en todo momento el docente acompatfia y deja que los alumnos expresen sus

ideas, esto promueve a que los nifios puedan sentirse tranquilos o consultar si tienen alguna

duda.

Otra parte importante en estos principios es que se exhorta a los alumnos a inventar y
no solo reproducir algo que ya existe; en este momento es donde la ciencia y el arte se
unifican, permitiendo la reflexion y es donde pueden poner a prueba sus creaciones y si
deben de modificarlas pueden hacerlo sin problema, recordando que lo mas importante es

lo que construyen en el proceso y no solo obtener un resultado.

Ahora bien, dentro de estos principios los docentes deben de alentar a los estudiantes a
apreciar cada recurso comun y utilizarlo de forma inusual. Desde material reciclable como
lo son las botellas plasticas, hasta las tijeras, cada herramienta es parte fundamental en el

proceso de construir un proyecto.

Roles que se pueden desarrollar en Tinkering

Una parte muy importante de trabajar con el método Tinkering es que los estudiantes
puedan reconocer que al momento de jugar, manipular, imaginar, repetir y crear desarrollan

habilidades similares a las que desempefian algunos profesionales.
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Tabla 5: Roles que se desarrollan

Algunos roles que se pueden desarrollar con el Tinkering

Constructor Por medio de la construccion de objetos o
proyectos se desarrollan las habilidades
motoras finas a través de la manipulacién de
materiales. Ademas, se propicia el aprendizaje
independiente al desarrollar nuevos saberes.

Cientifico Puesta a prueba nuevas ideas y se comparten
con otros, asimismo se experimenta con los
materiales que se ponen a disposicion del
alumno.

Investigador Exploracion de conexiones y cooperacion con
otras personas, investigaciéon de procesos y
resolucion de problemas.

Explorador Exploracion del entorno y se busca la anuencia
a participar desafios durante el proceso.

Matematico Aprendizaje sobre como medir, contar, conocer
el valor numérico y el alumno es capaz de
reconocer patrones a su alrededor.

Inventor Creaciéon de nuevas historias e inventos,
realizacion de predicciones sobre lo que pasara
con la construccion del proyecto

Escultor El alumno disefia lo que necesita y desarrolla
habilidades para pensar de forma creativa

Artista Explora con los sentidos y utiliza la
imaginacion que propicia a desarrollar
cualidades tnicas

Fuente: elaboracion propia con base en Twinkl Editorial Digital Educativa Inglaterra (2020)

Tener presente que por medio del Tinkering los alumnos pueden adoptar diferentes
roles, es necesario que por medio de estas acciones apoyarlos a desarrollar diferentes
habilidades. Asimismo, incentivarlo en todo el proceso a reconocer que pueden
experimentar, realizar conteos, clasificar, descubrir, construir, decorar (entre otros), con los
materiales que se les proporcionan o con los que ellos consideren son necesarios para

realizar sus proyectos. Sin embargo, lo principal es que se den cuenta que pueden ser ellos
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mismos, generar sus propias ideas y conectarlas con sus talentos y habilidades. Durante el
proceso el docente propicia la motivacion a través de la generacion de preguntas, asi como

integrar las areas de conocimiento en el proyecto a elaborar.

d. Técnicas de facilitacion en Tinkering

Como en todo proceso educativo en el Tinkering el educador desempena un papel
importante, segiin The Tinkering Studio (2020), las técnicas de las que el docente debe estar

a cargo se describen a continuacion:

Durante proceso el maestro se encarga de mediar; por lo que inicia la sesion informando
cudles son los objetivos que se deben cumplir con el proyecto. Lo anterior permite orientar

al estudiante sobre las acciones que debe desarrollar para alcanzarlos.

El segundo paso que realiza es que se asegura que el espacio de trabajo sea adecuado
para la actividad a desarrollar, también verifica la cantidad de estudiantes para definir la
cantidad de grupos que se formara en caso la actividad lo requiera, asimismo se enfoca para
que la ubicacion de los materiales y recursos que se tendran disponibles para la actividad,

informar sobre su utilidad y dar ejemplos sobre ello.

Como tercer paso, durante la sesion apoyar al alumno en el proceso de indagacion, dar
pautas para que pueda formular preguntas sobre el trabajo que esta realizando y para que
plantee las ideas de como desarrollard su proyecto. El docente tnicamente, facilita los
medios para que el estudiante sea quien lleve a cabo por si mimo estas acciones, puesto que
en el proceso debe respetar las selecciones hechas por cada educando a modo de propiciar

que se dé la autonomia en todo momento.
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Por otra parte, el docente debe de observar e intervenir en el momento adecuado con el
fin de apoyar al estudiante en su proceso de aprendizaje y construccion del proyecto, para
ello se debe brindar sugerencias y propiciar una escucha activa para resolver dudas que
surgen. De igual forma es importante estimular el interés de los nifios a través de la
formulacion de preguntas sobre la construccion de los montajes y responder a las

indagaciones que se platean en el camino.

Por tltimo, se debe de acompafiar durante la actividad a los alumnos mientras que ellos
plantean sus ideas y surjan propuestas innovadoras. Ayudar durante la presentacion de los
resultados y apoyarles cuando estos son distintos a los resultados esperados, porque pueden
ser soluciones diversas al reto que estan resolviendo. Definir fechas meta de entrega para

reforzar habitos, valores y retar al estudiante al cumplimiento de objetivos.

e. Espacio de ciencia y atelier en Tinkering

El &rea para realizar actividades en las cuales se utiliza el método Tinkering debe ser un
ambiente de aprendizaje, en el que sea posible implementar actividades donde el arte y la

ciencia estén presentes. Al respecto Heroman C. (2017:19) menciona lo siguiente:

«No se requiere tener un lugar tan equipado para hacer Tinkering, pero si es
necesario contar con cierto espacio adecuado y recursos basicos. Los nifios
pueden hacer Tinkering o cacharreo en cualquier lugar, en una mesa, en el

suelo, en el jardin o patio y en clase con diversos materiales» (Heroman C.
2017:25).

De acuerdo con los resultados basicos que se requieren, se debe contar con un espacio
dedicado a la construccion y elaboracion utilizando el método Tinkering, en la tabla

siguiente se presenta la informacion:
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Tabla 6: Area de ciencia

El lugar como drea de ciencia:

1. Antes de iniciar con la construccion del proyecto, se debe considerar y leer los retos que tomaran los
nifios, esto apoyara para conocer con el espacio que convenga mas por los recursos a utilizar. Previo a
la construccion del proyecto, el docente debe considerar los retos que la actividad le presenta al
estudiante, de esta forma podra definir y organizar el espacio mas conveniente para el desarrollo de la
sesion y los recursos que se utilizaran.

2. Los retos pueden ocurrir tanto en una mesa, como en el interior o exterior del salon de clases. Cualquier
area puede ser utilizada para elaborar los proyectos, lo importante es la experimentacion con los
materiales, en este caso los espacios de ciencia podrian ser el aula, espacios externos como el jardin,
entre otros.

3. Es importante recordar que el espacio tiene que ser un ambiente agradable, seguro y organizado para
los nifios, ya sea en un aula especifica para Tinkering o en su propio salon de clases.

Se requiere de lo siguiente:

1. Mobiliario como mesas en lugar de escritorios, porque necesitan una zona para colocar los materiales y
el area para montar o desmontar el proyecto.

2. Una estanteria para almacenar los materiales es recomendable que sea a la altura de los nifios, mostrando
los materiales los cuales deben estar identificados, de esa manera los estudiantes pueden reconocer y
observar los recursos con los que cuentan.

3. Si se decide trabajar en el suelo para comodidad de los nifios es adecuado contar con una alfombra ya
sea de tela, fomi u otro material confortable y de facil acceso.

4. Designar un trabajo especifico para que los estudiantes puedan exhibir sus creaciones, en el aula se
puede elegir o crear un espacio aéreo o estanteria para que puedan colocar sus trabajos debidamente
identificados y apreciar entre todos las obras creadas.

Fuente: elaboracion propia con base en Heroman C. (2017:28)

Estos requerimientos permitiran desarrollar buenos hébitos en los estudiantes durante el
tiempo de trabajo, puesto que dada la organizacion se podra inculcar a los estudiantes que
sean cuidadosos con los recursos y que deben organizarlos de la misma forma como los
encontraron. Es importante indicar las instrucciones al inicio de la clase sobre la forma de
trabajar en los diferentes espacios, y al final de la elaboracion de los proyectos se puede

delegar a responsables para ordenar el espacio de trabajo.

En resumen, el espacio o area cientifica es el lugar donde el estudiante disefiara,
construird y desarrollard la creacidon para resolver el reto que se planteard en el proceso de
aprendizaje, es importante recordar que la puede ser tanto en un salon de clases como en el
exterior, lo importante es que el nifio se sienta comodo para jugar y aprender de forma

segura y comoda.
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Por otra parte, el atelier en Tinkering se caracteriza por referirse al lugar o taller de arte,
donde los niflos pueden ir a observar, pensar, construir, manipular, investigar y
experimentar a través de diversos materiales y recursos que necesitan para crear algo
resolviendo retos necesarios para construir el proyecto, los nifios deben tener la posibilidad
de observar cada material disponible asi seleccionarlo con facilidad, esta organizacién
permite que puedan imaginar, analizar y elegir el recurso adecuado y que mejor se adapte
a sus necesidades

Tabla 7: Atelier — area de arte

Espacio para arte - Almacenamiento de materiales
(Por qué es importante?

1. Es importante porque el estudiante después de imaginar y definir la forma en que elaborara su proyecto,
puede ir al area de arte a tomar todos los recursos que necesite, para luego dirigirse al area de ciencia y
comenzar a construir.

2. El area de arte se conforma por medio de una estanteria, los materiales y articulos como la bandeja
Tinkering (un recipiente con materiales)

3. El educador debe observar que durante el proyecto los nifios experimentaran retos para la seleccion de
materiales, cuando se den estos casos puede sugerir y apoyarles en localizar los materiales que tal vez no
estan en su espacio de trabajo pero que podrian ser utiles para resolver el problema.

.Donde se colocan los materiales en la mesa Tinkering o el espacio de trabajo?
La solucién es “la bandeja, caja, sesta Tinkering”

Este recurso es de gran ayuda para los estudiantes y el educador, porque al momento de trabajar en los
diferentes espacios ya sea de forma individual o en equipo, los nifios tendran listos los materiales para ejecutar
la tarea (en el area de materiales se describe que es lo que puede usar como bandeja o caja Tinkering).

El educador indica de qué forma desea utilizar las bandejas o cajas Tinkering, es decir:

1. Antesde laactividad el educador tendra las bandejas o cajas Tinkering para colocar en ellas los materiales,
luego colocarlas en las mesas o espacio designado y al momento de iniciar el proyecto los estudiantes
tendran a su disposicion listo todo.

2. Si el proyecto se realiza de forma grupal se designaran estudiantes para que ayuden a recolectar los
materiales del espacio de arte donde estan almacenados los recursos.

Cualquiera de las dos opciones se debe hacer al inicio de la actividad, recordando que la autonomia del
estudiante es importante e indispensable en el proceso.

Se puede indicar un listado de materiales especificos que son necesarios de utilizar para el proyecto y a la vez
dar la oportunidad a los estudiantes de seleccionar otros recursos que ellos consideren que necesitan; pero
durante este tiempo es necesario orientarlos por medio de indagaciones.

Segtin la situacion que se presente se debe de promover la motivacion y deseo de explorar a través de formular
preguntas que propicien que el estudiante analice si el trabajo que estd desarrollando soluciona el reto que le
fue impuesto.

Fuente: elaboracion propia con base en Heroman C. (2017:28)
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Tanto el area de ciencia y atelier son indispensables para llevar a cabo los proyectos en
Tinkering, porque al contar con estos espacios el docente podra guiar y acompaiiar al
estudiante en todo el proceso de creacion y resolucion de problemas para encontrar la mejor

propuesta ante el reto de la actividad.

f. Organizacion y visualizacion de los materiales

Los materiales deben de ser exhibidos y organizados de forma atractiva para que los
estudiantes, puedan observar con claridad cada uno de ellos y poder considerar las
diferentes posibilidades de su uso en su creacion. Verificar la variedad de opciones que se
tienen para conectar o unir una pieza con otra en el producto que esté desarrollando, permite
analizar y solucionar el reto planteado, asi como probar las veces necesarias con diversos

objetos hasta encontrar el indicado.

El educador propiciard a que los estudiantes practiquen habitos como:

1. La organizacion, los nifios aprenderdn a que todo tiene un lugar. Ordenar los materiales
para que puedan ser encontrados facilmente cuando se necesite buscarlos
2. Mantener siempre el area de trabajo limpia

(98]

Almacenar en recipientes, pueden ser transparentes para facil visibilidad
4. Seleccionar y recolectar solo los recursos que necesita y permitir que sus companeros
tengan la posibilidad de utilizarlos.

El desarrollo de proyectos utilizando el método Tinkering requiere un listado de
materiales definido, sin embargo, se puede iniciar con un niimero basico de recursos.
también se promueve la reutilizacion de materiales, esto permite que los estudiantes
aprendan los diferentes usos que estos tienen y las diversas formas en que puedan
incorporarlos a sus proyectos. Esto permite a los educandos a nuevos retos y a una
experimentacion mas amplia. A continuacion, se describe el listado de materiales que es

aconsejable tener para el desarrollo de proyectos de este tipo:

La siguiente sugerencia de materiales y herramientas estdn basadas en el libro Making

and Tinkering with STEAM de Heroman C. (2017):
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Tabla 8: Recursos, materiales y herramientas

Utensilios desechables

Objetos que usar para conectar

Elementos para esculpir y moldear

Elementos para decorar

Material de equipo y herramientas

A : . Elementos para escribir o dibujar
basicas en Tinkering

Materiales reusables

N BN

Elementos para elaborar la bandeja, sesta o
caja Tinkering

8. Elementos que se pueden utilizar para
almacenar materiales

Fuente: elaboracion propia con base en Heroman, C. (2017:9-11)

Los materiales descritos tanto para utilizar como herramientas de apoyo a la
construccion son de aporte al proceso de destrezas que se desarrollan en la aplicacion activa

de los proyectos.

4. Contenidos Declarativos, Procedimentales, Actitudinales

La palabra contenido hace énfasis a toda la serie de eventos, experiencias, actividades o
disciplinas que ansian obtener los propoésitos de la enseflanza esto a través de aprender
conceptos, principios, o el conjunto de saberes para desarrollar sus propios conocimientos.

Segun Séanchez, S. (2018:8) define lo siguiente:

a. Contenido Declarativo - ;jsaber qué?

Se refiere a la informacidn que debe obtenerse, asi como acontecimientos concretos de
determinados conceptos, obteniendo datos relevantes sobre el conocimiento de algo en

el aprendizaje.
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b. Contenido Procedimental - ;Saber como? y saber hacer

Se refiere a las acciones que se toman para llegar a una meta, constituyendo el conjunto
de destrezas, medios, técnicas y procesos para cumplir con lo que se ha trazado lograr.

c. Contenido Actitudinal — Saber ser

Se define como el comportamiento ya sea individual o colectivo que las personas
demuestran, siendo expresiones morales que orientan el comportamiento, se
determinan segln la situacion, sucesos u objetos mostrando los valores y normas que

posee el estudiante.

En Tinkering los contenidos apoyaron en el producto creado para esta investigacion,
consistiendo en que el contenido Declarativo se baso en los conceptos o temas
seleccionados en cada proyecto. Luego el contenido Procedimental se basé en el proceso
de la actividad, como elaborar los artefactos, y por ultimo el contenido actitudinal hace
referencia a todos los valores y habitos que los nifios pueden desarrollar en el momento

de trabajar con Tinkering.

C. Marco pedagogico

El Marco pedagogico de esta investigacion se compuso por principios y teorias en las
cuales se fundamentaron el método Tinkering, recordando que, durante la explicacion de
este trabajo, se realiz6 un disefio de una guia la cual fue dirigida a educadores del grado de
primero primaria, con el fin de proponer estrategias de ensefianza utilizando este método

siendo una forma alternativa para promover el aprendizaje

A continuacion, se presenta la descripcion de las teorias y la justificacion del por qué

son la base en el método Tinkering
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1. Teoria del Constructivismo

El autor de esta teoria fue Jean Piaget (1896-1980) para desarrollarla se bas6 en que es
el estudiante quien debe de construir el conocimiento en su mente a través de las
experiencias que asimila durante el proceso de aprendizaje. Referente al papel que
desempeiia el educador, el constructivismo promueve que sea la persona que facilita los
medios para que el alumno sea quien asuma el rol protagénico en su proceso académico.
Ademas, durante toda la sesion de clase se convierte en una guia y planifica acciones para
que el educando logre transferir lo teodrico y fijar lo aprendido en las dinamicas que se

desarrollan.

Asimismo, las actividades que se realizan a partir de esta teoria deben estructurarse de
acuerdo con el contexto del estudiante, ser innovadoras, llamar el interés del educando,
buscar la resolucién de problemas y ajustarse a la realidad de la clase. Libow y Stager
(2019:13) afirman que el constructivismo se debe de realizar en un ambiente donde el
aprendizaje se base en la accion, para que el estudiante interactue con el entorno y sus
elementos. De esta forma pueda relacionar sus conocimientos previos con los nuevos, con
la finalidad de que valore su proceso y comprenda el significado del nuevo conocimiento,

esta teoria hace énfasis en que el aprendizaje debe ser interdisciplinario.

Por otra parte, el desarrollo cognitivo se puede comprender como la adquisicion sucesiva
de estructuras logicas cada vez mas complejas que subyace a las distintas areas y
situaciones que el sujeto es capaz de ir resolviendo a medida que crece. Case, R (1989

citado en Saldarriaga, P. Bravo, G. y Loor, M 2016:131)

Esto quiere decir que existen etapas del desarrollo y conforme el estudiante avanza la
adquisicion de conocimiento aumenta hasta ser mas complejas, este proceso permite al nifio
progresar en cuanto a sus destrezas y habilidades, en la siguiente tabla se describen las

etapas fundamentadas por Jean Piaget.
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Tabla 9: Desarrollo intelectual segun Piaget

Etapa de Edad en que se Algunas caracteristicas
desarrollo desarrolla
Sensorio- 0 a 2 afos Se desarrollan reflejos que se van convirtiendo en una
motriz estructura de intercambios “la posicion del nifio con el
mundo real”
Preoperatoria 2 a7 afios Surgen las funciones relacionadas con lo simbolico, asi

como, desarrollo del pensamiento sobre objetos que no se
pueden percibir en el momento. Representan el
pensamiento a través de lenguaje, el juego, la imaginacion

y el dibujo
Operaciones 7 a1l afios Hace énfasis en la capacidad que se desarrolla como
concretas clasificar, conocimiento y nocioén de nimeros, establecen

relaciones con otros, construyen su autonomia y moral,

las operaciones concretas se fundamentan en esta etapa
Operaciones 11 afios en Resolucion de problemas de una forma logica, desarrolla
formales adelante pensamiento cientifico, elabora hipdtesis y una estructura

sistematica comienza a desarrollarse fuertemente

Fuente: elaboracion propia con base en Piaget, (1968 citado en citado en Saldarriaga, P. Bravo, G. y Loor,
M 2016:132)

Como se describi6 en cada fase del desarrollo cognoscitivo, a medida que el ser humano
evoluciona fisicamente, sus habilidades mentales también se desarrollan y progresan, es
decir, que en cada etapa ocurre un proceso en el que se desarrollan nuevas capacidades, sin
embargo, cada peldafio es independiente, lo que sucede cuando se avanza es que se

reconfigura lo aprendido y se amplia hacia otro &mbito del conocimiento.

Por otra parte, existen cuatro propiedades segun Piaget que forman un equilibrio en cada

etapa del desarrollo.

Figura 11: Propiedades en el desarrollo cognoscitivo en la Teoria Constructivista

Estructura de Descripcién

Secuencialidad Integracion . .
g conjunto légica

Fuente: elaboracion propia con base en Piaget, (1969 citado en citado en Saldarriaga, P. Bravo, G. y Loor,
M 2016:133)
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En cuanto a secuencialidad se refiere a que cada etapa adquiere estadios y deben de
obtenerse en un proceso y orden, no pueden formar o tener uno nuevo sin adquirir el
anterior, por otra parte, la integracion significa que las estructuras del pensamiento
anteriores se unen con las nuevas para desarrollar un pensamiento crecidamente amplio y
asi poder avanzar en las etapas cognoscitivas. La estructura de conjunto moldea la forma
en que las personas se comportan en cada proceso y su independencia en cada una. Por
ultimo, la descripcion logica es el razonamiento que el estudiante desarrolla mediante los

comportamientos concretos que realiza.

En el método Tinkering el estudiante se relaciona con materiales para crear un prototipo,
su importancia radica en el proceso y no asi en el producto. Para el constructivismo el
conocimiento se desarrolla a través de la interaccion entre la persona y el objeto, y promulga
que el niflo es un sujeto activo por lo que es capaz de transformar la informacion y progresar

en su aprendizaje.

Asi que en Tinkering se promueve lo siguiente:
Se estimula el aprendizaje activo.

a
b. El proceso de la actividad debe ser tanto fisica como intelectual.

e

Se forman estructuras coherentes para conocer lo que esta alrededor del estudiante.

e

El estudiante es capaz de construir su propio conocimiento a través de experiencias
anteriores y contenidos brindados por el docente.

e. Se logra el aprendizaje con comprension.

Esto quiere decir que al momento de aplicar el método Tinkering, el estudiante
desarrollara todo lo descrito, segun la etapa cognoscitiva en la que se encuentre. La
finalidad de estas acciones es que sea el mismo alumno que construya su conocimiento, y

el educador lo acompanara en todo su proceso de aprendizaje.
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2. Teoria del Construccionismo

Teoria desarrollada por Seymour Papert (1928-2018) quien también fue pionero del
Movimiento Maker y de la inteligencia artificial entre otras contribuciones. Basod su teoria
en que el ser humano debe de encontrar el conocimiento necesario por si mismo, ya sea por
medio de una educacién formal o informal. Segin Papert (1995 citado en Lach, 2017:4) la
educacion informal no requiere de procesos formales para suceder que, aunque es muy
potente es limitada. Ademas, que es por esa razén que la educacioén escolarizada es

fundamental, pero para que promueva el aprendizaje debe ser transformada.

Con relacion a ello Lach (2017), indica que el construccionismo se centra en el arte de
aprender, es decir, el aprender a aprender por medio de la construccion de objetos durante
el proceso de aprendizaje. Con esto se refiere a que el aprendizaje sucede cuando los
procesos mentales se interrelacionan con la manipulacion de objetos tangibles para que se

genere el autoaprendizaje.

Figura 12: Ejemplo de la teoria del construccionismo

*Para luego “

Con los objetos y prot;arlo y *Si no funciona
materiales que UL LRSS vuelve a
posee imagina y funcional experimentar

- -

Fuente: elaboracion propia con base en Anzivino L. (2020)

*Al nino se le
presenta un
reto.

Asi esta teoria se relaciona con el Tinkering porque propone las dindmicas activas como
la construccion de objetos, como el medio para que se den aprendizajes significativos. Esto

porque el estudiante interactia en un contexto real en el que relaciona lo que sabe, lo que
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estd en su mente con la elaboracion de proyectos que le permiten dar sentido al proceso que

realiza.

Es importante recordar que el Tinkering también promueve un aprendizaje activo en el
cual se utilizan las manos como el eje conductor, para consolidar las poderosas ideas que
el estudiante tiene en su mente. Ademas, promulga que lo importante es el proceso en el
cual se da la construccién activa y en donde se prototipan objetos, y se toma decisiones
para renovarlos o reinventarlos con el fin de poner a funcionar los niveles cognitivos

superiores.

3. Aprendizaje Experiencial o Teoria de la experiencia

John Dewey (1859-1952) motivé a que los estudiantes pudieran participar de una forma
activa en la educacion, considerando que el aprendizaje es un crecimiento continuo no solo
en el momento de adquirir nuevo conocimiento sino a lo largo de la vida de forma holistica.
También afirm6 que la educacion es la que prepara a los nifios para resolver retos o
problemas, que son observados y analizados para proponer soluciones. Esto se da por medio

de la conexién de los conocimientos previos con los nuevos.

Asimismo, segun Libow y Stager (2019) Dewey menciond que las instituciones
académicas deben de apoyar al alumno no solo en sus requerimientos intelectuales sino
también en cuanto a las necesidades tanto emocionales, como sociales y fisicas. Por otra
parte, afirma que los problemas y retos que se utilicen para el aprendizaje deben surgir de

las condiciones y experiencia del presente del educando.
De esta manera el alumno estard capacitado para seleccionar la forma en que debe

realizar sus indagaciones y la busqueda de informaciéon para producir propuestas de

solucion y con ello tener nuevas experiencias.
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Figura 13: Bases fundamentales en el aprendizaje experiencial

Fuente: elaboracion propia con base en Ruiz, G. (2013:122)

El aprendizaje experiencial es importante hoy en dia por los procesos en que se

fundamenta esta teoria, puesto que estos aluden a la educacion actual.

En Tinkering tiene relacion con la teoria de la experiencia porque para esta es importante
que los estudiantes vivan experiencias que les permitan comprender los retos o problemas
y con base en estas puedan identificar y proponer soluciones. Asi también porque considera
que los proyectos que son la herramienta para motivar a los educandos para que puedan
indagar y generar resultados de firma activa. En un proceso durante el cual el docente es

quien facilita las acciones para asegurar que se alcanzan los objetivos que se definan.

42



4. Aprendizaje Significativo

Esta teoria fue propuesta por David P. Ausubel (1918-2008) y el concepto que plantea
es que el aprendizaje significativo sucede cuando el estudiante relaciona los conocimientos
nuevos con los que ya posee, asi esta conexion da como resultado la generacion de un nuevo

aprendizaje. Es decir que esta teoria se fundamenta en la construccion de significados.

«Aun contando con la predisposicion para aprender y con la utilizacion de
un material l6gicamente significativo, no hay aprendizaje significativo si
no estdn presentes en la estructura cognitiva los subsumidos claros,
estables y precisos que sirvan de anclaje para la nueva informacién.»
Rodriguez, M. (2011:32)

De acuerdo con lo que indica Rodriguez lo que se necesita para que se dé un aprendizaje
significativo es que el proceso de ensefianza se dé a partir de los conocimientos que el
estudiante posee. Asi el rol del docente es identificar lo que el alumno conoce sobre el tema
a tratar, para disefar y facilitar experiencias que despierten el interés y la curiosidad del

alumno.

Ademas de ello el educador debe asegurar que el educando utilice los nuevos
aprendizajes de forma practica para que se d¢ la transformacion de los conocimientos. Para
Tinkering esta teoria es muy importante porque se basa en ella para definir tanto los
proyectos que se desarrollaran, como la forma en que se ejecutaran las sesiones de clase.
Esto para permitir que el estudiante dé significado al trabajo que realiza, es decir, que se
plantean actividades sistematizadas pero que permiten que el alumno analice, imagine y

pueda crear.

Se define el listado de aportaciones que genera el aprendizaje significativo con base en

Rodriguez (2011:40):

a. Un aprendizaje significativo favorece la adquisicion de un nuevo conocimiento y este

puede relacionarse con asimilaciones previas
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b. El proceso de un aprendizaje significativo es de forma personal segin los recursos y
pasos cognitivos que atribuye el estudiante

c. Se estimula el interés y propicia a la satisfaccion de logros que se obtienen en el
aprendizaje

d. Se desarrollan competencias brindadas por el docente quien es el mediador para que

los estudiantes tengan un nivel cognitivo cada vez mas alto.

S. Teoria sociocultural

Teoria que desarrolld el psicélogo Lev Vygotsky (1896-1934) y que indica que el
aprendizaje es un proceso personal, asi como la autoconstruccion, donde el estudiante a
través del contexto sociocultural y su propio pensamiento crean una transformacion tanto
cognitiva como social. Asimismo, enfatiza en el desarrollo del aprendizaje se da de forma

progresiva y consta de tres zonas de desarrollo siguientes:

a. Desarrollo real: consiste en lo que el estudiante ya conoce, Vygotsky afirmé que es la
zona actual de partida de la cual se deben de basar las decisiones para definir los
siguientes pasos en el aprendizaje.

b. Desarrollo proximo: Se define como una zona intermedia, donde el estudiante tiene
conocimiento del tema y de lo que puede llegar a aprender. Para que ese aprendizaje se
dé, se necesita de apoyo de los educadores quienes planifican actividades colaborativas.

c. Desarrollo potencial: se conoce como la zona que no ha experimentado el alumno, pero
con el apoyo de materiales y un facilitador que plantee objetivos para acompafar al

estudiante podra llegar a conocerla.

Al respecto Villalobos, C. (2019:48) menciona que es por medio de las zonas de
desarrollo que el estudiante construye su propio aprendizaje y que cuando las acciones del
docente permiten que el objetivo planificado para la zona de desarrollo potencial se alcance,
este nuevo conocimiento se convierte en la zona de desarrollo real. De tal forma que se
inicia un nuevo ciclo, para el cual se terminan nuevos fines. Referente a la relacion que la

teoria sociocultural tiene con el Tinkering, es posible mencionar que los estudiantes,
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pueden familiarizarse con los materiales e indagar a través de la imaginacion lo que pueden

crear para resolver los problemas que se le presenten.

Es de esta forma en que los estudiantes al realizar los proyectos de Tinkering primero
pasaran por la etapa de relacionar todos los materiales y al finalizar el proceso de
construccion del proyecto alcanzan la zona de desarrollo potencial. Este proceso se da
cuando los docentes determinan las destrezas y habilidades de su grupo de estudiantes, para
definir los planes de ensefianza. Asimismo, con la evaluacion de los logros que alcanzan
los alumnos (zona de desarrollo potencial), para reflexionar sobre lo que esta
experimentando y determinar que nuevos retos puede implementar para ayudar a sus
alumnos a producir cambios cognitivos y de esa forma puedan avanzar en su formacion

académica.

D. Marco de referencia

En este apartado se describe la informacion de dos instituciones que implementan
Tinkering, con el fin de evidenciar la forma en que aplican el método de la manera en que
aprovechan sus herramientas para mejorar los procesos educativos. Asimismo, se incluye

informacion sobre la filosofia y estructura de cada organizacion.

1. The Tinkering Studio

The Tinkering Studio (Tinkering significa cacharreo en espafiol), se ubica en San
Francisco, California dentro de las instalaciones del Exploratorium Museum (en espaiol
museo exploratorio). The Tinkering Studio (Tinkering significa cacharreo en espafol), se
ubica en San Francisco, California dentro de las instalaciones del Exploratorium Museum

(en espafiol museo exploratorio
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Figura 14: Ubicacion The Tinkering Studio en Exploratorium
== g o ; V "".l

Imagery ©2020 Google, Map data ©2020 100m

Fuente: Google (2020)

En este laboratorio y estudio creativo se desarrollan investigaciones exploratorias por
medio de la ciencia, el arte y la percepcion de la vida humana. En 1969 por primera vez las
personas pudieron visitar el Exploratorium Museum, debido a que su fundador el Dr. Frank
Oppenheimer tuvo el suefio de unificar educacion y ciencia, asi como trabajar en con junto
con artistas, educadores y desarrolladores para construir exhibiciones que los visitantes
pudieran explorar. Su vision fue transformar la educacion por medio de disefar
experiencias vivenciales y reales, con los que por medio de la experimentaciéon se

construyera un aprendizaje significativo.

«En los ultimos afos, los cientificos, constructores y educadores de
Exploratorium han sido pioneros en formas innovadoras de hacer estas
conexiones, trabajando con todos, desde investigadores del Polo Sur y
cientificos de la NASA que estudian la atmoésfera del sol, hasta disefiadores
de parques infantiles que crean experiencias inmersivas para los nifios»
Exploratorium (2020)

Asi este espacio esta abierto tanto para profesionales quienes apoyan en el disefio de
nuevas experiencias para estudiantes y docentes, asi como a publico en general quienes
pueden interactuar en los espacios y aprender sobre diferentes temas por medio de la

experimentacion.
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Tabla 10: Vision y mision del museo Exploratorium

Mision Vision
“Nuestra mision es crear experiencias “Nuestra vision es un modo en el que las
basadas en la investigacion que transforma  personas piensen por si mismas y puedan
el aprendizaje en todo el mundo” hacer preguntas con confianza, dar
respuestas y comprender el mundo que los
rodea”

Fuente: elaboracion propia con base en Mision y Vision de Exploratorium (2020)

El objetivo del museo se centra en realizar investigaciones que permitan innovar los
procesos educativos tradicionales y asi renovar los estandares actuales de aprendizaje.
Apuestan por una educacidon basada en la experimentacion, la practica y la actuacion
auténoma, con el fin de que los educandos comprendan por si mismos el sentido de la
educacion y la forma en que pueden aprender una mejor forma unificando la ciencia con el

arte.

El Exploratorium Museum también cuenta con valores que permiten el aprendizaje y la

ensefianza en todo el proceso de vida de cada persona que visita el museo.

Figura 15: Valores en museo Exploratorium

Integridad @
Autenticidad @
Sostenibilidad
Il
"%
Inclusidon

v

Fuente: elaboracion propia con base en Valores Exploratorium (2020)

Respeto
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Estos valores forman parte de la cultura del Exploratorium Museum, las acciones del
personal que labora en las diferentes areas del centro se basan en estos. De esta forma se
asegura que las atenciones de servicio y las actividades que se desarrollan en €l despierten
en los visitantes la curiosidad, el animo por la indagacion, la exploracion y el trabajo
colaborativo. Asimismo, que las personas realicen varios intentos sin miedo a utilizar
diversos recursos y a equivocarse, porque es asi como logran finalizar los retos que se les
asignan desarrollar. Todo ello con el fin que se conviertan en exploradores activos y

auténomos.

The Tinkering Studio, se refiere a un taller ludico el cual fue creado hace 14 afios,
permitiendo a las personas que lo visitan inventar, investigar, iterar y que las personas
aprendan por medio de la indagacion, Anzivino L. (2020) Este cuenta con un estudio de
aprendizaje, donde se desarrollan todas las actividades de investigacion, a la vez es un
espacio creativo en el que tanto los profesionales de la instituciéon, como los visitantes
pueden desarrollar proyectos. Las diferentes areas cuentan con materiales, herramientas y
dispositivos tecnologicos que se utilizan para disefiar artefactos, con los que se busca
enfatizar en ellos procesos de aprendizaje. Para crear el espacio se basaron en estudios de

disefiadores, talleres de artistas y aulas innovadoras.

Este lugar est4 disefiado para que tanto nifios como adultos se involucren en la ciencia
y arte. Asimismo, se desarrollan conferencias con profesionales destacados en el area
artistica, de investigacion, cientificos, educadores y diversos expertos que desean colaborar
por medio de compartir su conocimiento a través de demostraciones de uso de diversos
materiales, (desde objetos construidos con pinchos, carton, luces led hasta robots),
tecnologia, herramientas (como tijeras hasta maquinas 3D para prototipar) entre otras, para
animar a los participantes a visitar el centro y participar en los diferentes retos que se ponen

a disposicion del publico.

The Tinkering Studio cuenta con una pagina web por medio de la cual pone a disposicion

de los educadores, proyectos que pueden ser utilizados para el desarrollo de sus clases.
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También se les permite el acceso a estos medios a estudiantes. La pagina de internet
también se emplea para presentar a los diferentes profesionales que elaboran proyectos y
se transmiten conferencias virtuales, para facilitar a las personas herramientas y recursos

sobre Tinkering.

Por otra parte, The Tinkering Studio cuenta con una pagina web la cual brinda proyectos
para que educadores puedan utilizarlos o los mismos estudiantes, presenta a los diferentes
profesionales que brindan proyectos y conferencias virtuales, para facilitar a las personas

herramientas y recursos sobre Tinkering.

Figura 16: Trabajos que desarrolla The Tinkering Studio

Investigacién y
“ Juego en Casa Q Desarrollo
g'/__l Tinkering Studio ’/ Colaboraciones

L Publicaciones
g Eventos publicos y

informativas

Desarrollo Programas
- i)

profesional extracurriculares

Fuente: elaboracion propia con base en The Tinkering Studio (2020)

The Tinkering Studio trabaja para desarrollar un modelo de aprendizaje con enfoque
activo a través del juego, provee herramientas y lineamientos a la poblacion educativa para
que puedan implementar practicas experimentales, durante las sesiones de clase.
Asimismo, el estudio pone a disposicion précticas orientadas para los estudiantes, para que

los docentes disefien experiencias mediante las cuales los estudiantes tengan la oportunidad
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de realzar sus proyectos en casa aplicando la técnica de pensar con las manos y utilizando

materiales y herramientas de uso accesible y que muchas veces se encuentra en el hogar.

Por otro lado, la investigacién y desarrollo se basa en el trabajo que los expertos y
profesionales, quienes elaboran los programa sobre Tinkering. Estos son puestos a prueba
por el equipo, para evaluar su funcionalidad y discutir lo que implicard a los usuarios
desarrollar las propuestas que surjan. Estas practicas son activas para que permitan la
exploracion, el uso de la creatividad y el aprendizaje por medio de la construccion y

creacion de diferentes productos.

Ademas, The Tinkering Studio cuenta con un espacio fisico donde los visitantes pueden
experimentar al momento de probar los prototipos, reinventarlos si es necesario, o repetir
las partes que no funcionan. El 4rea esta acondicionada para mostrar el proceso, para que

conozcan lo nuevo que se estd produciendo y como se desarrolla.

También en el museo se realizan eventos presenciales abiertos al publico para que
puedan experimentar con las creaciones y socializar aprendiendo en comunidad. Otro
aspecto es que se recolectan los comentarios de los visitantes, pues estos sirven como apoyo
para saber si lo que se estd desarrollando es 1til y de aprendizaje para las personas porque
no solo es contar con todas las herramientas que tiene el Museo sino la intencionalidad que

tiene cada detalle de ese lugar.

El desarrollo de eventos en el estudio propicia que se logre la colaboracion de
cientificos, artistas, educadores e investigadores, quienes comparten sus experiencias a
través de proyectos. En cuanto a las publicaciones informativas, estas se fundamentan en
la mision de su institucion, para compartir y reflexionar sobre el desarrollo de nuevas

actividades e ideas.

Con base en su mision The Tinkering Studio apoya el desarrollo profesional de los

educadores que necesiten enriquecer sus conocimientos utilizando Tinkering. A partir de
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ellos se imparten talleres efectivos en los que se profundiza sobre su filosofia y
fundamentos, para que las personas aprendan y lo compartan en sus instituciones y
comunidades. también colaboran con las instituciones educativas de diversos sectores del
estado de California y alrededor del pais, por medio de disefiar experiencias a través de la
creacion de diversos proyectos para que los estudiantes puedan desarrollar habilidades y

destrezas de forma activa.

Tabla 11: Filosofia y valores The Tinkering Studio

Filosofia Principios
The Tinkering Studio se basa en la teoria Basado en tres conceptos
constructivista, reconociendo que el 1. Disefio de actividades
aprendizaje se construye activamente en la El enfoque se basa en la reflexion por medio
mente de los estudiantes, Asimismo, porque el | de la interaccion de materiales y herramientas,
alumno desarrolla nuevas percepciones y invitando a la indagacién y STEM por sus
comprende conforme practica de forma activa | siglas en inglés (ciencia, tecnologia,
en el proceso de fabricacion de un objeto. ingenieria y matematica) ayudando a los
estudiantes a través de la investigacion.
Diseriamos oportunidades para que las 2. Disefio ambiental
personas “piensen con las manos” para Se incentiva la practica de la autonomia
construir significado y comprension. The individual por medio de la toma de decisiones
Tinkering Studio (2020) sobre el uso de material reusable que apoye a
los estudiantes a inspirarse y generar ideas.
3. Facilitacion
Ayuda a fortalecer la compresion, aclaracion
de dudas e intereses y tener una interaccion
entre el educador y la persona que aprende.

Fuente: elaboracion propia con base en The Tinkering Studio (2020)

Como se describe, la filosofia del estudio es su marco de referencia del cual parten para
formular la base de sus practicas y proyectos. También propicia que las personas puedan
desarrollar sus habilidades por medio del conocimiento que construyen durante el proceso
de crear artefactos. Lo importante es todo lo que se desarrolla en el proceso mas que el
objeto en si. Por otro lado, The Tinkering Studio colabora con diversas entidades educativas
tanto en Estados Unidos como en otros paises apoyando el desarrollo profesional de los

educadores, estudiantes y publico en general.
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Figura 17: Entidades con que colabora The Tinkering Studio
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Fuente: elaboracion propia con base en Anzivino (2020)

En la Figura 17 se visualizan algunas de las entidades con las que The Tinkering Studio
tiene colaboracion en cuando a desarrollar profesionalmente lo que es Tinkering y expandir

su practica, siendo el estudio un asesor y colaborador de proyectos.

En este marco de referencia se ha descrito informacion sobre The Tinkering Studio, esto
es porque fue necesario recopilar informacion de como se promueve Tinkering en otras
instituciones. Aunque esta institucion no se enfoca en programas especificos para los

establecimientos educativos, pero si brinda herramientas necesarias para trabajar proyectos.

Debido a que esta investigacion trata sobre “Disefio de una guia de estrategias de
ensefianza utilizando el método Tinkering para promover el aprendizaje en Primero
Primaria” fue necesario utilizar como referencia las recomendaciones y criterios que The
Tinkering Studio utiliza durante la elaboracion e implementacion de proyectos que
desarrolla con nifios. Asi con el objetivo de recolectar informacion mas precisa e indagar
sobre la forma en que The Tinkering Studio trabaja, se entrevistd a un profesional de la

institucion, Al respecto Anzivino (2020) afirmo:
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«En ese espacio, disefiamos actividades que ofrecemos al publico a los
visitantes para venir al museo a comprometerse con sus manos y con
herramientas y materiales para explorar un fendmeno que tiene que ver con
la ciencia, el arte, la tecnologia y a menudo una especie de combinacion
de los tres» Anzivino (2020).

Como afirma Anzivino, la relacion entre el arte, la ciencia y tecnologia deben estar
presentes en el proceso de aplicacion del Tinkering. Referente al proceso pedagogico del
constructivismo y el construccionismo, debido a que es tanto importante dotar al estudiante
de las herramientas para que realice construcciones por si mismo para que resuelva los retos
a los que se expone, como también que el proceso lo realice de forma activa y por medio

de selecciones propias que promuevan un aprendizaje significativo a gran escala.

Es decir, que para este método lo importante es todo lo que ocurre durante el proceso
que requiere cada persona, asi como las preguntas que le surgen al alumno a medida que
estan creando un proyecto. En Tinkering se estructuran los proyectos de una manera abierta,
pero con restricciones y de forma ordenada, solucionando los retos o la problematica que

se presenta.

Considerando lo anterior se asignan retos para que las personas puedan imaginar, crear,
construir, repetir, entre otros pasos para que se descubra una soluciéon concreta que
solucione el reto o problema. Anzivino (2020), coment6 que lo mas esencial es el proceso
y todas las habilidades que se pueden desarrollar en este tiempo més que en el producto
terminado. La conexion con los conocimientos previos y los nuevos por adquirir son
fundamentales, porque permite que crear algo nuevo e innovador durante la construccion

del proyecto sea enriquecedor.

«En Tinkering, se permite la expresion de muchas formas y los diferentes
valores para brindar una amplia variedad y diversidad de resultados,
despertar el interés a través de un proceso de apoyo a los estudiantes,
permitiendo que exploren lo que estan haciendo y brindando las
herramientas y materiales para solucionar retos que se presenten» Anzivino,
L. (2020).
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2. Tinkering en Guatemala

En el proceso de investigacion sobre el método Tinkering y su aplicacion en
instituciones educativas, no se encontr6 una amplia gama de centros educativos que lo
apliquen, sin embargo, se tuvo la oportunidad de entrevistar a dos expertas que tienen
conocimiento sobre Makerspace (espacio de creacion o construccion), recordando que

Tinkering se enlaza con el Movimiento Maker (haciendo) y la Ingenieria en el aula.

El lugar donde realizan Makerspace es un Establecimiento que se sitiia en el area de

zona 16 de la Ciudad de Guatemala.

Figura 18: Ubicacion del establecimiento
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Fuente: Google (2020)

Asimismo, el establecimiento atiende alrededor de 300 estudiantes, trabajan por niveles,
aplicando Tinkering dentro de las practicas del Makerspace desde hace cuatro afios, Este
tipo de practicas las implementan a estudiantes desde el Nivel Preprimaria hasta el Nivel
Diversificado, integrandolo como una pedagogia activa en los cursos, para que el nifio
desarrolle competencias y asi desarrollar habilidades y fortalezas para enfrentar retos. de

Paz, R. (2020)

La forma en que aplican Tinkering es a través de integrar actividades a las asignaturas,

basadas en STEM por sus siglas en inglés (ciencia, tecnologia, ingenieria y matematica).
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Para ello asignan proyectos ya sea de forma individual o en equipo, propiciando preguntas
durante todo el proceso para que los alumnos puedan analizar, imaginar y crear objetos.
Trabajan en ambientes adecuados como alfombras, mesas de trabajo amplias para la
comodidad de los estudiantes, logrando obtener resultados satisfactorios porque los
alumnos se sienten en un lugar agradable. El establecimiento cuenta también con espacios
especificos para que los nifios de preprimaria puedan trabajar por medio de estaciones,
donde el alumno puede aprender en cada lugar creando diversos artefactos, en este lugar
ellos pueden educarse por medio del juego aplicando el construccionismo desarrollando su

creatividad.

Durante la realizacion de los proyectos, los maestros trabajan con los estudiantes ya sea
integrando secciones del mismo grado, o a través de unir a la comunidad estudiantil, cuenta
con un espacio donde exhiben las creaciones y asi los alumnos pueden compartir las
experiencias. También, se invitan a los padres de familia para que valoren los resultados

obtenidos por sus hijos.

Por otra parte, Tejada, A. (2020) afirma que es importante que los educadores conozcan
y se capaciten sobre Makerspace, debido a que tienden a confundirlo con la creacion de
manualidades en el aula, o que consideren que solo es jugar. Y lo relacionado a Making y
Tinkering es mas profundo, basandose en la experimentacion de prueba y error, llevando a
los estudiantes a desarrollar la resiliencia y tolerancia a la frustracion, para luego crear

propuestas que puedan prototipar, iterar y evaluar si funcionan.

Asimismo, de Paz, R. (2020) menciona que los recursos a utilizar pueden ser desde
materiales reutilizables hasta tecnologicos, segin el entorno o poblacion estudiantil con
quienes se trabaje, es indispensable el uso de un manual para los educadores, donde puedan
consultar la forma en que deben desarrollarse los proyectos, asi como capacitaciones
constantes por medio de talleres, porque el fin no es el artefacto creado sino todo lo que

desarrollan los estudiantes en el proceso.
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La informacion que se recolectd tanto The Tinkering Studio y de los docentes en
Guatemala, sirvieron como referencia para poder disefiar una guia la cual apoyara a
educadores de Primero Primaria. Tomando en cuenta las pautas, modelos y normas que

deben ser esenciales para aplicar el método Tinkering.

56



III. Marco metodologico

En este capitulo se integra la informacion de los aspectos metodolégicos que se
definieron para realizar este trabajo que consisti6 en disefiar una guia de estrategias de
ensenanza utilizando método Tinkering, para apoyar a los educadores del grado de primero
primaria del Centro Educativo Mi Especial Tesoro CEMET, para promover el aprendizaje
a través de proyectos y actividades que se pueden encontrar en dicha guia. A continuacion,

se describe de forma detallada el proceso que se realizo.

A. Alcances y limitaciones

Como alcances en esta investigacion se realizaron entrevistas con expertos
guatemaltecos e internacionales para conocer las pautas de aplicacion del método
Tinkering, asimismo, se diseii6 una guia de estrategias que apoya a los docentes de primero
primaria. Para esto se Elaboraron proyectos y actividades contratando a una disefiadora
profesional para la maquetacion de dicha guia. Por ultimo, se hizo la validacion del

producto, que consistio en la propuesta de disefio de guia por expertos.

Como limitaciones en esta investigacion se encontrd que, por ser un tema innovador en
el contexto guatemalteco, fue dificil contactar a expertos para conocer pautas de su
aplicacion y tampoco existe amplia informacion en espaifiol sobre el Método Tinkering, por
lo que se recurrio a buscar informacién en el idioma inglés, adquiriendo libros sobre el

tema.
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Por otro lado, se presentd dificultad en que los expertos respondieran para validar el
producto, consistiendo en evaluar el disefio de guia y calificar a través de una escala de
valoracion. Por ultimo, conocemos que a nivel mundial se estd viviendo una Pandemia
ocasionada por un virus llamado Coronavirus. La Organizacion Mundial de la Salud lo

define de la siguiente forma:

«Los coronavirus (CoV) son una amplia familia de virus que pueden causar
diversas afecciones, desde el resfriado comiin hasta enfermedades mas graves,
como ocurre con el coronavirus causante del sindrome respiratorio agudo severo
(SRAS-CoV). Un nuevo coronavirus es una nueva cepa de coronavirus que no
se habia encontrado antes en el ser humano» Organizacion Mundial de la Salud
(2020).

De tal forma, para proteger la salud de los docentes, estudiantes y personas expertas que
aportaron ideas para el disefio de las estrategias. Se tomo o la decision que todo el proceso
de esta investigacion se trabajara a distancia, a través de videollamadas o sesiones de forma

virtual.

B. Objetivos

1. Objetivo general
Disenar estrategias de enseflanza con el método Tinkering por medio de una guia para

mejorar el proceso de aprendizaje en estudiantes de Primero Primaria.

2. Objetivos especificos

a. Desarrollar una investigacion cualitativa fenomenoldgica con expertos en método
Tinkering a través de entrevistas, para conocer las pautas necesarias que deben de
implementarse en la creacion de la guia de estrategias

b. Definir los elementos necesarios que debe contener la guia por medio de propuestas
por los expertos para apoyar a los educadores a facilitar el proceso de ensenanza

c.Elaborar 10 estrategias de ensefianza utilizando Tinkering, para promover el
aprendizaje en primero primaria

d. Validar el disefio de guia mediante una escala de valoracion, para obtener la aprobacion

de expertos.
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C. Enfoque de la investigacion

Para el desarrollo de este Trabajo de Graduacion, se utilizo el enfoque cualitativo,

debido a que se permitid recolectar datos descriptivos del hecho que se investigo.

Como lo afirma Martinez J. (2011:12)

«La investigacion cualitativa busca la comprension e interpretacion de la
realidad humana y social, con un interés practico, es decir con el propdsito
de ubicar y orientar la accién humana y su realidad subjetiva. Por esto en los
estudios cualitativos se pretende llegar a comprender la singularidad de las
personas y las comunidades, dentro de su propio marco de referencia y en su
contexto histérico-cultural. Se busca examinar la realidad tal como otros la
experimentan, a partir de la interpretacion de sus propios significados,
sentimientos, creencias y valores.»

De acuerdo con lo que indica Martinez por medio de este enfoque se logré evaluar
e interpretar la perspectiva de la muestra, respecto al tema que se abordd. Asimismo, se
analizaron los datos obtenidos, los cuales emitieron conclusiones y pautas que fueron
esenciales para definir la creacion de la Guia de estrategias de ensefianza utilizando el

método Tinkering.

D. Tipo de investigacion

El tipo de la investigacion que se selecciond fue el fenomenolédgico, debido a que se
explorara describird y se comprendera las experiencias de los expertos y docentes, que
conforman la muestra de esta investigacion. la fenomenologia se interesa en las
caracteristicas generales de la evidencia vivida, esta es la razon por la cual debemos

dirigirnos a las estructuras de una experiencia. (Reeder,2011 citado por Aguirre y

Jaramillo 2012:56)

La seleccion del tipo de investigacion se decidio con base en que fue necesario recoger
datos descriptivos, a partir de la experiencia que posee la muestra que utilizé para este
trabajo. El proceso de la investigacion constd de una sesion por video llamada con cada
experto del Método Tinkering y docentes del Centro Educativo Mi Especial Tesoro,

después de conocer sus opiniones se desarroll6 dicha guia.
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E. Sujetos de la investigacion, poblacion, muestra y unidad de analisis

Debido a las caracteristicas de este estudio fue necesario definir una muestra de dos
diferentes grupos; por una parte, sujetos expertos en el tema y por otra parte docentes que
imparten clases. De acuerdo con ello, ambas muestras fueron seleccionadas por
conveniencia y se conformaron de la siguiente forma:

1. Tres expertos en el area del Tinkering; para ello se busco un especialista del método a
nivel internacional y dos nacionales. Lo anterior, para recolectar las pautas para la
construccion de la guia de estrategias que este trabajo genero.

2. Cuatro docentes de Nivel primaria que laboran en la institucion para la cual se realizd

esta investigacion.

F. Supuestos de la investigacion

1. La guia de estrategias que se elabor6 permitird la mejora de las habilidades
cognoscitivas de los estudiantes de Primero Primaria del Centro Educativo Mi Especial
Tesoro.

2. Los alumnos de siete afios podran mejorar su rendimiento académico, por medio de
utilizar herramientas que estimulen sus destrezas.

3. Los docentes tendran a su disposicion una guia de disefio de estrategias que les

permitird promover el aprendizaje significativo

G. Definicion operacional y descriptivas de las variables de investigacion

De acuerdo con las variables de investigacion que se definieron para este estudio y que
se integraron a los instrumentos para la recoleccion de datos tanto de expertos, como de

docentes en las siguientes tablas se presenta la operacionalizacion de estas:
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Tabla 12: Variables investigacion Expertos

Variable

Definiciéon
conceptual

Dimensiones

Indicadores

Descripcion de método o
pedagogia

Consideracion de usar
Tinkering

Beneficios para el educador
y estudiante al aplicar
Tinkering

Fundamento teodrico sobre el
método Tinkering

Perspectivas de
los expertos sobre
las razones e
importancia de
utilizar el
Tinkering

Definicion del método

Explicacion del objetivo del
método

Importancia de la

Argumentos sobre los motivos

implementacion para el uso del método

t . L,
Comp9n§n ¢ Experiencias sobre la aplicacion
pedagdgico
Componente de Creencias sobre el proceso de
aprendizaje aprendizaje

Principios que rigen el
método

Descripcion de 1a filosofia

Pasos que debe tomar el
educador para aplicar
Tinkering

Estrategias esenciales para
utilizar con Tinkering

Materiales que se pueden
usar

Experiencias propias y
recomendaciones

Aspectos que
consideran los
expertos se deben
tomar en cuenta
para la aplicacion
del Tinkering

Proceso de ensefianza-
aprendizaje

Detalles sobre la secuencia de
aplicacion del método

Definicion de las
estrategias que rigen el
método

Especificaciones sobre la
implementacion

Tipo de materiales

Forma en la que fortalecen el
proceso de aprendizaje

Justificacion de uso

Razones para implementar el
método

Fuente: elaboracion propia

Tabla 13: Variables investigacion Expertos

Normas para considerar en el
disefio de guia de estrategias

Conocimiento  sobre el
método Tinkering

Componentes pedagdgicos

Variable Definicion Dimensiones Indicadores
conceptual
Rendimiento académico del Factores que inciden en el Aspectos socioecondmicos y
estudiante rendimiento familiares
Importancia de tener una Beneficios de adquisicion e
guia de estrategias que apoye Descrincién  de Disponibilidad de implementacion nuevos de
el rendimiento académico Ipeie herramientas pedagogicas recursos pedagogicos
experiencias
docentes

Tipo de actividades
Forma de implementacion

Definicion y principios

Forma de implementacion
Objetivos que busca el método

Beneficios para el educador y
docente al contar con una
guia de apoyo

Estrategias esenciales para
utilizar en la guia

Materiales o herramientas
basicas para los proyectos

Recomendaciones

Conocimientos y

disposicion de
utilizar el método
Tinkering

Valoracion sobre el uso de
guias

Utilidad en el proceso de
enseflanza-aprendizaje

Aplicabilidad de estrategias

Disposicion para la aplicacion
de diferentes estrategias

Tipo de materiales

Disponibilidad de materiales
Forma de utilizacion de los
materiales

Generalidades Guia de apoyo

Accesibilidad de materiales
Tipo de actividades que se
pueden disefiar e implementar

Fuente: elaboracion propia
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H. Instrumentos para la recoleccion de datos

Para la recoleccion de datos se utilizd una entrevista semiestructurada, dirigida a los

expertos y docentes de CEMET del grado de primero primaria.

El procedimiento que se desarrolld para recolectar los datos fue el siguiente:

1. Se envid un consentimiento informado, para obtener la aceptacion de la muestra que

participd en la investigacion (de acuerdo con los lineamientos definidos), la

autorizacion para el uso de los datos que fueron recolectados durante la entrevista (dada

las condiciones actuales por el tema de Covid-19, firmaron de forma digital)

2. Se programaron reuniones individuales con cada integrante de la muestra, para realizar

las entrevistas, mismas que fueron grabadas (se informé de esto en el consentimiento

informado). Para ello se utilizo6 la plataforma de Zoom.

I. Procedimiento de construccion de la propuesta

Después de conocer las pautas de los expertos con relacion al Método Tinkering se hizo

una linea de accidon para poder construir paso a paso el disefio de guia de estrategias de

ensefianza utilizando Tinkering. Se planteo lo siguiente:

1. Lineas de accion:

Figura 19: Lineas de accion

(1. Elaboracién de
proyectos

2. Disefio de Guia

3. Validacidn

\.

Fuente: elaboracion propia

~\

» Los expertos sugirieron que para la investigacién y elaboracién de disefio de
la guia primero se debe de probar cada actividad antes de proponerla, en un
periodo de 15 dias se hizo la elaboracién de cada proyecto, analizando su
funcionalidad y proceso de construccion

l

» Luego de evaluar la funcionalidad de cada artefacto para proponerlo en cada
proyecto se elaboré el disefio de guia, comprendida en tres secciones, sobre
Conceptos, area de Tinkering y 10 Proyectos. Luego se contrato a un
disefiador profesional para construir de forma digital en un programa todo el
documento

» Después de realizar el disefio se comparti6 la gufa para que pudieran hacer las

respectivas observaciones y validar el documento a través de una escala de valoracion,
constituyendo en tres categorias, Estructura, Contenidoy Disefio.

* Para luego realizar los camnbios pertinentes y poder incluirla en la investigacion como
parte del producto para apoyar a los educadores del Centro Fducativo Mi Especial Tesoro

]
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Las tres lineas de accion descritas en el organizador #12 permitieron elaborar un buen
disefio, debido a que se construyd cada propuesta de proyecto es decir que se comprd
material y también se utilizo material reusable para elaborar cada artefacto, segiin se
necesitara en cada actividad, de esta forma se evalu6 su funcionalidad y grados de dificultad

que pueden llegarse a presentar en los nifios y para el docente.

De igual forma para poder proponer cada proyecto se hizo lo siguiente:

a. Conocer los materiales y evaluar el grado de funcionalidad o dificultad en cuanto al
acceso de adquirirlos y precios del mercado.

b. Todos los proyectos estdn fundamentados de acuerdo con The Tinkering Studio y el
libro sobre “Making and Tinkering with STEAM” de la autora Heroman. C (2017)

c. Se evalu6 el tiempo aproximado para ser elaborado por los estudiantes y el area
adecuada en que deben de trabajar cada proyecto

d. Se buscaron actividades acordes a cada actividad para cumplir con las estrategias de

ensenanza en Tinkering.

Por otra parte, en cuanto al disefio de guia se dividio en tres secciones para que fuera de
facil compresion para el educador, consistiendo en la primera parta sobre contenido,
fundamentando la teoria en cuanto a lo que es una guia didactica, qué son las estrategias de

ensenanza y cuales pueden utilizarse segtn la base del Método Tinkering y su importancia.

Luego en la segunda parte consistié en el area tanto de ciencia y atelier que se refiere al
taller de arte, en el Método Tinkering deben de existir estos dos espacios para que el
estudiante desenvuelva tanto la creatividad como el area cientifica. Y, por ultimo, en la
tercera seccidon se describieron 10 proyectos como herramienta de apoyo para que el
educador pueda utilizarlos segun sea necesario, donde puede combinar los diferentes

contenidos segun las asignaturas del curriculo del Centro Educativo Mi Especial Tesoro.

La tultima linea de accidn consistié en enviar el producto a cuatro expertos, quienes

evaluaron por medio de una escala de valoracion si se cumplian aspectos o se debia mejorar,
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con el fin de que el producto que fue la guia de estrategias presente todos los pasos

necesarios para una futura aplicacion.

2. Recursos financieros
En cuanto a recursos financieros, se presenta una tabla de costos en esta investigacion:

Tabla 14: Recursos financieros

Rubro Costo en Quetzales

Contratacion de disenador
profesional para el disefio de la Guia

de estrategias Q. 2,720.00
Licencia en Twinkl Educacion

Company Q. 300.00
Licencia en Flipsnack convertidor de

documentos a libros interactivos Q. 350.00

Compra de 4 libros en Kindle

1.Invent to learn

2.Make: Tinkering

3.Making and Tinkering with

STEAM

4.The Art of Tinkering Q.500.00

Licencia de Software Audext FAQ

para transcripcion de videos de

entrevistas a texto Q.400.00
Total Q.4,270.00

Fuente: elaboracion propia

La inversion que se realizo en esta investigacion consistio en que se necesitd de recursos
para fundamentar la teoria sobre Tinkering, debido a que durante la exploracion de
documentos no se encontrd una informacién amplia o basada en autores. Por otra parte, se
adquirieron licencias para lograr una amplia gama de recursos e ideas para la construccion

de la guia.

Asimismo, todas las entrevistas fueron grabadas por lo que se necesitd recurrir a un
software de apoyo para la trascripcion y traduccion de inglés a espaiol en algunas
entrevistas con los expertos. Por tltimo, para que el disefio fuera de forma profesional se

contrato a un disefiador profesional para que apoyara en la creaciéon y maquetacion de la

64



guia en cuanto a tipografia, imagenes y colores en la plataforma Adobe ilustrator y Adobe

indesign.

J. Técnica de validacion

Posteriormente a la recopilacion de datos, las entrevistas fueron transcritas y los datos
fueron ingresados en software para analisis de datos MAXQODA version 20.2.2, siendo este
el software que se utiliz6 para procesar los datos. Seguidamente, los resultados fueron

analizados y se redactados el informe correspondiente.

K. Validacion

Por ultimo, se valido la guia de estrategias de ensefianza utilizando el método Tinkering,
utilizando la técnica de juicio de expertos quienes verificaron el disefio y elementos
necesarios para que los educadores puedan utilizarla en un futuro como herramienta de
apoyo. Para ello se disefid una escala de valoracion con tres categorias que analizaron: los
aspectos de estructura, contenido y disefio. Identificando los criterios sobre, no cumple,

debe mejorar, cumple parcialmente y cumple totalmente.

Este instrumento se envid a tres expertos a través de correo electronico en formato de
archivo Word, asimismo un enlace de la pagina web Flipsnack.com para que pudieran
observar el formato de disefio de guia. Asimismo, se envid en formato PDF el disefio de
guia y en formato Word una carta de consentimiento informado para que pudieran firmarlo

estando de acuerdo en realizar dicha validacion.

Los expertos observaron, evaluaron y validaron la guia, indicando que es una
herramienta funcional para los educadores, asi como un formato atractivo para motivarlos
a leer, por otra parte, hicieron recomendaciones sobre redaccion y cambio de disefio en

algunas paginas por la combinacion de colores la visibilidad era dificil en la Tipografia.
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Asimismo, mencionaron que los proyectos propuestos en la guia se adecuan
correctamente al grado propuesto en esta investigacion, las fotos que se muestran de los
proyectos también son de apoyo para el educador como ejemplo de lo que deben realizar

en cada actividad.
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IV. Analisis de resultados

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos, para el andlisis estadistico se
utiliz6 el software para andlisis de datos cualitativos MAXQODA version 20.2.2. Para realizar

el andlisis respectivo los datos recolectados fueron transcritos y organizados.

A. Resultados de entrevistas para disefio de la guia

Primero se presenta a continuacion la tabla de especificaciones que se utilizd para
realizar la entrevista con expertos quienes fueron dos Catedraticas de la Facultad de
Educacion de la Universidad del Valle de Guatemala, y un Lider de Desarrollo Profesional

en The Tinkering Studio, San Francisco California.

La tabla de especificaciones que se utilizd para realizar los instrumentos con los que se

recolectd la informacion, se presenta a continuacion:

Tabla 15: Especificaciones para entrevista semiestructurada con Expertos

Eje Variable Tipo ftem
Descripcion de método o 1
Conocimiento sobre | pedagogia
estrategias con Consideracién de usar Tinkering 1
Tinkering Beneficios para el educador y Respuesta 2
estudiante al aplicar Tinkering abierta
Fundamento tedrico sobre el 1
método Tinkering
Pasos que debe tomar el educador 1
Recomendaciones a para aplicar Tinkering
través de su Estrategias esenciales para 1
experiencia utilizar con Tinkering Respuesta
Materiales que se pueden usar abierta
Experiencias propias y 3
recomendaciones
Total de items 11

Fuente: elaboracion propia
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Con base en las especificaciones planteadas en la tabla 16 se definieron las preguntas

que se integraron a la entrevista semiestructurada. Posterior a ellos se coordinaron las

reuniones de forma individual con cada experto para aplicar los instrumentos y recolectar

la informacion que este estudié requirid. Finalizadas las entrevistas los datos fueron

organizados se utilizd el software para andlisis de datos cualitativos MAXQODA version

20.2.2 para definir las categorias mediante la codificacion de los datos, en el cuadro #14 se

presenta la forma en que las categorias fueron organizadas y el color que se asigno a cada

una para su respectivo analisis.

Tabla 16: Categorias de andlisis sobre pautas para disefiar una guia de estrategias de
ensefianza utilizando Tinkering con Expertos

Codigo/ Categorias Comentarios de expertos
Color

Rosado Constructivismo: Pi-Todo lo que estd en su entorno les sera util
Como proceso de aprendizaje que | para la construccion de su aprendizaje
surge a partir de conocimientos P2-Es la busqueda de esas ideas con el
previos conocimiento que ya tienen y luego profundizar

un poco mdas o de forma compleja

Celeste Aprendizaje activo: P2-Es la pedagogia activa, los nifios aprenden
Permite la reflexion, compresion y | a través de unificar materias y asi desarrollar
desarrollo de conocimientos de los | conocimiento holistico
estudiantes para poder practicar P3-Dejar surgir procesos de aprendizaje que
durante el proceso estan pasando en el momento

Aprendizaje por indagacion

Se caracteriza por una
participacion dindmica del
estudiante en cuanto a la busqueda
de soluciones ante un reto

P3-Se aprende a través de la prueba y error
Pl-En Tinkering se interesa mas por las
preguntas que surgen del alumno a medida que
esta desarrollando un proyecto

Anaranjado | Proceso de aplicacion: P2-Se puede elegir un tema segun el interés del

Pasos y pautas para ejecutar el estudiante, luego son apoyados por un

método Tinkering con los facilitador

estudiantes P3-Se da un mensaje que tiende a enfocar la
investigacion, brindando espacios y materiales
necesarios

Verde Habilidades que se desarrollan: | P3-Desarrollo de resiliencia y tolerancia a la

Destrezas que el alumno frustracion

desarrolla durante el proceso de

actividades en Tinkering Pl-Autonomia y resolucion de problemas

Errores que se creen sobre
Tinkering:

Consideran que el método solo se
basa en resultados y no en el
proceso que surge durante la
construccion de aprendizaje

P3-Tienden a confundir Tinkering con simples
manualidades

Pi-Consideran que solo es un juego
P2-Personas piensan que al aplicar Tinkering
se pierde la disciplina

Fuente: elaboracion propia con base en las entrevistas con Expertos
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Después de definir las categorias sobre las pautas para disefiar la guia de estrategias en
el Cuadro #15 se realiz6 una representacion visual, observando y analizando las categorias
que tiene mayor predominio, mostrando la grafica obtenida mediante los colores que son
el codigo segiin la categoria a través del Software para andlisis de datos cualitativos
MAXQDA, como se muestra a continuacion:

Figura 20: Codigos de la entrevista a expertos para conocer pautas sobre el disefio de una
guia de estrategias utilizando método Tinkering

Fuente: elaboracion propia

Como se observa en la figura, las categorias que predominan son el aprendizaje activo
y constructivismo, ese resultado se interpreta como la practica del método Tinkering, los
estudiantes aprenden por medio de actividades fisicas e intelectuales para que puedan
construir su propio conocimiento, de esta forma no se basa en un enfoque tradicional sino

vivencial.
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Durante el tiempo que conllevo la aplicacion de las entrevistas hubo dos categorias que
se mencionaron de manera constante: el aprendizaje por indagacion y los procesos de
aplicacion. Ambas so habilidades que se desarrollan y acompafian al aprendizaje activo, los

resultados de este aspecto se muestran en la Figura 21:

Figura 21: Nube de codigos de la categoria de aprendizaje activo
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Fuente: elaboracion propia

La nube de palabras muestra los codigos respecto a la categoria de aprendizaje activo,
las palabras que predominan se refieren a el proceso de practica que los nifos pueden
experimentar al realizar actividades disefiadas con Tinkering, otro resultado que se obtuvo
es que este tipo de aprendizaje ocurre no solo cuando se construyen artefactos sino también
el conocimiento que desarrollan durante el proceso y las reflexiones que se realizan para

generar sus propias ideas.
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Por otra parte, también se realiz6 una entrevista con los docentes del Centro Educativo
Mi Especial Tesoro, CEMET. Para conocer la perspectiva sobre las estrategias que aplican,
y las causas que no han permitido que los nifios pueden avanzar en su proceso académico,
en la tabla siguiente se presentan las variables que se integraron al instrumento que se

utiliz6 para recolectar estos datos.

Tabla 17: Especificaciones para entrevista semiestructurada con educadores de Primero

Primaria
Eje Variable Tipo item
Rendimiento académico del 1
Estrategias que estudiante
utilizan los Importancia de tener una guia 1
docentes y su de estrategias que apoye el
funcionalidad rendimiento académico
Normas para considerar en el | Respuesta abierta 1
disefio de guia de estrategias
Conocimiento sobre el método 1
Tinkering
Beneficios para el educador y 2
Beneficio que docente al contar con una guia
tendran al utilizar el | de apoyo
método Tinkering | Estrategias esenciales para Respuesta abierta 1
utilizar en la guia
Materiales o herramientas 1
basicas para los proyectos
Recomendaciones 2
Total de Items 10

Fuente: elaboracion propia

De igual forma que con los expertos en esta investigacion, las especificaciones
planteadas en el Cuadro #16 se llevd a cabo la entrevista semiestructurada con los
educadores, utilizando el software para andlisis de datos cualitativos MAXQDA version
20.2.2, realizando categorias y codificando cada dato, se detalla a través de la siguiente

tabla la organizacion del analisis.

Para realizar el analisis de los resultados de estas entrevistas, los datos fueron

organizados en categorias y codificados.
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Tabla 18: Categorias de analisis sobre pautas para diseiar una guia de estrategias de
ensefianza utilizando Tinkering con educadores

Codigo/
Color

Categorias

Comentarios de expertos

Constructivismo:

Como proceso de aprendizaje
que surge a partir de
conocimientos previos

PI-Los nifios deben aprender no solo de
forma tradicional sino constructiva e
innovadora

P3-Los estudiantes desarrollan la
creatividad y construyen su propia
forma de aprendizaje en el proceso

Desarrollo de habilidades:
Destrezas que el alumno
desarrolla durante el proceso
de actividades en Tinkering

P4-El estudiante desarrolla el area
social y seguridad de si mismo
ayudando a que pierda el miedo a
participar en clase

P2-Se crea la autonomia durante el
proceso de aprendizaje y para la vida

Estrategias de ensefianza:

Es el procedimientos o pasos
utilizados por el docente para
lograr aprendizaje significativo
en los estudiantes

P1-Como docentes es necesario contar
con estrategias ya que cada nifio tiene
una forma diferente de aprender

P2-Si se contard con una guia de
estrategias adecuada segun la
necesidad del grado el aprendizaje
seria activo y significativo

Es la capacidad que posee el
estudiante en el proceso de su
aprendizaje

Celeste | Recursos: PI-Los recursos que deben de tenerse
Materiales y herramientas que | en clase deben ser economicos y
necesitan los estudiantes en el | accesibles para todos por el estado
proceso de crear proyectos financiero de los alumnos

P3-Los materiales reutilizables y de

reciclaje favorecen en la construccion

de actividades y son de facil acceso
Amarillo | Rendimiento académico: P4-Por la situacion vulnerable en que

viven los estudiantes, no permite que
puedan tener un proceso de aprendizaje
completo

P2-La falta de recursos no permite que
puedan cumplir con sus tareas, porque
no cuentan con el apoyo de su familia

Fuente: elaboracion propia con base en entrevistas con docentes de CEMET
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Después de seleccionar las categorias y codigos en el software para anélisis de datos
MAXQDA, se analizaron las categorias con mayor predominio con base en los colores
representados en la siguiente figura.

Figura 22: Codigos de la entrevista con docentes para conocer pautas sobre el disefio de

una guia de estrategias utilizando método Tinkering
00000000000 000000000 0000000
00000000000 0000000 0000000

Fuente: elaboracion propia

En la figura de codigos representada anteriormente, se muestra que las categorias que
tienen mayor predominio son el color café, que significa el constructivismo, este resultado
demuestra que los docentes consideran que en una guia de estrategias debe de contener
actividades de aprendizaje activo y no tradicional para que los estudiantes logren mejores

resultados y exista avance en el rendimiento académico.

Por otra parte, el cddigo de color celeste que representa los recursos es la segunda
categoria con predominio, debido a que los docentes durante la entrevista afirmaron que es
necesario un material y herramienta que les permitan apoyar de mejor forma al estudiante
durante su proceso de ensefianza aprendizaje, de esa manera se podran desarrollar

actividades que promuevan que los alumnos contribuyan su propio pensamiento.
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Figura 23: Nube de codigos de la categoria de Constructivismo
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Fuente: elaboracion propia

Durante la entrevista los docentes relacionaron el constructivismo con la forma en que
los nifios aprenden, mencionando que algo esencial es que los alumnos deben de poseer la
capacidad de la creatividad, asimismo, es importante que comprendan como realizar el
proceso de crear y que este puede ensefarse y aprenderse por medio del juego o métodos

que apoyen a una practica de aprendizaje activa.

B. Validacion de disefio de guia de estrategias utilizando método
Tinkering

En esta seccion se muestran los resultados obtenidos de las tres validaciones de expertos
sobre método Tinkering. Con respecto a las categorias de Estructura, Contenido y Diseflo,
coinciden en que son pertinentes para los docentes. De igual forma, indicaron que la guia

es una buena herramienta como apoyo y de uso alternativo para los educadores, fundamenta
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un contenido solido y de facil comprension para poder realizar los pasos para practicar los

proyectos con los estudiantes.

Esta figura presenta lo mas relevante de la categoria sobre estructura de la guia:

Figura 24: Categoria de estructura

Estructura del Disefio de Guia de Estrategias
utilizando Método Tinkering

Se evidencian apropiadamente las fuentes...
La distribucion y estructura es correcta y...
Se muestra una adecuada organizacion en...
Presenta una estructuraclara en la...

El educador comprende el lenguaje...

Es de facil uso la guia para los educadores

0 20 40 60 80 100 120

No cumple mDebe mejorar M Cumple parcialmente M Cumple totalmente

Fuente: elaboracion Propia

Los seis aspectos descritos en la categoria de Estructura sefialan en la grafica que, si se
cumplen para los expertos cada una de ellas, esto significa que esta herramienta serd de
facil uso para los educadores, asi como la distribucion de secciones es adecuada para
encontrar el contenido que deseen buscar (seccion 1 se refiere a conceptos principales,
seccion 2 sobre el area Tinkering y la seccidon 3 consiste en los proyectos), por otra parte,

el contenido se muestra de facil comprension.
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En la siguiente figurase muestran las respuestas en cuanto a contenidos:

Figura 25: Categoria de contenidos

Estructura del Diseno de Guia de Estrategias
utilizando Método Tinkering

Se evidencian apropiadamente las fuentes
citadas en la guia

La distribucion y estructura es correcta 'y
clara en la tercera seccion sobre proyectos

Se muestra una adecuada organizacion en la
segunda seccion sobre recursos y normas...

Presenta una estructuraclara en la primera
seccion sobre conceptos “GUIA, ...

El educador comprende el lenguaje descrito
en la guia

Es de facil uso la guia para los educadores

0] 20 40 60 80 100 120
No cumple ®m Debe mejorar M Cumple parcialmente B Cumple totalmente

Fuente: elaboracion propia

Los expertos indican que se cumple la mayoria de los aspectos en la categoria de
contenidos, esto muestra que los educadores podran encontrar un contenido so6lido, claro y
de facil comprension, mostrando amplia descripcion en cada una de las secciones en la que
esta clasificada la guia. En dicho instrumento podran encontrar instrucciones que explican

a detalle la fundamentacion o bases del método Tinkering y su aplicacion.

Sin embargo, en el aspecto en cuanto a la distribucién y estructura de los proyectos, un
experto indicod que se cumple parcialmente, debido a que las imagenes de ejemplo de los
proyectos no tienen una amplia visibilidad y debe de ampliarse la plantilla para comprender

mejor la estructura.
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Por ultimo, se muestra la siguiente figura sobre el disefio de la guia.

Figura 26: Categoria de disefio

Disefio de Guia de Estrategias
utilizando Método Tinkering

0 0 0 0 0 0
No cumple Debe mejorar Cumple parcialmente Cumple totalmente

Se presenta un disefio agradable en cuanto a Tipografia y color en la guia

W La ilustracion presentada tiene relacion con la estructura general de la guia

Fuente: elaboracion propia

En cuanto a la grafica presentada sobre el disefio, los expertos han dicho que los aspectos

en cuanto a tipografia y color, asi como las ilustraciones tienen una adecuada presentacion,

motiva a los educadores quienes son los lectores y la apariencia es atractiva para que la

puedan visualizar de forma digital e interactiva.

Como observaciones los expertos describieron lo siguiente:
MA. Regina de Paz:

“sugiero que se cambié la redaccion en cuanto a los verbos para que sean infinitivos, de

igual forma citar o hacer referencia todas las imdgenes y cambiar un encabezado de inglés

a espafiol, el contenido es bastante solido.”

MA. Ed. Analucia Tejada de Novales:

“Esta guia es un documento digno de publicarse masivamente, pues tiene un balance entre

teoria abundante y disefio atractivo, asi como ideas para poner en practica
inmediatamente. Como recomendacion, considero que las fotografias de los proyectos
podrian ser mas grandes (aproximadamente de un cuarto de pagina para que puedan

apreciarse bien)”
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V. Discusion de resultados

1. Las entrevistas brindadas por los docentes aportaron a la bisqueda de estrategias de
ensenanza que apoyen a los estudiantes a tener un nivel cognitivo alto, en el producto las
estrategias que se sugieren apoyaran a que los nifios puedan comprender los nuevos

aprendizajes de una forma mas practica.

2. Los resultados en cuanto a las entrevistas obtenidas con expertos mostraron pautas claves
para la construccion del producto, fueron fundamentales para investigar la teoria sobre el
Método Tinkering y las bases principales en cuanto al construccionismo, constructivismo,
el aprendizaje basado por la experiencia, el aprendizaje significativo y la teoria

sociocultural.

3. Seglin la informacion de expertos afirmaron que la creatividad, imaginacion y el
experimentar con materiales familiares permite que el estudiante pueda desarrollar
destrezas en el proceso de la construccion de un proyecto, indicando que el resultado del

objeto o artefacto no es lo principal sino las habilidades que se obtienen durante la creacion.

4. La validacion de expertos fue fundamental, para conocer si el disefio de guia de
estrategias cumple con el método Tinkering, asi como si es una herramienta factible para
los docentes, obteniendo un resultado positivo en cuanto a la estructura, contenido y disefio

de la misma.
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VI. Conclusiones

1. Partiendo de la problematica en esta investigacion sobre la necesidad de recursos
diferentes a los establecidos en el Centro Educativo Mi Especial Tesoro, debido a la forma
de impartir clases de forma tradicional, trabajando sobre dictados y copia que hacen los
nifios del pizarrén al cuaderno cada uno de los contenidos, se vio la necesidad de poder
disefiar una guia de estrategias para que los estudiantes no tengan dificultad para aprender

y asi poder comprender nuevos conocimientos.

1. A partir de la problematica se plante6 la pregunta central de esta investigacion la cual
fue sobre ;qué estrategias se deben utilizar para promover el aprendizaje significativo en
estudiantes que cursan el primer grado de Primaria? Respondiendo a esta interrogante se
disefiaron estrategias de ensefianza para que los estudiantes adquieran un nivel cognitivo
alto, esto a través de utilizar el método Tinkering que apoya a la construccion de nuevo

aprendizaje de forma auténoma.

2. Se realizaron entrevistas con los docentes del Centro Educativo Mi Especial Tesoro, para
conocer la forma de ensefianza, luego se elaboraron entrevistas con expertos, teniendo la
oportunidad de hablar con un estudio de Tinkering (The Tinkering Studio) ubicado en San
Francisco California, dicho lugar tiene 14 afios de elaborar proyectos con este método,
aplicando una pedagogia activa con las personas. Esto apoyo a la construccion del producto

para esta investigacion.
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3. Los expertos brindaron pautas fundamentales para ejecutar una guia de estrategias de
ensefianza utilizando el método Tinkering, para apoyar a los educadores del grado de
primero primaria de esta forma promover el aprendizaje con sus estudiantes de forma activa
a través de las diferentes actividades que se desarrollaron en la guia. Al finalizar de redactar
la guia de estrategias los expertos validaron el documento, realizaron observaciones
pertinentes para que se modificaran aspectos y sea un documento de apoyo alternativo para

el educador.

4. La guia se basa en fundamentacion tedrica y practica, reconociendo que no es un
instructivo para dar a los estudiantes, sino una herramienta de apoyo para el educador,
motivandole a no limitarse a un estilo conductista sino constructivista, utilizando recursos
como materiales reutilizables, donde el nifio podrd construir su aprendizaje a través de
actividades que consisten en imaginar, disefar, analizar, crear de una forma divertida pero

ordenada.

5. A través de la modalidad en que se trabajo esta investigacion solo se elaboro el disefo
de una Guia, pero no su aplicacion. Esta es una herramienta que puede ser fundamental
para los docentes porque puede brindar un acompafiamiento durante todo el ciclo

académico.

6. Tinkering puede realizarse en todos los cursos de forma agrupada porque puede
integrarse la ciencia, el arte, el area numérica entre otras categorias y este método lo que
impulsa es a crear oportunidades para los estudiantes donde utilizando materiales
reutilizables permite la construccion de proyectos ensefiando durante el proceso el

desarrollo de habilidades que ayudaran al alumno a adquirir nuevo conocimiento.

7. De igual forma, al momento de implementar el método Tinkering, se realiza un disefio
de espacios de aprendizaje porque los nifios al buscar los recursos pueden dar un sentido a
sus ideas y resolver sus problemas de forma significativa. Este ambiente permite que

durante el proceso se puedan desarrollar habilidades para trabajar de forma colaborativa
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fomentando la comunicacion y también el trabajo en grupos, donde pueden compartir las
diferentes posturas ayudado a la construccion del proyecto.

8. En igual forma, el aprovechamiento del medio es esencial durante la creacion de
proyectos en Tinkering porque los docentes pueden ensefar que materiales pueden ser
reutilizados o dar un retso a los recursos que encuentren en el vertedero, esto puede
realizarse junto con los padres de familia, como comunidad poder brindar cada material
para los espacios de aprendizaje que seran construidos en el establecimiento, asimismo, por
las disposiciones gubernamentales que las instituciones académicas deben cumplir los
nifios pueden crear sus propios ambientes de aprendizaje en casa con apoyo de una guia de

instrucciones.

9. Por otra parte, es importante recordar que en Tinkering también se promueve un
aprendizaje activo, porque los nifios utilizan las manos como el eje conductor, por este
motivo los docentes al momento de usar esta modalidad de aprendizaje como
acompafiamiento en sus clases, pueden adaptar las actividades de forma inclusiva con todos

los alumnos asi poder consolidar las poderosas ideas que tiene en su mente.

10. Durante la investigacion se determina que en Tinkering existe la resiliencia en el
proceso. Porque el estudiante puede aprender del error y frustracion al construir el artefacto
que se le ha pedido crear, puede que no encuentre facilmente una solucion, pero aprende a
supera los obstaculos, razonando de forma colaborativa o individual para luego crea de

forma innovadora una respuesta.
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VII. Recomendaciones

Se recomienda a los educadores lo siguiente:

1. Esta guia consiste en un disefio de estrategias de enseflanza utilizando el Método
Tinkering, que consiste en realizar diversos proyectos combinando contenidos de diversas
asignaturas, por lo que al momento de ser utilizado deben de evaluarse que contenidos se

acoplan a las actividades propuestas.

2. Todos los proyectos propuestos han sido fundamentados, por lo que el educador debe de
elaborarlos primero para tener un ejemplo y conocer las dificultades que pueden presentarse
con sus estudiantes, es necesario un diario para registrar cada una de las actividades y los

retos que se presenten, para luego analizar la forma de aplicar las siguientes actividades.

3. Los educadores no deben limitarse con las actividades propuestas en la guia, son solo un
acompafiamiento para utilizar como recurso de apoyo en su planificacion y con forme al

curriculo de la Institucion, puede tomar ideas para nuevas creaciones de proyectos.

4. El método Tinkering no consiste solo en una reproduccion de proyectos que debe de
elaborar el estudiante, ni se refiere a una serie de manualidades, este método se basa en un
aprendizaje activo donde lo mas esencial es la construccion de conocimiento que el
estudiante desarrolla a través del proceso, asi como destrezas y habilidades de forma

individual o en equipo.

5. Por otra parte, el método Tinkering puede aplicarse a distancia es decir de forma no
presencial, donde el docente puede grabar videos interactivos, compartir las instrucciones

y brindar educacion en linea o remota para trabajar con los alumnos los proyectos y poder
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construir los artefactos. Es recomendable que los estudiantes puedan tener un espacio de
aprendizaje, donde pueden tener los materiales que les seran de apoyo, promoviendo que
este proceso pueda practicarse junto a los padres u otros miembros de familia y asi crear

una comunidad Tinkering.

6. Asimismo, los docentes deben de considerar que para crear los espacios de ciencia y
atelier con Tinkering, se debe de promover y educar a los estudiantes, la comunidad
educativa y familia en cuanto al reciclaje y la reutilizacion de materiales. Motivando a los
padres de los alumnos del Centro CEMET, quienes trabajan en el vertedero de
Chimaltenango, que al realizar estos pasos brinda grandes oportunidades para sus hijos
valorando su labor e incentivando a que juntos pueden crear un ambiente en casa o en la
clase donde pueden tener diversos recursos, para imaginar, crear y construir los nuevos

aprendizajes.

83



VIII. Referencias

Aguirre-Garcia, J., & Jaramillo-Echeverri, L. (2012). Aportes del método fenomenologico
a la investigacion. Revista Latinoamericana de Estudios Educativos, 8(2), 5174.
Obtenido de https://www.redalyc.org/pdf/1341/134129257004.pdf

Aretio, L. G. (2014). La Guia didactica. Contextos Universitarios Mediados, 5(14), 1-8.
Obtenido de http://e-spacio.uned.es/fez/eserv/bibliuned:UNESCO-
contextosuniversitariosmediados-14 5/Documento.pdf

Boston Children’s Museum. (2016). Tinker Kit, Educator’s Guide. Obtenido de
https://www.bostonchildrensmuseum.org/sites/default/files/pdfs/Tinker Kit Educ
ators_Guide singles web.pdf

Centro Educativo Mi Especial Tesoro. (2019). Proyecto Educativo Institucional.
Chimaltenango, Guatemala.

Cilleruelo, L., & Zubiaga, A. (2014). Una aproximacion a la Educacion STEAM. Jornadas

de Psicodidactica 2014, 1-18. Obtenido de
https://www.augustozubiaga.com/web/wp-content/uploads/2014/11/STEM-TO-
STEAM.pdf

Durén, O. E. (2015). Estrategias de ensefianza-aprendizaje que emplean los docentes de
matemdatica en el instituto Belga guatemalteco [Tesis de posgrado]. Universidad
Rafael Landivar. Obtenido de
http://recursosbiblio.url.edu.gt/tesiseortiz/2015/05/83/Duran-Olga.pdf

Exploratorium Museum. (2020). Informacion general sobre el Exploratorium Museum.
Obtenido de https://www.exploratorium.edu/

Google. (30 de octubre de 2020). [Ubicacion de Zona 16 Ciudad de Guatemala]. Obtenido
de
https://www.google.com/maps/place/Zone+16,+Guatemala+City/@14.6116463,-
90.5056842,13z/data=!3m1!4b1!4m5!3m4!1s0x8589a327e863f90b:0x2049d5027
6f20c49!8m2!3d14.60707314d-90.4699053

Google. (29 de octubre de 2020). [Ubicacion The Tinkering Studio, Exploratorium,
Museum, San Francisco, CA]j. Obtenido de

84



https://www.google.com/maps/place/Exploratorium/@37.8008118,-
122.4008299,17z/data=!3m2!4b1!5s0x8085805ec2002869:0x40df3504d4f6cf20!4
m5!3m4!1s0x808586d4e4e56b93:0xb239btbb3aff1c0!8m2!3d37.8008076!4d-
122.3986412

Gutiérrez, M. (2018). Estilos de aprendizaje, estrategias para ensefiar. Su relacion con el
desarrollo emocional y "aprender a aprender. Tendencias Pedagogicas, 83-96.
Obtenido de https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/6383448.pdf

Heroman, C. (2016). Making and Tinkering With STEM. National Association for the
Education of Young Children. Washington, DC. Edicion Kindle .

Instituto Nacional de Estadistica. (2018). Caracteristicas Nacionales de la Poblacion.
Obtenido de https://www.censopoblacion.gt/censo2018/poblacion.php#

Instituto Nacional de Estadistica. (2018). Poblacion de 4 aiios o mas por nivel y grado mas
alto aprobado. Datos del departamento de Chimaltenango. Obtenido de Censo de
Poblacion y Vivienda: https://www.censopoblacion.gt/censo2018/poblacion.php

Instituto Nacional de Estadistica. (2019). Poblacion de 4 a 29 aiios de edad por causa de
inasistencia escolar. Datos del departamento de Chimalteango. Obtenido de Censo
de poblacion y vivienda: https://www.censopoblacion.gt/censo2018/poblacion.php

Instituto Nacional de Estadistica. (2019). Poblacion de 7 aiios o mas por alfabetismo,
asistencia escolar y lugar de estudio. Datos del departamento de Chimaltenango.
Obtenido de Censo Poblacion y vivienda:
https://www.censopoblacion.gt/censo2018/poblacion.php

Jiménez, J. (2018). STEAM vy las culturas Making, Tinkering y Do It Your Self
Construccion [Ponencia]. Simposio Internacional de TIC en la Educacion,
SOMECE. Meéxico. Obtenido de
http://sgpwe.izt.uam.mx/files/users/uami/jcjr/18STEAM.pdf

Lack, L. (enero de 2017). Dr. Seymour Papert y el Construccionismo. Una revision
comparada de su propuesta pedagogica con Jean Piaget y Lev Vygosky. Obtenido
de Academia.edu:
https://www.academia.edu/32015807/Dr_Seymour Papert y el Construccionism
o_Una_revisi%C3%B3n_comparada de su propuesta pedag®%C3%B3gica con
Jean Piaget y Lev Vygosky

85



Libow, S., & Stager, G. (2019). Invent To Learn: Making, Tinkering and Engineering in
the classroom. 2nd Edition. California, Estados Unidos: Constructing Modern
Knowledge Press. Edicion Kindle.

Municipalidad de Chimaltenango. (2018). Plan de Desrrollo Municipal con enfoque en
ordenamiento  territorial —  PDM-OT  2018-2030.  Obtenido  de
https://www.segeplan.gob.gt/nportal/index.php/planes-2018-2019-departamento-
de-chimaltenango/file/1301-chimaltenango-plan-de-desarrollo-municipal-con-
enfoque-en-ordenamiento-territorial-2-018-2-030

Nicodemus Charity. (2018). Estudiante de CEMET trabajando en el vertedero de
Chimaltenango  [Fotografia]. = Obtenido  de  https://nicodemustrustorg-
my.sharepoint.com/personal/photos_nicodemuscharity org uk/ layouts/15/onedri
ve.aspx?amp%3bFolderCTID=0x012000B51B62E46D164B478EBSE7DA31D8B
490&i1d=%2Fpersonal%2Fphotos%SFnicodemuscharity%S5Forg%5Fuk%2FDocu
ments%2FPHOTOS

Nicodemus Charity. (2018). Instalaciones de CEMET [Fotografia]. Obtenido de
https://nicodemustrustorg-
my.sharepoint.com/personal/photos_nicodemuscharity org uk/ layouts/15/onedri
ve.aspx?amp%3bFolderCTID=0x012000B51B62E46D164B478EBSE7DA31D8B
490&i1d=%2Fpersonal%2Fphotos%SFnicodemuscharity%SForg%5Fuk%2FDocu
ments%2FPHOTOS

Organizacién Mundial de la Salud. (2020). Coronavirus. Sitio web mundial. Obtenido de
https://www.who.int/es/health-topics/coronavirus/coronavirus

Pérez, L., & Beltran, J. (2014). Estrategias de aprendizaje. Funcién y diagnostico en el
aprendizaje adolescente. Padres Y Maestros / Journal of Parents and
Teachers(358), 34-38.

Pérez, V., & Cruz, A. L. (2014). Estrategias de ensefianza y aprendizaje de la lectura y
escritura en educacion primaria. Zona Proxima(21), 1-16. Obtenido de
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=85332835002

Rodriguez, M. (2011). La teoria del aprendizaje significativo: una revision aplicable a la

escuela actual. Revista electronica de investigacion, innovacion educativa y

86



socioeducativa, 3(1), 29-50. Obtenido de
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/3634413.pdf

Ruiz, G. (2013). La teoria de la experiencia de John Dewey: Significacion historica y
vigencia en el debate tedrico contemporaneo. Foro de Educacion, 15(11), 103-124.
Obtenido de https://www.redalyc.org/pdf/4475/447544540006.pdf

Ruiz, V., & Cruz, A. L. (2014). Estrategias de ensefanza y aprendizaje de la lectura y
escritura en educacion primaria. Red de Revistas Cientificas de América Latina, el
Caribe, Espariia y Portugal, 1-16.

Saldarriaga-Zambrano, P., Bravo, G., & Loor-Rivadeneira, M. (2016). La teoria
constructivista de Jean Piaget y su significado para la pedagogia contemporanea.
Revista cientifica dominio de las ciencias, 2, 127-137. Obtenido de
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/5802932.pdf

Sanchez, S. (2018). Los contenidos de aprendizaje. Psicologia educacional., 1-19.
Obtenido de https://www.studocu.com/id/document/universitas-iba/psicologia-
educacional/2-sara-griseldalos-contenidos-de-aprendizaje/3296704

Siqui, A. (2012). Elaboracion de una guia diddctica, para el uso adecuado del agua, para
los nifios y nifias del cuarto afnio de educacion general basica, de la escuela Santa
Teresita, de la comunidad de Yunganza, Canton Limon Indanza, Provincia de
Morona Santiago. [Tesis de Licenciatura]. Obtenido de Universidad Politécnica
Salesiana: https://dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/7135/1/UPS-
CT003958.pdf

The Tinkering Studio. (2020). Informacion sobre The Tinkering Studio. Obtenido de Museo
Exploratorium: https://www.exploratorium.edu/tinkering/about

The Tinkering Studio. (2020). Técnicas de Facilitacion. Obtenido de Museo
Exploratorium: https://www.exploratorium.edu/tinkering/about

Villalobos, C. (2011). Propuesta de estrategias diddcticas basadas en la teoria
sociocultural de Vigotsky para el desarrollo del pensamiento critico en los
estudiantes del cuarto grado de la I.LE. “Juan Ugaz” — distrito y provincia de Santa
Cruz, 2018 [Tesis de Maestria]. Obtenido de Universidad Pedro Ruiz Gallo:
https://repositorio.unprg.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12893/7813/BC-
3024%20VIILALOBOS%20YZQUIERDO.pdf?sequence=1&isAllowed=y

87



Wilkinson, K., & Perich, M. (2014). The art of Tinkering. Exploratorium and Weldon

Owen International. Edicion Kindle.

88



IX. Anexos

A. Enlace para leer disefio de producto titulado El arte de enseiiar
imaginado Guia para educadores, estrategias de ensefianza utilizando
método Tinkering. Primero Primaria.

L ARTE
de enseriow
IMAGINAN DO

GUIA PARA EDUCADORES

Estrategias de ensefianza
utilizando el Método Tinkering

PRIMERO PRIMARIA

Producto
https://www flipsnack.com/tinkeringkimwelford/gu-
a-de-estrategias-de-ense-anza-utilizando-m-todo-

Enlace: tinkering/full-view.html

El producto fue realizado y disefiado en adobe indesign y adobe ilustrator, para luego
adjuntarlo a la plataforma de flipsnack para que pueda visualizarse como libro dindmico,
por tal motivo se adjunta el enlace.
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Q

rido
ucador:

Esta guia ha sido disefiada con el propdsito de brindar herramientas
de apoyo en su proceso de ensefianza, y también para que puedan
acompanfar al estudiante en el proceso de aprendizaje. No siempre sera
facil, pero es importante divertirse y emocionarse al aprender nuevos
conocimientos y crear mediante la imaginacion y descubrimiento.

Se espera que a través de las diferentes actividades, proyectos y
estrategias de ensefianza que se presentan, puedan desarrollar habilidades e
intereses junto a sus estudiantes, no solo en el espacio del salon de clases sino
para la vida. Alentar a los nifios a jugar les da las habilidades para resolver
problemas de manera creativa en el mundo (Boston Children’s Museum
2016).

Asi que comencemos con la aventura de explorar “Tinkering”
(cacharreo en espariol), una herramienta que aporta al aprendizaje
constructivista y construccionista a través de recursos o materiales
reciclables. Para que los estudiantes puedan investigar, interaccionar,
actuar y pensar de forma creativa.
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La presente guiz tiene el fin de apoyar a los educadores en su proceso de
ensefanza, como una forma alternativa para reforzar el aprendizaje de los
estudiantes a través de proyectos, utilizando el método Tinkering (cacharreo en
espariol). Esta guia se divide en secciones, para que sea de facil uso, iniciando
con los conceptos y procesos prevics antes de la aplicacion para que pusdan
familiarizarse con el contenido, luego s= encuentra el drea de proyectos los
cusles se pueden elegir segun sea necesario y por Uitimo una serie de flash cards
{plantillas para identificar los recursos, espacios e inculcar buenos habitos) .
Asimismo, esta guia fue disenada especialmente para los educadores de Primero
Primaria del Centro educative Mi Especial Tesoro, ubicado en el departamento
de Chimaltenango, Guatemala. Quienes atienden & nifios que provienen de
contextos dificiles, como lo es el area econdmica y social de la region, pero les
ensefian y motivan con mucha pasion para mejorar de forma integral su estado
de vida.

Asi que, se espera que puedan disfrutar y sprender a través de las estrategias
planteadas con Tinkering, logrando que los estudiantes puedan comprender de
una forma divertida pero enfocada en el constructivismo y construccionismo de
su propio aprendizaje, para luego presentar un mejor rendimiento académico
y la problemética que se presenta en cuanto a la dificultad de comprender los
contenidos mediante clases tedricas.






OBJETIVOS

Se espera que los siguientes objetivos sean alcanzados a traves del contenido gue se presenta en
esta guia de estrategias para los educadores.

on una guia de estrategias para apoyar &l docente en su proceso de ensefianza como
herramienta alternativa.

strt

1. Aplicar estrategias que lleven a los estudiantes a un nivel cognitivo alto, por medio de proyectos
Tinkering como acompanamiento en el proceso de aprendizaje

© procesos promeviendo “hands up” que sa refiere a la utilizacion de las manos como
herramlenza principal, para la construccion de aprendizaje. Esto a partir de experimentar, crear y
manipular, para comprender los nuevos conocimientos.

| tificar soluciones por medio de los materiales, herramientas y recursos, para los retos que
se proponen para los estudiantes a través de los proyectos Tinkering.



X9/ USO DE LA GUIA

Encontrara informacion que describe de forma detallada los recursos, herramientas y
materiales que se deben tener para trabajar |35 propuestas de proyectos, €l espacio
adecuado, asi como |as normas de cuidado y protecaon por los utensilios 3 utilizar.

Al final de la guia podra encontrar material de apoyo para utilizar al momento de aplicar los
proyectos, como imagenes sobre que rol tomaran los estudiantss (explorador, matematico,
ingeniero o investgador, entre otros). De igual forma, figuras sobre los materiales cuidados
y normas. Una plantilla en blanco que podra llenar con base & las necesidades de los
contenidos, proyectos, estrategias y materiales a utilizar, Encontrars las referencias y libro
autores gue han realizado diversos proyectos sobre Tinkering para que puedsa explorar mas




En esta guia encontrara recursos que seran de apoyo para el aprendizaje
de sus estudiantes, segiin como se describié en la explicacion de su uso. RECVUERDE
A cont]ngacton, sEe muesFran Igs pasos que debe seguir como educador Hacer Tinkering es una
para aplicar el método Tinkering: forma de reflexionar
sobre la practica, del
proceso de creacion
de proyecos y de
COmo pensamos por
Nnosotros mismos.

Leer

los conceptos basicos para familiarizarse con la
metodologia Tinkering (cacharreo) y pueda aplicarla
de manera adecuada en el desarrollo de los
proyectos.

en la guia los recursos, materiales y herramientas
para prepararlos con anticipacion a la aplicacién de
Tinkering.

el ambiente del lugar y preparar el espacio de
trabajo con los utensilios que se utilizaran.

las normas de cuidado y proteccién, es importante que
se tomen medidas de seguridad en las actividades.
Emplear las plantillas como apoyo para que los
estudiantes las identifiquen. Indicarles la manera
correcta de emplear el material, si requieren de ayuda de
un adulto segin lo amerita.

Conocer

—

Planificar

las actividades utilizando las plantillas que se le
brindan en ésta guia, cuentan con la estrategia de
ensefianza que debe utilizar y los materiales que se
requieren.

las tres fases que describen el proyecto Tinkering, las técnicas de
facilitacién y contenidos que se relacionan con la actividad, como
también el grado de dificultad. Los valores y habitos especificos
que desarrolla el estudiante.

Comprender

Desarrollar

la actividad antes de desarollarla con los estudiantes. Como educador podréa familiarizarse
con los pasos, dificultades y experimentacion que se le presenten. Esto le permitira
mostrar un ejemplo y tener empatia con el proceso de aprendizaje de los alumnos.
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Se recomienda...

——l—

\ ’
- -

Contar con un diario para utilizar como instrumento
de bitacora donde puada registrar todos los proceszos,
experiencias y su propia practica, asi podra reflexionar
en lo que hizo, antes de hacer Tinkering con los
estudiantes &3 importante que experiments por usted
mismo.

Utilizar lo que escribid como una via para iterar y sies
necesario, cambiar algo en &l procaso, asi como las
indicaciones que toma y luego medite sobre cdme hara
&l siguients proyecto.

Documentar a traves de videos, audios, fotos, o por
escrito sobre lo que esta haciendo o elaborando en
Tinkering de igual forma es recomendable documentar
todo lo que realicen kos nifos en el proceso.

Cbservar y analizar qué va a surgir, desarroliar o qué
pas0s va & tomar en la creacion de los proyectos.

Respondase a si mismoe ;Qué estoy aprandiendo?,
;Qué estan aprendiendo los nifios?, ;Qué me indica el
proceso que se esta tomando?, ;La forma de pensar
que eztoy eligiendo e |z adecuada?

10

Para recordar los procesos que desarrollard en
Tinkering e= adecuado gue el estudiants cuents
con un diario para reflexionar, motivandole a que
escriba o dibuje en él. Anotar todos los pasos en el
diario ayudara parz indagar, cuestionar, explorar,
iterar y cambiar si es necesano algo en el proceso
0 NUSYOS Proyectos, asimismo, servira come
documentacion.

En clase podrz documentar todos los pasos que
realicen los estudiantes ya sea de forma individual
o colectiva.

Observar y analizar que va a surgir, desarrollar o
Qué pasos siguientes van a tomar los alumnos.

Preguntar: ;Qué estan aprendiendo?, ;Qué les
indica el procese que estan tomando? ;La forma
de indagar es |a adecuada?

Recordar dar la autonomia a los estudiantes
durante el tiempo de Tinkering, eflos =&
emocionaran y buscaran explorar durante todo el
momento de creacion y descubrir lo que pasara.

tomadas de



Proceso de creacion
y construccién

Primero, preparar el espacio para hacer Tinkenng identifigue
si 52 hara de forma grupal o individual, organice todos los
materiales a utilizar, como se describe en la seccon de
recursos. Para esto puede enlistar todes los documentos que
apoyen la construcoon de los objetos a trabajar, asi como,
preparar I bandeja tinker, que consiste en un recipiente para
colocar los matenales necesarios y considerables a utilizar en
las mesas.

Segundo, podra mostrar |as tarjetas sobre "los roles gue
pusden desarrollar en Tinkering” {se describen en el area
sobre Tinkering” siendo: ingeniero, constructor, matematico,
artista, entre otros. Esto motivara y despertara la imaginacion
en las alumnos, brinde las normas y cuidados gue deben tener
con los recursos, con sus companeros y con ellos mismos.

Tercero, podra comenzar con la realizacion de los proyectos,
considerando los tres momentos, inicko, desarrolio y cierre,
recuerde gue no debe limitarze a las instrucciones o logue =
plant n esta guas, deje que los estudiantes puedan imaginar,
descubrir, jugar, crear de forma ordenada.

Lo mas importante en Tinkering es el proceso las habiidades
y destrezas que el educando desarrolia, no tanto el resultado
final del producto esta bien que el estudiante == encuentra
un momento de frustracion, esto apoyara a la busqueda de
soluciones, sin embargo, si considera que requiere de guianza

puede hacerlo en el momento oportuna, las técnicas de facilitacion

le brindan consejos de como hacerlo y Jo encuentra en la seccon
onceptos

Por Gitimo, encontrara referencias y enlaces de bros o paginas
que puede adquirir o suscribir para buscar mas recursos sobre
Tinkering

1"

Un ejemplo de lo descrito
anteriormente puede ser:

Muestrar a sus estudiantes las tarjetas
indigue o pregunte:

zPor qué podemos ser matematicos en
este proyecto?

2Qué es lo que exploraremas hoy?
2Qué necesita un constructor?

Segun el contexto de los estudiantes
puede hacer interrogantes para que
ellos puedan analizar e imoginar los
roles que pueden desempenar, otra
forma es que usted pueda delegar los
roles a los ninos para que ellos sean
responsables y practiquen habitos y
valores.

;Alentar a los ninos a jugar les da los
habilidades para resolver problemas de
manera creativa en el mundo, ellos se
convierten en manipuladores porque
hacen grandiosos descubrimientos
sean pequeios o grandes, son
inspirados por un problema que
identifican y quieren resolver! Boston
Children “s Museum 2016.



Y cLos!

TINKERING

Significa Cacharreo en
espanol, es la accion que
alguien toma al intentar
componer o arreglar algo sin
ser profesional

HABITOS

Buenas rutinas gue &l nino
aprende, como el ser organizado
o limpiar el espacio de trabajo.

MOMENTOS/
FASES

Es todo el proceso que se hace en
Tinkering, dividido en tres partes.
Inicio: es todo lo preinstruccional.
Desarrollo: que es coinstruccional, al
momento de hacer el disefio. Cierre:
posinstruccional, se hace reflexion de
lo que se ha elaborado.

&

HABILIDADES

i)
.nnﬂ“!‘.‘,""/ Destrezas o practicas que se
ey ) desarrollan en el proceso del

aprendizaje.

AREA DE ARTE

Se relaciona con el lugar

de materiales, recursos y
herramientas que se necesitan
para el desarrollo de un objeto
en Tinkering, El nifio puede
llegar a ese espacio, observar

todo y analizar gue necesita
para crear.

AREA
CIENTIFICA

Es aprender haciendo:

manipular, experimentar,
crear, equivocarse y volver a
empezar.




AR

GUIA
DIDACTICA

Permite orientar procesos
cognitivos, trabajando de forma
autonoma.

PROYECTOS

Engloba todo el proceso que
el estudiante debe llevar para
cumplir el proposito establecido.

S
MESA DE TINKER

C O NTE N I DOS El mueble para colocar los

Lo que se aprende con relacion de las materiales y herramientas,
asignaturas. El Curriculo Nacional Base de donde se construye el
Guatemala lo define como: conforman el objeto.

Conjunto de saberes cientificos, tecnologicos y
culturales, que se constituyen en medios que
promueven el desarrollo integral de los y las
estudiantes y se organizan en conceptuales,
procedimentales y actitudinales.

BANDEJA
TINKERING

Bl recipiente gue se utiliza

para colocar los materiales a
\/- utilizar en el proyecto.



OPORTUNIDADES PARA

foalokecer Y usor

IMPORTANTES

HABILIDADES




SECCION

1




CONCEUPTOS




Instrumento que permite
orientar procesos
cognitivos, trabajando
de manera auténoma.
Construye una relacion
entre el educador y el
estudiante.

La guia didéactica en el proceso de
ensefianza - aprendizaje es una herramienta
més de los mltiples recursos didécticos
que tiene a disposicion el educador, para su
correcto y efectivo desempefio en su tarea
educativa en el aula (Shiqui A., 2012:15).

Esta guia esta construida a través de un
compendio de 10 estrategias utilizando el
método Tinkering, que aportaran recursos
y herramientas para el educador, quien
sera el responsable de desarrollar las
actividades propuestas. Estos materiales son
un acompafamiento de la planificacion y de
contenidos, puede utilizarlo segtin desee en

el curso que mejor se acople.

Imagen tomada de Unsplash, 2020.

El contenido de esta guia se constituye de la siguiente manera:

Explicacion general Objetivos Recursos y materiales Disefio de proyectos
Instruccién para educadores Conceptos Normas de cuidado Referencias
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EEIE S

:QUE SON LAS ESTRATEGIAS
DE ENSENANZA?

Las estrategias de ensenanza son una serie de
acciones gue s planifican & implementan en una
sesion de clases, son orientadas a los alumnos,

y 52 adaptan a las caracteristicas del contexto,
contenido y recursos didécticos que se tengan
dizponibles. Con base en los contenidos, saberes y
competencias planteadas por la institucion.

Lo que se busca en este disefio de guia es
fadlitar de forma intensional el procesamiento de
aprendizaje del estudiante, a través de actividades
planeadas por el educador, para motvaric por
medio de la creacion de proyectos donde pusden

18

Las estrategias establecen
el uso de determinados

medios y metodologias en
unos marcos organizativos
concretos y proveen a los
alumnos de los oportunos
sistemas de informacion,
motivacion y orientacion.
(Gutiérrez, 2018:86)

Mustracién tomada de Freeplk, 2020,

imaginar, disefar, comparar objetos, por medio
de las estrategias de ensenanza las cuales se
dividen de la siguiente forma:
Estrategias preinstruccionales: para preparar
a los nifos sobre como y que van a aprender.
Estrategias coinstruccionales: apoyan
Iz deteccion de la informacion prioritaria,
organizacion y estructura del proceso al adquirir
nuevos conodmiento e interrelacion con lo previo.
Estrategias posinstruccionales: después del
contenido aprendido, apoyan a que el estudiante
tenga una visian holistica y reflexiva.



CLASIFICACION DE ESTRATEGIAS DE ENSENANZA

OBJETIVOS

Manifiesta el planteamiento de una
meta estableciendo actividades,
formas de evaluacion, contenido y
materiales para el aprendizaje del
estudiante, genera expectativas de
lo que se desea alcanzar.

Esta estrategia es importante
porque conecta los conocimientos
adquiridos y los nuevos por
aprender a través del contexto del
tema a impartir y la introduccion
que se plantee.

ORGANIZADORES
GRAFICOS

Un ejemplo de esto es el cuadro
“Conozco, quiero conocer y aprendi”
donde el estudiante puede hacer
representaciones visuales o escritas

de lo que aprendio.

PREGUNTAS
INTERCALADAS

Durante &l proceso de ensefanza,
el educador genera preguntas para
propiciar la atencion y retencion de
conocdimientos, favoreciendo una
practica activa.

Se representan por medio
de esquemas mostrando los
conocdmientos adquiridos,
propuestas o definiciones.

0:0:0-0

Infografia Aguilar, A, 2020,

Se refieren a la abstraccion de los
contenidos relevantes de un curso
destacando lo principal de los
conceptos y el proceso, asi como,
palabras clave que apoyaran a
integrar todo lo aprendido.

ILUSTRACIONES

Es todo lo visual que el educador
puede proporcionar para dar a
comprender la teoria, pueden ser
objetos palpables o imagenes.

ANALOGIAS

Son caracteristicas de dos
elementos proponiendo que tienen
semejanza una de la otra.

Son pistas tanto discursivas como
tipograficas para enfatizar o
destacar informacion relevante,
también es cuando se motiva

al estudiante para que pueda
comentar o hacer observaciones
en el proceso de la explicacion del
tema.

ORGANIZADORES
TEXTUALES
Son estructuras que apoyan al
docente a delimitar y organizar
informacion primordial del
contenido a impartir de esta forma
alcanzar un mejor aprendizaje

Fuente: Haboradtn propla con base en Durdn O. 2015:37

19



Lz clasificacion de estrategias mencionadas en el cuadro son las més distintivas, imagen
aportando beneaficios tanto al educader como al educando, estas acompanan al tomada de
proceso gue el docente brinda al estudiants y como este lo recibe para construir su 2020.
conoamiento.

ESTRATEGIAS SEGUN EL PROPOSITO O PROCESO
PEDAGOGICO-COGNITIVO

A continuacion, s= describe una serie de estrategias que apoyan el proceso de
enszefanz, segln Diaz y Hernandez (2003, citado en Duran 0. 2015:4041) ‘

Esta s= relaciona con la forma en que 3= imparte el proceso de ensefanzs ya s=a
de forma individual, uno a uno con los estudiantes, sodal, por medio de generar
grupes o combinada, esto quiere decr gue en algunas fases o momentos
pueden trabajar de manera indwidual o en equipos.

Se refiere &l trabajo que el educador y el educando desempenan ya sea como
una rutina, como algo constante que se trabaja o arcunstanaal, donde las
estrategias varizn s2gln sea necesario.

Son aquellas que Benden & generar o activar los conoamientos que &
estudiante posee del tema previo a tratar &l mismo, estas se utilizada en la
fase Preinstruccional. Para ello se pueden emplear preguntas o enunciando
objetivos.

Tienden a guiar &l trabajo gue desarroflan los estudiantes, propician que
permanezcan concentrados durante el proceso de aprendizaje; el educador es &l
responsable de generar los recursos como el uso de estrategias de sefizlizacion o
discursivas.

Dirigen y proporcionan a los alumnos oportunidades para dasificar su aprendizaje
segun lo mas esencial, altarnativo o complementario, le permits construir de mejor

forma su conocimiento. Puede ser aplicada en el momento coinstruccional que es el
momento en &l que el alumno trabsja con el contenido.

Permiten que el significado que se debe aprender sea importants para el
alumno, proveen o una buena organizacion del contenido, por medio de emplear
organizadores graficos o cuadros sindpticos, esta estrategia puede utilizarss en
cualquier faze 0 momento.

Se refiere al aprendizaje que & estudiante construye unificando o vinculando el
conoamiento anterior con lo nuevo, creando conexiones entre =i para su Procesoc
significativo de comprension, = utiliza antss o durante ls dasa.
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En espanol significa “Cacharreo” es Iz accion que alguien toma al intentar componer o arreglar algo sin ser profesional, en
este caso &l método Tinkering se refiere a Iz forma en que el estudiants aprende haciendo y jugando. El proceso consiste en
que el individuo utiliza sus manos para experimentar y construir el aprendizaje, a través de diversos materizles que le son
proporcionados, (los materisles pueden ser recicables). Asi es como &l alumno asigna significado &l nueve conocimiento y
comprende k3 importancia que tiene para su vida {De Paz, R., 2020}

i P

Imagen tomada de Unsplash, 2020.

Es porque como educadores, se necesita de una diversos materizles, jugar

pedagogia activa, donde los nifos crean segun con ellos, y a su vez unificar

© con base en sus intereses, desarrollando la actividades de diferentes

imagnacion, el trabajo en equipo, unificando materias asi comprometer

actividades de diferentes materias, realizando al alumno de forma lidica,

grandes o pequafios descubrimientos. logrando imaginar, experimentar,
Los nifos siempre van a manipular iterar y crear nuevas

materiales, como &l hacer y expenmentar una posibilidades para poder resolver

receta de cocing, componer un artefacto, arreglar  algln problema que sele

algo que se encontraba roto. presante.

Por lo que, en esta guia de estrategias, &l
implementar el método Tinkering o cacharreo
apoyars al estudiante a que pueda manipular
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Existen diversas habilidades y destrezas, pero en esta guia se
han descrito 9 de ellas de forma global con base en el Kit de
Tinkering para educadores del Boston Children s Mussum

(2016).
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lustraclones tomadas de Freepl, 2020
Infografia Aguitar, A, 2020,



Existen fundamentos que son base
para empaoderar a los estudiantes en
el proceso de creacidn y trabajo en

el proyecto & desarrollar, el educador
debe de infundir estos principios

desde el inicio hasta el final : '
S ,
/ \

&

\. |

—

Los principios mencionados son practicas que se hacen en el
proceso para recordar que esta bien aprender de los errores o
8l no saber algo al momento de crear, reconaciendo que todos
los integrantes del aula son parte de reinventar un objeto,
iterar e imaginar por medio del jusgo y Iz interaccion con los
materiales en Tinkering.
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Por medio de |a construccion de
objetos o proyectos se desarrollan las
habilidades motoras finas a través de la
manipulacion de materiales. Ademas, se
propicia el aprendizaje independiente al
desarrollar nuevos saberes.

Exploracion de conexiones y
cooperacion con otras personas,
investigacion de procesos y resolucion
de problemas.

Aprendizsje sobre como medir, contar,
conocer el valor numérico. Y el alumno
es capaz de reconocer patrones a su
alrededor.

El alumno disefia lo que necesita y
desarrolla habilidades para pensar de
forma creativa.

Puesta s prueba nuevas ideas y s=
comparten con otros, asimismo se
experimenta con los materiales que se
ponen a disposicion del alumno.

Exploracion del entorno y se busca la
anuencia a participar desafios durante
el proceso.

Creacion de nuevas historias e inventos,
realizacion de predicciones sobre lo
que pasara con la construccion del
proyecto.

Explora con los sentidos y utiliza la
imaginacion que propicia a desarrollar
cualidades Unicas.

lustraciones tomadas de Freepl, 2020.

Fuente: Saborackin propla con base en Twinkl Ed

i< gl 2020,




El educador desempena un papel importante, siendo el
que propicia la investigacion.

1. Es apoyo y mediador en toda la investigacion.

2. Brinda los objetivos del proyecto para crientacion del
estudiante.

3. Asegura gue el espacio y drea de trabajo sea
adecuado.

4. La ubicacion de los materiales y recursos es accesible
para los estudiantes.

5. Ensefia los materiales y recursos que pueden usar, en
la actividad, asi como ejemplos.

6. Es guia y permite la autonomia de los estudiantes.

7. Apoya al alumno en su proceso de indagar, cuestionar
y plantear sus propias ideas.

8. Respeta y acompana el recorrido de aprendizaje que
escoge el alumno.

9. Observa e interviene en el momento adecuado con

el estudiante pars apoyar y aportar en su proceso de

aprendizaje y construccion del
proyecto, brindando sugerencias.
10. Propicia una escucha activa
entre educador y estudiantes de
igual forma entre alumnos.

11. Estimula el interés de los nifos
a través de preguntas sobre la
construccion de los montajes y
responde a las indagaciones de los
estudiantes.

12. Acompana durante la actividad
a los alumnos mientras que surgen
ideas innovadoras, resultados
distintos a los esperados, soluciones
diversas, y retos de cada uno.

13. Plantea fechas meta para
reforzar habitos y valores (The
Tinkering Studio, del Museo
Exploratorium San Francisco
California, 2020).

Exhibir los proyectos, al
terminarios se debe contar
C€ON un espacic que todos los
estudiantes puedan apreciarios.
Al momento de plafinicar,
analizar si se requiers trabajar
en grupo o individual, la cantidad
méxima es de 4 integrantes.
Tiempol recuerde considerar un
lapso adecuado para cada proyecto,
esto determina la forma de lograr las
estrategias planteadas.
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No se enfoca en copiar el conocimiento,
sino que lo construye con sus propias
experiencias.

Se refiere a la serie de habilidades
que la persona posee y las utiliza para
aprender a través de experiencias.

La conexion que el estudiante tiene
sobre la nueva informacion y la ya

adquirida.

Las personas aprenden a través

de la experiencia reflexionando y

proyectando nuevas construcciones de

aprendizaje.
Se refiere coalicion de las habilidades
que ya posee el estudiante y lo que
puede aprender.

Infografia Agultar, A, 2020. Zona del desarrollo real = destrezas

que se tienan.

Zona del desarrollo proximo= el
proceso de aprendizaje guiado por &l

educador.

Zona de desarrollo potencial= lo que
se puede alcanzar en el aprendizaje con

apayo de otros.

Fuente: Libow M, Sia y Stager, G. (2015:13-22)
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SE PERMITE LA EXPRESION DE

Muchos fermos:

Y LOS DIFERENTES VALORES
PARA BRINDAR UNA AMPLIA

Voied.ouds

Y DIVERSIDAD DE




SECCION

2




AREA
TINKERING



El area Tinkering debe ser un ambiente de aprendizaje, por lo que
Heroman, C (2017:19) describe |a importancia de contar un espacio de
arte y ciencia en Tinkering, asimismo ella menciona lo siguiente:

«No se requiere tener un lugar tan equipado para hacer Tinkering,
pero si es necesario contar con cierto espacio adecuado y
recursos bdsicos. Los ninos pueden hacer Tinkering o cacharreo en
cualquier lugar, en una mesa, en el suelo, en el jardin o patio y en
clase con diversos materiales.» (Heroman, C., 2017:25)

Imagen tomada de Unsplash, 2020
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EL LUGAR

Antes de iniciar con la construccion del proyecto,
considera y lee los retos que tomaran los nifios, esto
apoyara para conocer el espacio que convenga mas.

Los retos pueden ocurrir tanto en una mesa, como
en el interior o exterior del salon de clases, anticipa
y cuestiona ¢es este el lugar adecuado para trabajar?
¢tienen suficiente espacio? ;donde es como, en el suelo
0 en una mesa?.

La clave para trabajar los proyectos es tener a
disposicién un salén de clases flexible para mover los
mobiliarios cuando sea necesario.

Recuerde que el espacio tiene que ser un ambiente
agradable, seguro y organizado para los nifios, ya sea en
un aula especifica para Tinkering o en su propio salén
de clases.

Mesas en lugar de escritorios, porque necesitan una
zona para colocar los materiales y el area para montar o
desmontar el proyecto. jSera mas comodo!

Una estanteria, para almacenar los materiales,
es recomendable que sea a la altura de los nifios,
mostrando los materiales los cuales deben estar
identificados, asi podran reconocer y observar los
recursos con los que cuentan.

La estanteria puede ser desde cajas de madera,
pallets, cajas de carton resistentes, hasta estanterias de
metal.

Imagen tomada de Unsplash, 2020.

Si los trabajos se haran en mesas, deben de tener
una proporcion adecuada para manipular los objetos,
las mesas favorecen crear los objetos tanto de forma
individual como en equipo.

Si decide trabajar en el suelo, para comodidad
de los nifios es adecuado contar con una alfombra
ya sea de tela, foamy, u otro material comodo y de
facil acceso, donde puedan sentarse y colocar los
materiales.

iimportante! Desarrolle buenos habitos con los
estudiantes, durante el tiempo de trabajar indique
las instrucciones de forma clara, para trabajar en la
alfombra, mesa o exterior del salon.

Ahora ;donde colocan los proyectos terminados?
Designar un espacio especifico para que los
estudiantes puedan exhibir sus creaciones, en el aula
puede elegir o crear un espacio aéreo o estanteria
para que puedan colocar sus trabajos debidamente
identificados.

El estudiante al desarrollar buenos habitos
podra ser ordenado con los recursos al tomarlos
de la estanteria o el lugar designado, al final de
construir los productos, divida la clase delegando
responsabilidades para la limpieza de esta (De Paz, R.,
2020).
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AREA
e Alelies

Se refiere al lugar o taller de arte, donde los nifos pueden ir a observar,
pensar, construir, manipular, investigar, y experimentar a través de diversos
materiales y recursos que necesitan para crear algo y resolver retos

ESPACIO PARA ALMACENAR

LOS MATERIALES

Como se describié en el lugar de es-
pacios, es necesario contar con una
estanteria para almacenar todos los
materiales.

¢Por qué es importante?

Idealmente en Tinkering se tra-
bajan dos areas al momento de
crear el proyecto, una de ellas es el
area cientifica, el espacio para cons-
truiry el area de arte, donde pueden
encontrar todos los materiales a uti-
lizar.

El estudiante después de imagi-
nar puede ir al area de arte a tomar
todos los recursos que necesite,
para luego dirigirse al area cientifica
y comenzar a construir.

Sin embargo, si usted cuenta
con un espacio reducido en el salén
de clases, puede identificar un lugar
de estanteria para almacenar los
materiales como su area de arte.

Y al trabajar con los nifos en
las mesas, espacio externo del aula
0 en la alfombra, eso puede ser su
area de ciencia para construir y ex-
perimentar con los materiales.

Entonces, el area de arte se con-
forma por medio de una estanteria,
los materiales y articulos como la
bandeja tinker (un recipiente con

materiales).

La estanteria como mobiliario
escolar debe ajustarse al alumno,
ser de facil acceso y seguro para el
estudiante. Es recomendable que la
altura sea al nivel de la estatura de
los nifios, esto es algo importante
para que sepan dénde encontrar las
herramientas y materiales que nece-
siten para realizar la tarea.

Usted como educador observa-
ra que durante el proyecto los nifios
experimentaran retos, puede suge-
rir y apoyarles en localizar los ma-
teriales que tal vez no estan en su
espacio de trabajo pero que podrian
ser Utiles para resolver el problema,
diciendo que pueden encontrarlos
en el espacio de arte que es la es-
tanteria o espacio tinker.

Y ahora ;dénde colocamos los
materiales en la mesa Tinkering o el
espacio de trabajo?. La solucion es
“la bandeja, caja, sesta Tinkering”

Este recurso es de gran ayuda
para los estudiantes y el educador,
porque al momento de trabajar en
los diferentes espacios ya sea de
forma individual o en equipo, los
nifios tendran listos los materiales
para ejecutar la tarea (en el area de
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materiales se describe que es lo que
puede usar como bandeja o caja
Tinkering).

Si decide trabajar en el suelo,
para comodidad de los nifos es
adecuado contar con una alfombra
ya sea de tela, foamy, u otro mate-
rial cdmodo y de facil acceso, donde
puedan sentarse y colocar los mate-
riales.

jlmportante! Desarrolle buenos
habitos con los estudiantes, durante
el tiempo de trabajar indique las ins-
trucciones de forma clara, para tra-
bajar en la alfombra, mesa o exterior
del salén.

Ahora ;dénde colocan los pro-
yectos terminados? Designar un
espacio especifico para que los es-
tudiantes puedan exhibir sus crea-
ciones, en el aula puede elegir o
crear un espacio aéreo o estanteria
para que puedan colocar sus traba-
jos debidamente identificados.

El estudiante al desarrollar bue-
nos habitos podréa ser ordenado con
los recursos al tomarlos de la estan-
teria o el lugar designado, al final
de construir los productos, divida la
clase delegando responsabilidades
para la limpieza de esta (Tejada, A,
2020).



El educador indicars de que forma desea utilizar las
bandejas o cajas tinker. Es dedir:

1. Antes de la actividad el educador tendra las bandejas
o cajas tinker para colocar en ellas los materiales, luego
colocarlas en las mesas o espacio designado y al momento de
iniciar el proyecto los estudiantes tendran a su disposicion listo
todo.

2. Sirealiza de forma grupal o individual el proyecto, sa
designaran estudiantes para que ayuden a recolectar los
materiales del espacio de arte donde estan almacenados los
recursos.

Ejemplo:

;Consideras que este material es
adecuado o mejor este?, ;Para
sostener cierto objeto que matenal
podrias seleccionar?

Segun |a situacon gue se presente,
promueva |a motivacion y desso
de explorar & través de formular
preguntas que hagan analizar al
estudiante para solucionar su reto
durante el proyecto,

Cuslquiera de las dos opciones se debe
hacer al inicio de la actividad, recordando que
la autonomia del estudiante es importante e
indispensable en el proceso.

Puede indicar en el proyecto los materiales
especificos que son necesarios de utilizar
y dar la oportunidad a los estudiantes para
gue también analicen sobre los recursos que
ellos deseen usar, pero durante este tiempo
oriéntelos por medio de preguntas.



:QUE MATERIALES
UTILIZAR?

A continuacién, se describen los materiales que son aconsejables tener en
clase, pero no es necesario tener todos para comenzar Tinkering pueden empezar
paso a paso, como sugerencia al finalizar el proyecto reutilice los materiales, para el
siguiente, esto apoyara a los nifos para que aprendan a utilizarlos de nuevo y poder
incorporarlos de otra manera en el nuevo desafio.

Se sugieren los materiales y herramientas esta basado del libro Making and
tinkering with STEAM de Heroman C.

ORGANIZACION Y ELEMENTOS ELEMENLTOS
VISUALIZACION PARA ESULPIR Y PARA ELABORAR

BANDEJA, SESTA O
TERIALES oL ,
DE MATERIALE MOLDEAR CAJA TINKERING

MATERIAL ELEMENTOS
DE EQUIPO Y ELEMENTOS PARA

HERRAMIENTAS PARA DECORAR ALMACENAR
BASICAS MATERIALES

ELEMENTOS
PARA ESCRIBIR
O DIBUJAR

UTENSILIOS
DESECHABLES

OBJETOS A
UTILIZAR PARA MATERIALES
CONECTAR REUSABLES

Imagen tomada de
Unsplash, 2020.
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ORGANIZACIQN Y
VISUALIZACION DE
MATERIALES

Con forme se va avanzando en la creacion de proyectos, s
iran acumulando diversos matenales, los materiales deben

de ser exhibidos y organizados de forma atractiva para los
estudiantes, esto es porque ellos deben de observar con
claridad cada uno de ellos y poder considerar las posibilidades
de su uso en su creacion. Ver la variedad de opciones que se
tiene para conectar o unir una pieza con otra en el producto
que esté desarrollando, permitir probar las veces necesarias
con diversos objetos hasta encontrar el indicado.

El educador propiciara a que los estudiantes practiguen
habitos como

1. La organizacion, los nifios aprenderan a gue todo
tiene un lugar. Ordenar los materiales para que puedan ser
encontrados facilmente cuando se necesite buscarlos

2. Mantener siempre 2l drea de trabajo limpia

3. Almacenar en recipientss, pueden ser transparentss
para facil visibilidad

4. Tomar solo lo necesario y compartir con los companeros.
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MATERIAL DE EQUIPO
Y HERRAMIENTAS
BASICAS

- Pistola de silicon o silicon frio

- Cortador de cartén/ guillotina/ cuchilla
multiusos retractil

- Cinta métrica

- Pinceles

- Reglas

- Tijeras

- Pinzas

- Lupas

- Embudos

- Porta papeles

- Engrapadoras y grapas

- Espejos de material gue no se quiebre
- Cronometros

- Goteros

- Tazas medidoras

- Balanzas

- Imanes

- Pelotas

- Canicas

- Piezas de tubos PVC

- Bandejas

- Bandeja para cubo de hielo

- Martillo para nifios

- Alicates

- Destornilladores

- Guantes

- Lentes de proteccicn para ninos



llustraciones
tomadas de
Freepik, 2020.
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UTENSILIOS DESECHABLES OBJETOS A UTILIZAR
PARA CONECTAR

- Palillos de dientes
- Pinchos de madera o platicos

BT - Cinta eléctrica o de aislar

- Pajillas - Mask|r.1g tape
) o - Adhesivos
- Bandeja de poliestireno/duroport _Celofan
- Cajas de cartén
- Engrapadora y grapas

- Limpia pipas
- Vasos de plastico
- Platos de papel

- Pegamento de barra
- Pegamento liquido

- Corchos e
: : - Lana
- Boninas para manualidades )
- Hilo
- Lazo
ELEMENTOS PARA ESCULPIR lior :
- Conectores de carton
MOLDEAR - Velcro
- Ganchos de metal/clips
- Arcilla - Ganchos de ropa
- Plastilina/ Playdough - Hules
- Levadura
- Aimidon de maiz ELEMENTOS PARA
- Maizena
- Pegamento blanco DECORAR
- Bicarbonato de sodio
- Vinagre - Pompones
- Colorantes vegetales - Plumas
- Herramientas para moldear / rodillos - Ojos movibles
- Tazas - Pegatinas / calcomanias
- Tazones - Purpurina/ brillantina
-Jarras - Espuma
- Vaso de precipitado (para laboratorios de ciencias) - Cuentas decorativas/ abalorios /lentejuela /
- Tubos de ensayo mostacilla
- Cucharas - Telas
- Filtros para café - Agujas
- Globos - Malla plastica para manualidades
- Borax - Fieltro

- Marcadores de tela
Nota: Algunos materiales necesitan cuidado y atencion deuna - Botones
persona adulta, segun el perfil de los estudiantes, usted puede - Lustrina
considerar utilizarlos o cambiarlos por otros elementos - Materiales para tejer
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ELEMENTOS PARA ESCRIBIR
O DIBUJAR

- Lapices

- Crayones

- Marcadores

- Lapiceros de colores

- Pizarras pequenas individuales
- Luces led

- Hojas

MATERIALES REUSABLES

- Envases plasticos (botellas de agua, Shampoo,
detergente gel, yogurt entre otros)

- Bolsas de frituras

- Tapas de recipientes plasticas

- Bolsas de plastico

- Cagjas de leche, jugos, salsas

- Latas de alumnio,

- Revistas o pericdicos

- Cajas de cer=al, de zapatos entre otros
- Papel de diversos compuestos

- Botellas de vidrio, frascos o tarros

- Pilas y baterias

- Cables de electrodomésticos, cobre

ELEMENTOS PARA
ALMACENAR MATERIALES

-En la estanteria los elementos que son de apoyo

para guardar todas las herramientas pueden serlos
siguiente:

- Botellas de 2 litros de gaseosas, se pueden cortar, son
de plastico transparente para que los nifios puedan
ubicar con accesibilidad lo que necesiten

- Cajas de cartdn rotulando el nombre de cada matenial,

colocande una imagen ilustrativa

- Cajas de zapatos

- Cajas de pizza, forradas y rotuladas

- Cajas de madera

- Latas rotuladas

- Tubos de papel higiénico o de cocina/maycrdomo
- Materiales para tejer
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ELEMENTOS PARA
ELABORAR LA BANDEJA,
SESTA O CAJA TINKERING

-Recipientes poco profundos divididos en secciones.
Entre ellos pueden ser

- Bandeja para cubiertos

- Lata para cubiletes

- Carton de huevos

- Organizador plastico para gavetas

- Latas unidas o pegadas

- Caja de carton no tan profunda con divisiones

- Caja de madera

La bandeja Tinkering invita a los nifios a crear
e inventar, promueve la independencia y toma de
decisiones, los recipientes o elementos descritos
anteriormente son ideales porque se pueaden llenar
las secciones o divisiones con objetos pequenios para
usar en la construccion y creacion del proyecto.

La bandeja debe de colocarse en el centro de la
mesa o del espacio seleccionado para trabajar, asi
todos los estudiantes podran ver y percibir lo que
esta disponible para luego alcanzar lo que necesiten,
observe el trabajo de los estudiantes y reabastezca o
cambie los materiales cuando sea necesario.

Esta bandeja sera dtil para el desafio de disefo,
fabricacion y desarrollo de los proyectos Tinkering,
cuando usted como educador presente al inicio
del proceso la bandeja a sus alumnos, establezca
algunas reglas o normas simples, pero de gran apoyo
para desarrollar buenos habitos, como:

- Indicarle al alunc que tome solo lo necesario de la
bandsja

- Debe mantener la bandeja en el centro de la mesa
o dejar que el adulto la mueva

- incentive al estudiante que cada material tiene

{Heroman, C., pp. 911, 2016




NORMAS DE
SEGURIDAD

Identifica por Al utilizar
medio de herramientas
ilustraciones reales ayuda a
los materiales, empoderar al
clasificandolos estudiante y crea
como se el sentido de
describid en independencia al
los recurses de saber que usted
Tinkering. como educador
esta confiando
en &l, indiquele
la forma de uso
y supervise el
proceso.

Ensefie a Establezca reglas Antes de iniciar
utilizar todas las para utilizar con el desarrollo
herramientas de los artefactos, de las actividades,
forma segura, propicie la tome un tiempo
como el silicon, organizacion al para repasar con
tijeras, cortador tomar material de ellos las normas
de papel y carton,  |a estanteria del de seguridad y
monitoree almacenamiento. cuidado.
constantemente
durante el
Pproyecto, para
identificar como
lo estan usando.

{Heraman, C, 2020)

Si en algin momento del proceso abserva un riesgo, es el momento oportuno para ensenarles y
repasar los cuidados que se deben de tener, observe el contexto con sus nifos, haga preguntas sobre
;Como deben protegerse y proteger a otros?
Recuerde que al inicio puede tomar tiempo para gue los estudiantes aprendan y recuerden los
hébitos de cuidados, pero constantemente durants el tiempo de la actividad hable con ellos.

Alugnos ejemplos:

+ Caminar con las tijeras en la mano es
peligroso, ensefie la forma de compartir las
tijeras con otros, es decir la posicion de la
punta de |a tijera.

+ Bl silicon para utilizar con la pistola debe de
colocarse antes de que esté a una temperatura

caliente, yo estaré con ustedes para utilizarla

+ Si tienes dificultad al tomar un material de la estanteria
porque esta en un lugar alto o necasitas instrumentos que
se ubican en una caja y tienes problemas para abrirla pide
ayuda.

+ Utilicemos los guantes y lentes de seguridad cuando sea
necesario, yo les indicaré en que momento usarlos.
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TINKERING

ES UNA FORMA
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PROYECTOS
TINKERING




INDICACIONES

Después de conocer sobre

el Método Tinkering y como
puede ser utilizado junto con
las estrategias de ensefianza
para poder reforzar contenidos
con los estudiantes, se
muestran a continuacion 10
proyectos, los cuales pueden
integrarse segln sea necesario
en su planificacion de curriculo,
recordando que solo son
herramientas de apoyo.

Recuerdar los pasos que deben
tomar los nifics para ir al érea
de arte y ciencia

Es importante gue los nifios
cuenten con un diario para
anotar todos los procesos,
experiencias y dificultades que
presentan en el proyecto

Por otra parte, estos proyectos
han sido traducidos al espariol,
tomados de los siguientes
libros o pagina web: *“Making
and Tinkering with STEM™ “The
art of Tinkering” “The Tinkering
Studio” con el fin de aportar
actividades utiles, creativas y
con el propasito de aprender
jugando, pero construyendo
nuevos aprendizajes.

12 __3_

Al inicio de cada proyecto

de las normas de cuidado,
seguridad e instrucciones
seglin sea Necasario. NUEVos
aprendizajes.

Utlizar las tarjetas ilustrativas
como guia visual para

los estudiantesnuevos
aprendizajes.

Las im&genes que se
representan en cada foto
fueron realizadas y tomadas
como ejemplo ilustrativo, se
puede apreciar mejor en el
drea de anexos.
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Muestrar |las figuras de roles
que pueden desarrollar en
Tinkering.

Nota: Los contenidos
que se muestran en cada
prayecto son descritos
con base en la malla
curricular de la Institucion

CEMET, (Centro donde
esta disenads esta guia
para los educadores
del grado de primero
primaria).
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TINKERING

ILUSTRACION DEL PROYECTO

AR TN

) tsTnaTtoias
Descripddn de estrategia para utilzar en b acthidad

LLCONTINIDO A ntroRzAn
&Mmoyﬂwmﬂﬂsmmuﬁﬂnnmmmmwwmw
a

L 4

PO OF APRENOLZAE: P.3 TIEMPO PARA TRABAJAR LL PROYICTO

£35 nocesario para la reallzacian ded proyecta,
Enmm:gdmndgpmhm h un b3paa para trabajar

2 tquwo () MoRA =i olas
No. ce partidpantes

5 AREA O LSPACIO TINKERING
Se debe considerar of espado que mejor favorezca a los estudlantes para diseflar y crear @nun amblerte
agradatile y con suficlkente espacio.

&b Aata cuntinea /7 ARSA DE ARTE

& ARZA INTERNA # ARLA EXTERIOR | WERRAMIENTAS S MATERIALES

Mesa | ANfombra | Jarding | Patio

T HABILIDADES QUE PULDEN DESARROLLARSE £\ vALORLs ¥ HAmITOS

Sodn:m.umum_ﬁnwodﬁn Ourante las los nifios y aprenden
1o ab coma e m:umdnm-nwmmmma
mctricdad fna. Igual forma hatitas como la organizacién.

INICIO

DESARROLLO
1. Lhevar a los estudiantes al espacia de arte para observar los recursos que pueden utlilzar para la elabaracién cel

proyecta

2. Desarrafar ol p de 6ny aprendiza) molmm
Sfranq-roﬂaml i oonlqupo.
A&Mdmmmm&ummlnmmdm

citnne

2. Propkdr preguréas sobre as fodtades qus 5 p
. gu sobre Atades que so p
e ar sobee el problemay b scludén

O Arensan ,j‘»‘: TECNICAS OF PACILITACISN

Sugerir a ks estuclantes el Lo de otras materiakes o dor, apoya a ce forma
MIVOS @ a explorar un nivel de numymulmsummwn
difcukad mis akto, [ des en el p

¥ ruenaes oe atrenencia




PROYECTO 1

RESULTADO DEL MeOYECTO

S

(2 1sTnaTeoms p todo of
Wnlmlcm.mmymmmmum

R T e e M R

I 1p0 OF APRINOLZAJE:
TIEMPO PARA TRABAJAR LL PROYICTO

2 tquwo () MoRA =i olas

No. 4 45 min

5 ¥ ARLA O LSPADIO TINKERING

&b Aata cuntinea /7 ARSA DE ARTE

& ARZA INTERNA # ARLA EXTERIOR A IRERRAMIENTAS S MATERIALES

Tijeras, | aluminio, reciplents para colccar
ANfombra pq-mnfg:lux ::npad-bmhym;w;x

T HABILIDADES QUE PULDEN DESARROLLARSE £\ vALORLs ¥ HAmITOS

1. Instrucclones
mlarhdnumq;.l‘yosa4
.E m;wnumouw

=C_cYbSR-UQ
- Fuerte: STEM(Z!ND.ZOZOJ mmwn"agmwpmmn « Read Aloug for STEM Cralienge. Recuperaco
de: C_CYOIRH
deudnsnomummmmramy 1 subtituo pafial

2. Veamos of problema:

Despuds ce ver of video puede deck a sus estudiantes:

Una vaza, un burra, Ln cerco, una ovea y un rabdn dan un pased en barce. A medida que caca une entra, el baroo se
hunde cacia vez mas, hasta que finalmente s hunde por compinto. £1 ratdn era of animal mis pequefia, pero of barco se
WW&WM;mepﬁumhmummoumohﬂ

Puedes escoger:
« Tener pr una con los istas
mwwahmdwumgmnwmmmm

Recuerda motivar los roles con los estudiantes!
ostranco las tarjetas ce quienes punds on Mico,




PROYECTO 1

las sk Interrogantes
Nequumgm hum;uhndr&'onaptuhummmwwm hlurm
con los cbjetos que para gue e hundan? ;Pueces encontrar Lna manara de hacer que los cbjetes que fictan
sobrenaden on su kugar?

Zthdm

Las estudiantes reallzan los sigulkeckes pasos

2Céemn se forman los barcos? Mira los materiaies. Como pusdes formar las materiales en un barco que flotars? Dibujs

ommlduutmmmmw”nmaﬂmwhm;’m?wdm"mm
anmhleornn

mebummqnbmnmwmlmnmwmmﬁwmm Haz que
cada ung sea una forma diferente.

ﬂuh-nomsmc\zummm:hwxomdwnﬁaqﬂmupcbm7mmmnawa
tu barce. XLudntos objetas puedes afadie a tus barcos antes ce gue se huncan? Gué forma tienen os cbjetos?

« Rewisa o mejora.
Sldblmmﬂnngwlamqmcshrwwmwdnmwaudmﬂm&mmm&m
bu’cnmmmwn\kpnn?wuhurqmu:nm&a

EWnammmmmmmymnhcmﬁmommn-mnqndu.mtm
ol mayor peso sn hundirse y por qué.

citrne

« Preguntas y comentarios
ﬂlpﬂbﬂmnﬁﬂuhﬁnﬂusmmﬁwmmfwmqudﬁowunﬂormm
uomﬂmlvmww&nqm nsaste cuando dsefaste tu barco? - Vuelve al problema en el libro

Las primeros cuatro animales afoctan qmamwdlwm“m 200 pasa aando la vaca
cmmmqumnwnd-unmhsmpuamamdbumcqulbmbn(émsnn
afectado tu barco por cénde colocas los centavos?

G5 THCMeAs OF PACILITACSN

-8 que bas og tienen p on

dmowod.wuvdu.no.pudsm

P do como se senten, que creen gue hace faka
Peso| wmhmm

« Haz un barco que sea de forma diferente al primero problemas a trabajar en equipo

Coma una canoa. Compara cémoe flotan y ssnto peso mhsMymmW

puecen tener. ;Obtienes los mismas resukadas para

ambes barces? S na, Jpor que? ;0ud pasaria s trataras

de fiotar tu Darco en un lquico que No 583 agua?

Pruébalo para Zuantos objetas crees que

tencria tu barco = fuera el dobile de grande? Sako

mitad do grande?

¥ suenes o serentncia
Horoman, Cate. 2016:47.49) Making and Tiknring with STEM.

Fuente do plantita: cladoradén propla




PROYECTO 2

RESULTADO DEL MeOYECTO

AR TN

() 1sTnATISIAS Organtzadores pravias, mastrar en un organizader Imdgenes y describirlas sobee thos de agaradeores que
los nifvos conccen.

1. Comunkacién of mismo stgficads . 2.
e T A e e e e

NP0 O APRENOLZAJE:
TIEMPO PARA TRABAJAR LL PROYICTO

2 tquiro (D NORA =i olas
No.3 1 hey 20 min

5 ¥ ARLA O LSPADIO TINKERING

&b Aata cuntinea /7 ARSA DE ARTE

& ARZA INTERNA # ARLA EXTERIOR A IRERRAMIENTAS S MATERIALES

Tijeras, rogl,
Finchas, papel perlddico, esponis,
e e g IFmpls plpas, plastiing.

) HASILIDADES QUE PULDEN DESARROLLARSE AL VALORLS Y MARITOS

1 mam

i"w-rto:mm
4. Aprendizaje

mae

1. Instrucclones

- Dhacir | chase on ogquipos ce 3 regrantes.
. ol video del Moro “Atascado”

-E hh3FNGNEGk
MHWMG4W\QMQWMM up de: hitps/ ¥

watchiv=Hhhd
Nota: of video se encuentra en Ingids, puede Ir a la seccldn do austes ¥ seleccionar subeitulo en espaicl

2. Veamos of problema:
manrdmmwamam
El cometa de Floyd esta atascado en un drbol. intenta todo para bajarbo... langa su zapato, una escalera, un cubo de
LN carra, @ cartero, inchuso dos barcos y una ballena, al arbal. Fero todes se quedan atascacos. (Como los bajars
gwd?uﬁumm 2o tuyo e ha quedado atascado? JDAnde? ;Come? (Cémo lo desenrganchaste?

Puedes
« Tenwer prep istas
mepxammdmummqumlmmm

|Mmburdnmluw
Mostranco las tarjetas ce g P on canstructor, dentifico, entre ctros).

-




PROYECTO 2

debes p Interrogantes
Nmamommwmmmm"muuwrmmmdeSm

gco«o lmwcmmmwmowamx&n
uuproplo gn mmmmymm
:cmu hmmmmu*nqmvrm latua?

mmmmw;m
Hlbhdnuslﬂus. objeto tratards de alcanzar? (Dénde esta7 ;Qué materiaes tienes Gue pocrian funcionar para
mmw%otmum&mmsaé)wammmeGomu&:um

gMnowummmmmmnpr¢wwoamwnwr-ammgo
mwm

mummwgsmmmmdwa

.SI pudom @ of objeto, (por qué no? JQué pueces camdiar para qua tu reackin fundane mejor? Inténtalo de
o recuperar

nuevo. JQué funcicna y qué no? JHay otros materiales que podrian fundonar mejor?

- Comparte.
Cudreale a alguien tu historla sobre cdma recuperaste ol objeto o ks difh que exp anelp

cienne
;Jtmoomzmm-wmmmpomr-mpnqummmmmma 7:Qué
3l tus intentos de bajar ol objeto sdlo ko uww7nmwmwsmad¢mmmw

akanzario para mediro?
« Vuelve al problema en ef
ﬂsmeMaMawwm“MﬂmmmM?mMpwﬁ
1 Interkado Floyd?

U Avensan o TECRBCAS OE FACIITACION

Pregunte a los estudiantes: - Puode que en el proceso ks estudiantes llkguon
2C6mn podrias camblar tu disefo? jconskderas que a serekse frustrades par no constnr de la forma
de mis rio? AMace wupovnmlﬂ.po.p«mw-am:u

sus emeciones elios puedan encontrar soluciones,
observe en que es ol do para ayucarie
Mﬂwrlwamwamdru
icdeas quUe apoyen a su areackin,

quadar
m eNtro rocas @n un aTayo o detrds de un
gandoypcudo Elfe una de estas stuacknes y
rea algo que recupere o objeto atascado.

I ruenres oc nesenencn
Horoman, Cate. 201656-57). Makng and
wirncle.

Wummm




PROYECTO 3

RESULTADO DEL MeOYECTO

(5 tstnaTEsias Obfetivos, establozca metas con sus estudiantes sobre |a construcckn ded proyecta.

L coprinion A peyonzan 1. Comunkackdny El cuenito y la narradtn. 2. Matemdtica: Linaas roctas, curvas y
mixtas, simétricas, mzmnuw l& valorar o que 5o
tione. 4. Edy 6 anhgn' ,nhfmdla figuras ablertas de las ceradas Y e

NP0 O APRENOLZAJE:
x TIEMPO PARA TRABAJAR LL PROYICTO

2 touwo () MoRA =i olas

i 2 periodos

5 ¥ ARLA O LSPADIO TINKERING

&b Aata cuntinea /7 ARSA DE ARTE

& ARZA INTERNA # ARLA EXTERIOR | WERRAMIENTAS
126, pegamento,

The e -

tpo. wrap peras, ok plador de papal.

T MATERIALLS

Patic

= HABILIDADES QUE PULDEN DESARROLLARSE £, vALORLS ¥ MARITOS

. Experienda de aprendizaje
3. Restenda

~ Trabaja de forma indhicual

« Contar ol cuento de Las Tres Cerdhtos

~ Enlace: hitp tiesadormir. A

- Fuente: mmuwmm'mammwa retpd
lostrescerditos pof

2. Veamos of problema:

Dspusamdmmm-m-m

Cadauno do los tres elige un 4 dl'v-m(p*&-xywﬂamumm.hm

dhboup-dm‘hmdouans.:ﬁorw.ﬂloboluapummhm paj y ba casa do palos, pero no la casa de
lacrilos? 2Qué pudieran haber hacha los cos primeros cerdes para evitar que of 1obo derribara sus casas?

T bandefa

- -ur
F:::tvudkudomc.mqwmu

|Recuerda motivar los roles con los estudiantes!

Moztranco las tarjotas ce qub od en Tk

9 ¥

=




PROYECTO 3

las Interrogantes
En@mmm:munham {Qué materiales son mis fuertes que otros? ;CAmo puade utfizar los conectores
{tape, goma, plastiina) para mmmd-mwﬂmrmmmmmmmm
materiales similares a @ paa, pako o similares a ladrillos, construyan una casa fuerte que no se caerd cuando of viento
wﬂ-adhnm:m

en ol reto
mmmmwam
umnmmoruammwmmwamwnlwhhmwwmﬂmmwu
1a casa de paja y ka casa do palos volaron. (CAmo conatruirds tu casa? 2Qué hards para que sea fuerte y estable? Dibuja
© traza tus ideas. ;Cma diseflards tu casa para que of lobo no pueda entrar? Céma puedes burkar al lobo para que no
puecha volar tu casa?
mom

para
m?;,lnnmo puortas?
« Pruébelo.

4umnmwnwmwmmmucmmﬂmyﬂﬂ&mwmm
so detiens, aungue of sop sopie rapido o desp ZCrees que existo otra forma en & gue o lobo puede entrar a tu
casa?

do que es fuerte y resistonte. ZLomo construlrds una base? un

« Revisa o mejora.

Sl tu casa no se sastione por 5 scola, (qué puedes camblar para que se mejore la pastura de & casa? jqué ctros materiales
pocrias usar? jqué 0 camifarias co tu casa para gue los cordRos estén a salvo y el lobo no pusda derribaria al
mﬂuonmardodra

nman@m:omman como la creaste, puedes proguntaries sl tnen ctras ideas U Ca5a S0a mejor.
Pmmwmhtn:mammdm#xynlmmammmmmp::m

cithne

« Preguntas y m
20ué ooes quo TWWummuMMywmowamnmam
mmutmen.g rsomnpua-hn afimeza ce b casa?

al problema en el
gcdfmuconwammmhscxxaumawxmwmmmwmnymn!spuﬁua
construlr Lna casa como la tuya? Par qué o o no?

U Arensan i7 TECNRCAS OF FACILITACKON

Pregunte a los estudiantes: < Mathar a los estudiantes en todo el procesa, para que
Utiiza nugves materiales para construlr ctra casa, gue puedan trabajar de forma eficaz

consideras que cambiaria en tu casa - Muestra diverscs materiales que pueden utilizar

- Apoya al momenta de recortar candn sl es necesario
Da un paseo a tu alrededor

Obsenva las casas y e sus formas y colores, Jorees que
pueces construdr una casa simifar a b que viste?

[ ruENTES OF REFERENCA
Horoman, Cate. (2016:55.60) Making and g with STEM.
Pum ce plantilx elaborackn proply




PROYECTO 4

RESULTADO DEL MeOYECTO

AR TN

) tstnaTeoias Ik mastrar cife tipos y texturas de zapatos.

ouzan 1. Ia slaba, corsonantes y vecales.2. Matemdtica:
k\é;ommmm\mr mslmwm Intercultural: de los huescs. 4. Educackén
artistica mlnls rectas, las formas y modmiento.

I 1p0 OF APRINOLZAJE:
TIEMPO PARA TRABAJAR EL PROYECTO

2 quwo () MORA = olas

No. 4 2 periodos

5 ¥ ARLA O LSPADIO TINKERING

&b Aata cuntinea /7 ARSA DE ARTE

& ARZA INTERNA # ARLA EXTERIOR | WERRAMIENTAS S MATERIALES

Plumas, cartdn, foami, bolsas plisticas,
botelfas plisticas y tapas de botellas.

) HABILIDADES QUE PULDEN DESARROLLARSE (f‘-, VALORLS ¥ MABITOS

1. Colaboracién
2. Voluntad
3 Leakad

4 Equidad
S Crganizaddn y impleza

NICIO
1. Instrucclones

-Mhdnnnoquposaa Fregrantes.
- dﬂmddmw =

B hit;
- Fuente: Boolbmﬂntal 'Jio.mn)nuansmmmby}:obammmmnmlwnw
IfxGhuas

with subeles - Story for ¥ =iy
dem»ummmcwymmm

2. Veamos of problema:

Punwohwwwrnwd&ud-mwawu'mlum

|Recuerda motivar los roles con los estudiantes!
Mostranco las tarjotas ce guienss puod; on g (artista, clersfico, entre ctros)




PROYECTO 4

debes p Interrogantes
Cdnalasmmmhsmhmmmmummspu-hnurmwvnhphud'mw.
npmm“hmmporummmamupmmahmqmmqn Luego, 51 tieres
un zapato vejo, puedes utilzark para las partes y coma fue hecho. Nodcsmlnrbpnmu\m
mmumumywmw*mwadmmp‘m&mmmh.w disefar
mmwghm«nmd’m

« Plonsa

Observa a tu alrededor los zapatos de tus companiercs, JQué croes que necesitas hacer primera para fabricar los
Tapates? Escribe o dibuja tus ideas. Puedes ver las lustradones ce los dferentes tipos de zapatas que exdsten, para luegn
daterminar ol uso que quieres disefar.

« Construye o crear.
m'nlu - resbakeas
mplnqu-nnnln

« Pruébelo.

Ahora, prudbalos zte tallan bien? Se acomodan tiken cuanda caminas, XQud pasa sl corres, o saltas con elios? Jos zapatos
te ayucan a hacer ol ejerddo o caminar comoa o Imaginabas?

« Revisa o mejora.

Sulmmhmmlwmmmmmywm

meummumdﬂmmqnmmpvammmmmawmmmm
disefo, compara ks zapates que has ceado con ks de tus compaNiercs, mira las dferendas y skl

uales te ayudaran para que sean camedas do usar, Sexdties y que

citnne
« Preguntas y comentarios
20ué pasa sl camblas algo en tu clsefio? 2Como camblarkas el disefio de tus zapatos para que ke queden a algulen que
urpdahmlsmmn.cwnﬂonmduanpnommmwumwmmnwﬁno
muy callerke?
mummdum

Las herraminntas que wellzaste para construl ks zapatos fueron similares a las que usaron en la zapateria, JQud crees

wmum-wu 2apa0s Gue has creada?

U Arensan

Pregunte a los estudiantes:

Otserva la ciferencia entre of zapato Lqulerdo del
derecho, jqué hay de smitar o dferente? 2C6mo
mecificarias tu cisefio para que ajusten blen?

Da un paseo a tu alrededor
Disefia zapatos que lleve cordones st no fo haz hacho,

it TECNRCAS OF FAGILITACKON

- Puede mastrar fotos impresas, cigtales o llwara
diverses estios para que los cbserven y wean kos niveles
d.quumu

ApOye a trazar cbhsplndcbsm
< presantan cificultad.

- Para las horramientas coma theras, ensafieles la forma
correcta de usarlas.

)unnlosnpmouu“
© hilo para cocerios, también puedes disefiar un par de
zapatcs para tu maestra o tu famila.

¥ ruenres oc nesenenon
Horoman, Cate. (2016:63-66). Making and Ti
Funte de plantilx staboraddn propls




PROYECTO 5

pROVECTO TINKERNS

s

RESULTADO DEL MeOYECTO

resuma s pasos que 56 han dado y al final del proyecto permitr que los
su experionda

e L i

mimrm.lufomusymmm

NP0 O APRENOLZAJE:
TIEMPO PARA TRABAJAR LL PROYICTO

2 touwo () MoRA =i olas

No. 4 4 periodes

5 ¥ ARLA O LSPADIO TINKERING

&b Aata cuntinea /7 ARSA DE ARTE

& ARZA INTERNA # ARLA EXTERIOR | WERRAMIENTAS S MATERIALES

m‘uﬁum Carté, fomi, paletas de helada,
Mesa taoe, eNgrap o3, ofos méniles, impla plpas

) HABILIDADES QUE PULDEN DESARROLLARSE (f‘-, VALORLS ¥ MABITOS

Mhdnnnowposdunm

-Puamw cal Enace: ntos w/proje

- Fuente: & 18 Stuchio ubi: cado certro ce dnundommypmmmo
m?ﬂcw P P ce: tttps P B/ projectsicraniy-
corkraptions

Mugstre ol Mdeo para criertar 3 los estudiantes: Metps/\Mmeo.comv4241 26073 fuente: The Tinkering StudioViewo (29 de
mayo de 2020)
Naota: puede hacer dic derecho para tradudr a pagina

2. Veamos of problema:
cmtycmpmmmmMManummsyumammmmm
pnudanaruprows P avmao que resudta en expresionss persanalimente
significathas de 2 emo pod mwmwmmmuompww
p:umdtmdo!:]ﬁn?modomco@\lrunmquﬁum?

N-d-ua'-
- Tenwer prep 205
mmmwomdtuaﬂplamtwlum

|M~ﬂnmrblluuomlum
Mostranco las tarjotas ce qub P € (artista,

_—




PROYECTO 5

debes p
Coloca las mmvﬁsmhmgcnnms

A Zconsideras que con ol
una manhela?

Coma
mmqnobmhmhmhbnwaumwm?mmnumwm
mmrwmmaummmmymmmhmm

Lummummmwnmmamw&bwaummmmmm&yr Dcwuts

un conecter: que 65 una pleza de modmiento libre gue traduce el

ambayhumqn Vpuﬁ&nw;hqnsmaﬂuounwummamcﬂwm

2. Trabajando en of
wmmnmwum
Los estudiantes reallzan los sigulentes pasos

« Plonsa
Obsena tus materales, 2L0mo lograras mover of gusano hecho con paletas a traves de os alambres?
20ué pedemnias usar de recLrses para unirkas y que se muevan de xquierda a cerecha, ce arriba abajo, gren de un lado a

m
Toma todes los mmhsycnmmp.pnmim

on la base, empufandalo con fuerza,

hﬂwhsumahsuslmwcnmmmmu
mwmmmmummum-wawmummwmwu
mueva S

deo ariba-anajo o alos hacos?.
«Revisao

mejora.
Sl no funcionan los movimiantos ;Qué crees que hace falta? )P

{Qub crees que 5e ceba

mmmunmmm;mmmdmmmm
« Comparte.
Cmmmamsnrndﬂnhmxbmywﬂnu::sum&mnmmﬂmﬂm&:m

reackin y urkas juegen yEn

e

« Preguntas y comentarios
mmﬂmmonma-mgcmmm-lmummmmmopmwm
dase mavimiento croackhn?

quieres darle o cambilar entu
«Vuelve al problema en el libro

Las herramiontas que ueitzaste construlr la escutura dnética fueron Iceales en tu creadn, vusive a ver el video con
mecanismo.

los estuclantes para resumir

rma en que e fundamentd of

[ Arensan

a los estudiantes:
Obsena la diferencha de bs construccionss que
hickercn ctros compaferas, (Qué pasaria nw
mis conectores y mis curvas en of artlugio? Céma
esaentu

Da un paseo a tu alrededor
Ahora quieres hacor otra escukura canco otra forma,
COMA un e © LN pez (Cull suglkres to?

@5 TECNICAS OF FACILITACION

« Puede resuenir los pasas en of plzarrdn con Imagenss,
recuertde que como ecucador debe disefario primero
Por sus prophas Mancs y mastrar a sus estudlarkes.

« Permita que toguen ol disefo usted realtea,
para que se famifaricen con las

maamientas.

« Este proyecto puede ser dificl, trate de hacerlo por
mmummmm-wmm
proyecto de evaadin

I ruentes ot nererenoa

The Tinkering Stucio, (an)Cnﬂb]f

h-Lhe)

mamuwmnmpu




PROYECTO 6

RESULTADO DEL MeOYECTO

AR TN

(@) tsTRaTLOIAS orwmmdmommm jero canocer ncl” puoce i utiizancolo
desde of Inicio hasta ol cdlerre. o YRR P

ouzan 1. Comunicackdn
kmmmn:&;« uy muw-. y -
Patrores y

M
cnmr‘ xprecar opt
4, Educackén y

NP0 O APRENOLZAJE:
X TIEMPO PARA TRABAJAR LL PROYICTO

2 tquwo () MoRA

45 min

=i olas

5 ¥ ARLA O LSPADIO TINKERING

&b Aata cuntinea

(T ARLA DE ARTE

& ARZA INTERNA  ARLA EXTERIOR

| IERRAMIENTAS

m‘uﬁ de shodn,

tape, engrapadora,
grapas y tachuels

T MATERIALLS

Cartén, foaml, pinchos, marcadores o
lapices, cjos moles, plastiing, dips y
plato de papel.

) HABILIDADES QUE PULDEN DESARROLLARSE

£\ vALOaLs ¥ MABITOS

;cmmmmmm

nIcio

1. Instrucclones

~Trabajar du forma Indhiduat

- Puece guarse por medio cel sig
Fuente: The Studio

spincing-tops. Explorat

llumodimmyplrupdonmwmo

Mugstre ol idea para criertar a los
WAW.yTUtUD e COmiWakS

hav=U VFMymEIE&feature=omb_Jogo
fuente: momazj:;um 2012) vdeo Tops {1565}

VRvymEEAfeaturesemb,

zv-nmudm
Lo p Con

- b | - -2l

pos Gue exdsten, en farma, dimension o calor: hittps.

b -

L 24

52 pueden construr dverscs

otjetas
cmdhshstronwsm“pmdommnxhl\ndmaﬂhsdtm:ld\otlumuﬁrﬂaym

enmenor thempa. o principal o5 ser creathos v segur ka

Puedes escoger:
« Tener prep

) explo

=205

anmwomdtu&mplauuwlunum

|Recuerda motivar los roles con los

aespin

estudiantes!
Mostranco las tarjetas de guienes pueden sor en Tinkering (artista, constructor, clentifico, entre ctros).

_—




PROYECTO 6

las Interrogantes

Emmm:mmmhwnmamlmpo primara se encuentra el efe, como contro cel

Mumugndamq.pormoymywmolmwammuuaﬂngmwsm
ol aje cel Cudles pueden permitir que el cuerpa gre velozmente y cuales ayucan a

Ousonn mmmmmwumtmmmmgmmum puoden permik
meimmmmw Juego? (puedes usar ejes que pinten en una suparficie?

Tmmlumduymmmammod luego e hace un crfide o perforacicn en meclo dol
Wouummwd*mmm&mpﬂm:mﬁ&wlm:mmwlm
onmadio donde colocaste el eje para uniras y dar una proporddn ce peso adeasada.

Ahora, comienza a grar of trompo Jegraste girark? zel peso o3 of adecuado? XQud tipo de efe utiizaste? ;Gira fack en
diferentes supericios © VI quUE N 5@ pUede an todas?
«Revisao

mejora.
Sl no funciona el trompo al grarlo, jcrees GuUe NeCesta mence peso? (Qué camibiar o agregar? b has p
ondbersas superfides, en "’flﬂ'lhﬁ’

« Comparte.
Cuerta a otros coma hiciste of juegue gratorio, descritiendo las tres partes importantes, pueda escribir en tu diario b que
conoclas sobre el trompo, lo que quisiste aprender an of proyecta, ¥ 1o que creaste.

citnne

mﬁnhnylkmmdpmomdih ¥ por qué? 2Qué pasa sl el
!mnvon:n QMOm?mmmmetwmpom*nmdmm
I.ogmmmw, lu sonfi les 0 Jcrees que 65 Mejor probar con ctros materales?

U Arensan ;j.; TECNSCAS DE FACILITACION

Pregunte a los estudiantes: « Puede llevar oS para gue
Otsenva la diferencls de todos los trompos oeados, puodncomarhw\nuu
gm:haurun‘:ompommuwmd m?mrhqmmyMnmnum

i
INeSperaco para tu masstra.

[ ruentes ot pererenoa
mmaﬂmammmmmfn ¢
Fuerin de plantifa: elaboradéa propla.




PROYECTO 7

AR TN

RESULTADO DEL MROYECTO

() tsTRATLOIAS utiizando el cuadro sobire “Conazoo, guiero canocer ncl” puoce i utilzancolc
mummowm w TP PR

s CONTINIDO A Loxzan
iun:m‘anh‘ ‘mbmn&mms.mu

m

umfsby

NP0 O APRENOLZAJE:

TIEMPO PARA TRABAJAR LL FPROYICTO

2 tquwo
No. 4

() MORA
45 min

=i olas

5 ¥ ARLA O LSPADIO TENKERING

&b Asta cuntinea

(T ARLA DE ARTE

< ARZA INTERNA

# ARLA EXTERIOR

5 ERRAMIENTAS
Aastiirea: play doh.
Mesx: Acolte, harina,
sal, anicar, agua tia y
colorantes vegetakes.

T MATERIALLS

Q.1.004 bateris de 9¢,
v, phas tipo botdny

Luces lod
broche de
plastiing.

) HABILIDADES QUE PULDEN DESARROLLARSE

£\ vALOaLs ¥ MABITOS

1. Expomwndmcyhanm
cunum

ZSumldan
3.C

ACanBmaMymnﬂan
retos

oo
1. Instrucclones

~ Dihacir & clase on equipos de 4 kegrantes.
medic

cal sigLk

P, |

ychouts
dmdowmmypuupdmmm.omm

Muestre el video
fuante:
watchiv=ATnoNHIR &

para crientar a bos estudlantes: Metps/
Squishy Clrcuks (26 abri, mxﬂamc&mmmmmm mp:mm-yummm

bk .l

hnhuthphﬂ.uauu

Punde gutarse por el
funnte: Juguetk

e o ¥

2. Veamos of problema:

Pnaugommhuﬁlow&m
enotras ocasiones nmobaurmgslom?

[ el

nsmmzowcommrmmmnmn No téodca. Recuperaco de:
AYGRWONTRE

Iamtnarsa,

mrm que pueden
&mmwmormaph‘uqu

Fuedes

meidear y hacer diferentes Aiguras, para luege orear un droulto. Jsabes como hacerio?

Pucdes escoger:

dps 120

~Tener pe

-anwwwdm&mw.wqmmnum

|Recuerda motivar los roles con los estudiantes!
Mostranco las tarjotas ce quienas pueden ser en Thkpring (artista, constructor, dentifico, entre ctros).

—




PROYECTO 7

Como debes las si ‘mu
mmwmh@nmms‘ﬁmmd o tola, paro antes 50 debe de corsiderar lo siguente:
o LED para que sea fadl de coser. Puodes ver las instrucdones del enface para saber como hacerko
Cosnlpommuls ol figitro, luego ve coclendo o hiio conductor hasta donde deseas que conecte con la bz led
Prueba = endende b kz lec, verifica 5 ol Nl no 38 ha cnuzado entre s, debe Ce estar bien para que pusde

w
« Luego ce confirmar que todo st blen, pueces cerrar la costura y dar forma tu disefio.

2. Trabajando en o reto
Las estudantes reallzan los Sigulertes pasos
mlrummdmwmmmhmlam?(*@m-lmbduuotucnhma?gm
deseas construl? Qué funcién deseo que tenga ba costura
« Construye o crear.
Ci a maldear tu esoutura, cocer el Hilo condk hmbﬂyupiumahlpnjum ., JTRES GUO
mm““dwlmm-Mmmkhml dpomh-ﬂh?

Mmdmmm&mhunwmﬂgmamhmuhb.dpom
baterka o b kiz? 21063 que ya se puece terminar de coser toda la figura o necesitas agregar algo mis?
«Revisa o a.
Sl no funciona ;Qué cambilar? 2 quitar o agregar aigo? 2ef hilo estd colccaco acecuacamente?
ree.

En of saldn pi retos, dificuk que p o0 su 4

citrne

y comentarkos
Mhmmmandmumdowlsm'mhuwm az:hnmmollm
dwmmrmhmmmwuwmcungmmumu para tiz.

L':’mnnmc 50 necesitan para este proyacto fueron Gtiles en la constnaccldn de los drautos textiles Porqué s o

55 1ECNSCAS O PACILITACION

h‘ll:.m mumuummwamu

20ué pasa sl construmes una prenda o un sombrera? -ammaw narmas de
2Céma podemas afladl més ked de forma paralela?

Usa otros materiales para conocer @ of droudto fundiona
anc

¥ ruenres oc nerenenoa
Tha Tinkering Stuclo, (2020) Sewn circuks. Museo Exph

drcults
mammm




PROYECTO 8

RESULTADO DEL MeOYECTO

AR TN

(1 tstATICIAS Mapa conceptual, mostrar un esquema del proceso que se bevard a cabo on of proyecta, cestacando
L conlcs a reforzar.

of entornoy serkes. 2.
D A . P e B oo
rectas y ineas curvas.

NP0 O APRENOLZAJE:
TIEMPO PARA TRABAJAR LL PROYICTO

2 touwo () MoRA =i olas

No.4 3 periodos

5 ¥ ARLA O LSPADIO TINKERING

&b Aata cuntinea /7 ARSA DE ARTE

& ARZA INTERNA # ARLA EXTERIOR | WERRAMIENTAS S MATERIALES

Telas, Selgro, botorws, marcadares, plas
de botdn, broches huces
Mesa ) magrétics y

) HABILIDADES QUE PULDEN DESARROLLARSE (f‘-, VALORLS ¥ MABITOS

1. Experimanta con ef acte y la cloncia
; uuhsumﬂqu

4&swma&usmm
5. Compranden bis acdones de los demas

oo
1. Instrucclones
~ Diacir & clase on equipos ce 4 ntegrantes.
-mamwma g Enface: hitps: daut/Me s Sles/icroutos toxtles.paf
« Fusnte: The Studio centro de Explo llumnd'mmyplrupdonmwmo
MEW Recuperada de

h-dake )

2. Veamos of problema:
Se reallzaran técnicas bisicas de costura y la construcdén de drcukos sencilios. SIya cosiste alguna vez, jperfectel Lo que
sabes te resultardn (il para crear tu draukio cosico. SI runca wsaste agufa ¢ hilo, busca un Do o un tutarkal en Internot
ymmmmmuhommm (Qué quieres coser? zhas p enuna Juna

Ahora imagina colocar huces ;Qué pasos cebes tomar para hacerio?

Puedes escoger:
« Terwer pr ins §stas

-Pumﬂoﬁuﬂmwwdm&mwawﬂq:nbsnum

|Recuerda motivar los roles con los estudiantes!
Mostranco las tarjotas ce quienas pueden ser en Tinkring (artista, constructor, dentifico, entre ctros).

—




PROYECTO 8

]
blando y moldeable? Primera, se cebe crear la plastiing casera, este

resistente para que la eloctricidad fuya (después do ver of Vdeo scbro
como hacer la casora) Recuerdal Necesitames dos tipas de plstfina, una con sal y una con apdcar.

2Por qué neceskamas una plastlina con saly Lna con azicar? La masa se vuelve resistiva con ef azicar y al unirdas permite
que so crear dreuktos complejos almentando todo tipe de abjetos como & b led, artefactos para hacer sonidos
timbre, 0 gue se puedan maver.

Cmmmulndmymmmmmmmrodw-msmmpopulmhmw
puecen croar esculkuras artisticas, ego usaremos catiles para b dos p
opara un punto cptimo entre la donda y of arte Incluse la tecnalagfa.

2. Trabajando en o reto
Las estudantes reallzan los sigukeckes pasos

« Prensa.
CondomposclMmmmdywuﬁumﬁm‘mmn&cﬂ;nﬂmosm&mmm
tuzes led encender con k baterfa y plastiing?

« Construye o crear.

G 2 maldear tu esoutura, recordande que ol droudto fundona unlendo los dos tipos de lurgo abeochaal
cable a la baterls, recuerca pedie ayuca de tu oducador, Inserta bs patas ce ta luz ked en caca na, conecta el cable a
e T

gwmm&mlummx;ﬂwhmww“mmmmfmphrund.m

esoutura al tener z? JNo fu © comg

« Revisa o mejora.

Slno funciona ;Qué cambilar? 2 quitar o agregar aigo? el tamafo de ka esoutura o3 adecuada o
Cuantas led cok ?

- Comparte.
Por grupcs compartan su esouturay ol crautto que crearan

cnng

y comentarios
fulomtsmummdpmcnoduh de drodtos que 5 scio utfizas un tipo
ddm?murnmﬂwwmm;mmddwmhﬁdwu&
VUQM problema en el
Dspul‘s?douwhm;ytmdw para hacer cada paso, JCoNEICeras que puedes hazer mis droutos

U Arensan D TCRCAS DF PACILITACYSN

a los estudiantes: mamhnmr-&mdmaﬂ

2consideras que ~Hmm¢oaud-dn normas de
agroga un timire? pdeseas probario b siguente voz?. p-a!nmuhsunud.hm yaunque

N0 @5 tondca Inclicar que no deben tocar con la boca
ningln material.

~Enel en que el
fnurmnoushmmmubma
opchonges o camings para faciitar una solucién.

7 ruentes ot nEstRENCA
R-udlpﬂmao The Tinkering Studio, (2020) Sewn drcukts. Museo Explo

de: droukts
m«mmm

A=




PROYECTO 9
y.

puovECTO T
ok

-

RESULTADO DEL MeOYECTO

AN

) o dores textusles puede colccarky enun
carted grance on of aufa per

Al oS s Y e o i e,

NP0 OF APRENOLZAJE: A INDIVIDUAL
TIEMPO PARA TRABAJAR EL PROYECTO

2 quwo () MORA = olas

No. 4 2 periodos

5 ¥ ARLA O LSPADIO TINKERING

&b Aata cuntinea /7 ARSA DE ARTE

< ARLA INTERNA  ARLA EXTERIOR A IRERRAMIENTAS S MATERIALES
Fancha para ropa,
tjeras, marcador y
tape.

Balsas plisticas ce todo tipo, bolsas de
Mesa aluminio, cartdn, papel iraft, rolio plastico
para codna.

) HABILIDADES QUE PULDEN DESARROLLARSE (f‘-, VALORLS ¥ MABITOS

1. Compasién
1.C P 5
2. Crean conckencha del medic amblento ;C
EN valorar los 2 ARrubmo
4, Aprenden a reciclr y reusar matoriales < Umgleza
& Organizaddn y bmpleza

oo

1. Instrucclones

« Diiclr la clase en equipos de 4 integrantes.

~ Puecie gularse por medic cel siguk = w/projects/plasticfusing
Fusnte: The Tinkering ol museo de clencla, arte y percopdén humana © 2020

wideo:
fuente: EducadionBA (29 noviemire, 2017) Paso a paso: Termofusidn. Recuperada de: htps/Awww.youtude. com/
wart

2. Veamos of problema:
mmwanM,&ompdmuMHWMWMlmmwa
majorar of natural y d L

Puedes escoger: o
« Tener una con lcs 5
-PIM‘.MWIN;;““&“PUIMO.MBNW
|Recuerda motivar los roles con los estudiantes!
Mostranco las tarjotas ce quienss pued on € artista,

=




PROYECTO 9

las Interrogantes
Mhmmﬁs‘mmmllm para ropa? sCudnto plistico
mm:amm«aumwusm

2. Trabajando en of reto
usmmnmwnm

gru
desoas construl?
mnos. bgymda sor

WhumMMwnl“a plisticn, jsabes cdmo hacer una tela de plistico? sabes cdma derrotir una
de mmmu#&b&mwm«dﬂm

mmwammmmmmanm 4 los trozos cep

comtinando syhnudnrn"mmmbnmb-hmmhppmdmbpﬂmpnm

pormcmﬂpuh(

fenp! que of sea quien Ltilice en todo momento la fanchia por ser una

Emawmwma gupopora con la plancha, ya que es una
tener procaucian, loa colccaran auna y hoego
wumwn-uulmwddmpmmmhbqum-mm&

Cmmyp@mmmLQnMW?psmmdeMumr
Revisa 0 mejora.

Sl no funciona ;Qué cambilar? 2 quitar o agregar algo? o has tallaco = fue una prenda?
;Aunnldms!uMyuthlstnu.

cenne
« Preguntas y comentarios
2Qué fue lo mis Interesante on of proceso de construr el disedio jtudste dificukades en el reto? ;CAmo puedes apoyar atu
muuﬁd!husnﬁsﬂslf!mommdtm

« Vuelve 3l problema en ef
Fara la mla d Judntos disefios crear? fue &
areddar?.

¥ D
7 Arensan o3 vicsacas ot raaLTacSn

a los estudlantes: mauumﬂ-mdmm

Pasa sl creas prendas de ropa, SomEreras,

usarse disrlamente? -BMlmmMymmduw
sabre la plancha para ropa
-mmmmhmm

P ruenres oc nerenenon
mmm.mﬂubms}mmrmms-m— Calformia. C
't 1sing
Fuente de plantika: eladoradién peopla -




RESULTADO DEL MeOYECTO

AR TN

) tsTnaTtoias

I It Idioma espafiok £l orden ce una =
\;tommlﬂm\m' umz Matemdtica: tarde mmdhahmlmrmnay
w mdihﬁwmy 5 GLe NOS aportan s o

Formar, modmiento, itmo

(I1IP0 OF APRENDIZAJE:
TIEMPO PARA TRABAJAR [L FROYICTD

&, wguro [ HoRA = dias

No.4 3 perfodos

¥ AREA O LSPADO TINKIRING

-
MATINIALES

Telas, Selgro, foami, weicro y papel de
colores.

' MABILIDADES QUE FULDEN DESARROLLARSE "7\ VALORLS ¥ MARITOS

1. Toma de decisionas de farma auténoma ‘lmm
3 Croathéchad
4 Valertl

5 Ovganizaddny impleza

i nes
Dovdir la case dn 4 arfes.
-wq.mnmd?mmwm s

- IV 2
cmﬁmss&ychrmmmmmzmwmm-mmqwmm
orner

" NAx<S,

mdm»m:amkﬂxu”kamyu nun:mluommd

2. Veamos el problema:

Lafamilace ‘T’ quiere ir al zoclogico, pero & pequefia “T° mmmﬂamwﬁ-nw&uuhmm
2 que, para ayudaria a recordar, su familla clsafio y oo de Alguna ves has
mmmnmwmummmwhm T tiere miedo de Ir al 200kgico? Qué hizo tu

familla para ayudarte a que tuvieras menos mindo para i al lugar?
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PROYECTO 10

Interrogantes
Mymmmmmwmummmuwuhmwwummm
textura como ba pled de un ankmal?.

Fundes usar cartdn para hacer los maides, puedes crear a tu animal fvorito, arma las plezas y ve como puedes hacer
PAra QU 56 MLGVS.

2. Trabajando en of reto
Las estudantes reallzan los Sigulentes pasos
Escoge un animal. Puades ver fotas o videos de ese animal, cukdadasamente observa su plel y como se musve. Dbup o
escribe tu plan para hacer un disfraz
Despuds de escoger dwomwmmmwalwwmbmqummmm
mdﬂgt&mum?&mdﬁunﬁdmﬂmnpuummmnm
« Canstruye o crear.
Nm ¥ construye ol disfraz o a, ate de ks foeas y del plan que has creaco

Ahora compara tu creacién con ks fotas del animal. jel disfraz o mascara se ajusta a tu 0uerpo? 2Qué materales contieng
tu disfaz o mascara para que te muevas come ol que has alegido?

«Revisa o a.
Sl ol dsfraz o la mascara que has creade no se parece al animal que elegiste, ;Qué camblarkas para que mejore? 35 el
disfraz no 30 MUEVe COMO eSPEras, Que cambics pusdes hacer para mejoracko?

« Comparte.

Porte el dsfraz o mascara y encéNalo a otra perscna para que adikine el nombre cel animal
- Comparte.

Muestra a otras tu creackin y explica porgue es Gtil de usar.

cinne
« Preguntas y comentarios

2Cuenta acerca de tu disfraz o mascara? ZJué partes del CUSFPO NECESIAS MOV Para parecer como el animal? Jtu clsefio
es simiar al de ctro compafera?

« Vuelve al problema en el libro

2Bl cisefic que construlste se parece al del Btro de Fraicyzoo? xcrees que tu disfraz syudarts a alguien como & pequenia
T que era miedasa de vsitar ol zockdgoo?

-~ o
U Arensan @‘L, TECNICAS OF FACILITACYON

Pregunte a los estudlantes: - Antes de que kos estuciantes realicen of disefio del

2Cémo puedes disefiar un disfraz que sea ol doble de tu proyacto, muestre como funcona

tamafo? ~Enel onque ol

Jpueces croar un disfraz para achito o para un n\nnumoummmmnm

bebd, como ol que hictste para a caminas para fackitar una solucién

gummwfummuuy
nes

¥ ruenres ot nestnenos
Heroman, Cate. (2016) Mowe ltkn an animal.
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HERRAMIENTAS
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ORGANIZATODO

ESPACIO PARA
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LIMPIAR EN SU LUGAR HERRAMIENTAS
y (=
ESPACIO DE BANDEJA MESA
MATERIALES TINKERING TINKERING
SIEMPRE OBSERVA
ESPERATU ESCRIBEENTU LO QUE ESTAS
TURNO DIARIO HACIENDO
CUIDATUS

MANOS AL USAR
ERRAMIENTAS CON
FILO

TEN PRECAUCION
AL USAR OBJETOS
CALIENTES

AREA DE
EXHIBICION
TINKERING
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PRACTICAR EN
TIKERING
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SOY MATEMATICO
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SOY INVENTOR
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»
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Los proyectos fueron elaborados para fines de esta guia de
estrategias de ensenanza utilizando el método Tinkering por
Kimberly Rojas de Welford.
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ANEXOS

FOTOGRAFIAS
PROYECTO 2
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ANEXOS

FOTOGRAFIAS
PROYECTO 3
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ANEXOS

FOTOGRAFIAS
PROYECTO 4
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ANEXOS
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B. Mapa del marco teorico

El marco teodrico de este trabajo de graduacion esta comprendido por cuatro areas, los
cuales son en primer lugar, el marco contextual, el cual brinda informacion del centro
educativo al que fue dirigida la investigacion. En segundo lugar, el marco conceptual
exponiendo los temas principales y conceptos fundamentales para el desarrollo de esta
investigacion, en tercero, se encuentra el marco pedagogico exponiendo principios y teorias

y por ultimo el marco de referencia

Marco contextual

V4

Oorico

Marco conceptual

Marco pedagogico

Marco de referencia

Marco te

Fuente: elaboracion propia.
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C. Mapa del marco contextual

1. Contexto
municipal

Contexto de Centro Educativo

Mi Especial Tesoro

2. Descripcion de la
institucion

Ubicacion geografica

Porcentaje de
asistencia escolar

Mision y Vision

Valores

3. Instalaciones

Instalaciones de
CEMET

4. Estrucura
Organizacional

Descripcion de la
organizacion

Poblacion que
integra la institucion

Fuente elaboracion propia
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D. Mapa del marco conceptual

Concepto de guia didactica

Estructura para disefar una
guia didactica

__[a. Clasificacion de estrategias

de ensefianza

Estrategias de ensefianza

b. Estrategias de ensefianza
en cuanto a su clasificacion y
funcion

Marco conceptual

c. Estrategias segtin el
propdsito o proceso
pedagdgico-cognitivo

| a.Habilidades y destrezas

que pueden desarrollarse

b. Princios de Tinkering

Método Thinkering o
Cacharreo

c. Roles que se pueden
desarrollar en Tinkering

d. Técnicas de facilitacion en

Tinkering

| [e. Espacio de ciencia y atelier

en Tinkering

f. Organizaciony
visualizacion de los
materiales

a. Contenido Declarartivo

Contenidos Declarativos,
Procedimentales y
Actitudinales

b. Contenido Procedimental

Contenido Actitudinal

Fuente: elaboracion propia.
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E. Mapa del marco pedagogico

Teoria del
constructivismo

Teoriadel
construccionismo

14

dgico

Aprendizaje
experiencial

Aprendizaje
significativo

Aprendizaje
sociocultural

Marco pedag

Fuente: elaboracion propia.
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F. Mapa del marco de referencia

Marco de referencia

The Tinkering
Studio

La institucion

Ubicacién
geografica

Mision y Vision

Valores

Trabajos que
desarrolla el Estudio

Filosofia y
principios

Entidades con
quienes colaboran

Ubicacion
geografica

Formas en que
aplican el método

Fuente: elaboracion propia.
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G. Mapa del marco metodologico

— Alcances y limitaciones

— Objetivos

— Enfoque de la investigacion

S

o o —  Tipo de Investigacion
o0

O

(@) Sujetos de la investigacion
O —poblacion, muestray unidad
(@) de analisis

- |

Q

E — Supuestos de Investigacion
@)

&)

E || Definicién operacional y
2 descriptiva de las variables

Instrumentos para
recoleccion de datos

—  Técnica de validacion

— Validacion

Fuente: elaboracion propia.
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H. Consentimiento informado para entrevista con expertos del método
Tinkering y docentes

Experto #1 Luigi Anzivino, Lider en desarrollo profesional en The Tinkering Studio. San
Francisco California.

UVG UNIVERSIDAD DEL VALLE DE GUATEMALA
UNIVERSIDAD  Facultad de Educacion
DELVALLE Licenciatura en Educacion

DE GUATEMALA

CONSENT FOR INTERVIEW

"DESIGN OF A GUIDE OF TEACHING STRATEGIES USING THE TINKERING
METHOD TO PROMOTE LEARNING IN EARLY ELEMENTARY™

Hoping that all your activities are successful. It is hereby a privilege to invite you to
participate as an expert part of the research that | am developing to obtain a Bachelor of
Education degree at the Universidad del Valle de Guatemala.

This is a consent to allow your authorization, to conduct an interview on the topic of "Design
of a guide of teaching strategies using the Tinkering method to promote leaming in early
elementary”. | appreciate your time and willingness to provide guidelines regarding your
experience and knowledge.

The interview will be carried out through the Google Meet platform. Likewise, agreeing that
all information provided by yourself may be recorded as part of the video call, in order to be

able to analyze the results. Knowing that everything will be confidential to contribute in the
proposal of said topic.

Name and profession: Luigi Anzivino. Professional Development Lead

Signature: %LA_._

Name and profession: Student Kimberly Rojas
Signature: Qﬂé&%ﬂm

Thank you for your kind attention and support in conducting the interview!
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Experto #2 MA. Regina de paz. Docente de la Facultad de Educacion de la Universidad
del Valle de Guatemala

LM UNIVERSIDAD DEL VALLE DE GUATEMALA
UNIVERSIDAD  Facultad de Educacion

DEL VALLE  Licenciatura en Educacién
DE GUATEMALA

CONSENTIMIENTO PARA ENTREVISTA

“DISEﬁO DE UNA GUIA DE ESTRATEGIAS DE ENSENANZA UTILIZANDO EL
METODO TINKERING PARA PROMOVER EL APRENDIZAJE EN PRIMERO
PRIMARIA"

Esperando que todas sus actividades sean de éxito, por medio de la presente es un
privilegio invitarle a participar como parte experta en la investigacion que estoy elaborando
para obtener el grado de Licenciatura en Educacion en la Universidad del Valle de
Guatemala.

Este es un consentimiento para permitir su autorizacion, para realizar una entrevista sobre
el tema de “Disefio de una guia de estrategias de ensefianza utilizando el método Tinkering
para promover el aprendizaje en primero primaria”. Agradezco su tiempo y disposicion para
brindar y conocer pautas respecto a su experiencia y conocimiento.

La entrevista se realizara por medio de la plataforma de Zoom. Asimismo, estando de
acuerdo en que se registre toda informacién brindada por su persona a través de una
grabacion de audio o grabacion de la video llamada, para poder hacer el andlisis de
resultados. Conociendo que todo sera con confidencialidad para aportar en la propuesta de
dicho tema.

Nombre: Licenciada Regina de Paz

Firma: _qﬁ__—

Nombre: Estudiante Kimberly Rojas de Welford

Firma: KM&&M

jGracias por su amable atencién y apoyo para realizar la entrevistal
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Docente #1 Silvia Mariela Pimental

M UNIVERSIDAD DEL VALLE DE GUATEMALA
UNIVERSIDAD  Facultad de Educacion

DELVALLE  Licenciatura en Educacién
DE GUATEMALA

CONSENTIMIENTO PARA ENTREVISTA

“DISENO DE UNA GUIA DE ESTRATEGIAS DE ENSENANZA UTILIZANDO EL
METODO TINKERING PARA PROMOVER EL APRENDIZAJE EN PRIMERO
PRIMARIA"

Esperando que todas sus aclividades sean de éxito, por medio de la presente es un
privilegio invitarles a participar como parte experta en la investigacion que estoy elaborando
para obtener el grado de Licenciatura en Educacion en la Universidad del Valle de
Guatemala.

Este es un consentimiento para permitir la autorizacion, para realizar una enfrevista sobre
el tema de “Disefio de una guia de estrategias de ensefianza utilizando el método Tinkering
para promover el aprendizaje en primero primaria”. Agradezco su tiempo y disposicion para
poder conocer pautas respecto a su experiencia y conocimiento.

La entrevista se realizard por medio de la plataforma de Zoom. Asimismo, estando de
acuerdo en que se registre toda informacidén brindada por su persona a través de una
grabacién de audio o grabacién de la video llamada. Conociendo que todo serd con
confidencialidad para aportar en la propuesta de dicho tema.

Nombre: Maestra Silvia Mariela Pimentel de Rodales
Fiema: ki Fimentel.

Nombre: Estudiante Kimberly Rojas de Welford

Firma: &%

jGracias por su amable atencién y apoyo para realizar la entrevistal
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Docente #2 Johana Maria Xicara

ULG UNIVERSIDAD DEL VALLE DE GUATEMALA
UNIVERSIDAD  Facultad de Educacion

DEL VALLE  Licenciatura en Educacién
DE GUATEMALA

CONSENTIMIENTO PARA ENTREVISTA

“DISENO DE UNA GUIA DE ESTRATEGIAS DE ENSENANZA UTILIZANDO EL
METODO TINKERING PARA PROMOVER EL APRENDIZAJE EN PRIMERO
PRIMARIA”

Esperando que todas sus actividades sean de éxito, por medio de la presente es un
privilegio invitarles a participar como parte experta en la investigacién que estoy elaborando
para obtener el grado de Licenciatura en Educacién en la Universidad del Valle de
Guatemala.

Este es un consentimiento para permitir la autorizacion, para realizar una entrevista sobre
el tema de "Disefio de una guia de estrategias de ensefianza utilizando el método Tinkering
para promover el aprendizaje en primero primaria”. Agradezco su tiempo y disposicién para
poder conocer pautas respecto a su experiencia y conocimiento.

La entrevista se realizara por medio de la plataforma de Zoom. Asimismo, estando de
acuerdo en que se registre toda informacién brindada por su persona a través de una
grabaciéon de audio o grabacién de la video llamada. Conociendo que todo sera con
confidencialidad para aportar en la propuesta de dicho tema.

Nombre: Maestra Johana Maria Xicara Morales

Firma: (Lzﬁ_ﬂ””d tard _

Nombre: Estudiante Kimberly Rojas de Welford

Firma: g4 7

iGracias por su amable atencion y apoyo para realizar la entrevistal
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Directora #3 Vanessa Lopez de Marroquin

M UNIVERSIDAD DEL VALLE DE GUATEMALA
UNWVERSIDAD  Facultad de Educacion

DEL VALLE  Licenciatura en Educacién
DE GUATEMALA

COSCENTIMIENTO PARA ENTREVISTA

“DISENO DE UNA GUIA DE ESTRATEGIAS DE ENSENANZA UTILIZANDO EL
METODO TINKERING PARA PROMOVER EL APRENDIZAJE EN PRIMERO
PRIMARIA”

Esperando que todas sus actividades sean de éxito, por medio de la presente es un
privilegio invitarles a participar como parte experta en la investigacion que estoy elaborando
para obtener el grado de Licenciatura en Educacién en la Universidad del Valle de
Guatemala.

Este es un consentimiento para permitir la autorizacion, para realizar una entrevista sobre
el tema de “Disefio de una guia de estrategias de ensefianza utilizando el método Tinkering
para promover el aprendizaje en primero primaria“. Agradezco su tiempo y disposicion para
poder conocer pautas respecto a su experiencia y conocimiento.

La entrevista se realizara por medio de la plataforma de Zoom. Asimismo, estando de
acuerdo en que se registre toda informacién brindada por su persona a través de una
grabacion de audio o grabacion de la video lamada. Conociendo que todo sera con
confidencialidad para aportar en la propuesta de dicho tema.

Nombre: Directora de Centro Educativo Cristiano Mi Especial Tesoro.

Vanessa de Marroquin

- -

Firma: lrarie

Nombre: Estudiante Kimberly Rojas de Welford

jGracias por su amable atencién y apoyo para realizar la entrevista!
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Docente #4 Débora Palmira Oj

lLG UNIVERSIDAD DEL VALLE DE GUATEMALA
UNIWVERSIDAD  Facultad de Educacion

DELVALLE  Licenciatura en Educacién
DE GUATEMALA

CONSENTIMIENTO PARA ENTREVISTA

“DISENO DE UNA GUIA DE ESTRATEGIAS DE ENSENANZA UTILIZANDO EL
METODO TINKERING PARA PROMOVER EL APRENDIZAJE EN PRIMERO
PRIMARIA”

Esperando que todas sus aclividades sean de éxito, por medio de la presente es un
privilegio invitarles a participar como parte experta en la investigacion que estoy elaborando
para obtener el grado de Licenciatura en Educacién en la Universidad del Valle de
Guatemala.

Este es un consentimiento para permitir la autorizacion, para realizar una entrevista sobre
el tema de “Disefio de una guia de estrategias de ensefianza utilizando el método Tinkering
para promover el aprendizaje en primero primaria”. Agradezco su tiempo y disposicion para
poder conocer pautas respecto a su experiencia y conocimiento.

La entrevista se realizard por medio de la plataforma de Zoom. Asimismo, estando de
acuerdo en que se registre toda informacion brindada por su persona a través de una
grabacion de audio o grabacion de la video lamada. Conociendo que todo sera con
confidencialidad para aportar en la propuesta de dicho tema.

Nombre: Débora Palmira Oj Alonzo

Nombre: Estudiante Kimberly Rojas de Welford

iGracias por su amable atencién y apoyo para realizar la entrevista!
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I. Enlaces y codigos de acceso de entrevistas por videollamada a través
de plataforma Zoom

Nombre de Enlace de video llamada
Entrevistado

LDP Luigi Tema: Pedagogia Tinkering entrevista
Anzivino Fecha: 6 oct 2020 03:58 PM Guatemala

Grabacion de la reunién:
https://zoom.us/rec/share/3LP3li7qSwbQabrMAtKd4HuoBkhXRkV2LUJpx8iMcOlwbOtkfPcufy6BMHAfoOOk.OqyEAgBhaUl1q70U

Cddigo de acceso para acceder: 66dL59mA

MA. Regina Tema: Reunidn con Licenciada Regina
de Paz Fecha: 12 oct 2020 04:59 PM Guatemala

Grabacion de la reunién:
https://zoom.us/rec/share/OfQBcEVB_JGgrqT9zJG9jEfiXLSk1H628fRw-D39-QottCaB3xbyWiSbPYzQhDMH.TJwqglvgcyBOL2tPA

Cddigo de acceso para acceder: d@RR981#

MA Ed Tema: Entrevista con M.Ed. Ana Lucia Tejada
Analucia Fecha: 16 oct 2020 05:59 PM Guatemala
Tejada

Grabacion de la reunién:
https://zoom.us/rec/share/bkPMqTljybK72NSTnCd8H6QUbocdmqQ1VhtakytzbbYpZ0JY329yf62t0QG72s10.vwb58tiF5b0rujaC

Cédigo de acceso para acceder: ?cYvgS$8x

Docentes Tema: Entrevista para Docentes

Centro Fecha: 9 oct 2020 10:29 AM Guatemala

Educativo Mi

Especial Grabacién de la reunion:

Tesoro https://zoom.us/rec/share/FVocsMYSqN7p_LjPCRWh1rnGKHhCHpcEi--

ww58htBCoN4Ryn9zyTkXY7h7Edek8 Wm66ExmzHWVNW13b

Cddigo de acceso para acceder: M3zbFs+f
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J. Formato para entrevista con expertos y su transcripcion de
videollamada a texto

UVG

UNIVERSIDAD
DEL VALLE UNIVERSIDAD DEL VALLE DE GUATEMALA
DG AT, Facultad de Educacion

Fecha: Octubre 2020

Nombre del Entrevistado/a

Profesion

Tema “Disefio De Una Guia De Estrategias De Ensefianza
Utilizando EI Método Tinkering Para Promover El Aprendizaje
En Primero Primaria”

Propésito Desarrollar una herramienta de apoyo para impartir clases y

acompanar el proceso educativo de los estudiantes de forma
alternativa para mejorar su rendimiento academico

Objetivo Disefiar una guia de estrategias de ensefianza utilizando el
método Tinkering, para mejorar el proceso de aprendizaje en
estudiantes de Primero Primaria.

La presente entrevista tiene el objetivo de conocer la forma en que implementan el
Método/pedagogia Tinkering con los estudiantes, o si lo conocen, asi como los materiales
o recursos que utilizan, que pasos toman previos, durante y después de utilizar el
método/pedagogia, las estrategias de ensefianza aprendizaje que utilizan.

La informacion brindada en esta entrevista sera utilizada de forma confidencial.

iGracias por su amable disponibilidad!

Entrevista Semiestructurada
con Expertos en Método/Pedagogia Tinkering
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Preguntas

1.

¢Coémo describe el
método/pedagogia
Tinkering?

Luigi:

No tenemos una definicion muy estandar. Por lo tanto, en términos de
los cimientos pedagdgicos, se basa en el constructivismo y el
construccionismo. creo que jugar es en su esencia una pedagogia
constructivista. Y creo que Tinkering en especifico tiene un énfasis en el
proceso sobre el producto. Y asi, um, ya sabes, en el contexto mas
amplio del movimiento del tinker o persona que hace Tinkering, a
menudo algo que hemos notado es que hay un enfoque en un producto
que se obtiene al final de una serie de pasos o proyecto. O, ya sabes,
recoges estos materiales para hacer estos pasos y todo el mundo recibe
un cierto proyecto para que lo realicen y se les indican preguntas

Ana lucia

Se refiere al proceso de Makerspace donde usa materiales para crear
algo, muchos lo confunden con simple manualidades o que solo estan
jugando, pero en si es lo que desarrollan y habilidades que adquieren y
lo que se aprende a través de prueba y error, desarrollo de resiliencia,
tolerancia a la frustracion

Regina

Es una pedagogia activa, donde el nifio crea con base a sus interese,
aprende a través de unificar materias como STEM, siendo el aprendizaje
basado en proyectos, todo lo que esta a su entorno les serd util para la
construccion de su aprendizaje

¢Por qué considera
usted que es
importante utilizar
método/
pedagogia
Tinkering con
los nifios
durante su
aprendizaje?

Luigi:

Estamos mas interesados en usar el trabajo en algo tangible con las manos
como una manera de realmente salir a la superficie y dejar surgir procesos
de aprendizaje que esta pasando. Asi que estamos mucho mas interesados
en el proceso por el que la gente pasa. Estamos mucho mas interesados en
las preguntas que surgen para el alumno a medida que estdn pasando por
un proyecto. Asi que estructuramos los proyectos de una manera abierta,
pero con restricciones. Asi que tendemos a tener proyectos que definen
un espacio problematico que podria ser, por ejemplo, uno de nuestros
proyectos que llamamos méquinas de marmol es construir una obra de
marmol en un tablero que estd hecho de pegboard. Y asi define un espacio
problematico. Daremos un mensaje que tiende a enfocar la investigacion
algo asi como hacer que su marmol vaya de arriba a abajo. Lentamente.
Bueno, no estamos realmente interesados en el producto lo que nos
interesa es ;Qué hacen las personas, qué ideas despiertan en las personas
y como las apoyamos en la busqueda de esas ideas con el conocimiento
que ya tienen y luego profundizar un poco mas y ser un poco mas
complejas? Asi que es una manera de tratar de ayudar a las personas a
desarrollar conocimiento mientras pasa por un proceso y son apoyados
por un facilitador
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Ana lucia

A través de prototipar, crear y construir pueden comunicar o expresar
sus pensamientos, desarrollar esas habilidades que necesitaran para
enfrentar retos o problemas y si no funciona hacerlo de nuevo pero no
rendirse, la creatividad es importante es salir de la caja

Regina

Es importante porque se puede elegir un tema segln su interés, el
maestro propicia haciendo preguntas para despertar ese interés y luego el
nifio piensa y genera ideas y luego analiza que materiales debe de usar,
alli se integran todas las areas de conocimiento en ese proyecto

éMencione 3 beneficios
que tiene el educador al
utilizar
método/pedagogia
Tinkering como parte de
su planificacion y
ensefianza?

Luigi

1.No son tradicionalistas

2.Permiten que el estudiante participe en todo el proceso

3. reta a los facilitadores a brindar un aprendizaje completo

Ana lucia

1.Por medio de diversos materiales el estudiante desarrolla su
propio aprendizaje

2.Se pueden dar temas y los estudiantes crean algo relacionado al
tema

3.Se hacen interrogantes que los lleve a tomar decisiones

Regina

Se beneficia porque lo pueden aplicar a los cursos, evaluando que
proyecto puede aplicarse

Se permite integrar conocimientos

El docente no solo serd quién tiene que dictar o decir que hacer

éMencione 3 beneficios
para los estudiantes al

utilizar el
método/Pedagogia
Tinkering en su

aprendizaje?

Luigi

1.Creo que un gran beneficio es que vas a tener estudiantes
comprometidos porque van a trabajar en sus propias

ideas.

2.Cuando dejas que los nifios o los adultos trabajen en sus propias
ideas, evitas el Estoy aburrida. Esto es tarea. No quiero hacer esto.
3.Todo lo que la escuela les ensefia a los nifios no sucede muchas
veces porque es su propia pasion, su propio proyecto, ;verdad? Asi
que creo que casi tienes compromiso automatico. Y Dejar que fluyan
sus ideas

Ana lucia

1.Pueden a través de la imaginacion crear diversos objetos

2.Se pueden hacer estaciones y ellos pasan en cada lugar y crear e
inventar artefactos para resolver un problema

3. No solo desarrollan habilidades sino también valores

Regina

El docente formula o propicia preguntas y deja que el nifio tome
autonomia

Genera una base de interés de ideas y andlisis
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Construyen su conocimiento y permiten aplicar segun lo que van
experimentando en sus proyectos

¢En qué se basa

fundamenta
método/pedagogia
Tinkering?

o
el

Luigi
Nuestra filosofia es sobre el constructivismo y construccionismo

Ana lucia
Es sobre el constructivismo y también la construccion y la relacion
con otras personas

Regina
En el constructivismo, construccionismo, relacion con sus
compafieros, aprendizaje activo

¢Qué pasos debe tener el
educador para planificar

con
método/pedagogia
Tinkering?

el

Luigi

creo que hay algunos maestros que son mas tradicionales, y sé6lo
quieren dictar dicen a los nifios lo que necesitan saber y luego asumen
que los nifos lo sabran. Pero para mi, eso pone la carga en los nifios
para encontrar una manera de poner las cosas en su cabeza. Eso
sabes, si construyes una relacion, creo que terminas teniendo mas
acceso a tus estudiantes. Modo de pensar, ;verdad? Llegas a
conocerlos mejor en tu disposicion a ayudarlos mejor. Y cudles son
sus areas de crecimiento y donde necesitan mdas ayuda. Ya sabes,
muchas maneras y valores diferentes, una amplia variedad y
diversidad de resultados. Creo que termina valorando a los
estudiantes que los enfoques mas tradicionales suelen dejar atrés a
los estudiantes que no lo hacen bien en la evaluacion formal. Justo
donde tienes que estar a la altura de un estandar que ha decidido que
alguien mas para ser considerado un buen estudiante. Y hay tantas
razones diferentes por las que algunos nifios no pasan por ese
estandar que no tienen nada que ver con su valor como seres humanos
o su inteligencia o logros alli. Pero cuando le impongas esa medida
a todo el mundo, ti vas a dejar a muchos nifios fuera. Y a menudo
encontramos a niflos que prosperan en un enfoque de Tinkering
porque de repente descubren que no es algo tradicional sino creativo

Ana lucia
Evaluar el lugar donde trabajara, ambientarlo con todos los recursos
que necesiten, dejar que el nifio tome autonomia

Regina

Primero debe capacitarse, para conocer las pedagogias activas,
porque el maestro maneja ciertas pedagogias que son tradicionales,
en Tinkering el maestro solo acompafa al nifio y lo motiva por medio
de preguntas que lo hacen pensar

También buscar el espacio apropiado y no en un lugar incomodo

¢Qué estrategias

de

enseflanza son esenciales

al utilizar
método/pedagogia?

el

Luigi

Buena pregunta. Asi que no somos maestros, ;verdad? Y no
disefiamos para un ambiente escolar. Pero hay maestros que
incorporan una practica de retoque en su curriculo. Pero eso no es
para nosotros, como que eso no es lo que hacemos. Asi que tenemos
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mucha relacién de odio con la palabra ensefianza. Bueno, la palabra
que usamos tipicamente es facilitacion. que es, ya sabes, lo que
llamamos un proceso de apoyo y ayudar a los estudiantes a través de
una actividad de Tinkering. No es realmente ensefiar porque no
creemos que nuestro trabajo sea comunicar el contenido
correctamente. Asi que incluso si estamos haciendo una actividad que
se trata de circuitos, por ejemplo, para hacer algo que es tipicamente
muy escolar sobre el contenido, cierto, nuestro objetivo no es ensefar
la diferencia entre positivo o negativo o paralelo y la serie del
circuito. Nuestro objetivo es apoyar a los estudiantes en la
exploracion de algunos aspectos de lo que estan haciendo. Y por lo
general eso pensamos y practicamos mucho en eso, hemos
desarrollado algunos documentos que tienden a dar algunas
herramientas.

Ana lucia
Se les proporcionan preguntas
No se les restringe, tienen libertad de hacer algo

Regina

Propicio de preguntas

Organizadores

También dejar que se expresen, uno piensa que se pierde la disciplina
a veces pero no es asi

éQué Materiales
considera usted que son
esenciales de utilizar o
tener en bodega para
Tinkering?

Luigi

No tenemos una lista. Esa es una de las cosas en las que estamos
trabajando, en realidad, debido a esto de COVID-19, ya sabes,
hablando més directamente con los padres. quizds. ;Cuales son
algunos de los materiales que usted podria querer recoger alrededor
de su casa si desea hacer Tinkering en casa? Pero hasta ahora, en su
mayoria hemos estado hablando con, ya sabes, instituciones, museos,
biblioteca y asi sucesivamente. Y la verdad es que depende de lo que
quieras hacer, ;verdad? Depende de las actividades que desee dar. El
materialista es bastante simple de empezar, ;verdad? Piense en
materiales que pueda encontrar facilmente que son reciclables, que
son flexibles en su uso

Como una de las cosas que creo que es importante tener en cuenta es
una de las cosas que hace en Tinkering es que el proceso sea poderoso
al utiliza materiales familiares, cosas que la gente tiene experiencia o
han visto y que facilmente podria reconocer bien materiales super
flexibles. Ya sabes, herramientas basicas. Ya sabes, alicates,
implementos de corte, herramientas manuales. ya sabes, un espacio
basico para el fabricante. El conjunto de herramientas es lo que puede
hacer. Y luego hay algunos materiales que usamos. Estan un poco
mas especializados otra vez. Depende de la actividad que quieras
hacer, pero nos encanta jugar con materiales conductores. Asi que
cinta conductora, hilo conductor para el conducto para coser cosas.
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Mostrando el cuidado con las baterias. Al igual que esas baterias
redondas planas que facilmente se pueden poner en proyectos. Los
motores pequefios, ya sabes, motores hobby que puedes alimentar
con una bateria doble o triplicar una bateria

Monitoreamos, por lo que tendremos a alguien que vea a los nifios
usar las herramientas para asegurarse de que estan siendo seguros
antes de que nos alejemos lentamente y les demos mas autonomia.
Pero en lo basico, confiamos en que los nifios se mantengan a salvo
cuando se les dé la oportunidad de hacerlo con algunas herramientas
que potencialmente podrian lastimar a un nifio como el soldador. ya
sabes, de vez en cuando tenemos un pequefio corte, un pequefio
rasguio o un poco de quemadura de pegamento caliente. Pero eso les
ayuda en su proceso

Ana lucia
Materiales reutilizables, carton, algondon, palitos y todo lo accesible,
también en vasos se colocan los materiales

Regina
Todos los recursos que uno puede imaginar de facil acceso, y
colocarlos en estanterias o bodegas

¢Experiencias que ha
tenido al conocer vy
ensefiar Tinkering con los
estudiantes/educadores?

Luigi

He estado haciendo esto durante 14 afios. No me habria quedado
tanto tiempo si no fuera bueno. Creo que he visto como,
personalmente el impacto que este enfoque tiene en los nifios y los
adultos, especialmente los nifios que no lo hacen bien en lo
tradicional o en enfoques mas formales. Como creemos que esto tiene
el potencial de ser como una actitud o disposicion que llevas a todos
los aspectos de la vida. Personalmente, creo que me ha hecho una
persona muy diferente como adulto, y me ha ayudado a desarrollar
una especie de mentalidad de estudiante en la mentalidad de
crecimiento alrededor de todo el tipo de cosas, incluyendo la crianza.
Creo que soy un mejor padre para mi hijo debido a esto,

Ana lucia

Es pode ver a los nifios crear, explorar, imaginar, siento que se
muestran restringidos en los salones de clase y no pueden expresar lo
que quieren

Regina
Ver a los niflos crear, inventar, socializar, construir y desarrollar
muchas habilidades, permite expresar sus propios pensamientos

10. Podria mencionar ¢équé

recomendaciones tiene
para ser aplicadas en el

disefio de la Guia de
estrategias utilizando
Tinkering?

Luigi

Asi que esto es lo que les voy a decir es que el mayor error que
piensan de Tinkering es que se trata de los proyectos o en una
coleccion de actividades y no lo es. Es un enfoque, ;y qué es més que
eso? Es una manera de reflexionar sobre su propia practica como
educador. Asi que creo que para ser el mas util, lo que sea que hagas
debe tener una manera para que los profesores reflexionen sobre su
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propio proceso. Asi que yo diria, y asi es como hemos estructurado
nuestro propio tipo de desarrollo profesional en linea es tener
indicaciones no s6lo, como hacer esta actividad, pero luego un aviso
para como pensar en ello por ti mismo y tal vez, como con un diario,
lleve un diario para usted fuera de su propia practica y después de
cada actividad, reflexione sobre esto y escribalo a la derecha lo que
sucedid y luego use eso como una manera de descubrir y ver
cambios. ;Como vas a hacer lo siguiente? Asi que yo diria que lo mas
importante es que no se quede bien con una coleccion de 10
proyectos. Piense en como crear y en como reflexiona sobre estos y
el potencial que se logra e idealmente documentar, usan fotos, videos,
bocetos, palabras para documentar lo que los nifios hacen y luego
piensan en eso. /Sabes qué? ;Qué puedes hacer cuando miras lo que
estd sucediendo en el aula, qué te dice sobre qué? Estan aprendiendo
sobre lo que estan disefiando. (Hay algo que es particularmente
interesante que esta surgiendo?

Ana lucia
Busque informacion sobre makerspace y la forma en que ellos
estructuran los espacios, los recursos y la aplicacion

Regina

Si haces grupos que sea de 4 personas no de mas para que todos
participen, que los proyectos realmente sean de interés y se unan con
steam y aspi ver si el proyecto funciona no solo para los nifios sino
para la comunidad. ; Verdad que cada equipo estd haciendo un trabajo
diferente o puede ser la comunidad completa a nifios de otro grado o
a la escuela, dependiendo de la dimension verdad? Y soy tan también
a los padres de familia para que los nifios se expongan que por qué
les intereso eso que necesitaron, que ayuda recibieron.

11. Algo mas que le gustaria
agregar

Luigi

Recordar que Tinkering es valioso porque se desarrollan habilidades
y destrezas que muchas veces en un salon convencional o tradicional
no podran lograrlo

Ana lucia
Lo importante es recordar que a través de las actividades desarrollen
habilidades, destrezas y actitudes

Regina

Porque te digo, para que los docentes aprendan a guiar los
proyectos y a generar las preguntas, para que los nifios desarrollen
esa curiosidad y ese interés, ;verdad? Entonces, si se necesita en tu
manual que tenga, los maestros tengan cierta capacitacion para
poder desarrollar bien los proyectos.

iGracias por su atencion y disposicion para realizar la entrevista!
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K. Formato para entrevista con docentes y su transcripcion de
videollamada a texto

Fecha: septiembre 2020

Nombre del

Entrevistado/a

Profesion

Tema “Disefio De Una Guia De Estrategias De Ensefianza Utilizando El
Método Tinkering Para Promover El Aprendizaje En Primero
Primaria”

Propdsito Desarrollar una herramienta de apoyo para impartir clases y

acompafiar el proceso educativo de los estudiantes de forma
alternativa para mejorar su rendimiento academico

Objetivo Disefiar una guia de estrategias de ensefianza utilizando el
método Tinkering, para mejorar el proceso de aprendizaje en
estudiantes de Primero Primaria.

La presente entrevista tiene el objetivo de conocer la forma en que implementan el
Método/pedagogia Tinkering con los estudiantes, o si lo conocen, asi como los materiales o
recursos que utilizan, que pasos toman previos, durante y después de utilizar el
método/pedagogia, las estrategias de ensefianza aprendizaje que utilizan.

La informacion brindada en esta entrevista sera utilizada de forma confidencial.

iGracias por su amable disponibilidad!
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Facultad de Educacion

UVG

UNIVERSIDAD

Entrevista Semiestructurada DEL VALLE
con Docentes de CEMET

DE GUATEMALA

Preguntas

1. ¢Como docente como
observa a sus estudiantes
en cuanto a su
rendimiento académico?

Vanesa

El perfil que nosotros manejamos es de un area muy vulnerable, mas este
afio que estamos trabajando a distancia hemos notado que quienes son el
motor para que los nifios aprendan y que puedan hacer sus actividades son
los maestros, porque ahora que ellos estan en casa ha sido un proceso
bastante complicado, ha sido mas dificil, hay mamds que han dado
respuestas como yo no tengo tiempo y no puedo atender a mi hijo, este afio
el rendimiento ha sido mds bajo. Si hablamos del afio pasado, podemos
decir que fue mejor, porque hemos aprovechado el tiempo en clases,
entonces los nifios se motivan porque la maestra los orienta, y creo que la
mayoria ha participado, ha sido uno que otro que tal vez no tiene ganas,
entonces pasa al proceso de consejeria porque pasa algo mas, este afio los
maestros no estdn con ellos y con los padres ha sido bien complicado

Silvia

En mi caso, te puedo decir que son poquitos los que tienen apoyo en casa, y
rinden mejor, pero la mayoria de los estudiantes no tienen ese apoyo,
entonces el rendimiento es bajo

Johana
ha sido dificil por la forma en que los estudiantes viven y les es dificil hacer
tareas en casa

Débora
el entorno donde viven es complicado por la falta de recursos

2. ¢Por qué consideraria que
es importante contar con
una guia de estrategias de
ensefianza cémo apoyo
en el rendimiento
académico?

Vanesa

Es importante porque es necesario que el docente este capacitado

Silvia
Son importantes para apoyar el proceso de ensefianza y aprendizaje

Johana

Considero que tener una guia puede ser importante para todo, Ultimamente
conocemos que el juego con los nifios ha dado un resultado muy positivo en
vez de estar sentados, yo me he dado cuenta que cada vez que hacia una
actividad con los nifios ellos se animaban y dieron resultados muy buenos,
yo considero que, asi como le ensefio al alumno, también puedo aprender
del alumno

Débora

Considero que como docentes tenemos que tener estrategias considerando
gue cada nifio tiene una forma diferente de aprender, entonces también
tomando en cuenta que cada uno tiene su habilidad, uno puede ser bueno
en educacion fisica quiza se les dificulta matematica, cada maestro
conforme va pasando el tiempo va conociendo a sus alumnos, la forma en
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como el aprender, entonces tener diferentes estrategias que como docente
manejan, puede ser general especifica o varias, entonces considero que si
es de total importancia porque conforme a la forma en que uno ensefia los
niflos también van aprendiendo no solo de una misma manera tradicional,
sino mas innovadora, especialmente en estos tiempos que estamos viviendo
ha sido un poco dificil, sin embargo el método constructivista es importante
porqgue ellos construyen y son creativos y buscan de qué forma pueden
aprender, aprenden su propia forma de aprender, las estrategias que uno
tenga dentro de su saldén es de total importancia para los nifios pero es
necesario también conocer nuevas e innovadoras, la de Tinkering es muy
interesante porque va de la mano con el método constructivistay como
usted decia es creativo, algo nuevo que también estamos aprendiendo

¢Mencione 3 beneficios
que tendria el docente al
utilizar y aplicar la guia
de estrategias?

Vanesa

1.Ayudaria al drea social de los alumnos porque a veces es necesario que
pierdan el miedo hacia los demas, respecto a lo que yo hago, yo respondo y
yo sé, muchas veces catalogamos a un nifio inteligente porque respondio bien
lo que la maestra pregunto, realmente no es esa la forma de saberlo, sino es
como el alumno va desarrollando sus capacidades entonces al hacer algo mas
prdctico, la maestra se dara cuenta si el alumno necesita

Silvia

1.conocer que estudiante es bueno para tal cosa
2.para ayudarles a que sigan desarrolldandose mejor
3. al estudiante que le cueste poder apoyarle mas

Johana

Débora

Yo considero también que aportaria en su area creativa y también en el uso
de materiales reciclables, y con ello también beneficiaria a su entorno no solo
personal sino a su entorno familiar, por ejemplo, que un nifio sea creativo
realizando con cosas minimas o que muchas veces nosotros no pensemos ellos
pueden creary formar proyectos y con ello estdn creando y de aqui a un futuro
ellos pueden ser grandes ingenieros

¢Mencione 3 beneficios
para los estudiantes al
utilizar la guia de
estrategias como
herramienta de apoyo en
su proceso de
aprendizaje?

Vanesa

se le ayuda a crear mas seguridad en el y ensefiarle como mejorar y reconocer
su esfuerzo, es parte de que haya un crecimiento en su autoestima, siempre
creo que el drea afectiva es importante en la ensefianza Aprendizaje, si el area
afectiva no es cultivada entre alumnos y maestros, entonces al aprendizaje no
va a ser tan efectivo, porque el alumno puede llegar a sentirse mal, tendrd
ideas, pero no las dara a conocer por miedo, creo que ayuda a mejorar la guia
al proceso de ensefianza

Silvia

1.desarrollan habilidades

2. su autonomia y destrezas mejoran
3. recibe una ensefianza activa

Johana
No respondid

Débora

También esto puede beneficiar a sustentar a su propia familia creando.
Conocemos el caso de muchas personas que realizan actividades muy
creativas y que con eso sostienen a su familia realizando objetos o proyectos
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con elementos reciclables, beneficia al area social y drea creativa y porque no
decirlo al drea econdmica

5.

¢Conoce o a escuchado
sobre el método
Tinkering?

Vanesa

El método como nombre no, nunca lo habia escuchado, o relaciono con el
método Montessori que ha estado sonando mucho, en Guatemala
Ultimamente ha estado capacitando mucho sobre este método, en la
universidad nos mencionaban mucho sobre utilizar estrategias de juego,
actividades ludicas para poder llamar la atenciéon de los alumnos y cambiar el
ambiente del aula

Silvia
No tengo conocimiento del termino

Johana
No lo habia escuchado antes, pero si lo relaciono con el método Montessori
gue viene siendo algo similar en donde los nifios aprenden a través del juego

Débora

En lo personal tampoco habia escuchado el método, pero si con el método
Montessori, que es aprender haciendo, lo relaciono escuchando lo que dijo
usted, que el nifio aprenda por si mismoy en la practica, entonces si el termino
Tinkering para mi es algo nuevo

¢Qué estrategias de
ensefianza considera que
son esenciales de aplicar
en la guia?

Vanesa

El aprendizaje colaborativo, donde cada quien pone su granito de arena y
poder crear algo, primero primaria es una edad muy bonita, porque los nifios
aprenden mucho y le creen mucho a su maestra, asi son los nifios lo que la
maestra dice eso hacen, es algo de aprovechar porque cuando la maestra
influye en ellos de forma positiva, entonces siembra en ellos una buena
semilla, creo que es una buena oportunidad para ensefiarle a los nifios el
aprendizaje colaborativo, el compartir, el no creer que ellos deben ser el mejor
sino en crear algo juntos, como amigos como compafieros, es algo que vamos
practicar en la vida diaria, nadie vive solo y todos necesitamos de otras
personas, fundamentar esto en la vida de los nifios es algo muy importante

Silvia

A mi me gusta mucho el juego, es cierto que los nifios aprenden mucho a
través del juego y se les queda, me encanta eso porque ellos inclusive van a su
casa y se recuerdan del juego o solo les decimos se acuerdan de tal juego, el
afio pasado tuve la experiencia de crear una memoria con ellos, entonces se
les decia que podian ir a jugar memoria y ellos eran tan entusiasmados de
aprender y jugar, entonces me encanta

Johana

Yo quiero darte un ejemplo que use en el curso de matematica. Lo voy a
mostrar ahora, es un juego de secuencia de los nimeros de 10 en 10, lo que
hice fue utilizar material barato, cartén y hojas de colores bond, y una cinta,
asi se les ensefia de forma divertida para aprender la secuencia de nimeros

Débora
No respondid

¢Qué pautas o normas
considera que son
importantes de disefiar
en la guia?

Vanesa
Actividades ludicas y de juego

Silvia
Que permitan confianza entre el estudiante y docente

Johana

Débora
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8. Después de conocer
brevemente sobre
Tinkering ¢ Podria
mencionar qué
Materiales serian
esenciales de utilizar o
tener en bodega para
trabajar con la guia?

Vanesa

Una caja como la de barnie, existe mucho material, requieren un costo, pero
hay material mas econémico, nosotros usamos papel construccién, hojas de
colores, pliegos de papel bond papel periédico, de china, tenemos en la
escuela una cantidad grande de tapitas porque ubo un afio que hicimos una
recoleccién de tapitas, entonces los nifios las usaban para hacer palabras,
también hay mucho material de reciclaje que nos ayuda a economizar
también, usar mucho foami de colores y silicon liquido para que no se quemen,
materiales que ellos puedan tener a su alcance, revistas y libros, lo ideal es
tener un espacio con todo el material y siempre hay una forma para poder
empezar, tener lo bdsico y poco a poco ir implementando mas

Silvia
A mi me funciona, la goma, tijeras, plastilina, cartén, eso es lo que siempre
tenemos y sirve para cualquier actividad. Otras como legos, limpiapipas

Johana
Temperas, en mi caso a los alumnos les gusta pintar mucho

Débora
Pajillas, es algo que es econémico y se encuentra tirado, también tapitas,
materiales reciclables como madera en trozos, limpiapipas o ‘pompones

9. Podria mencionar équé
recomendaciones tiene
para ser aplicadas en el
disefio de la Guia de
estrategias utilizando
Tinkering?

Vanesa

Pienso que debe ser una guia contextualizada, a nuestra realidad y a lo que
nosotros podemos alcanzar, que sean estrategias y actividades que si
podamos nosotros poner en practica, porque por ejemplo si en la guia dice
que necesitamos un aparato, algo que los nifios no pueden comprar, entonces
aunque nos gustaria hacerlo no podriamos, eso considero que sea
contextualizado y un lenguaje entendible porque creo que muchas veces
aunque nosotros hemos estudiado hay muchos tecnicismos verdad que a
veces no comprendemos, entonces esas 2 recomendaciones

Silvia

Nuestros nifios son de escasos recursos, se va van a emocionar, que no se te
olvide que ellos quieren tener o ser participes de algo propio, de decir ha yo
hice esto, que puedan haber materiales para todos en otras palabras, y que
sean faciles de conseguir verdad, por la misma situacién, que no se nos vaya a
dificultar hacer el proyecto porque no encontramos algo que es dificil de
conseguir o porque sea muy caro, y que sean materiales que ellos mismos
puedan conseguir

Johana
Estar siempre enfocado en lo que se quiere alcanzar tanto con el maestro o
con el alumno

Débora

Tomar muy en cuenta que el proyecto que se vaya a realizar, poder hacerlos
accesibles no dificil para ellos, y que sea de forma grupal es mejor, y si es
individual que no sea dificil, con mas facilidad, por la poblacion estudiantil

10. Algo mas que le gustaria

agregar

Vanesa

He escuchado mucho sobre robdtica, con legos o arman carros y caminan,
pienso que la educacién va avanzando bastante, y para nosotros como Centro
educativo ir también avanzando poco a poco con los recursos que tenemos,
tal vez no podemos contratar a un maestro experto en esto porque requiere
de mucha inversién pero con lo que podemos vamos avanzando, cambiar un
poco el proceso de ensefianza porque ha sido algo muy metddico y tedrico y
mas que todo debemos ensefiar a los alumnos a poder hacer las cosas por
ellos mismos, a desenvolverse a poder enfrentarse al mundo real, e innovar
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Silvia
Este método consiste solo en crear algo, o existe otra forma como tal vez
involucrar al alumno de otra forma,

Johana

Débora

Es muy interesante lo de Tinkering y sobre todo que sea funcional, y si
practicarlo, el docente decir primero lo voy hacer yo para ver que dificultades
se me presentan a mi y luego implementarlo con los nifios, decir que
dificultades se le presentan a él, y ver como el nifio busca la solucion para
poder asi de esta forma que él vaya aprendiendo, no solo lo practico sino el
analisis y soluciones para lo que se le presente en el proyecto y en su vida

iGracias por su atencion y disposicion para realizar la entrevista!

197




L. Consentimiento informado para expertos en Método Tinkering para
validacion de producto

Experto # 1 MA Regina de Paz

UVG UNIVERSIDAD DEL VALLE DE GUATEMALA
UNVERSIDAD  Facultad de Educacion
DELVALLE  Licenciatura en Educacion

DE GUATEMALA

CONSENTIMIENTO PARA VALIDACION

“DISENO DE UNA GUIA DE ESTRATEGIAS DE ENSENANZA UTILIZANDO EL
TINKERING PARA PROMOVER EL APRENDIZAJE EN PRIMERO
PRIMARIA"

Esperando que todas sus actividades sean de éxito.

Este es un consentimiento para permitir su autorizacién, para validar con el instrumento de
escala de valoracién la propuesta de una Guia sobre: “El arte de ensefiar imaginando -
Guia para educadores, estrategias de ensefianza utiizando el método Tinkering. Primero

Primara®. Agradezco su tiempo y disposicidn para brindar su opinidn.

La escala de valoracion serd enviada el dia 29 de octubre, asimismo, un enlace para poder
observar la propuesta del disefio de la guia y asi validaria. Por favor responder antes del
03 de noviembre y enviario de vuelta al correo 1o 131133 @gmail com . Si tiene alguna duda
o consuita, puede escribir al correo proporcionado.

Nombre de experto: Elsa Regina de los Angeles Manzo Calderdn de Paz

 blaknacydiley

Nombre de estudiante:  Kimberly Rojas de Welford

Firma

Firma:

{Gracias por su amable atencién y apoyo para dicha validacién!
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Experto #2 Analucia Tejada

M UNIVERSIDAD DEL VALLE DE GUATEMALA
UNVERSIDAD  Facultad de Educacion
DELVALLE Licenciatura en Educacién

DE GUATEMALA

CONSENTIMIENTO PARA VALIDACION

“DISENO DE UNA GUIA DE ESTRATEGIAS DE ENSENANZA UTILIZANDO EL
METODO TINKERING PARA PROMOVER EL APRENDIZAJE EN PRIMERO
PRIMARIA™

Esperando que todas sus actividades sean de éxito,

Este es un consentimiento para permitir su autorizacion, para validar con el instrumento de
escala de valoracion la propuesta de una Guia sobre: “El arte de ensefar imaginando —
Guia para educadores, estralegias de ensefianza utilizando el método Tinkering. Primero
Primaria”. Agradezco su iempo y disposicion para brindar su opinion.

La escala de valoracion sera enviada el dia 29 de octubve, asimismo, un enlace para poder
observar la propuesta del disefio de la guia y asi validaria. Por favor responder antes del
03 de noviembre y enviario de vuelta al correo roi131133@amail com . Si tiene alguna duda
o consulta, puede escribir al cormeo proporcionado.

Nombre de experto: Analucia Tejada de Novales
Firma:
Nombré de estudiante Kimberly Rojas de Welford

Firma:

J

iGracias por su amable atencién y apoyo para dicha validacién!
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M. Validacion por expertos por medio de escala de valoracion

Experto #1

MA. Regina de Paz

UVG

UNIVERSIDAD UNIVERSIDAD DEL VALLE DE GUATEMALA

DEL VALLE

DE GUATEMALA

Facultad de Educacién

Escala de valoracion

Para validacion de Guia sobre “El arte de ensefiar imaginando — Guia para educadores,
estrategias de ensefianza utilizando el método Tinkering. Primero Primaria™

Instrucciones: EL propdsito de esta escala de valoracion es para validar el disefio de una
guia la cual ha sido elaborada para los docentes que imparten el grado de Primero Primaria
de un Centro Educativo ubicado en el departamento de Chimaltenango, Guatemala. Por
favor marcar con una X la casilla segin su opinion. (si el aspecto se cumple totalmente,
parcialmente, si debe mejorar o no se cumple)

No.

Aspectos

Escala de valoracion

No
cumple

Debe
mejorar

Cumple Cumple
rcialmente | totalmente

Es de facil uso la guia para los
educadores

X

El educador comprende el lenguaje
descrito en la guia

Presenta una estructura clara en la
primera seccion sobre conceptos
‘GUIA, ESTRATEGIAS, METODO
TINKERING™

Se muestra una adecuada
organizacion en la segunda seccion
sobre recursos y normas de
sequridad

La distribucién y estructura es
correcta y clara en la tercera seccion
sobre proyectos

Se evidencian apropiadamente las
fuentes citadas en la guia

Contenido

Se evidencian apropiadamente las
instrucciones y explicacion del uso de
la guia

Se comprende la descripcion sobre el
concepto de guia y su utilidad

Muestra amplia descripcion sobre las
estrategias de ensefianza y
distribucion de esta

200




10

Fundamenta y describe el método
Tinkering y su uso

1"

Se comprende el desarrolio y
descripcion de los 10 proyectos
elaborados en la guia

12

Se presenta un disefio agradable en
cuanto a Tipografia y color en la quia

13

La ilustracion presentada tiene
relacion con la estructura general de
la guia

Observaciones:

(sf tiene alguna observacion o sugerencia por favor incluirla en este espacio)
Se sugirié en la redaccién, usar todos los verbos en infinitivo, hacer referencia a las imagenes y

fotos, y cambiar un encabezado que esta en inglés a espafiol.

jGracias por su amable cooperacion y disponibilidad!

ot iy

Firma:

Elsa Regina de los Angeles Manzo Calderdn de Paz
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Experto #2 Analucia Tejada

UVG

UNIVERSI DAD UNIVERSIDAD DEL VALLE DE GUATEMALA

DEL VALLE

DE GUATEMALA

Facultad de Educacién

Escala de valoracion

Para validacion de Guia sobre “El arte de ensefar imaginando — Guia para educadores,
estrategias de ensenanza utilizando el método Tinkering. Primero Primaria”

Instrucciones: EL propdsito de esta escala de valoracion es para validar el disefo de una
guia la cual ha sido elaborada para los docentes que imparten el grado de Primero Primaria
de un Centro Educativo ubicado en el departamento de Chimaltenango, Guatemala. Por
favor marcar con una X la casilla segin su opinidn. (si el aspecto se cumple totalmente,
parcialmente, si debe mejorar o no se cumple)

Aspectos

Escala de valoracion

cumple

Debe
mejorar

Cumple

parcialmente

Cumple
totalmente

Estructura

Es de facil uso la guia para los
educadores

El educador comprende el lenguaje
descrito en la guia

Presenta una estructura clara en la
primera seccion sobre conceptos
“GUIA, ESTRATEGIAS, METODO
TINKERING™

Se muestra una adecuada
organizacion en la segunda seccién
sobre recursos y normas de
seguridad

La distribucion y estructura es
correcta y clara en la tercera seccion
sobre proyectos

Se evidencian apropiadamente las
fuentes citadas en la guia

Contenido

Se evidencian apropiadamente las
instrucciones y explicacion del uso de
la guia

Se comprende la descripcion sobre el
concepto de guia y su utilidad

Muestra amplia descripcion sobre las
estrategias de ensenanza y
distribucién de esta
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10 | Fundamenta y describe el método X
Tinkering y su uso

11 | Se comprende el desarrolio y
descripcion de los 10 proyectos X
elaborados en la gquia

12 | Se presenta un disefo agradable en X
cuanto a Tipografia y color en la guia

13 | La ilustracion presentada tiene
relacion con la estructura general de X
la guia

Observaciones:
(si tiene alguna observacion o sugerencia por favor incluirla en este espacio)

iEsta guia es un documento digno de publicarse masivamente! jLa felicito Kimberly, pues su guia
tiene un balance entre teoria abundante y diseno atractivo, asi como ideas para poner en practica
inmediatamente!

Como recomendacion, considero que las fotografias de los proyectos podrian ser mas grande
(aproximadamente de un cuarto de pagina, para que puedan apreciarse bien).

iExcelente trabajo!

iGracias por su amable cooperacion y disponibilidad!
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N. Recursos, materiales y herramientas

Material de equipo y herramientas basicas

O ~NOWUL A WNE

NRNNNNNNNRRRRBRRRRRRR
NOUDMWNROWOLONOODUD WNERO

Pistola de silicon o silicén frio

Cortador de cartdn/ guillotina/ cuchilla multiusos retractil
Cinta métrica

Pinceles

Reglas

Tijeras

Pinzas

Lupas

Embudos

. Porta papeles

. Engrapadoras y grapas

. Espejos de material que no se quiebre
. Crondmetros

. Goteros

. Tazas medidoras

. Balanzas

. Imanes

. Pelotas

. Canicas

. Piezas de tubos PVC

. Bandejas

. Bandeja para cubo de hielo

. Martillo para nifios

. Alicates

. Destornilladores

. Guantes

. Lentes de proteccidn para nifios

Utensilios desechables

LN A WNE

=
= O

Palillos de dientes

Pinchos de madera o platicos
Tubos de cartén

Pajillas

Bandeja de poliestireno/duroport
Cajas de cartén

Limpia pipas

Vasos de plastico

Platos de papel

. Corchos
. Boninas para manualidades
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Objetos que usar para conectar

Cinta eléctrica o de aislar
Masking tape
Adhesivos
Celofan
Engrapadoray grapas
Pegamento de barra
Pegamento liquido
Clavos
Lana

. Hilo

. Lazo

. Alambre

. Conectores de carton

. Velcro

. Ganchos de metal/clips

. Ganchos de ropa

. Hules

LW ~NOWUL A WNE
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Elementos para esculpir y moldear

Arcilla
Plastilina/ Playdough
Levadora
Almiddn de maiz
Maizena
Pegamento blanco
Bicarbonato de sodio
vinagre
Colorantes vegetales
. Herramientas para moldear / rodillos
. Tazas
. Tazones
. Jarras
. vaso de precipitado (para laboratorios de ciencias)
. Tubos de ensayo
. Cucharas
. Filtros para café
. Globos
. Borax

Lo ~NOWU A WNE
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Nota: algunos materiales necesitan cuidado y atencién de una persona adulta, segun el
perfil de los estudiantes, usted puede considerar utilizarlos o cambiarlos por otros
elementos

Elementos para decorar

Pompones

Plumas

Ojos movibles
Pegatinas / calcomanias
Purpurina/ brillantina

e wWwN e
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6. Espuma

7. Cuentas decorativas/ abalorios /lentejuela / mostacilla
8. Telas

9. Agujas

10. Malla plastica para manualidades

11. Fieltro

12. Marcadores de tela

13. Botones

14. Lustrina

15. Materiales para tejer

Elementos para escribir o dibujar

1. Lapices
2. Crayones
3. Marcadores
4. Lapiceros de colores
5. Pizarras pequeifias individuales
6. Lucesled
7. hojas
Materiales reusables
1. Envases plasticos (botellas de agua, Shampoo, detergente gel, yogurt entre otros)
2. Bolsas de frituras
3. Tapas de recipientes plasticas
4. Bolsas de plastico
5. Cajas de leche/ jugos/ salsas
6. Latas de aluminio
7. Revistas o periédicos
8. Cajas de cereal/ de zapatos entre otros
9. Papel de diversos compuestos

10. Botellas de vidrio /frascos o tarros
11. Pilas y baterias
12. Cables de electrodomésticos, cobre

Elementos para elaborar la bandeja, sesta o caja Tinkering

Recipientes poco profundos divididos en secciones. Entre ellos pueden ser
Bandeja para cubiertos

Lata para cubiletes

Cartén de huevos

Organizador plastico para gavetas

Latas unidas o pegadas

Caja de cartdn no tan profunda con divisiones

Caja de madera

Noupk,wNpRE

La bandeja Tinkering invita a los nifos a crear e inventar, promueve la independencia y
toma de decisiones, los recipientes o elementos descritos anteriormente son ideales
porque se pueden llenar las secciones o divisiones con objetos pequefnos para usar en la
construccion y creacion del proyecto. Debe de colocarse en el centro de la mesa o del
espacio seleccionado para trabajar, asi todos los estudiantes podran ver y percibir lo que
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esta disponible para luego alcanzar lo que necesiten, observe el trabajo de los estudiantes
y reabastezca o cambie los materiales cuando sea necesario.

Esta bandeja sera util para el desafio de disefio, fabricacién y desarrollo de los proyectos

Tinkering, cuando usted como educador presente al inicio del proceso la bandeja a los

alumnos, es aconsejable establecer algunas reglas o normas simples, pero de gran apoyo

para desarrollar buenos habitos, como:

1. Indicarle al alumno que tome solo lo necesario de la bandeja

2. Debe mantener la bandeja en el centro de la mesa o dejar que el adulto la mueva

3. incentive al estudiante que cada material tiene un lugar especial y demuestre como
devolver los materiales en la estanteria

Elementos que se pueden utilizar para almacenar materiales

En la estanteria los elementos que son de apoyo para guardar todas las herramientas

pueden ser los siguiente:

1. Botellas de 2 litros de gaseosas, se pueden cortar, son de plastico transparente para
que los ninos puedan ubicar con accesibilidad lo que necesiten

2. Cajas de cartdn rotulando el nombre de cada material, colocando una imagen

ilustrativa

Cajas de zapatos

Cajas de pizza, forradas y rotuladas

Cajas de madera

Latas rotuladas

Tubos de papel higiénico o de cocina/mayordomo

Noukw
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