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Ficura 1. Entrada de l'escola.
Font:  Pau Venteo.

Resum: L'article mostra I'experiéncia didactica que es desenvolupa a I'Escola Montessori ubicada al municipi de Rubi, en un context
en que el foment de les vocacions STEAM (de I'anglés science, technology, engineering, arts and mathematics) esta molt present. Amb aquest
article volem promoure que altres escoles catalanes coneguin I'Gs del tinkering com a metodologia a I'aula, tot explicant la nostra ex-
periéncia i el procés de canvi, i definint i emmarcant els conceptes metodologics per tal d’encoratjar altres centres educatius cap a la
seva transformacio.

Paraules clau: tinkering, maker, STEAM, creativitat, experimentacié, ambient lidic, diversitat, construir el propi aprenentatge, génere.

Abstract: This article presents the teaching experience at the Montessori school in the town of Rubf, within a context in which
STEAM pathways are actively fostered. The authors seek to encourage other Catalan schools to learn about the use of tinkering as a
classroom method, discussing their experience and the process of change that is involved. Methodological concepts are defined and
their framework is explained in order to facilitate their application and the transformation of interested schools.

Keywords: tinkering, maker, STEAM, creativity, experimentation, playful atmosphere, diversity, building your own learning, gender.

1. Introduccio: reinventem I'escola —NMira! Si els poso aixi, no puc ajuntar-los, pero si giro
la peca s'enganxen! —diu la nena.

—S’atrauen —comenta la mestra.

La mestra mira la Gabriela amb complicitat:

—AQuina descoberta més interessant! Perd qué passa-
ra si, en comptes de girar-ne un, gires els dos?

eproduim un dialeg espontani que va tenir lloc al
nostre centre durant un taller de tinkering destinat a
un grup d'infants de quatre i cinc anys en el qual investi-
guem les propietats dels imants per illustrar com pot La Gabriela va provant fins que troba una resposta:
ser un moment d’aprenentatge. —No s'enganxen!
La Gabriela té quatre anys. Observa concentrada —Es repelleixen —argumenta la mestra.
unes peces imantades mentre crida la mestra: La mestra mira fixament la nena i reflexiona en veu alta:
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—Com que totes les peces de construccié tenen costats,
que et sembla si anomenem els costats d’aquestes pols? Aixi,
quan diguis «pols», jo sabré que em parles d’aquesta joguina i
no d'una altra.

—Dracord! —respon la Gabriela il-lusionada.

—Perd... Ara no veig la manera de diferenciar, quan em
parlis dels «pols», a quin et refereixes —assenyala la peca—,
sia aquest 0 a aquest altre.

— Com ho podem solucionar? —pregunta la mestra.

—Pintant els costats diferents! —argumenta la nena, eu-
forica.

—Perfecte! Perd, abans de comencar a pintar, parla-ho
amb la resta de companys i companyes per saber qué en pen-
sen i, fins i tot, et poden ajudar —assenyala la mestra.

La Gabriela comparteix I'experiéncia i aleshores co-
menca a sorgir un debat a I'aula, en que es plantegen diver-
sos reptes, com ara: pintar cada pol d’un color diferent?,
quin color escollir?, pintar és la millor solucié?

Si I'interés es manté entre I'alumnat, podem investigar
i descobrir que els pols tenen un color assignat i descobrir
els signes que caracteritzen els pols nord i sud. Compartir
és aprendre.

A la nostra escola aprenem construint, tocant, experi-
mentant, creant, equivocant-nos, tornant a comencar, es-
coltant, argumentant... Treballem en un ambient lddic, en
queé proposem reptes a I'alumnat, ja siguin individuals o
en grups cooperatius. Tot aix0 és el tinkering: un moviment
pedagogic encapcalat per I'Exploratorium de San Francis-
co' que combina el moviment maker i el fes-t'ho tu (do it
yourself), en que, a partir de multiples propostes, I'alumnat
és capac de prototipar, dissenyar i crear.

El mot tinkering es relaciona amb un personatge esco-
cés nomada del segle xi que viatjava de poble en poble i es
dedicava a arreglar el que els ciutadans li portaven. Aquest
personatge tenia les eines i les habilitats per reconstruir i
reparar qualsevol cosa, tot i que preferentment eren objec-
tes de metall. D'aqui prové la paraula anglesa tin (‘llauna’).
Aquest personatge a la nostra cultura seria un «manetes»
(Vela i Herréan, 2019). Aquesta teoria coexisteix amb una
altra, la qual fa referéncia al magic personatge la Campane-
ta de Peter Pan. El seu nom en anglés és Tinkerbell, anome-
nada aix{ perqué anava per les cases arreglant atuells de
tota mena. Val a dir que aquesta versié agrada molt als in-
fants, i a I'Escola Montessori de Rubi la Campaneta presi-
deix l'aula de tinkering, a la qual anomenem Tinkerlab.

El corrent pedagogic associat es basa a fomentar
I'aprenentatge significatiu a partir de la manipulacié
manual i de les proves d’assaig i d’error. Es tracta d’una
metodologia que fa els infants protagonistes del seu apre-
nentatge, treballant amb propostes obertes i interdiscipli-
naries, tot empoderant-los i fomentant les propostes
STEAM (ciéncia, tecnologia, enginyeria, arts i matemati-
ques) (Resnick i Rosenbaum, 2013). Es a dir, combina la
ciéncia, la tecnologia, I'enginyeria, les matematiques i

1. https://www.exploratorium.edu/education.

Ficura 2. Taller d'experimentacié amb la llum de la comunitat de petits.
Font:  Pau Venteo.

l'art. Nosaltres també volem potenciar I'art i donar-li valor.
Sovint es parla de STEAM, sense art. Volem destacar l'art a
I'acronim i a les aules, la qual cosa ens permet enriquir les
nostres propostes amb un component lddic, expressiu i
creatiu que pensem que és molt important.

2. Metodologia: engeguem el projecte

El curs 2015-2016 a I'Escola Montessori de Rubf es fa un
canvi en I'equip directiu; la nova Direccié entra amb molta
empenta i amb la intencié de transformar la mirada peda-
gogica i les linies de treball. El centre es troba ubicat en un
context socioculturalment divers i en aquell moment la
metodologia de I'escola esta ancorada en un sistema tradi-
cional en el qual I'aprenentatge ve donat per continguts
compartimentats i esta poc centrat en el protagonisme de
I'alumnat. Tot plegat dificulta el progrés dels infants en un
mon que avanca de manera globalitzada.

Es per aixd que el curs 2017-2018, en un claustre, tot
I'equip de mestres decidim acceptar la proposta d’entrar a
formar part del programa «Magnet: Aliances per a |'exit
educatiu» (Magnet, 2021), promogut per la Fundacié Bofill
i el Departament d’'Educacié de la Generalitat de Catalu-
nya. El procés de canvi ja havia comencat abans, pero en-
trar a formar part d’una iniciativa tan potent dona el tret de
sortida a I'auténtic canvi de mirada. Amb aquesta iniciativa
se’'ns obren moltes oportunitats, entre les quals desta-
quem I'acompanyament i I'assessorament d'un formador,
Frank Sabaté,? durant quatre cursos escolars, i el vincle
amb una entitat de prestigi que aporta coneixement i ex-
pertesa al projecte presentat. En el nostre cas aquesta
alianca de treball s'emmarca en 'ambit STEAM i es forma
amb la Fundacié CIM UPC.?

2. Membre actual de I'equip Innovamat. Ha estat mestre a I'Es-
cola Projecte de Barcelona. Apassionat de la programacid i la robotica
educativa. Component del Comite Cientific del programa «Educacié
dema» de la Fundacié Jaume Bofill i del comite impulsor del congrés
STEAM Barcelona. Ha format part de 'organitzacié de les edicions eu-
ropees de la Scratch Conference (Barcelona 2013, Amsterdam 2015 i
Bordeus 2017). Es assessor en l'alianca Magnet entre 'Escola Montes-
sori de Rubf i la Fundacié CIM UPC. Comparteix els seus coneixements
en sessions presencials de formacié al professorat i en el seu canal de
Youtube Scratch en 5 minuts.

3. https://www.cimupc.org/es/.
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Ficura 3. Formacio amb I'assessor Magnet Frank Sabaté.
Font:  Arxiu del centre.

Entrar a formar part del programa «Magnet» té per ob-
jectiu I'assoliment dels proposits segiients:

— Revertir la segregacié escolar.

— Afavorir I'equitat educativa i la cohesié social.

— Coneixer noves metodologies i maneres d’educar a
través de la formacié continua amb el referent i formador
Magnet.

— Dur el professorat, en el seu conjunt, a la reflexié
continuada sobre la seva tasca docent.

— Crear un grup impulsor per activar la resta del
claustre.

— Cohesionar el professorat i promoure el treball en
equip (team building).

— Aprendre del coneixement del partner, en el nostre
cas la Fundacié CIM UPC, aprofitant la seva expertesa en
I'ambit de cada projecte.

— Fomentar un canvi en la mirada de la nostra pobla-
ci6 cap al centre.

Per al desenvolupament del projecte es va tenir en
compte la idea d’escola que voliem arribar a ser en un futur
relativament proper. En aquest sentit, es consensua el pro-
jecte d’escola que es defineix a continuacio:

— Us d’elements tecnologics: la impressié 3D i la ro-
botica, entre altres.

— Una nova metodologia per garantir I'adquisicié
d’'una autonomia personal per part de I'alumnat, entesa
aquesta com a objectiu final del procés educatiu.

— L’elaboracié del projecte suposa per al professorat
una reflexié profunda i una revisié de les bases de la seva
tasca docent i de la incidéncia que té en I'alumnat i en el
mateix centre.

— La garantia d'una atencié personalitzada per agu-
ditzar I'interes pel tema tractat.

— Laincidéencia en altres contextos que envolten l'in-
fant (escola, familia, amics...).

Tenint present el projecte d’escola i els objectius del pro-
grama «Magnet», concloem que, amb I'aplicacié del tinkering
i el foment de les vocacions STEAM, s’aconsegueix vincular
ambdues propostes, i aixd dona resposta a les necessitats
que es plantegen:

— Fomentar la resolucié creativa de problemes.

— Generar processos d’aprenentatge basats en el des-
cobriment i I'automotivacid.

— Permetre treballar en un espai collaboratiu, obert i
horitzontal, que fomenti I'experimentacio.

— Posar a disposicié de I'alumnat materials i metodo-
logia per pensar el seu propi projecte i construir-lo. Es tre-
balla dins el paradigma educatiu de pensar-fer-comunicar.

— Educar I'alumnat per mostrar confianca i afrontar
desafiaments vinculats amb la vida real. Refermar I'empo-
derament dels infants i joves.

— Implicar un procés d’aprenentatge i autoconeixe-
ment, ja que permet descobrir els talents de cada alumne.

— Aplicar un plantejament interdisciplinari.

— Mostrar els passos a seguir en el procés de disseny
de projectes de tinkering a I'aula: idea, disseny, preparacio,
implementacid i interaccié. Educar per fer front a reptes i
desafiaments.

— Engegar un procés de reflexié i comunicacié envers
el projecte resultant.

— Atendre la diversitat i millorar el clima de centre.

— Fomentar el disseny de les activitats tenint en
compte la multiplicitat d’habilitats, coneixements i inte-
ressos que tenen els diferents infants d'un aula.

— Trencar amb estereotips de génere.

3. Per que tinkering i STEAM?

Arribem al coneixement del tinkering guiats pel nostre as-
sessor, Frank Sabaté, que ens introdueix a la metodologia
maker. | fem un pas endavant, quan ens posa en contacte
amb la doctora Cristina Simarro,* precursora d’aquesta
metodologia al nostre pafs (Simarro i Couso, 2016). Gra-
cies a aixo, I'equip docent arriba a la conclusié que la intro-
duccié d’aquesta metodologia significara una millora de
qualitat per al centre.

Quan parlem de STEAM hi ha una tendéncia forca arre-
lada a pensar en adolescents i adults i no tant en infants.
Des de la nostra escola volem trencar aquesta creenca, do-
nar a coneixer que les metodologies innovadores poden i
han de formar part de I'educacié infantil i primaria, i refor-
car laidea que per crear futures vocacions en I'ambit STEAM
és essencial iniciar aquest treball en edats primerenques.
Pel que fa al tinkering, i també al concepte maker, hi ha mdalti-
ples raons per introduir-los a I'educacié infantil i primaria,
perd, si haguéssim d’escollir una tnica rad per justificar el
seu paper al nostre projecte de centre, seria que aquesta
metodologia ens ajuda a desenvolupar les competéncies
basiques i a desplegar el curriculum (Baker i Krause, 2007).

Per tant, els arguments que a vegades sentim, com ara,
«no s’esta treballant la tipologia dels diferents relleus tal
com marca el curriculumy, per posar un exemple, queden

4. La doctora Simarro és investigadora del CRECIM (Collectiu
per a la Recerca en Educacié Cientificotecnologica i Matematica) i
creadora de I'espai Creactivity del CosmoCaixa.



desacreditats. Potser cap infant no ha mostrat interes a fer
un treball propiament de «les tipologies de relleus», pero,
en canvi, sf que s’ha produit un apropament dels infants a
desafiaments vinculats amb la vida real en els quals se’ls
ha permeés descobrir els talents propis. I, en definitiva, han
desenvolupat la capacitat d’aprendre a llarg termini.

3.1. Fonaments teorics

Com hem esmentat anteriorment, el tinkering és un movi-
ment encapcalat per I'Exploratorium de San Francisco, on
I'any 2000, fruit de I'agrupacié de diversos museus que
volien unir la ciéncia i I'art fent servir tecnologies digitals
(Wilkinson, Petrich i Exploratorium, 2013), va néixer The
Tinkering Studio.

En el decurs del temps, en aquest espai s’han anat des-
envolupant activitats educatives pioneres que s’han fet
conegudes mundialment i que combinen ciéncia, art i tec-
nologia (Achiam i Selberg, 2017).

Fonamentat en una visié constructivista de I'aprenen-
tatge, en The Tinkering Studio, I'alumnat apren i desco-
breix noves percepcions i coneixements, alhora que parti-
cipa activament en el desenvolupament de diferents
projectes o reptes.

En aquest marc, es considera que, quan un alumne
afronta I'aprenentatge d'un nou coneixement, de ben se-
gur que ja ha construit previament les seves propies idees i
explicacions a partir de la seva experiéncia extraescolar, de
les seves percepcions, etc.

Per aquest motiu, es parla de I'ensenyament més com
a procés que ha de portar a I'evolucié de les idees de
I'alumnat, i algunes vegades a un canvi conceptual, que no
pas com un conjunt de técniques que pretenen proporcio-
nar als infants coneixements completament nous o desco-
neguts per a ells.

El disseny de les activitats d’ensenyament-aprenentatge
es basa en la logica de la disciplina a la qual pertanyen els
continguts que es volen ensenyar i, alhora, en la logica de
I'aprenent, que és qui ha de construir aquests continguts.

L’acronim STEAM neix als Estats Units d’America (EUA)
i esta arrelat a la Guerra Freda de 1957, quan els EUA, en

Ficura 4. Alumnat de la comunitat de grans al teler de I'aula
de tinkering.
Font:  Pau Venteo.

veure perillar el seu lloc com a primera potéencia mundial
davant la Unié Sovietica, fruit de la crisi de I'Sputnik, van
realitzar diverses reformes educatives adrecades a millorar
els resultats en els ambits cientific i tecnolodgic. Aquestes
reformes van permetre la creacié d’iniciatives com la
de 1950 de la National Science Foundation (NSF) o la pro-
clamacié, el 1958, de la National Defense Education Act.

Amb la finalitat de millorar la competitivitat econdmi-
ca i la seguretat nacional, es va incrementar el nombre de
treballadors en ciéncia i enginyeria. Aix0 va portar la NSF a
usar, als anys noranta, I'acronim SMET, precursor de l'ac-
tual STEM, per fer referéncia a les disciplines vinculades a
aquests objectius economics i militars (Surr et al., 2016).
Aquesta primera referéncia de la NSF a la ciéncia, les mate-
matiques, I'enginyeria i la tecnologia és I'origen del que
avui coneixem com a educacié STEM.

En els dltims anys, I'acronim STEAM ha guanyat prota-
gonisme en I'ambit educatiu i s’ha convertit en una priori-
tat. Sovint es parla d’educacié STEM associada a la promo-
cié de les vocacions cientifiques i tecniques dels joves,
especialment entre les noies i I'alumnat de nivell socio-
econdmic baix, que sén collectius molt poc representats
en aquest ambit academic i professional.

4. El repte de les aules de tinkering

Crear un laboratori per desenvolupar el tinkering (Doorley,
2014) ha estat una prioritat en el nostre projecte. Aixd no
vol dir, tanmateix, que la metodologia s’apliqui en un tnic
espai, sind que tot el centre esta preparat per desenvolupar-
la, perqué la manera de veure el mén del tinkering i interac-
tuar-hi és un fet que va més enlla de trobar un espai on
disposar de material perqué els infants facin les seves
creacions.

Una aula de tinkering hauria de ser:

— Polivalent, per poder desenvolupar-hi diferents tas-
ques de manera simultania. Es clau definir els microracons
de treball. La nostra aula de tinkering, per exemple, té un
espai Lego, taula de treball, teler, pista de bales, espai de
Kapla, entorn de llum i un creactissori, basat en el Creactivity
del CosmoCaixa de Barcelona. Dins d’aquests espais s'hi

o
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troben propostes de robotica, les impressores 3D, la talla-
dora de laser i vinil, i la premsa de teixits.

— Accessible, a I'abast dels infants i pensada per a ells.
Els recipients no transltdcids cal que estiguin etiquetats,
amb paraules o imatges per als més petits. Si un infant ne-
cessita un material per al seu projecte, I'ha de tenir a
I'abast, ha de saber on trobar-lo. En cas d’eines «perillo-
ses», també les han de poder fer servir. Ens basem en I'ex-
periencia de Gever Tulley (Tinkering School - Brightworks
School de San Francisco) al taller When things fall apart
(STEAMConf 2019): «Fent, aprenem infinitat de coses in-
creibles i molt utils, entre les quals es troba la diferéncia
entre el que és perillds i el que s’ha de fer amb compte». I,
seguint I'exemple de Tulley, posem una norma estricta:
«No et facis mal ni facis mal als altres».

— Polisensorial, cal que emocionem l'infant. La llum i el
vent sén essencials perque formen part del dia a dia dels
infants i és aquf on poden investigar-los i resoldre dubtes.

— Equipada amb material d'investigacid, per desenvolupar
qualsevol repte que ens pugui sorgir. Abans de desenvolu-
par l'activitat, els docents hauran de revisar que no hi falti
cap material essencial. Basant-nos en les propostes de la
maquina de gargots (scribbling machine), als racons hi troba-
rem, a tall d’exemple: cables de cocodril, llums LED, piles,
patates, llimones, plastilina, envasos reciclables, interrup-
tors, cintes adhesives, pinces de roba, joguines trenca-
des... El material el pot proporcionar I'escola o bé es pot
obtenir demanant la collaboracié de les families.

— Vivencial, un espai dissenyat per resoldre dubtes en-
tre companys i per interactuar amb I'equip docent.

A aquest espai hi podem anar, inicialment, per dos mo-
tius basics:

— Investigar sobre una pregunta o un repte que ens ha
sorgit, a vegades en el context de l'aula i a vegades en al-
tres entorns, com podria ser el pati.

— Desenvolupar unes propostes preestablertes i dis-
senyades pels docents per ser realitzades en aquest espai
en concret.

En el primer cas, hauriem de revisar que no falti el ma-
terial essencial abans d’accedir a 'aula, atés que s’hi acce-
deix per cercar respostes i el proposit és la investigacié. En
el segon cas, tindrem a I'abast tot el necessari per desen-
volupar l'activitat i creiem que és del tot imprescindible
definir millor alguns aspectes d’aquestes propostes pre-
establertes.

|

Ficura 5. Alumne interaccionant amb el creatissory de I'escola.
Font:  Pau Venteo.

No sén propostes per seguir al detall un text instructiu,
com muntar un moble, siné que s’hi duen a terme presen-
tacions que serveixen de modelatge i es planteja un repte.
Podria ser quelcom com presentar una maquina de gargots
i demanar la creacié d’'un giny semblant millorat, afegint-hi
alguna implementacié. Es a dir, el que hi trobarfem sén en
gran majoria reptes.

En el cas de I'educacié infantil canvia el format, perque
el procés és diferent i esta més enfocat a la familiaritzacid
i el coneixement dels materials: oferim un material (cables
de cocodril, llums LED, piles, patates, llimones, plastili-
na...) i observem qué passa. En aquest cas, es tracta de
trastejar amb cada material i pensar per a qué es pot fer
servir, i aixi veure les possibilitats de cada objecte, centrant-
nos més a explorar, investigar, fer i provar.

Referent al rol dels docents, parlem d’acompanyar els
aprenents a través d'aquest gran ventall de possibilitats,
garantint el seu procés d’aprenentatge, donant suport a
I'alumnat en I'exploracié dels materials, en el plantejament
dels objectius, en el seu assoliment i, sobretot, en la refle-
xid sobre els processos i les experiéncies que cada infant ha
viscut. Al mateix temps, posem paraules a les accions i
aprenentatges que estan realitzant. Potser, si posem la mi-
rada a I'etapa infantil, sembla agosarat. Es necessari que un
infant de cinc anys sapiga que una espiral segueix el teore-
ma de Pitagores? Es evident que no, perd estem creant li-
nies de connexid aplicables a aprenentatges futurs.

Recordem que, encara que a vegades ens sigui complex
adaptar els conceptes cientifics o tecnologics a I'educacid
primaria, i no diguem ja a infantil, en realitat a tots els ni-
vells les funcions basiques dels educadors sén les mateixes:

— Vetllar pel desenvolupament favorable de les inter-
relacions socials en el context de l'aula de tinkering (o en
altres espais).

— Ajudar I'alumnat amb els coneixements inicials im-
prescindibles i les metodologies necessaries per superar
les dificultats i adquirir nous coneixements.

— Avaluar no només el procés de treball, siné també
el resultat i el creixement de I'infant.

Per acabar aquest apartat, volem assenyalar que a la
nostra escola 'aula de tinkering s'anomena Cristina Simar-
ro, creadora de I'espai Creactivity del CosmoCaixa. Ens agra-
da que les nostres aules tinguin un nom femenf per visua-
litzar la perspectiva de génere, que forma part del nostre
projecte de centre. Volem donar a coneixer dones referents
en I'ambit tecnologic, artistic, cientific i matematic. En
aquest sentit, els diferents espais no només tenen un nom
de dona destacada, siné que es fan servir per incloure el
coneixement de la seva trajectoria en els aprenentatges de
I'alumnat.

5. Meés enlla de les aules de tinkering:
tallers STEAM

Un puntal del nostre centre sén els tallers d’aprenentatge,
ja que es dissenyen tenint present el coneixement STEAM



Ficura 6. Raco de benvinguda a I'escola amb el recull dels tallers que s'im-
parteixen i les dones célebres que els regeixen.
Font:  Pau Venteo.

i la metodologia tinkering i maker. Els tallers es dissenyen
en el si de cada comunitat (petits, mitjanes i grans) i ca-
dascuna en crea set cada trimestre. Es a dir, cada comuni-
tat crea vint-i-un tallers durant el curs escolar i aquesta és
la mitjana de tallers realitzats per cada infant del nostre
centre.

Es dissenyen aprofitant les experteses i els interessos
del professorat. Es caracteritzen per ser multiproposta, ja
que cada taller ofereix diferents activitats per realitzar de
manera simultania, tenint present que ha de tenir una du-
racié de tres sessions setmanals. Aix0 es tradueix en el fet
que a la nostra escola, entre infantil i primaria, es fan vint-
i-un tallers setmanals.

D’altra banda, com hem esmentat anteriorment, volem
fomentar una mirada de génere i anomenem els nostres
tallers amb noms de dones celebres relacionades amb el
contingut de cada proposta. L'objectiu és anar deixant pet-
jada STEAM per tal que I'alumnat trenqui amb els estereo-
tips establerts i cref criteri propi abans de ser influenciat
pel context.

6. Disseny d’estratégies facilitadores
per a la implementacio del projecte

El nostre procés de transformacioé s’ha consolidat en el de-
curs dels sis anys des de l'inici del projecte. Cada escola
necessitara una temporitzacié diferent depenent de cada
realitat: estabilitat de la plantilla docent, motivacid, forma-
cid, acompanyament, implicacié... Hem viscut dos cursos
de pandémia durant aquest procés, i aquest és el tercer.
Aquest fet, que ha afectat especialment el mén educatiu,
ha fet una mica més lent el seguiment de I'embranzida que
tenia I'equip del centre. Tot i aixi, s’han esmercat esforcos
per mantenir I'essencia del projecte, adaptant-lo a les cir-
cumstancies, i ens n’hem ensortit.

Des de la nostra experiéncia, i després d’aquests cur-
sos de transformacié rapida, pensem que, en un procés de
canvi i transformacié cap a metodologies innovadores amb
un plantejament similar al nostre, és imprescindible que
conflueixin els aspectes segiients:

Ficura 7. Taller sensorial i de llum de la comunitat de petits.
Font:  Pau Venteo.

— Implicacié del claustre en el procés de canvi.

— Creacié d'un equip impulsor que proposi, prengui
decisions i adopti un rol encoratjador per a la resta de
I'equip docent.

— Formacid especifica de qualitat i continuada.

— Establiment d’objectius als quals es vol arribar.

— Creacié d’espais de reflexié continua sobre la feina
feta.

— Seguiment i retroalimentacié constant tant de do-
cents com d’alumnes.

— Consolidacié dels elements i estratégies que fun-
cionen i realitzacié de propostes de millora.

— Externalitzacié de l'activitat del centre i creacié de
vincles amb entitats expertes de I'entorn.

— Creacié de xarxes collaboratives.

7. Mirada cap al futur

Actualment, el projecte esta en fase de consolidacié. El
tinkering és present a tota I'activitat del centre de manera
transversal. El curriculum es desplega majoritariament a
través dels tallers maker i tinkering.

La difusié de tots aquests canvis ha fet que I'escola co-
menci a revertir la imatge externa, un dels objectius del
programa. No obstant aix0, la nostra satisfaccié més gran
arrela en el fet que hem estat capacos de dur a terme un
projecte de transformacié illusionant i que estem donant a
coneixer des de la humilitat. Aixd no es deu Ginicament a la
implementacié de les noves metodologies d’aprenentatge
o a la utilitzacié d’instruments tecnologics que fem servir a
totes les etapes, sind a la lluita diaria i a la constancia en la
difusié de les activitats compartides. S’ha dut a terme un
treball exhaustiu per aconseguir una escola oberta a la ciu-
tat, participant en totes les activitats i propostes a les
quals ens conviden. El principal esforg, pero, alld en que
hem invertit més temps i energies, rau en I'analisi constant
de I'activitat del centre i I'entusiasme per millorar dia a dia.

Promovem una actitud prudent, consolidant cada pas-
sa que s’assoleix. Hem arribat a la conclusié que I'aplicacid
d’aquesta metodologia amb la finalitat d’aconseguir I'exit
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educatiu i social del nostre alumnat funciona, tot avaluant
resultats i evidencies constantment. Ens trobem en la mi-
llora del procés d’avaluacié del centre en general i de I'im-
pacte de I'aplicacié maker i tinkering en particular. Es un pro-
cés que requereix treball en equip entre els agents que hi
intervenen i aconseguir una avaluacié equitativa és ara el
principal motiu de reflexié.

Tanmateix, volem compartir i transmetre que aquests
cinc o sis anys de metamorfosi han estat de treball molt
dur, sovint amb dificultats, de moments en que les emo-
cions broten, d’incognites i de dubtes, de croades rutina-
ries del dia a dia, d'una pandemia... perd, com que tenfem
clar el destf on voliem arribar i observavem i palpavem el
canvi en positiu de l'escola, també hem assaborit I'exit i la
satisfaccid. Aquesta aventura que varem comencar, sens
dubte, és avantatjosa i pensem continuar caminant. Per
tant, animem altres centres a emprendre el viatge de fer
servir aquesta manera de treballar i veure la vida del
tinkering i dels makers per transformar escoles.

Per acabar, eduquem fomentant I'agraiment que ens
tenim els uns als altres per tot el que tenim a I'abast i per
tota la dedicacié. No ho podem passar per alt tenint en
compte que és un contingut inclds en el projecte educatiu
i, atenent aquest criteri, hem d’acabar agraint la confianca
al nostre procés de canvi a tota la comunitat educativa, a la
Fundacié Bofill, a la Fundacié CIM UPC, als organismes ofi-
cials, com el Departament d’'Educacidé i I’Ajuntament de
Rubi, i, especialment, a I'assessor, que ens ha acompanyat
assertivament des del primer moment en qué tot plegat va
arrencar, Frank Sabaté.
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