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entro de las nuevas alternativas para el

aprendizaje que estan impactando el sector

educativo, cada vez es mas frecuente escu-
char sobre los makerspace o espacios de creacion
colaborativa. Estos entornos de aprendizaje bus-
can enfrentar en nifios y jévenes a problemas rea-
les del entorno para generar procesos de creacién
que permitan el desarrollo de soluciones précticas
usando conocimiento disponible en la escuela, bus-
quedas de referentes internacionales en Internet,
la co-creacién, y en especial probando las posibles
soluciones mediante el desarrollo de prototipos
que van desde creaciones muy simples, por ejem-
plo en papel, hasta prototipos funcionales usando
diferentes tecnologias como impresoras 3D, equi-
pos de electrénica y herramientas de taller, entre
muchos otros elementos.

Mediante el hacer como férmula de aprendizaje,
los makerspace hacen de los nifios y jévenes que in-
teractiian en el espacio, unos maker o cacharreros,
en palabras mas locales.

A continuacion encontraran 8 elementos que tie-
nen que saber a la hora de hablar sobre qué es un
makerspace y cudl es su rol en el ambiente educati-
vo para el siglo XXI.

Creado hace mas de 10 afios, el movimiento maker
surge como respuesta a la intencién de crear solu-
ciones conjuntamente (DIT) y ponerlas en funcio-
namiento con materiales disponibles localmente.
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Asi, el intercambio de conocimiento y la explora-
cién de distintas técnicas, generé un proceso de
aprendizaje a través del hacer que soluciona pro-
blemas del contexto. Este ademas de desarrollar
las habilidades duras, potencia el desarrollo de las
habilidades para el siglo XXI: comunicacion, crea-
tividad, pensamiento critico y colaboracion.

un espacio que acerca la creacion de soluciones, en
la mayoria de casos con uso de tecnologia, a jove-
nes y adultos con el fin de atender problemas del
entorno a la vez que se desarrollan capacidades
blandas y técnicas. Alli, la comunidad educativa
encuentra un espacio de curiosidad, colaboracién
e investigacion, en el que también se adquieren co-
nocimientos tedricos para poder hacer, practicar y
resolver retos apasionantes.

Para lograr estos objetivos, los espacios estan com-
puestos de dos elementos fundamentales: lugar y
el sentido. El sentido comprende la filosofia, con-
tenidos y guia metodoldgica que permiten dar vida
a los proyectos e iniciativas maker con las que se
busca conseguir el objetivo de aprendizaje. El sen-
tido es aquello que dota de propdsito a un makers-
pace y lo alinea con el plan pedagdgico que tiene
el colegio.

Paralelamente, el lugar hace referencia al espacio
fisico que ocupa el makerspace, el disefo interior,
dotacién de maquinaria y herramientas, que ayu-
dara a los makers a cumplir su objetivo de cons-
truccion. Entre las herramientas sugeridas estan:
impresora 3D, cortadora laser y tarjetas de pro-
gramacion entre otras, que se podran utilizar en
capsulas conceptuales, bootcamps, hackatones o
simplemente espacios de libre experimentacién,
los makers pueden crear las soluciones mds inno-
vadoras y sobretodo incubar las competencias ne-
cesarias para enfrentar los retos del siglo XXI.

Es importante subrayar que ambos aspectos, lugar
y sentido, son de gran importancia en la creaciéon
de un makerspace. Muchos proyectos de espacios
maker fracasan debido a que el énfasis del proyec-
to radica en el componente duro, lugar, es decir,
la obra civil, las herramientas y maquinas. Esto
pensando que, el sentido, se creard por generacion
espontdnea, sin ser planeada y disefiada debida-
mente. Santillana de la mano de Hypercubus pro-
mueve el desarrollo de estas iniciativas, a través de
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retos, capacitaciones a educadores y un acompa-
flamiento a las instituciones para implementar este
espacio dentro de su plan educativo.

El makerspace brinda la oportunidad de conocer a
través de la experiencia y la exploracion, facilitan-
do la apropiacién del conocimiento. En un makers-
pace la teoria se aplica a la resolucién de problemas
y los estudiantes siempre deben estar dispuestos a
hacer. Esto significa que la compresion de las temé-
ticas se fomenta por medio del disefio, la construc-
cién y fabricacién de los modelos relacionados con
la leccién impartida. De igual forma, esta forma de
instruir tiene como ventaja el que cualquier tipo
de experiencia puede resultar en un aprendizaje
valioso, en especial, las experiencias de fracaso. El
aprendizaje se convierte en un proceso consciente
donde el aprendiz puede analizar su experiencia
y reconocer los aciertos y equivocaciones que le
ayudardn a mejorar en las siguientes iteraciones y
cumplir la meta que ha sido planteada.

3. La motivacion a crear viene
de los retos del contexto

El desarrollo del pensamiento critico se ve mate-
rializado cuando los jovenes son capaces de re-
lacionar y tomar perspectiva sobre situaciones
cotidianas y problematicas de su contexto. Esto fa-
vorece la adquisicién del conocimiento a través de
la aplicacion practica, y motiva a generar acciones
y proyectos en pro del bienestar de la comunidad.
Los estudiantes fortalecen su capacidad de crea-
cién y ven la posibilidad que tienen en sus manos
de cambiar la realidad que les afecta. Este tipo de
procesos creativos, incentiva en los jévenes una
nueva perspectiva sobre su entorno, en la que este
es materia prima para la construccion de solucio-
nes y generacion de nuevos proyectos.

4. Su forma de abordar el
conocimiento y el aprendizaje
promueve el desarrollo de
habilidades del siglo XXI

Las actividades desarrolladas dentro del makers-
pace fomentan las habilidades de colaboracion,
comunicacion, pensamiento critico y creatividad,
dado que las estimula constantemente y de forma
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disruptiva como se ha expuesto y se presentard en
diferentes apartes del presente articulo.

A continuacion se ilustran algunas situaciones y
dindmicas que se presentan en el dia a dia de los
makerspace y ayudan a desarrollar las competen-
cias del siglo XXI:

Los makerspaces también motivan el pensa-
miento critico al involucrar y concientizar a nifios
y jovenes sobre la realidad de un contexto, a la
vez que la utilizan como referente para hackearla
y generar un impacto positivo. En este caso, los

alumnos experimentan el poder de la creacion

Gracias a la participacion de distintas disciplinas

en el proceso de aprendizaje, los jovenes se ven
volcados a trabajar colaborativamente como un
medio para enriquecer el conocimiento con las
distintas perspectivas que cada miembro del
equipo puede aportar, rompiendo los ejes te-
maticos tradicionales. Del mismo modo y dada
la relevancia del trabajo en equipo, los asisten-
tes interactian desarrollando sus habilidades
de comunicacion y el empoderamiento en los
proyectos que alli se desarrollan. La comuni-
cacion es un elemento clave que les permite
integrar sus aprendizajes en grandes ideas que
podran materializar mas adelante en el proceso.
Es importante resaltar que dado el enfoque de
emprendimiento que fomentan estos espacios,
la comunicacion asertiva de los proyectos que los
alumnos desarrollan se convierte en una pieza
clave del proceso de aprendizaje, que tiende
a terminar en una feria de exposicién de los

mismMos.

y esto implica que amplien su perspectiva del
mundo y estén en la capacidad de ser criticos
con su trabajo y proceso de aprendizaje. Adicio-
nalmente, la integracién con el enfoque STEAM
permite que los nifos y jévenes vean como se
materializan estos conceptos en su realidad y
puedan aplicarlos de la forma mas eficiente a

sus soluciones.

Finalmente, los makerspace fomentan como va-
lor central la creatividad al utilizar cualquier tipo
de recurso disponible para crear y dar sentido
a una solucién planteada. Es un espacio en el
que los estudiantes pueden frabajar sobre su
confianza creativa y sofar soluciones que nunca

pensaron que podian hacer realidad.

El enfoque STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
Arte y Matemadticas, por sus siglas en inglés) ha to-
mado mayor importancia en los tltimos afios, pues
busca fomentar el aprendizaje interdisciplinar en los
nifos y jovenes. Dentro del makerspace, esta aproxi-
macion permite que los nifios y jévenes aprendan los
conceptos de ciencia y tecnologia a través del hacer,
pues es conocimiento aplicado. Adicionalmente, el
enfoque STEAM complementa el propdsito maker
de acerca la posibilidad de creacién de tecnologia a
niflos y jovenes. Este tipo de experiencias convierten
ala tecnologia en algo que se puede crear dentro del
makerspace. Es importante resaltar que la experien-
cia de conocimiento aplicado, permite incrementar
la efectividad de los entornos de aprendizaje, pues el
conocimiento se conecta con la realidad de los nifios
y destaca su curiosidad innata.

Teniendo en cuenta que el objetivo de los makerspa-
ce es fomentar la innovacion a través de la creacion,
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la tecnologia resulta ser un complemento ideal para
lograr este objetivo. Un aspecto clave del makers-
pace es, no solo crear lo que no ha sido creado, sino
también mejorar aquello que ya se encuentra en el
entorno y sobretodo, crear nuevas posibilidades.
Con el fin de que esto pueda darse, el makerspace
ofrece a los jovenes una serie de herramientas y
materiales que, junto con la disposicién del espa-
cio fisico, presenta un ambiente de trabajo idéneo
para dichos procesos creativos. El conocimiento
del medio tecnoldgico incrementa la capacidad de
los nifios y jovenes para enfrentarse a un entorno
cambiante y competitivo, al igual que actia como
un aliado del curriculum que los colegios imparten.

Uno de las motivaciones principales para establecer
un makerspace dentro del entorno educativo, es la
de potencializar las habilidades de los estudiantes y
empoderarles para que se conviertan en gestores de
cambio. Si se cultiva el liderazgo y el pensamiento
critico desde la juventud, serd méds probable que estos
jovenes se conviertan en adultos comprometidos con
acciones responsables y concretas que se transfor-
men en cambios claros dentro de su entorno. Una
metodologia de aprendizaje activo, como la que se
puede encontrar en un makerspace, potencializa esta
capacidad y les permite a los jévenes ser conscientes
de que ellos mismos pueden generar alternativas di-
ferentes, partiendo de un proceso de creacidn claro,
que integra multiples disciplinas y saberes para desa-
rrollar alternativas nunca antes imaginadas.

Algunas de las preguntas que surgen cuando se em-
pieza a pensar sobre la construccion de un makers-
pace dentro del colegio, son la ambientacién y el
presupuesto que va a requerir para hacerlo reali-
dad. Sin embargo esta no debe ser una barrera;
cada espacio maker es Unico y se debe adaptar a
las necesidades de la comunidad educativa que lo
integra. Esto implica que lo mas importante a la
hora de definir un espacio para el makerspace, sea
definir los objetivos curriculares que van a guiar la
integracién del mismo al plan pedagdgico.

Ahora bien, en términos fisicos es importante resal-
tar que uno de los principios de la filosofia maker
es integrar distintos recursos para conformar el
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ambiente que active la creatividad de los estudian-
tes y les permita llevar a término sus proyectos. Es
por esto que el tnico requisito de un makerspace
es tener la informacion y la tecnologia mas impor-
tante para crear y detonar en los jovenes un pro-
ceso creativo. Dentro del espacio maker se pueden
integrar distintas soluciones de ambientacién y
pueden convivir diferentes clases de recursos: reci-
clados, reutilizados y nuevos. Un mobiliario nuevo
da seguridad y orden al espacio. Mobiliario recicla-
do y reutilizado le puede dar cardcter al espacio y
personalizarlo de acuerdo con el sentido que se le
quiera dar al mismo.

Un elemento es clave a resaltar y es que la segu-
ridad de los estudiantes en los procesos de manu-
factura siempre debe ser una prioridad. Por tanto,
los elementos de proteccién personal, asi como los
elementos para mantener la integridad de cada
uno de los participantes, deben ser una prioridad
para desarrollar cualquier proyecto al interior del
makerspace. Esto asegura que el proceso creativo
tome forma y perdure en el tiempo.

Un makerspace es un espacio para vivir experien-
cias de aprendizaje distintas, que permitan al co-
legio diferenciar sus procesos educativos e incubar
el espiritu emprendedor y la légica de solucién de
problemas en los jévenes en formacién. Por medio
de la interdisciplinariedad, la investigacion y la
experimentacion, la comunidad educativa puede
prototipar soluciones para el entorno, que despier-
ten la prdctica concreta en la comunidad. Asi los
jovenes complementaran sus procesos de aprendi-
zaje con distintas herramientas, fisicas y digitales,
que les mostraran algunas realidades, tales como
la gestion de proyectos, los procesos de co-creacion
y las técnicas de creatividad. RM
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