e Restrepo

Socio de Hypercubus,
estudiante de doctorado en
disefio, con mas de 15 afios
de experiencia en el sector
digital. Genera contenidos
para grandes medios de

comunicacion en Colombia
sobre el mundo digital.

Lucia Pena

Disefladora con énfasis en
estrategia e innovacion, con
experiencia en Hypercubu:

en el acompafiamiento d

proyectos Maker sobr
educacioén y tecnolog

DISPONIBLE EN PDF

@) https://santillana.com.co/

rutamaestra/edicion-25/
proyectos-maker-en-aprendizaje-
consciente

52  Ruta Maestra Ed. 25

unque cuando éramos pequefios soiabamos

sin miedo proyectos en los cuales enfocar

nuestra pasion y creatividad, suele suceder
que al crecer olvidamos mucho del coraje que im-
plica montarse en la aventura de desarrollar nue-
vas creaciones.

Ya sea por la rutina, la falta de tiempo o simple-
mente la pérdida de dicho gusto, dejamos de lado
nuestra capacidad innata de hacer para responder
a los retos del entorno y que se ejercita, como lo
veremos, en actividades tan sencillas como mirar
criticamente alrededor.

Sin saberlo, renunciamos a la oportunidad de te-
ner un rol activo en las situaciones que inspiran

el cambio a diario, gracias a las cuales es posible
poner en practica formas ttiles de aprender a tra-
vés de pensar y crear. Es por ello que es menester
mantener dicho interés en quienes componen las
generaciones futuras, pues es de su mano que se
creardn las soluciones del mafiana. Nos pregunta-
mos, entonces, ;como incentivar dichas habilida-
des en el ejercicio, no solo del desarrollo de inven-
ciones favorables, sino también de construccion de
conocimiento?

El movimiento Maker es una corriente en auge
que nace bajo la premisa de que todos estamos en
capacidad de desarrollar soluciones de forma au-
ténoma sin depender del mercado. Para hacerlo se
recurre a herramientas y medios tecnolégicos, al



tiempo que se plantea un proyecto en el que se de-
sarrollan actividades que dibujan el camino hacia
la concrecion de un producto tangible; todo, enfo-
cado en dar respuesta a un problema u oportuni-
dad identificados.

La ejecucién de un proyecto Maker involucra el
desarrollo y aplicacion de habilidades en tecnolo-
gia y medios de creacién, habilidades del siglo XXI
(creatividad, innovacién, pensamiento critico, co-
municacién, colaboracién, solucién de problemas
y pensamiento légico, entre otras), habilidades
para la vida personal y valores, y actitudes éticas.
A causa de ello, los proyectos desarrollados bajo
los principios del movimiento Maker resultan ser
una respuesta pertinente a la pregunta planteada

anteriormente, convirtiéndose en una alternativa
favorable en la ensefanza de los nifios y jévenes
que asumiran el rol de lideres del mafiana.

En ese orden de ideas, a continuacion se presentan
algunos aspectos clave por los cuales los proyectos
Maker estimulan el aprendizaje y que deben ser te-
nidos en cuenta para sacarles el maximo provecho
en su aplicacion en el aula:

Uno de los principios base de nuestra naturale-
za como seres humanos es inventar y construir
objetos que pueden representar una mejora en
nuestra cotidianidad. Por esto, la creatividad y la
creacion se consideran caracteristicas inherentes a
lo que somos, y ejercitarlas no es inicamente una
accion de utilidad transversal, sino también el re-
conocimiento de algunas de nuestras mas valiosas
capacidades.

Los proyectos Maker inspiran el ejercicio de la crea-
tividad y la creacién por medio de la alineacién de
oportunidades identificadas en el entorno con esos
intereses y expectativas que nos inspiraron antes
y lo siguen haciendo hoy. Como consecuencia de
ello, el movimiento Maker motiva el aprendizaje
sobre el hacer y el construir, considerando que uno
de los medios mas efectivos para apropiar cono-
cimiento es asimilarlo con las manos. Del mismo
modo, el desarrollo de este tipo de proyectos pro-
pone el uso de herramientas didacticas propias de
metodologias basadas en el juego, una actividad
de caracter universal que ha contribuido hasta a
los procesos de aprendizaje mds primitivos. Asi, es
comun evidenciar que los llamados makers cuen-
ten con prdcticas como interactuar con los medios
y herramientas a modo de juego y exploracién, con
el fin de aprender a utilizarlas y adaptarlas para los
fines especificos de sus proyectos.

A partir del interés que despierta el aprovecha-
miento de estas cualidades innatas, se estimula
la profundizacion en el aprendizaje obtenido de
las ideas generadas. Esto, gracias al deseo que los
makers motivados tienen de hacerlas trascender a
través de la busqueda de nueva informacion, la eje-
cucion de trabajo consciente y la planeacién de su
escalamiento. Esto no solo garantiza que se man-
tenga el interés en los proyectos planteados, sino
que incluso se vean motivados por formular otros
nuevos.
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Aunque el desarrollo de proyectos Maker trascien-
de a la utilizaciéon de herramientas tecnoldgicas
para crear, el uso de estas ha motivado que las
practicas de los makers estén dirigidas hacia fines
altamente provechosos como la innovacién. Debi-
do a que hoy contamos con la oportunidad de acce-
der a multiples medios tecnolégicos de forma sen-
cilla -al igual que al conocimiento que hace posible
su uso-, los embajadores del movimiento Maker los
han involucrado como uno de los recursos princi-
pales en la materializacién de sus ideas, generando
desarrollos mds viables y competitivos.

Entre las repercusiones de la inclusion de la tecno-
logia en el desarrollo de los proyectos se encuentra
el hecho de que esta permite construir de forma
mas rapida, disminuyendo la necesidad de inver-
tir grandes esfuerzos para poner las invenciones a
prueba. Con ello es posible que el conocimiento no
solo se adquiera de un modo &gil, sino que cons-
truir y probar, al igual que fallar y acertar, puedan
ocurrir rdpidamente sin traer como consecuencia
la pérdida significativa de tiempo y recursos.

En consecuencia, los proyectos Maker facilitan que
posibles implicaciones como errar -consideradas
usualmente no favorables en el proceso creador- se
resignifiquen en experiencias de aprendizaje, fo-

mentando la perseverancia, la tolerancia a la frus-
tracion y la curiosidad por explorar nuevos medios
(en este caso, ligados a las herramientas tecnologi-
cas) para lograr los fines deseados. Adicionalmen-
te, el avance a pasos agigantados de la tecnologia
hoy representa un reto que los makers aprovechan
para mantenerse al tanto de las nuevas tendencias,
lo cual permite que desarrollen en ellos, junto con
sus proyectos, la adaptabilidad a nuevos requeri-
mientos y posibilidades.

Entre las habilidades que motiva el desarrollo de
los proyectos Maker se encuentra el pensamiento
critico. Este se ejercita gracias a ellos porque la mo-
tivacién de creacion nace a partir de la identifica-
cién de un problema u oportunidad latentes en el
entorno que, a su vez, son reconocidos gracias al
cuestionamiento sobre su situacidn actual.

Es conveniente esclarecer que, si bien el proyecto
nace de dicho ejercicio de observacion y analisis,
el transito hacia dicha conclusién trae consigo un
proceso de aprendizaje enriquecedor. Quien deci-
de emprender un proyecto Maker no solo debe am-
pliar su perspectiva de su contexto y adquirir cono-
cimiento sobre instrumentos de observacién, pues
también debe estar dispuesto a aprender acerca de
lo que ocurre en otros d&mbitos y en el mercado en
general, para empatarlo luego con su visidn per-
sonal. Dichas précticas facilitan la formulacién de
una pregunta precisay, con ello, el establecimiento
de un reto real cuya solucién impacte positivamen-
te a una poblacion.

En este proceso un maker desarrolla su capacidad
de tomar decisiones, de entender la problemadtica
real oculta tras los sintomas de una situacién, de
priorizar y filtrar la informacién que recibe, entre
otras capacidades necesarias para dotar de cimien-
tos sélidos su proyecto de creacién.

Hoy en dia, quienes desarrollan todo tipo de pro-
yectos de creacion reconocen que el logro de aque-
llos con alto potencial tiene mucho o todo que ver
con el aporte de otras disciplinas. Un proyecto que
cuenta con el valor del trabajo conjunto se ve en-
riquecido en nuevas herramientas y perspectivas,
ampliando los horizontes de lo que seria el resulta-
do con la intervencién de un tnico creador. En adi-



cién, los makers que trabajan en conjunto se retan
a si mismos a ser abiertos frente a otras opiniones,
a aprender constantemente de los demds y de su
forma de ver y a aplicar en su propio proyecto las
nociones adquiridas sobre nuevos conceptos.

Por este motivo, los proyectos Maker promueven
el potencial de las capacidades individuales, com-
plementdndolas con las habilidades colectivas
que aceleran el aprendizaje. La tecnologia, en este
caso, cuenta también con un rol de alta relevancia,
pues es un facilitador en la interaccion entre las
personas que, desde diferentes perspectivas, com-
parten el mismo animo de crear y tomar partido
frente a lo que sucede a su alrededor.

El trabajo interdisciplinar se ha convertido, asi, no
solo en un insumo de alta utilidad en el desarrollo
de un proyecto Maker, sino también un medio por
el que un maker se puede reconocer en otro y pro-
yectarse a si mismo y a sus creaciones en aquello
que encuentra interesante en la labor externa. Fi-
nalmente y gracias a ello, el aprendizaje a través de
lo Maker se ve favorecido por un arraigado sentido
de comunidad, en el que quienes se relacionan en-
tre si desarrollan la consciencia de su impacto en
los demas y en el mundo que comparten.

Los proyectos Maker tienen como eje central el
que su desarrollo esté inspirado por la motivacion
propia de quien va a ejecutarlos. Asi, todo el pro-
ceso depende del maker o los makers que decidan
llevarlo a cabo, su constancia y entrega. Por esto,
gracias a que un proyecto Maker nace del 4nimo
de cambiar o mejorar una situacién o problemati-
ca que se considere relevante para el entorno, el
maker que le da vida desarrolla en si un sentido de
compromiso y de pertenencia que puede inspirar
los esfuerzos necesarios para consolidarlo, desa-
rrollarlo y, posteriormente, presentarlo ante los
actores que pueden verse interesados en él. En ese
sentido, desarrollar dicho ejercicio promueve el
aprendizaje basado en la autogestion, facilitando
la interiorizacion del mismo y su posible extension
en la preparacion en otros requerimientos que un
maker considere favorables para el desarrollo de
su proyecto y de su propia habilidad. De igual for-
ma, quienes lleven a cabo proyectos maker podran
verse inspirados por la orientacién hacia el logro,
impulsada por la satisfaccion del éxito de un pro-
yecto que ha sido suyo desde el primer momento.

En suma, es posible afirmar que los proyectos
Maker se presentan como una alternativa de apren-
dizaje que puede tornar estimulantes las experien-
cias de adquisicién de conocimiento. A través de la
aplicacién y desarrollo, no solo de herramientas
diversas, sino también de habilidades propias, el
entendimiento resulta ser producto del trabajo
entusiasta de personas cuya labor se centra en res-
ponder a una situacién que les genera inquietud,
reconociendo y aprovechando su rol como gestores
de cambio. En el tiempo de hoy, en el que todos los
desarrollos se dan rapidamente, se hace necesario
formar personas preparadas para adaptarse.

No solo de la mano de la tecnologia y los medios,
sino también de la apropiacién de nuevos concep-
tos y métodos de trabajo, los proyectos Maker pro-
ponen una ruta de accidn efectiva en la formacion
de lideres capaces de aprovechar su gusto e interés
en funcion de propuestas para el beneficio comun.
No obstante, la asimilacion de dicha metodologia
de aprendizaje no se tangibiliza inicamente en la
visibilizacién de un producto exitoso, sino que su
mayor evidencia serdn las personas que, estén o no
orientadas hacia el desarrollo de un proyecto con-
creto, podran afrontar desde diversos frentes los
retos de hoy y del maifiana.
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