ias alla del DIY (Do It Yourself)

Por Elena Jurado

1. Aprendizaje maker: un
breve estado del arte

"Aprender haciendo" es el mantra que se
repite en los manifestos maker. Y efec-
tivamente es asi, en la experiencia de
hacer cosas fisicas tiene lugar un apren-
dizaje experiencial, que fundamenta sus
raices en la llamada cognicién corpdrea
(postula que la mente estd determinada
en gran parte por nuestro cuerpo) y en
el construccionismo (postula la importan-
cia del proceder activo en el proceso de
aprendizaje). Al realizar un aprendizaje
experiencial, los conocimientos adquiri-
dos tienden a ser mas duraderos y mas
profundos (Papert, 1980). Asimismo, el
manifesto defiende que el aprendizaje
maker parte de uno mismo, alinedndose
estrechamente con la filosofia DIY, por
las siglas en inglés Do it Yourself. Bajo
la premisa DIY, el individuo es capaz de
crear cualquier tipo de objeto sin la ayuda
de ningun técnico y especialista, y se pre-
mia su autonomia y emprendimiento. Re-
sumiendo, los actuales manifestos maker
subrayan de forma decisiva el hecho de
aprender a hacer y la autorresponsabili-
dad y autonomia en el proceso de apren-
dizaje (Flores, 2015).

Generalmente el aprendizaje que tiene
lugar en los entornos maker favorece la
indagacion. Asi pues, mediante la elabo-
racion de proyectos que siguen el méto-
do cientifico, los aprendices cuestionan,
investigan, hipotetizan, testean, analizan
y comunican sobre materias relacionadas
con STEAM, acrénimo en inglés de cien-
cias, tecnologia, ingenieria, arte y mate-
maticas. Idealmente y con la guia atenta
de un educador, los aprendices plantean
preguntas relevantes para ellos mismos.
Resulta un aprendizaje centrado en el
aprendiz/alumno que tiene en cuenta las
diferencias individuales, pues se aprende
a diferentes ritmos, de diferentes mo-
dos y con diferentes contenidos. Este
aprendizaje suele ser mas profundo que
cuando son cuestiones alejadas del dia a
dia del aprendiz, y favorece importantes
principios del aprendizaje recalcados por
la Organizacién para la Cooperacién vy el
Desarrollo Econémicos (OECD, 2015): el
alumno es el centro del aprendizaje, las
emociones son parte integral del apren-
dizaje y el aprendizaje tiene en cuenta las
diferencias individuales.

73




Es importante destacar que la tecnolo-
gia juega un rol esencial en la educacion
maker y prueba de ello es el uso de di-
ferentes dispositivos tecnoldgicos tales
como impresoras 3D, robdtica y elec-
trénica. La cultura maker fomenta las
nuevas aplicaciones de las tecnologias,
y la exploracion de intersecciones entre
dominios y formas de trabajo tradicio-
nalmente separados, como el trabajo del
metal y la madera y la programacion in-
formética. Sin embargo, pese a la voca-
cion transversal que transpira los mani-
festos maker, a veces los proyectos estan
muy centrados en pocos dominios tipica-
mente masculinos, y sin una interaccién
real de la tecnologia con la fabricacion
artesanal (Buechley, 2015).

La interaccién con la comunidad y el in-
tercambio de conocimientos a menudo se
realizan en espacios colectivos como Fab
Labs, Hacklabs, Ateneos de Fabricacion,
espacios maker (makerspaces), espacios
hacker (hackerspaces), espacios maker
en escuelas, etc. Ademas, la interaccion
de los usuarios de espacios maker es me-
diada a través de sitios web y herramien-
tas de medios sociales formando un canal
central para el intercambio de informa-
cién e ideas. Pese haber una colaboracion
entre usuarios, pocas veces esta colabo-
racion conduce a cocreacion y los pro-
yectos suelen ser mas bien individuales.
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Se ha visto en este primer apartado que
en educacion maker el aprendizaje se ha-
lla en el proceso y no tanto en el resulta-
do del proyecto. En el proceso, donde re-
sulta una ventaja saber utilizar de forma
critica y creativa recursos y herramientas
tecnoldgicas, se fomentan habilidades
esenciales de pensamiento critico y ade-
mas se fomenta el esfuerzo y el aprendi-
zaje a partir del error. Es esencial desta-
car también que la creatividad es otra de
las habilidades clave desarrolladas en los
entornos maker. Pensamiento critico y
creatividad son habilidades o competen-
cias de jerarquia superior en la conocida
Taxonomia de Bloom. Por ello, la educa-
cion maker ha sido reconocida por diver-
sas instituciones de prestigio, entre las
que se encuentran MIT, Tufts y Harvard.

2. Nuevas formas de enseiiar
y aprender

Sin embargo, el mundo cambia, y con
ello las formas de aprender. También las
herramientas para ensefar cambian, y la
investigacion empirica acerca de cémo
aprenden las personas ha dado luz a
nuevas respuestas, y ello hace cuestionar
formas tradicionalmente empleadas para
ensefar y aprender. Desde la creacion de
los primeros manifestos maker han pasa-
do unos diez afios y se han incorporado
cambios de paradigmas educativos ini-
ciados en el s. XX, de la misma manera
que han aparecido nuevas necesidades
educativas fruto de un mundo cada vez




En educaciéon maker el aprendizaje
se halla en el proceso y no tanto
en el resultado del proyecto

mas globalizado y con mayor presencia
de TIC (Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacién).

Por un lado se ha aceptado que el con-
cepto dominante en el aprendizaje es
socioconstructivista (OECD, 2010), es
decir, tiene lugar cuando el conocimien-
to es construido (o reconstruido) por el
propio sujeto que aprende a través de la
accion, de modo que no es algo que sim-
plemente se pueda transmitir. Esta teoria
asume que el alumno es el protagonista y
la figura del docente pasa de ser un trans-
misor central de conocimientos a ser un
guia para encaminar a los alumnos al des-
cubrimiento de su propio conocimiento.
Ademas, el concepto socioconstructivista
establece que la interaccion social y so-
cializacion de los conocimientos son clave
para el aprendizaje.

Por otro lado, los nuevos retos educati-
vos hacen énfasis en favorecer las llama-
das competencias del s. XXI, habilidades

que son necesarias en las economias del
conocimiento y en un mundo altamente
globalizado, y que van mas alld del mode-
lo de una escuela transmisora y academi-
cista creada por una sociedad industrial
ya desaparecida. Estas competencias se
pueden contener en cuatro ambitos cla-
ve: nuevas formas de pensar (compren-
de habilidades como creatividad, pensa-
miento critico, innovacion y resolucion
de problemas), nuevas formas de traba-
jar (exige comunicacion y colaboracion),
nuevas herramientas para trabajar (como
las nuevas TIC y alfabetizacion informati-
ca) y nuevas formas de vivir en el mundo
(habilidades de ciudadania, responsabili-
dad personal, social, adaptabilidad, per-
sistencia, empatia y ética). Asimismo, la
transformacién del escenario educativo
en el mundo contempordneo ha visto
un reconocimiento creciente de la im-
portancia del aprendizaje fuera de las
instituciones formales y la necesidad de
interaccion entre instituciones de educa-
cién formal y otras menos formalizadas
(UNESCO, 2015).
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Estamos en una nueva fase de la histo-
ria caracterizada por la interconexién y
la interdependencia de las sociedades y
por nuevos grados de complejidad, incer-
tidumbres y tensiones. En este contexto,
fomentar habilidades como la colabora-
cién y el trabajo en equipo es fundamen-
tal, ademas de la creatividad y autorres-
ponsabilidad. Se ha visto que creatividad
y autorresponsabilidad son patentes en
los manifestos maker. No lo es tanto la
colaboracién ni el fomento de la empatia.

3. Hacia una nueva version de
"Aprender" en el manifesto
maker

Los entornos de aprendizaje maker tie-
nen la oportunidad de configurarse como
entornos en los que se potencian gran
parte de las las competencias del s. XXI
y un aprendizaje socioconstructivista
(Blikstein, 2013). No es casualidad que la
aparicion de los entornos maker se alinea
con una creciente importancia del apren-
dizaje fuera de las instituciones formales
en el escenario educativo contempora-
neo. Los espacios maker, ademds, son
una oportunidad de acercamiento a la
tecnologia para personas que no dispo-
nen de los recursos econémicos ni de la
guia para emplearla. La tecnologia repre-
senta un poder importante en la sociedad
y la brecha entre personas que utilizan la
tecnologia de forma pasiva y consumis-
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Para fomentar la colaboracion

tanto dentro de los mismos espacios
maker como en la conexién con otras
instituciones hace falta actuaciones
a largo término

ta y las personas que la utilizan de for-
ma activa estd marcando diferencias so-
ciales. Este tipo de entornos maker son,
entonces, una oportunidad para extender
el uso de tecnologia de forma transversal
en la sociedad.

Pese el potencial de la educacion maker,
la realidad muestra un movimiento con
deficiencias. Un analisis de los usuarios
de espacios maker y de las portadas de
la revista "Make", precursora del movi-
miento, muestra una mayoria de usuarios
masculinos, blancos y de clase media
alta, asi como una tendencia de uso de
herramientas tecnoldgicas caras (roboti-
ca e impresoras 3D, entre otros) y mas
tipicamente masculinas (Buechley, 2015).
Es muy dificil encontrar creacién de tex-
tiles en este tipo de espacios, o proyectos
realmente colaborativos y no tan centra-
dos en el "hagaselo usted mismo". Es un
movimiento que estd asociado a una mar-
ca, por lo que se cuestiona poco y evo-
luciona a pasos lentos, tiende a exportar
muchos mensajes de propaganda y es
poco autocritico.




A diez afos de su nacimiento, y pese ac-
tuaciones publicas como la creacion de
Ateneos de Fabricacion, generalmente el
movimiento maker da una imagen de es-
tar excesivamente centrado en si mismo.
Se da poca colaboracién puertas aden-
tro de espacios maker vy, puertas afuera,
poca comunicacion con el entorno.

Para fomentar la colaboracién tanto den-
tro de los mismos espacios maker como
en la conexién con otras instituciones,
hace falta actuaciones a largo término
por parte de la gestiéon de estos centros
para hacerlos mas permeables. Se alinea
con un enfoque més fluido del aprendi-
zaje defendido actualmente, en el que
las instituciones de educacién formal in-
teractian mas estrechamente con otras
experiencias educativas menos formali-
zadas. Hace falta también fomentar di-
ndmicas de participacién que favorezcan
sinergias entre aprendices, y el fomento
de proyectos grupales. Y también es muy
importante buscar retroalimentacién con
otras entidades. Para fomentar herra-
mientas tecnoldgicas mas transversales

es importante dar cabida a una diversidad
de tecnologias que no agudice brechas
de género o brechas socioecondmicas,
y para legitimar este movimiento como
movimiento social es importante que
los proyectos tengan un retorno social.
Porque sin una integracion fuerte en el
ecosistema educativo y social, este mo-
vimiento probablemente desaparecera
mirandose al ombligo.

Defiendo firmemente que es esencial no
formar hacedores mecanicos e individua-
listas, sino individuos que forman parte
de una red. Es esencial un paso del DIY
(Do it Yourself) al DIT (Do it Together).
Un nuevo manifesto deberfa pues trans-
mitir mas inclusividad y fomentar proyec-
tos mas transversales. De forma simple:
pasar del aprender haciendo al aprender
haciendo juntos.

Glosario

DIY: siglas que en inglés significan Do It Yourself,

o hagaselo usted mismo. Se basa en la idea que el
individuo es capaz de crear cualquier tipo de objeto
sin la ayuda de ningtin técnico o especialista.
STEAM: acrénimo que engloba ciencias, tecnologia,
ingenieria, arte y matematicas.

TIC: acrénimo que designa tecnologias de la

informacion y la comunicacién.
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