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La Cultura Maker es una expresion de voluntad por
acceder al conocimiento a traves del desarrollo de

soluciones de bajo costo en un contexto de
Innovacion centrada en los ciudadanos.
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Festival Papirolas Museo Cabanas R2T2
Gran Publico | Exhibicion Permanente Colaboracmn Internacmnal

Fundamentos Maker |deaton Festival Epicentro Cartografia Maker
Capacitacion Gran Publico Colaboracion Internacional
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Promover la Cultura Maker en la cuadruple hélice (Academia, Gobierno,
Industria y Sociedad), a través de la animacion de proyectos educativos
alineados a los retos globales.

Centrar las iniciativas en la resolucion de problemas, enfocando en el
desarrollo de competencias del siglo 21 en alineacion con los Objetivos de
Desarrollo Sostenible de la ONU.
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cuadruple hélice de la innovacion [Jorge Sanabria-Z, 2018]
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http://www.youtube.com/watch?v=AUCLRPRzt5o

Estrategias para desarrollar proyectos co-tecno-creativos
para el publico en general

El desarrollo de actividades co-tecno-creativas para el aula, relevantes para los
estudiantes, ya es en si un gran desafio, incluso si es dificil determinar si estas
actividades fueron realmente significativas o no.

Llevar a cabo proyectos co-tecno-creativos en escenarios abiertos al publico,
como museos, centros culturales o centros de convenciones, es un desafio
menos comun, pero que puede tener un en la formacion de
estudiantes (y docentes).
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Estrategias para desarrollar proyectos co-tecno-creativos
para el publico en general

Los escenarios publicos pueden acomodar a miles de personas que buscan
participar en actividades, usar los espacios e interactuar con dispositivos
digitales disenados para producir experiencias fantasticas, pero...

¢Cuales son los aspectos importantes a considerar desde la investigacion,
para la generacion de aprendizajes verdaderamente transformadores?
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Método de Inmersion Gradual - MIG [Sanabria, 2015]

Modulo | Madulo Il Madulo lli
Familiarizacion Co-creacion Exhibicion




Procedia Computer Science
Volume 75, 2015, Pages 369-374
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The Gradual Immersion Method (GIM):
Pedagogical Transformation into Mixed Reality %

Jorge C. Sanabria & &=

Show more

https://doi.org/10.1016/j.procs.2015.12.259 Get rights and content

Under a Creative Commons license open access



2016: Lanzamiento de 7 Laboratorios de
fabricacion digital en el Sistema de Educacion
Media Superior (UdeG). ($ 4,500,000)

Laboratorio de formacion docente "ForMak"



http://www.youtube.com/watch?v=dPtq1uTsjsc

Prof, Hortencia Alej d;;‘ﬁquez Lopez
o Universidad A do n
-
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http://www.youtube.com/watch?v=WEnntEjipGk

# F un da me ntos M 3 ke [ “"M 1 pNIVERSIDAD DE GUADALAJARA

o
=1 UBGVIRTUAL" ,@;;:
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- Todos los niveles educativos FUNDAMENTOS

- Método de Inmersion Gradual (MIG) MAKE R

- Co-creacion con usuarios

. . . . Del 23 al 27 de julio de 2018
B FabrlcaC|0n Dlgltal' ) f #Funjla;l:w;to:Maker
- Programacion de microcontroladores
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Ideaton Maker en el Festival Epicentro - 2018

Colaboracion con la Secretaria de Innovacion,
Ciencia y Tecnologia (Jalisco)

Alianzas:
-Red LalE
- ATl Tecnologia Integrada

Investigacion: ,
_ UnlverSIdad de Guadalajara RED Revista de Educacién a Distancia

) U n |Ver5|dad Concord d Macro-diseminacion de la cultura maker:
- Universidad Cote dAzur impulso de competencias del siglo XXI a través de un Ideaton

Macro-dissemination of maker cultures:
fostering 21st century competencies through an Ideaton

Jorge Sanabria-Z', Ann-Louise Davidson?, Margarida Romero® y Teresa Quintana*
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http://www.youtube.com/watch?v=Xm1JIcDareI
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http://www.youtube.com/watch?v=V-kmE7Xz870
http://www.youtube.com/watch?v=eZnc7p_k8DA

Programa de investigacion

#CoCreaTIC Promueve los usos creativos de la tecnologia
Objetivos del programa de investigacién #CoCreaTIC:
- Desarrollar el uso y creacion de las TIC en las escuelas
primarias y secundarias para permitir el desarrollo de

las habilidades del siglo XXI: creatividad, colaboracion,
resolucion de problemas y pensamiento computacional.
Modelo pasivo / participativo (Romero & Laferriere, 2016;

Romero, Laferriére & Power, 2016).
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http://www.vteducation.org/fr/articles/collaboration-avec-les-technologies/usages-pedagogiques-des-tic-de-la-consommation-a-la
http://elearnmag.acm.org/featured.cfm?aid=2893358

CO m pEte nc I d>5 Pensamie;t:o2 f:r.;"tico

El proyecto #CoCreaTIC ha identificado cinco
competencias clave para el siglo XXI: el pensamiento
critico, la colaboracion, la resolucion de problemas y la
creatividad, que corresponden a competencias
existentes en el referencial de la OCDE (2016), del P21

Resolucion
de oble'mas
olaborativos

(2011) y la SEP, en México (2016); afiadimos a estas
cuatro el pensamiento computacional como una quinta
competencia tras analizar las necesidades educativas
del siglo XXI.

Coresolucidn Resolucion

Creatividad ~ wecie ibianss g 0 probiemat

Informgtica
creativa

@I0Ele] | Margarida.Romero@fse.ulaval.ca Cinco competencias para e




Guia de actividades
tecnocreativas para

|@s NIR@s del SiglaXXI

Margarida ROMERO  Viviane VALLERAND
@MargaridaRomero @VVallerand

Jorge SANABRIA Guillermo PECH
@JrgSanabria @GuillermoPech

Con las contribuciones de Isabelle ALEXA e
' NDRE, Gaélle
SEGOUAT, Stéphanie NETTO y Azeneth PATINO.

https://www.facebook.com/

groups/CoCreaTIC1/ o y #CoCreaTIC

El pensami

capacidad de desarrollar la
reflexion critica independiente.
El pensamiento critico permite
el analisis de las ideas, los
conocimientos y los procesos
con un sistema de valores ¥
juicios propios. Se trata de un
pensamiento responsable,
basado en criterios y sensible al

B
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Pensamiento critico

~ contexto y a los demas.

La creatividad es un
proceso de disefio de .
una solucion nueva, a A Chocreativa
su vez innovadora y atividad podanis
relevante para un olorndtics

cierto contexto y -_
situacion.

E| pensamiento computacional es un conjunto de estrategias
cognitivas y metacognitivas relacionadas con el proceso de
B conocimientoy modelado, |a abstraccion, los algoritmos, la
B identificacion, la descomposicién y la organizacion de las

estructuras complejas y consecuencias logicas.

La colaboracion es |a
capacidad de desarrollar una
comprension compartida y
trabajar en coordinacion con
varias personas enun
objetivo comun
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La resolucion de
problemas como |a
capacidad de identificar
una situacion
problematica, para |a
cual, el procesoy la /
solucion no se conocen |
de antemano, y que
implica determinar una
solucion, desarrollarlay
ponerla en préctica de
manera efectiva.




Cartografia Ecosistema Tecno-creativo: Costa Azul, Francia

UNIVERS e .
UNIVERSITE COTE DAZUR 5 7 Gubatanrs (21 UPGVIRTUAL

P universITE

boratoire d' i s Yrigre
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L'écosystéme techno-créatif de
la Métropole Nice Cote d’Azur

Des acteurs et des (tiers) lieux pour le développement

d’une citoyenneté créative et d’une éducation aux
compétences transversales

Editeurs:
Jorge Sanabria-Z & Margarida Romero

Contributions de:
Arnaud Beurotte « Inna Artemova + David Belhassein  Dominique Vian
Eric Guerci + Eric Pascual » Grégory Durrand + Jorge Sanabria-Z

Malia Berets Hautier + Marc Forner + Margarida Romero « Mélanie Ciussi
Pierre-Laurent Salin de I'Etoile + Samira Karrach

The Sustainable Design School
@the_sds

Université Céte d’Azur
@uca research

INVENT@UCA
............. @inventuca

FabAzur

INRIA Sophia Antipolis
@inria_sophia

Laboratoire d'Innovation et
Numérique pour I'Education
(LINE) @fabline06

A Universidad de
£ Guadalajara
| université Laval
«| Concordia University

ESPE de Nice
@ESPE Nice

Ecole JM Hyvert
aecolehyvert

Pole d'Excellence
Numérique Valbonne

Académie de Nice

@AcademieNice

* Réseau Canopé - Atelier .
:_Canopé 06 @Car :

DANE Académie de Nice CARDIE Académie de Nice
@DANE acNice @DANE acNice

CIV Valbonne
@ClV_FRANCE

Conseil Départamental
@AlpesMaritimes

En bleu, des acteurs de 'Universit

En verd, les acteurs de [Acadés
Enor a




Cartografia Quebec-Jalisco
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https://docs.google.com/file/d/1aN8KA6h_UIbmfVxD-nMrXegbryf4mrSB/preview

#CienciaCreativa #RedLATE #FundamentosMaker #5C21

Escuela Secundaria Técnica 157, Zapopan Jalisco

MTA Guillermo Pech Torres

Coordinador Académico, Escuela Secundaria Técnica 157

Miembro del Comité de Cultura y Educacion en Ecosistemas de Fabricacion Digital, Red LATE MX
Docente de Ciencias y Autonomia curricular: Robotica.
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https://www.instagram.com/p/B3YbPhdAGln/

Programa de Robatica Creativa Maker #Tecnical57

Considerando las metodologias Maker y el MIG, se plantea el desarrollo de una curricula tecnocreativa en
entornos de educacion publica basica.

Competencia:

Resuelve problemas de cierta complejidad y autenticidad, relacionados a su entorno, aplicando
herramientas de robotica y programacion de manera colaborativa, critica y creativa.

Rasgos del perfil de egreso:

Habilidades digitales: Aprovechar los recursos tecnoldgicos de una manera ética y responsable.
Trabajo en equipo: Trabajar de manera colaborativa. Apreciar la diversidad de capacidades y visiones al trabajar de manera colaborativa. Pensamiento critico y solucién de
problemas: Formula preguntas para resolver problemas de diversa indole. Analiza y argumenta la soluciones que propone.
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Etapas Curso de Robotica Creativa #Tecnical57#MIG
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rotesis robotica automatizada, 2

A=)
i " &r IS ROBOTICA  tccucts sccundaria Teericarss

N,
4 l'h:'. / Severiano Casillas Ramirez
J DA Tecnicais7@gmail.com
FABRIZIO EMANUEL SANCHEZ MERCADO,

MARIA GUADALUPE TREJO MURGUIA,
CHRISTOPHER JOSHUA LARA ZUNO

0BJETIVO

Crear una protesis que puedan utilizar las
personas con alguna discapacidad o que hayan
perdido una parte del cuerpo

HIPOTESIS
EL prototipo creado puede moverse como un
brazo normal con ayuda de la programacion
MATERIALES

« Kit de robética Mbot

(5 Motores de 1.5V, placa mCore)

« Kit de Robética Ultimate 2.0

(motores de 9V, Mega Piy a

+ Espuma de Pilietileno

+ Palitos de bandera

- Segueta

- Lija

« Tijeras

« Pegamento industrial

« Hilo

« silicon

- Cinta adhesiva

« Varillas de guantes de portero “Rinat"®
PROCEDIMIENTO

1. Disefiar la propuesta del brazo robético

2. Revisar las posibles partes del kit a utilizar.
3. Armado del brazo y las partes con los Kits.

4. Complemento con ayuda de otras piezas como
espuma polietileno.

5. Programacion de los motores con las placas
MegaPiy MCore.

6. Pruebas

RESULTADOS

Se logro que el brazo se doblara hacia adelante como si
fuera un brazo natural

La mufieca rota en un angulo aproximado de 90"

La mano se cierra y se abre

Se coloco el dedo pulgar en forma de una pinza para poder
apoyar a sujetar objetos

TRABAJOS FUTURDS

Adaptar un control remoto para que el
usuario pueda controlarlo el mismo.
Adaptar celdas solares para que se
evite el uso excesivo de pilas y
contaminar.

Probar con otros materiales mas
ligeros y resistentes, para que sus
funciones se parezcan més a un brazo
natural

REFERENCIAS

Doradar G J. M Robética y protesis inteligentes. Consuliado e junio. 2018
o encrapar?

sequoncomisAllowodny

o5 brazos y piernas roaclicas con sensores ¥ controladas por L menls son Una realidad
Consultado =n julio, 2018 pierna

Pordda  de  edremidades  Medine  Plus  Consuldo o 208,

do
A —————)

Prototipo de una protesis robdtica automatizada, a
través del cual los estudiantes investigan sobre las
capacidades diferentes en su comunidad y
desarrollan prototipos que apoyen a la misma.
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Alarma Contra Incendios Forestales (ACI 4.0)

Objetivo Resultados
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Hipétesis

Conclusiones y trabajos
futuros

Proyecto basado en Arduino, que permite la
deteccion de los cambios de temperatura y el
envio de mensajes de alerta a las autoridades

para la prevencion de incendios en zonas
naturales protegidas de la ZMG.
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Robots de exploracion: Atmosfera marciana

Reto de simulacion aeroespacial, en el que disenan un vehiculo creativo y autdmata, basado
en arduino, el cual, después de llegar a la atmdsfera del planeta Marte, debe recuperar
muestras de suelo, esquivando obstaculos a su paso (iniciacion en programacion y sensores).
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Mochila Segura Inteligente

| Prototipo de una mochila con un boton de emergencia que
maal| activa una alerta sonora y el envio de mensajes con la
B ubicacion GPS a familiares en situaciones de riesgo.
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; Que competencias pueden desarrollarse a traves
de estas actividades?



Pensamiento computacional, ciclo 2018-2019

Reconozco los componentes que forman mi programa, bloques y
secciones.

@® Siempre

@ Casi siempre
@ Raras veces
@ Nunca




Colaboracion

En equipo, evaluamos la propuesta de solucién y tratamos de mejorarla.

@ Siempre

@ Casi siempre
@ Raras veces
@ Nunca




Dominio cognitivo

De los siguientes componentes, es el que corresponde a un actuador

98%

v Motor

Ultrasonido —




Equipo responsable del proceso de transformacion en el
Instituto Alpes San Javier

José Gustavo Calderon De Anda Hilda Mercedes Luna Garcia Kimberly Celeste Uribe Lopez
Director de Tecnologia e Coordinadora Maker STEAM Maestra Maker STEAM
Innovacion para el Aprendizaje Secundaria y Bachillerato
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Proyecto Maker STEAM con enfoque de genero en el

Instituto Alpes San Javier @ m
Objetivos:

En 2018 el Instituto Alpes San Javier inauguré un Makerspace enfocado a alumnas que cursan el
Bachillerato. Este proyecto tiene como objetivo agregar valor a [as experiencias de aprendizaje de las
alumnas, repensar el rol del docente de cara a cubrir con el perfil de profesionales que demanda la 4ta
revolucion industrial y generar un proyecto de investigacion que permita disenar estrategias efectivas
para mas mujeres se interesen en explorar las disciplinas STEAM, y con ello, cerrar la brecha de género
que existe en este campo.

,vl Red LaTE México



A partir de la implementacion de nuestro proyecto Maker STEAM, hemos logrado aumentar el interés
en las disciplinas STEAM de un 2% a mas del 50%.
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Objetivos

Consideramos que la implementacion de la Tecnologia a nivel Preescolar, debe de ser mediante procesos
centrados en el estudiante, los cuales privilegien la experimentacion, [a observacion, el pensamiento de diseno y
que respeten el ritmo de aprendizaje de cada estudiante. De igual forma, que desde temprano se considere el
desarrollo de habilidades técnicas y blandas, las cuales son clave para integrarse de forma exitosa a [a nueva
economia creativa.

Hemos implementado un espacio Maker STEAM en nuestro preescolar, el cual ha logrado darle un significado
real al trabajo en ambientes de aprendizaje flexibles y alternativos. Logrando desarrollar las habilidades que los
alumnos requieren, de una forma natural.

Red LaTE México



COMMI
IMPROVING TH:

2022 Skills R o
Outlook

Growing Declining

Manual dexterity, endurance and precision
Memory, verbal, auditory and spatial abilities
Management of financial, material resources
Technology installation and maintenance
Reading, writing, math and active listening
Management of personnel

Quality control and safety awareness
Coordination and time management

Visual, auditory and speech abilities
Technology use, monitoring and control

Analytical thinking and innovation

Active learning and learning strategies
Creativity, originality and initiative
Technology design and programming
Critical thinking and analysis

Complex problem-solving

Leadership and social influence
Emotional intelligence

Reasoning, problem-solving and ideation
Systems analysis and evaluation

COWRONOOGHEWN-=

1
2
3
4
5
6
7
8
9
0

-
-

Source: Future of Jobs Report 2018, World Economic Forum
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Definir un modelo de competencias maker, alineado a la agenda de implementacion de los
objetivos de Desarrollo Sostenible de las Naciones Unidas.

1. Revisar referentes tedricos que fortalezcan la propuesta de las competencias.

2.Comparar los referentes internacionales sobre competencias de interés: S21.
3. Establecer y documentar indicadores de estas competencias.

Red LaTE México



Documentar el proceso de integracion en la educacion Maker en el ecosistema
de innovacion 2.0 (quadruple hélice).[Produccion cientifical.

1. Realizar la documentacion cientifica sobre experiencias exitosas en el
area Maker, competencias.

Red LaTE México



Continuar con la macrodiseminacion de la Cultura Maker a traves de iniciativas
como: Fundamentos Maker, Ideaton, y Cartografia de espacios maker en las
regiones.

1. Dentro de las experiencias continuar con el registro y publicacion de
las competencias del S21.
2. Establecer los mecanismos de implementacion.

Red LaTE México
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