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Cultura y Educación Maker

La Cultura Maker es una expresión de voluntad por 
acceder al conocimiento a través del desarrollo de 
soluciones de bajo costo en un contexto de 
innovación centrada en los ciudadanos.



Festival Papirolas
Gran Público

Museo Cabañas
Exhibición Permanente

Ideatón Festival Epicentro
Gran Público

Fundamentos Maker
Capacitación

R2T2
Colaboración Internacional

Cartografía Maker
Colaboración Internacional



Comité de Cultura y Educación en Ecosistemas Maker

Promover la Cultura Maker en la cuádruple hélice (Academia, Gobierno, 
Industria y Sociedad), a través de la animación de proyectos educativos 
alineados a los retos globales.  

Centrar las iniciativas en la resolución de problemas, enfocando en el 
desarrollo de competencias del siglo 21 en alineación con los Objetivos de 
Desarrollo Sostenible de la ONU.





         Proyectos del Programa de Innovación

http://www.youtube.com/watch?v=AUCLRPRzt5o


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

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

Llevar a cabo proyectos co-tecno-creativos en escenarios abiertos al público, 
como museos, centros culturales o centros de convenciones, es un desafío 
menos común, pero que puede tener un mayor impacto en la formación de 
estudiantes (y docentes).



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

Los escenarios públicos pueden acomodar a miles de personas que buscan 
participar en actividades, usar los espacios e interactuar con dispositivos 
digitales diseñados para producir experiencias fantásticas, pero…    

¿Cuáles son los aspectos importantes a considerar desde la investigación, 
para la generación de aprendizajes verdaderamente transformadores?



Método de Inmersión Gradual - MIG  [Sanabria, 2015]

Módulo I
Familiarización

Módulo II
Co-creación

Módulo III
Exhibición





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

Laboratorio de formación docente "ForMak"

Red de Laboratorios Maker

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


             #FundamentosMaker

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


       #FundamentosMaker

- Capacitación gratuita
- Todos los niveles educativos
- Método de Inmersión Gradual (MIG)
- Co-creación con usuarios
- Fabricación Digital
- Programación de microcontroladores
- 5 días en 2 locaciones



Ideatón Maker en el Festival Epicentro - 2018

Colaboración con la Secretaría de Innovación, 
Ciencia y Tecnología (Jalisco)

Alianzas:
- Red LaTE
- ATI Tecnología Integrada

Investigación:
- Universidad de Guadalajara
- Universidad Concordia
- Universidad Cote d'Azur



             Colaboración internacional

http://www.youtube.com/watch?v=Xm1JIcDareI


Ideatón Maker en el Festival Epicentro - 2018

http://www.youtube.com/watch?v=V-kmE7Xz870
http://www.youtube.com/watch?v=eZnc7p_k8DA


Programa de investigación #CoCreaTIC
- #CoCreaTIC Promueve los usos creativos de la tecnología
- Objetivos del programa de investigación #CoCreaTIC: 

- Desarrollar el uso y creación de las TIC en las escuelas 
primarias y secundarias para permitir el desarrollo de 
las habilidades del siglo XXI: creatividad, colaboración, 
resolución de problemas y pensamiento computacional.

- Modelo pasivo / participativo (Romero & Laferrière, 2016; 
Romero, Laferrière & Power, 2016).

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


Romero (2016).  Design : Dumont 
   Margarida.Romero@fse.ulaval.ca

Competencias para el s.XXI

El proyecto #CoCreaTIC ha identificado cinco 
competencias clave para el siglo XXI: el pensamiento 
crítico, la colaboración, la resolución de problemas y la 
creatividad, que corresponden a competencias 
existentes en el referencial de la OCDE (2016), del P21 
(2011) y la SEP, en México (2016); añadimos a estas 
cuatro el pensamiento computacional como una quinta 
competencia tras analizar las necesidades educativas 
del siglo XXI. 





Cartografía Ecosistema Tecno-creativo: Costa Azul, Francia



             Cartografía Quebec-Jalisco

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


MTA Guillermo Pech Torres
Coordinador Académico, Escuela Secundaria Técnica 157
Miembro del Comité de Cultura y Educación en Ecosistemas de Fabricación Digital, Red LATE MX
Docente de Ciencias y Autonomía curricular: Robótica.

#CienciaCreativa   #RedLATE   #FundamentosMaker   #5C21 

Escuela Secundaria Técnica 157, Zapopan Jalisco

https://www.instagram.com/p/B3YbPhdAGln/


Programa de Robótica Creativa Maker #Tecnica157

Considerando las metodologías Maker y el MIG, se plantea el desarrollo de una currícula tecnocreativa en 
entornos de educación pública básica.

Competencia:

Resuelve problemas de cierta complejidad y autenticidad, relacionados a su entorno, aplicando 
herramientas de robótica y programación de manera colaborativa, crítica y creativa.

Rasgos del perfil de egreso:

Habilidades digitales: Aprovechar los recursos tecnológicos 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 crítico y solución de 
problemas: Formula preguntas para resolver problemas de diversa índole.  Analiza y argumenta la soluciones que propone.



Etapas Curso de Robótica Creativa #Tecnica157#MIG



Prótesis robótica automatizada, 2018

Prototipo de una prótesis robótica automatizada, a 
través del cual los estudiantes investigan sobre las 
capacidades diferentes en su comunidad y 
desarrollan prototipos que apoyen a la misma.



Alarma Contra Incendios Forestales (ACI 4.0)

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

para la prevención de incendios en zonas 
naturales protegidas de la ZMG.



Robots de exploración: Atmósfera marciana

Reto de simulación aeroespacial, en el que diseñan un vehículo creativo  y  autómata, basado 
en arduino, el cual, después de llegar a la atmósfera del planeta Marte, debe recuperar 
muestras de suelo, esquivando obstáculos a su paso (iniciación en programación y sensores). 



Mochila Segura Inteligente

Prototipo de una mochila con un botón de emergencia que 
activa una alerta sonora y el envío de mensajes con la 
ubicación GPS a familiares en situaciones de riesgo.



¿Qué competencias pueden desarrollarse a través 
de estas actividades?



Pensamiento computacional, ciclo 2018-2019



Colaboración



Dominio cognitivo

98%



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

José Gustavo Calderón De Anda
Director de Tecnología e 

Innovación para el Aprendizaje

Hilda Mercedes Luna García
Coordinadora Maker STEAM

Kimberly Celeste Uribe López
Maestra Maker STEAM 

Secundaria y Bachillerato



Proyecto Maker STEAM con enfoque de género en el 
Instituto Alpes San Javier

Objetivos:

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



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



Proyecto Maker STEAM enfocado en Preescolar, proyecto 
único en el mundo

Objetivos

Consideramos que la implementación de la Tecnología a nivel Preescolar, debe de ser mediante procesos 
centrados en el estudiante, los cuales privilegien la experimentación, la observación, el pensamiento de diseño 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 la nueva 
economía 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.





Objetivos

Definir un modelo de competencias maker, alineado a la agenda de implementación de los 
objetivos de Desarrollo Sostenible de las Naciones Unidas.

1. Revisar referentes teóricos que fortalezcan la propuesta de las competencias.
2. Comparar los referentes internacionales sobre competencias de ínterés: S21.
3. Establecer y documentar indicadores de estas competencias.



Objetivos

Documentar el proceso de integración en la educación Maker en el ecosistema 
de innovación 2.0 (quadruple hélice).[Producción científica].

1. Realizar la documentación científica sobre experiencias exitosas en el 
área Maker, competencias.



Objetivos

Continuar con la macrodiseminación de la Cultura Maker a través de iniciativas 
como: Fundamentos Maker, Ideatón, y Cartografía de espacios maker en las 
regiones.

1. Dentro de las experiencias continuar con el registro y publicación de 
las competencias del S21.

2. Establecer los mecanismos de implementación.
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