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Resumen: El disefio espacial y las herramientas son considerados fundamentales en la
creacion de espacios inclusivos y funcionales (Perner-Wilson et al. 2011), pero las herra-
mientas y la cantidad de metros cuadrados no forman un makerspace. Los espacios de
creacion son, en parte, comunidades con una cultura compartida de creacién, por lo tanto,
es primordial disefiar espacios que tengan relacién con el contexto social, cultural y geo-
grafico particular. Un diseno de espacio altamente tecnoldgico puede generar un sesgo de
género y de integrantes con un interés previo en las dreas de la ingenieria (Blikstein, 2013).
El sentido de flexibilidad debe permitir mantener la creatividad y la adaptacion a cambios
de las disciplinas en el espacio y en el contexto local. Por lo que este articulo busca enten-
der las relaciones disciplinares que pueden integrar los makerspaces y relacionarlo con los
cuatro sombreros de Rich Gold para la comprension de estos espacios.
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[Resumenes en inglés y portugués en la pagina 149]
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Introduccion

El término “Maker” nace de una definicién de Dale Dougherty (2013) donde propone
que todos tenemos la capacidad de crear, va a depender de las herramientas con las cuales
contamos y como las utilizamos. La terminologia se traduce como “creador” y derivada
del movimiento llamado “hazlo-ti-mismo” (DIY). Desde esta perspectiva, se crea una
comunidad de tanto profesionales como aficionados, formal e informal y con esto se des-
prende la aparicion de nuevos espacios de creacion llamados Makerspace.
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Esta comunidad se basa en las teorias constructivistas, desde las practicas sociales hasta
la generacién de estos nuevos espacios. El constructivismo como teoria nace a partir del
concepto de constructivismo social de Lev Vygotsky (1924), el cual plantea que el entorno
social y cultural es parte del proceso de aprendizaje a través del lenguaje. El rol del maestro
se supone como una figura de conduccién del conocimiento y construccion de desarrollo
cognitivo del estudiante. Desde Vygostsky (1931) surgen las Zonas Desarrollo Préximo
(ZDP), las cuales corresponden a nivel social, desde las interacciones del nivel de autono-
mia del estudiante a la hora del desarrollo de habilidades y el potencial de desarrollo de
estas en la discusion, didlogo y conversaciones con un adulto con conocimientos previos
de la temdtica.

Piaget (1969) sugiere la teoria del constructivismo psicoldgico, donde la interaccion del
estudiante es fundamentalmente un asunto personal (Mendez, 2002),donde el deseo de
saber, nos motiva a construir nuestro propio conocimiento, a esto nace de lo que llamo
“Conflicto Cognitivo” donde aparecen conceptos como la asimilacion, acomodacién y con
esto la “Teoria del Equilibrio”, la cual pone en en proporciéon ambos conceptos. Enten-
diendo la asimilacion, como el proceso por el cual se recoge un conocimiento y la acomo-
dacién, como cambio de estructura personal para entender estos nuevos conocimientos.
Para lograr esto, se necesita el desarrollo cognitivo y es necesario lograr una maduracién
bioldgica la cual llamo “Teoria de los estadios”, y esta se divide en cuatro: etapa sensorio-
motora, etapa preoperacional, etapa de las operaciones concretas y etapa de las operacio-
nes formales.

Las estructuras mentales potenciales y los ambientes de aprendizaje de Papert, (1988)
extienden mads alld de la metodologia los pensamientos de Piaget, propone que la com-
putadora reconfigura las condiciones de aprendizaje y con esto supone nuevas formas
de aprender. Con esto, estos espacios abre un nuevo paradigma que enfrenta dos formas
de conocimiento se expresa a menudo como “saber-eso” frente a “saber-como” o como
“conocimiento proposicional” frente a “conocimiento procedimental” o de nuevo como
“hechos” frente a “habilidades” (Papert,1980).

1.- Disciplinas

Edgar Morin (1999) nos plantea que “la disciplina es una categoria organizadora dentro
del conocimiento cientifico; instituye en éste la division y la especializacion del trabajo y
responde a la diversidad de dominios que recubren las ciencias” Con lo que a su vez, esto
permite una nueva organizacion del saber, que lo compone por una fragmentacién disci-
plinar la cual lo componen: el ser humano, la naturaleza, el cosmos, la realidad.

Las disciplinas, buscan lograr nuevos conocimientos a través de la homogeneizacién de
un hacer frente un saber, por lo que estar en un espiritu hiper disciplinario va a conver-
tirse en un espiritu de propietario que prohibe toda incursién que sea extranjera a este
saber (Edgar Morin, 1999) generando una estructura rigida en espacios académicos o de
investigacion que fricciona con la flexibilidad cognitiva, la cual Gil (2002) la define como
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la habilidad para adaptar las decisiones de actuacién de un sujeto al contexto ambiental
en el que se encuentra.

Hay ciertas tematicas, espacios u objetos que se tienen que trabajar de manera sistematica
para la articulacién de nuevos conocimientos, a esto, Morin le llam¢ la transdisciplinarie-
dad. Rich Gold (2007) expone un esquema entre disciplinas de arte, ciencia, disefo e in-
genieria, proponiendo interrelaciones flexibles y define estds en diversos conceptos como
movilizador de mentes o de moléculas, con un enfoque principal en el lenguaje. Con esto,
busca exponer la navegacion entre disciplinas y su interrelaciones entre ellas con un resul-
tado final, dejando el contexto, entendido como espacio de desarrollo, fuera del esquema
generando una oportunidad de analisis entre relacion espacio-disciplina.

2.- Espacios de creacion tecnologicos: Makerspace

En su sentido mas amplio, los makerspaces son espacios orientados a la comunidad donde
la gente se retine para crear, fabricar y aprender utilizando una variedad de herramientas.
(Kelly, 2013)

La denominacion mas utilizada para estos espacios de experimentacion y creacion en base
tecnoldgica es la de Makerspaces. Sin embargo, otras nomenclaturas han surgido generan-
do una diversidad importante de descriptores para estos espacios, tales como: FabLab,
Hackerspace, algunas companias como TechShop o Artisan s Asylum si bien todos tienen
algunas diferenciacion en enfoque todos buscan crear soluciones a través de la transdisci-
plina a problemas sociales.

La nomenclatura de Makerspace define espacios fisicos enfocados en la creacion con for-
matos y conceptos muy variados y flexibles (Dougherty, 2013). Es por lo cual, para este
articulo utilizaremos el concepto de Makerspace como espacios de creacién tecnologia
que busca la resolucion de un desafio a través de la generacion de prototipos.

Cada pieza de tecnologia codifica una hipdtesis sobre el comportamiento humano (Gre-
enfield A, 2013), por lo que la generacién de prototipos habla de pruebas de conceptos que
reflejan el quehacer de una comunidad en torno a un desafio.

Kelly G.(1955) sostiene que los constructos personales, son el resultado de una interpreta-
cién personal de la realidad, lo que representa una visién tnica de la vida de cada indivi-
duo. Esto, plantea que cada situacion es interpretada a través de 11 corolarios; pero en esta
ocasién nos centraremos en 4:

o Comunalidad; se busca un comun entre experiencias.

» Organizacién; conveniencia se superpone para anticipar acontecimientos.
 Experiencia; esencia del individuo.

o Sociabilidad; ligado a la empatia, entender a un otro.
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Podemos comprender como espacios como los Makerspace pueden lograr la generacién
de comunidades y de comunalidad en pos de la resoluciéon de un problema, asi lograr ge-
nerar nuestras estructuras cognitivas entre los participantes de estos espacios.

Para entender el rol de los espacios de creacion en el constructivismo, se plantea en el
texto de Manuel Esteban que es una adaptacion de D. Jonassen, en C.H.Reigeluth (2000),
el disefio de la instruccion.

Segun la propuesta de Jonassen (2000), el EAC debe describir en el enunciado del proble-
ma todos los factores contextuales que lo rodean:

Entorno de representacion. Se debe describir el clima fisico, sociocultural y
organizativo que circunscriben al problema. El disefio de entornos de apren-
dizaje constructivista. Conjunto de alumnos (profesionales/representantes/
interesados). Hay que atender a los valores, las creencias, las expectativas so-
cioculturales y las costumbres de los aprendices comprometidos en la accién
formativa a distancia. Hay que proporcionar resimenes para los participantes
de mayor nimero donde se recojan sus experiencias, sus aficiones, peculiari-
dades, creencias, etc. El autor de este modelo propone transmitir esta informa-
cion mediante historias o entrevistas en forma de grabaciones de audio o video
o multimedia.(Pag. 4)

El disefio de entornos de aprendizaje cumple un rol fundamental, pero esto tiene que ser
complementado por la comunidad que rodea a este espacio, las cuales pueden ser o no
desde una perspectiva disciplinar.

Interaccion espacios-disciplinas

En diversas ocasiones se ha pretendido instaurar los makerspace como las nuevas biblio-
tecas, esto debido a la disposicién de herramientas de creacién como un acceso al cono-
cimiento. Se ha determinado buscar una relacién simbidtica donde las bibliotecas bus-
can ser un espacio de creacion y los makerspace un espacio de creaciéon de conocimiento.
Usualmente estos espacios se han encargado de disponibilizar herramientas de fabrica-
cion digital, entornos virtuales, inteligencia artificial, ciencia del ciudadano, robdtica y
programacion, si bien muchas se sitiian en el desarrollo de las habilidades del siglo XXI,
todas tienen la versatilidad de contribuir a diversos campos disciplinares.

La disposicion de hacer mas accesibles estas herramientas sin un foco disciplinar, no se
trata de generar una sociedad tecnocentrista, sino visualizar una oportunidad de generar
espacios que logren intencionar el trabajo de diversas disciplinas en conjunto. Entendien-
do que el desarrollo de las disciplinas usa como uno de sus ejes principales el lenguaje,
por lo que una comunidad activa es necesaria para comprender y hacer un buen uso del
contexto. Logrando con esto generar nuevas estructuras cognitivas, aumentando la flexi-
bilidad cognitiva, un poco mas alla de las disciplinas.
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Abstract: Spatial design and tools are considered fundamental in creating inclusive and
functional spaces (Perner-Wilson et al. 2011), however, tools and square footage do not
make a makerspace. Makerspaces are, in essence, communities with a shared culture of
creation, therefore, it is critical to design spaces that relate to the particular social, cultu-
ral, and geographic context. A highly technological space design can generate a gender
bias and constituents with a prior interest in engineering areas (Blikstein, 2013). A sense
of flexibility should allow for maintaining creativity and adaptation to changes in disci-
plines in space and local context. Thus, this article seeks to understand the disciplinary
relationships that makerspaces can integrate and relate it to Rich Gold’s four hats for the
understanding of these spaces.
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Resumo: A concep¢do espacial e as ferramentas sdo consideradas fundamentais na
criacio de espagos inclusivos e funcionais (Perner-Wilson et al. 2011), mas as ferramentas
e as filmagens quadradas nao fazem um makerspace. Os espagos produtores sdo, em parte,
comunidades com uma cultura comum de fazer, portanto, é primordial conceber espagos
que se relacionem com o contexto social, cultural e geografico particular. Um design de
espago altamente tecnoldgico pode gerar uma tendéncia para o género e membros com
um interesse prévio nos campos da engenharia (Blikstein, 2013). Um sentido de flexibi-
lidade deve permitir a manutencdo da criatividade e a adaptagdo as mudancas nas disci-
plinas no espago e no contexto local. Por conseguinte, este artigo procura compreender
as relacdes disciplinares que os espagos de criagdo podem integrar e relaciond-lo com os
quatro chapéus Rich Gold para a compreensio destes espagos.

Palavras chave: Makerspace - disciplinas.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por su autor]
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