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Resumen

Este estudio explora la mejora de las habilidades criticas, analiticas y proyectuales en la educacion
superior en Disefilo mediante la aplicacion tedrico-practica de ocho principios éticos de la cultura
maker durante el proceso de ensefianza-aprendizaje: Hacer, Compartir, Aprender, Equipar, Jugar,
Participar, Apoyar, Cambiar. Desde una metodologia experimental cualitativa, se analizan examenes,
ejercicios y proyectos desarrollados en tres asignaturas: llustracién, Disefio para el Sector Turistico
y Ecodisefio. Los resultados indican que el estudiantado adopta nuevas perspectivas colaborativas
con diversos grados de asimilacion y reflexién. Se propone una guia didactica preliminar, recomen-
dando la ampliacion de métodos y muestras en futuras investigaciones.
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Maker principles applied to teaching-learning processes in Design

Abstract

This study explores the improvement of critical, analytical and project skills in higher Design educa-
tion through the theoretical-practical application of eight ethical principles of maker culture during
the teaching-learning process: Make, Share, Learn, Tool up, Play, Participate, Support, Change. Us-
ing a qualitative experimental methodology, tests, exercises and projects developed in three subjects
were analysed: lllustration, Design for the Tourism Sector and Ecodesign. The results showed that
students adopted new collaborative perspectives with varying degrees of assimilation and reflection.
A preliminary didactic guide was proposed, recommending the extension of methods and samples
in future research.
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Introduccién

Segun la Comisién Europea (2020), tras la pandemia
de COVID-19, se resalta la importancia de las capaci-
dades para la vida, asi como la capacidad de adapta-
cion, gestién del cambio y asistencia mutua como co-
munidad en la sociedad. En este contexto, se destaca
el papel fundamental de las competencias civicas,
entre otras, presentandolas como elemento esencial
para fomentar la participacion activa de la ciudadania
en la construccion de sociedades abiertas y demo-
craticas. Sin embargo, tal como sefiala Manzini (2015,
p. 216), “los comportamientos sociales no pueden ser
disenados”, siendo necesario “crear las condiciones
propicias para fomentar la aparicion y consolidacién
de sinergias socialmente ricas” mediante “la interac-
cion reciproca entre experiencias practicas y reflexion
tedrica en la comunidad”. Desde esta perspectiva, se
resalta al disefiador como un agente clave en la pro-
mocién de la innovacién social. Su labor combina tres
capacidades humanas; sentido critico, creatividad y
sentido préactico (Manzini, 2015), con las que poder
trasladar su vision a la realidad en todas las etapas de
un proceso, incluyendo pruebas, kits de herramientas
de codisefio y prototipos (Sanders & Stappers, 2014).

El presente estudio se centra en la ensefianza
universitaria del Grado en Disefio como espacio
donde construir este perfil especializado, recono-
ciendo la educacion superior como medio capaci-
tador en habilidades de desarrollo profesional, so-
cial y personal que necesita la juventud en su futuro
(Comision Europea, 2020). Desde este entorno de
aprendizaje, se aboga por trascender los conoci-
mientos tedrico-practicos mediante una formacién
que integre al alumnado en la sociedad de manera
consciente, permitiéndoles materializar hipotesis y
acciones conectadas con el mundo real desde en-
foques metodoldgicos colaborativos.

Segun el Real Decreto 633/2010 (Espanfa,
2010), la colaboracién se define como una com-
petencia transversal en el curriculum del Grado en
Disefio en Espafia, resefiada bajo la capacidad de
integrarse adecuadamente en equipos multidis-
ciplinares y en contextos culturales diversos, in-
corporando habilidades comunicativas, de critica
constructiva, liderazgo y de gestién durante tra-
bajos en equipo. Estas competencias se recogen
desde su planteamiento como Grado en el informe
del Libro Blanco en la ANECA (2004), junto a otras
capacidades personales que se deben desarrollar
como la adaptabilidad a los cambios rapidos, la
sensibilidad estética y el compromiso ético.

Objeto de estudio
Este estudio explora la mejora de las habilidades
criticas, analiticas y proyectuales en la educacion
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superior en Disefio mediante la aplicacién tedrico-
practica de ocho principios éticos de la cultura
maker en el proceso de ensefianza-aprendizaje:
Hacer, Compartir, Aprender, Equipar, Jugar, Partici-
par, Apoyar, Cambiar. Se analizan examenes, ejer-
cicios y proyectos desarrollados en tres asignaturas
del Grado en Disefio de la Universidad de La Lagu-
na (Tenerife, Espafa): llustracion (2° curso), Disefio
para el Sector Turistico y Ecodisefio (optativas de 3°
y 4° curso) (figura 1). En ellas, se incorpora ademas
un enfoque de Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP), de comunidades de practica (Wenger, 1998)
y de gestion de los bienes comunes (Ostrom, 2000),
que fomentan tanto la aplicacién y reciprocidad de
los conocimientos adquiridos, como la autogestion
de los recursos y la contextualizacion del estudian-
te en la sociedad de la que forma parte.

La integracién explicita y consciente de los
principios maker sobre una diversidad de temati-
cas y situaciones proyectuales, pretende: (1) com-
probar su asimilacion, reflexion y uso en entornos
no tecnologizados; (2) incentivar el pensamiento
critico y la capacidad de agencia en la practica co-
laborativa del disefio para fomentar transformacio-
nes ecosociales (Meadows, 2008).

Fundamentacion teérica

El movimiento maker se articula en torno a la tecno-
logia, la comunidad y los espacios, con el objetivo
de democratizar conocimientos y recursos de fabri-
cacion digital (Browder et al., 2017). Es un enfoque
basado en el aprender-haciendo, el constructivis-
mo Y la critica pedagogica (Blikstein, 2013), lo que
potencia una ciudadania productiva y creativa para
“hacer (casi) cualquier cosa” (Gershenfeld, 2012).
Su impacto se refleja en la reduccién de las barre-
ras de entrada a la innovacion, facilitando el rapido
prototipado de ideas y el trabajo colaborativo en
plataformas (Sang y Simpson, 2019; Unterfrauner
et al,, 2018). Los espacios de experimentacion
surgidos del movimiento se engloban en makers-
paces, hackerspaces y fab labs (Anderson, 2012;
Dougherty, 2012; Gershenfeld, 2012; Menichinelli y
Gerson, 2019; Rosa et al., 2018; van-Holm, 2015),
promovidos por iniciativas ascendentes (bottom-
up) o descendentes (top-down)' de comunidades,
empresas, organismos publicos, privados, proyec-
tos de investigacion, fundaciones u organizaciones
benéficas (Menichinelli y Gerson, 2019; Smith et
al., 2015). Desde Europa se ha apoyado la creaciéon

1. El término bottom-up hace referencia a iniciativas que parten
de comunidades de base, y el término top-down a cuando lo
hacen desde instituciones con poder.
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Asignatura Inter. Curso N° alu. Tematica proyectual Intervencion Horas interven.
L 1) 21-02 17 Disefio y fabricacion de una alfombra  Taller tedrico-practico 22
Ecodisefio colectiva de baldosa hidraulicas Evaluacion: Examen
(optativa
de 3°y 4°) ) 2093 17 Compostaje comunitario y espacios ~ Sesion tedrica 5
de convivencia universitaria Evaluacién: Examen
Disefio para el Sector Morafest: disefio de Sesion tedrica
Turistico 3) 22-23 14 un festival de cultura Evaluacioén: Observacion- 2
(optativa de 3°y 4°) comunitaria en el barrio participante
llustracién Sesion préactica
4) 22-23 20 Recetario colectivo de cocina Evaluacioén: analisis de los 1

(obligatoria de 2°)

dibujos y justificaciones

Figura 1. Especificacion de la muestra atendida en el estudio.

de esta diversidad de laboratorios maker, asi como
el estudio del movimiento, a través del programa
marco de investigacion Horizonte 2020, Erasmus+
y el apoyo a eventos (Rosa et al., 2017; Tabares,
2018). Ejemplo de ello son proyectos como Make-
It (2016-2018), POP-Machina (2019-2023) o RRRe-
Maker (2021-2024), entre otros.

El marcado caracter practico y colectivo del
movimiento ha permitido que se haya explorado
en todas las dimensiones educativas formales y
no formales, con un enfoque que enriquece la edu-
cacioén STEAM y metodologias que trabajan sobre
competencias tanto digitales como transversales
(Alves-Aleixo et al., 2021; Sanchez-Ludefa, 2019;
Sang y Simpson, 2019; Tabares, 2023; Vuorikari et
al., 2019). Sin embargo, hay que tener en cuenta
el modo en el que se incorporan estas practicas
en el aula, porque tal como indica Tabares (2018,
p.9), se corre el peligro de que se adopte un en-
foque “tecnocentrista y simplista en vez de uno
axioldgico y holistico”. En la cultura maker existen
diversidad de enfoques y valores, aunque se le
asocie mas al desarrollo tecnolégico, la difusién y
la democratizacién (Menichinelli, 2023). En la edu-
cacion, su potencial no reside en el aprender a ma-
nejar la herramienta, sino en el poder de las ideas
que pone al alcance (Blikstein, 2013), siendo lo que
éticamente se hace con ella lo que se considera
en este estudio como el verdadero aspecto inclu-
sivo del movimiento. Un aspecto que segun sefiala
Rosa et al. (2018, p.26) es una tarea pendiente por
homogeneizar en las practicas maker.

El Manifiesto Maker, publicado en 2014 por
Hatch, ofrece una serie de principios éticos que
han servido como referencia para la identifica-
cion del movimiento. Unos postulados que se han
adaptado, reinterpretado y profundizado segun los
intereses de las comunidades afines. A lo largo de
los afios, encontramos diferentes obras derivadas,
como su propia deconstruccion (Mestres et al.,

2017), que profundiza y actualiza el alcance que
debe perseguir cada concepto, u otras obras, que
reformulan el manifiesto, adaptandolo al enfoque
operativo que persiguen las comunidades. Surgen
asi los Self Repair Manifesto, The Maker’s Bill of
Rights o The Fixer’s Manifesto, promovido por co-
lectivos que abogan por la autonomia y la repa-
rabilidad de los objetos; el Fab Lab Chapter, que
caracteriza los Fab Labs; o los libros de Distributed
Design Platform, que profundizan en la creacién de
paradigmas de mercados locales y descentraliza-
dos. A pesar de las variaciones de los conceptos
de partida, los valores siguen alineados hacia la
creacion de una ciudadania consciente, empode-
rando a individuos y comunidades para participar
activamente en la construcciéon de un futuro mas
inclusivo y sostenible.

La materializacion de las ideas permite exten-
der la identidad de una persona, utilizando los co-
nocimientos y recursos disponibles, para la gene-
racién de procesos u objetos que previamente no
existian. Este proceso fortalece el sentimiento de
bienestar del individuo y lo conecta con el desa-
rrollo de sus inquietudes (Collier et al., 2020). En la
cultura maker el proceso hacedor se ve fundamen-
tado en la colaboracion, marcandose como pilar
para la generacion y transferencia de conocimiento
en beneficio de la comunidad (Morales-Martinez y
Dutréit-Bielous, 2017; Sang y Simpson, 2019), asi
como motor para el futuro laboral frente a la com-
petitividad (Rosa et al., 2018).

Metodologia

Desde una metodologia experimental cualitativa, se
introducen en el aula ocho conceptos éticos deri-
vados de las premisas del Manifiesto Maker (Hatch,
2014), deconstruidas por Mestres et al. (2017). Es-
tos conceptos se presentan a través de diversas
aproximaciones en cuatro intervenciones formati-
vas (figura 1), acompafados de preguntas basicas
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Figura 2. Ejemplo de facilitacién gréafica de las premisas del movimiento maker.

para fomentar la reflexion, tales como: ¢el/con/en

qué?, ¢con quién/quiénes?, ;como? y ¢para qué?

Durante el proceso, el equipo docente investigador

desarrolla una guia preliminar (ver Anexo) para facili-

tar el seguimiento y la integracion de los conceptos
maker en los proyectos del estudiantado.

La muestra del estudio incluyé a 68 estudiantes
de entre 18 y 27 afios, con un promedio de edad
de 20-21 afos. Los participantes se distribuyeron
en tres asignaturas del grado: Ecodisefio con 34
estudiantes, Disefo para el Sector Turistico con 14
estudiantes, e llustracion con 20 estudiantes. En
total, la muestra comprendioé 49 muijeres (72.1%)
y 19 hombres (27.9%). La proporciéon de mujeres
y hombres se mantuvo relativamente constante en
las distintas asignaturas, con un predominio feme-
nino en todas ellas.

La evaluacion de la introduccion de la cultura
maker en los trabajos académicos se elabora por
medio de pruebas escritas y andlisis de los docu-
mentos generados, atendiendo al grado de asimi-
lacién de los conceptos vy las reflexiones asociadas
a su uso en practicas de disefio.

El grado de asimilacion de los conceptos se es-
tablece mediante una parametrizacion de las res-
puestas obtenidas en los documentos escritos en
las intervenciones 1, 2 y 4, siguiendo el criterio de:
— Bajo (0): no hay descripcion o la respuesta no

tiene ninguna relacion con lo descrito en la cul-

tura maker;

— Medio (0’5): la descripcion del principio coinci-
de con lo enunciado en el principio maker, pero
se realiza de manera demasiado general, fal-
tando mayor profundidad expositiva;

— Alto (1): la descripcién expone de manera ade-
cuada diversos conceptos relacionados con el
principio, es apreciable su entendimiento para
ser aplicado.

En el caso de las aportaciones reflexivas obte-
nidas, se analizan segun la categorizacion tematica
de las respuestas. En la intervencion 3, el método
de evaluacion predominante es la observacion-
participante.

Desarrollo

Intervencion 1. Disefio y elaboracion colectiva

de una alfombra de baldosas hidrdulicas

La primera intervencién se realiza en la asignatura
de Ecodisefio. Esta asignatura se orienta al desa-
rrollo de proyectos de naturaleza ecosocial que
traten de dar respuesta a necesidades detectadas,
mediante la reduccién de impactos ambientales de
productos y servicios. Durante el curso académico
2021-22, se introduce la cultura maker en el aula
a través del disefio de un taller tedrico-practico
especifico. En él, se plantea un proyecto colectivo
de disefar y fabricar una alfombra de baldosas hi-
draulicas con una duracion de 20 horas de trabajo
en el aula, una visita de campo y trabajo auténomo
del alumnado. La ética maker se integra en la pro-
pia metodologia del taller, ademas de servir como
los conceptos tematicos a ilustrar sobre las baldo-
sas (Fanio et al., 2024).

En la metodologia se sigue un enfoque del ha-
cer juntos (do it together -DIT-, o, do it with others
-DIWO-), planteando el aprendizaje y éxito proyec-
tual en el avance colectivo. Se crean grupos de
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trabajo, asi como autoasignacion de roles para la
gestion de tareas. Durante las distintas fases del
proyecto se realizan dinamicas ludicas, fomentando
la colaboracion en la generacion de ideas, puestas
en comun, creacion de prototipos visuales y fabrica-
cion de las baldosas en el aula. También se facilita
el acceso a tecnologias de disefio y fabricacion digi-
tal y se enfatiza tanto la documentacién proyectual
como la generacion de recursos en abierto.

La traduccioén visual de los conceptos tedricos
de la cultura maker se inicia con una sesion en la
que se hace una lectura colectiva de la literatura
especifica, dividiendo los conceptos por grupos
de trabajo. Luego, el contenido se traduce en un
poster explicativo y se hace una puesta en comun
(figura 2). En otra sesion, se trabaja en la interpre-
tacion visual de los conceptos mediante la genera-
cion de bocetos. Esto se realiza de manera colecti-
va en lo que se denomina ‘yincana creativa’ (Fanio
et al.,, 2024), cuya dinamica consiste en estable-
cer una estacién de dibujo por concepto a ilustrar,
temporalizando la tarea y rotando por cada una de
las estaciones. Una vez realizadas todas, se reco-
pilan los bocetos generados por todo el colectivo
participante. Luego, los grupos de trabajo quedan
responsables de tomar la eleccién final del signo
grafico que representara los conceptos que tienen
asignados, para poder proseguir con su desarrollo
técnico segun los requerimientos del taller.

La evaluaciéon de la asimilacién y relacion de
la ética con las practicas de disefio se realiza me-
diante una pregunta tedrica en el examen final de
la asignatura, donde se solicita nombrar los princi-
pios de la cultura maker trabajados, poniendo un
ejemplo que no sea en torno a las baldosas sobre
cémo podrian aplicarlos desde el disefio en una si-
tuacién o proyecto.

Intervencion 2. Compostaje comunitario
Yy espacios de convivencia universitaria
Durante el curso académico 2022-23, se realiza una
nueva intervencion en Ecodisefio. En esta ocasion,
en el aula se aborda el disefio y consolidacién de un
sistema de compostaje comunitario en los campus
(Campustaje-ULL), asi como la creacion de espa-
cios autogestionados para el encuentro y la convi-
vencia universitaria en la Facultad de Bellas Artes.
La introduccién de la ética maker se realiza me-
diante una clase tedrico-practica de dos horas al
inicio del desarrollo proyectual. La sesion consiste
en una introduccion tedrica, para luego, mediante
apoyo de fotocopias del contenido, realizar me-
diante grupos de trabajo una facilitacion grafica de
los conceptos éticos trabajados (figura 2). Al finali-
zar la tarea, se hace una puesta en comun. Tras la
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sesion, el alumnado debe incluir estos conceptos
en el desarrollo de sus proyectos. La evaluacion de
la asimilacién y relacion de la ética con las practicas
de disefio se realiza mediante una pregunta tedrica
en el examen final de la asignatura, donde se solici-
ta mencionar los principios trabajados, reflexionan-
do a posteriori sobre cémo los han aplicado desde
el disefio en situaciones o proyectos concretos.

Intervencion 3. Morafest: disefio de un festival
de cultura comunitaria en el barrio
La tercera intervencién se enmarca en la asigna-
tura optativa de Disefio para el Sector Turistico.
En esta asignatura se lleva trabajando desde 2016
en la dignificacion y embellecimiento de un barrio
periférico de la capital, Las Moraditas. Durante el
curso 2022-23, el proyecto que se plantea esta
centrado en la organizacion de un encuentro de di-
sefio social y creacion comunitaria en ese territorio
titulado Morafest. Mediante grupos de trabajo, se
planifican acciones que abarcan desde la comu-
nicacién grafica, disefio de productos, espacios y
servicios. Cuando el enfoque de las mismas co-
mienza a estar definido, se lleva a cabo la sesion
sobre los principios maker. Para ello, se realiza una
sesion tedrica de dos horas en el aula con apoyo
de material audiovisual, pero sin ejercicio practico.
Tras esta intervencion, se solicita al alumnado
incorporar las premisas éticas como puntos de
andlisis y desarrollo en sus proyectos, facilitando-
les ademas una ficha donde se recogen los princi-
pios y las preguntas basicas para tenerlas en cuen-
ta en las visitas al barrio. El equipo investigador
hace un seguimiento, mediante observacion parti-
cipante, de los avances de los proyectos, presen-
ciando ademas la exposicion final de los trabajos
del alumnado para evaluar el grado de asimilacion
y de reflexiéon en torno a los conceptos trabajados.

Intervencidn 4. Recetario colectivo de cocina

La ultima intervencién se desarrolla en la asignatu-
ra llustracion. En ella, durante el curso 2022-23, se
llevan a cabo diversos proyectos, coincidiendo la
intervencion de la ética maker con el estadio final
de la actividad de la elaboracion de un recetario
colectivo de cocina. Este proyecto consiste en que
cada estudiante redacte una receta que conozcay
otra persona de la clase se encargue de realizar su
infografia explicativa rotulada a mano en A4. Du-
rante el proceso proyectual, las recetas se trans-
forman también en personajes.

La intervencion sobre los conceptos maker tuvo
una duracién de una hora. Se realiza una dinamica
practica, en donde sin previos conocimientos de
esta cultura, se plantea la ‘yincana creativa’ para
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Prueba teérica Ecodisefo 2021/22 Prueba teérica Ecodisefo 2022/23
GAD* Media TPN** Nota Reflexion Nota final GAD* Media TPN** Nota Reflexion Nota final
(max 8) sobre 9 (max 1) sobre 10 (1 ptoextra) (max 10) (max 8) sobre 9 (max 1) sobre 10 (1 ptoextra) (max 10)

2.00 2.25 0.88 3.13 0 3.13 5.50 6.19 1.00 7.19 1 8.19
3.05 3.94 0.75 4.69 0 4.69 3.50 3.94 0.88 4.81 1 5.81
5.00 5.63 1.00 6.63 1 7.63 1.00 1.13 0.75 1.88 1 2.88
4.50 5.06 0.88 5.94 0 5.94 1.00 1.13 0.00 1.13 0 1.13
4.50 5.06 0.75 5.81 0 5.81 3.00 3.38 0.75 4.13 0 413
3.50 3.94 0.88 4.81 0 4.81 7.50 8.44 1.00 9.44 1 10.44
5.50 6.19 1.00 7.19 1 8.19 1.50 1.69 0.75 2.44 1 3.44
0.00 0.00 1.00 1.00 1 2.00 1.00 1.13 1.00 2.13 1 3.13
4.50 5.06 0.88 5.94 0 5.94 0.00 0.00 0.00 0.00 0 0.00
6.00 6.75 1.00 7.75 1 8.75 4.00 4.50 0.75 5.25 0 5.25
2.50 2.81 1.00 3.81 0 3.81 3.00 3.38 0.63 4.00 0 4.00
4.50 5.06 1.00 6.06 1 7.06 2.50 2.81 0.88 3.69 0 3.69
4.50 5.06 0.75 5.81 0 5.81 3.50 3.94 0.50 4.44 1 5.44
2.50 2.81 1.00 3.81 0 3.81 6.00 6.75 1.00 7.75 1 8.75
5.50 6.19 1.00 7.19 0 7.19 4.50 5.06 0.75 5.81 0 5.81
2.50 2.81 0.75 3.56 0 3.56 4.50 5.06 0.88 5.94 1 6.94
1.50 1.69 0.63 2.31 0 2.31 4.50 5.06 1.00 6.06 1 7.06

Figura 3. Andlisis de las respuestas obtenidas sobre los principios maker en la prueba escrita.

ilustrar el trabajo realizado en la asignatura, rela-
cionandolo con los conceptos maker. Se crean es-
taciones de dibujo, una por concepto, por las que
el alumnado rota e ilustra en plazos de 90 segun-
dos. Las premisas éticas se utilizan como referen-
cia para ilustrar acciones o posibles acciones que
se han ejecutado en el transcurso del proyecto de
las recetas o de la asignatura. En esta ocasion, en
la dinamica se afade una variable de color, dispo-
niendo dos rotuladores distintos por persona. Uno
es utilizado para los grafismos que identifiquen las
acciones ya llevadas a cabo, y otro, para las que se
podrian realizar en un futuro. Al finalizar se realiza
una puesta en comun de los resultados.

Para evaluar la intervencion, se solicita al alum-
nado el escaneado de los dibujos junto a una justi-
ficacion textual de los mismos.

Resultados

Intervencion 1y 2. Asignatura Ecodisefio

A nivel cuantitativo, las pruebas tedricas realizadas
en la asignatura de Ecodisefio en los dos cursos
académicos no muestran diferencias resefables
en cuanto al grado de asimilacion de la ética, a pe-
sar de las variaciones en el enfoque y la metodo-
logia empleadas en el aula (figura 3). En el 85,3%
de los casos, el alumnado recuerda la variedad de
conceptos tratados, nombrando al menos seis de
los ocho principios. Ademas, el 53% supera la pre-
gunta tedrica en ambos examenes. La Unica dife-
rencia que se aprecia en las ponderaciones finales
es en el numero de reflexiones adicionales realiza-
das por el alumnado, habiendo un 35,3% mas en

* GAD: Grado Afinidad Descripcion
** TPN: Total de Principios Nombrados

el segundo caso. Esto se relaciona, segun el equi-
po investigador, al modo en el que se formula la
pregunta en el examen, marcando de manera mas
explicita el requerimiento de la reflexion.

A nivel cualitativo, las reflexiones del alumnado
de la primera intervencion sefialan que conside-
ran importante esta cultura hacedora para traba-
jar con grupos de personas de todas las edades,
promoviendo la colaboracion, la accion ciudadana,
el fomento del beneficio mutuo y, segun palabras
textuales, “demostrarnos de lo que somos capa-
ces fuera de una pantalla”. También se recogen
reflexiones sobre el papel como disefiadores, don-
de indican que tienen el poder de generar cambios
de mejora en la sociedad, utilizando los principios
éticos del movimiento para integrarlos en el disefio
actual y futuro, sumandolos a practicas de ecodise-
flo y economia circular.

En la segunda intervencion, el colectivo com-
parte la utilidad de los conceptos éticos para traba-
jar en el fomento de la colaboracion entre personas
y la exploracion colectiva de soluciones y recursos.
Ademas indican que estos conceptos permiten
tener en cuenta una produccién descentralizada,
consciente y procesos centrados en el aprendiza-
je, siendo una “herramienta para enriquecer nues-
tras ideas”. Cabe resefiar que algunas alumnas
reflexionan sobre su rol dentro de la asignatura y
los proyectos asociados, declarando que se han
sentido como “un eslabén de una cadena que se
ha nutrido de proyectos colaborativos y participa-
tivos como modo de trabajo”, pudiéndose llevar el
aprendizaje a otros ambitos.
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Figura 4. Estudiantado, profesorado y plataforma vecinal disefian, elaboran e instalan de forma conjunta y autogestionada el cartel
identificativo del barrio Las Moraditas.

La observacion participante realizada por los
investigadores en el seguimiento de los trabajos,
indica que la metodologia general de la asignatura
ha facilitado que el alumnado comprenda la ética
maker desde una perspectiva colectiva, priorizan-
do la colaboracién sobre la individualidad. El grupo
comienza a ser consciente de los principios maker
como conceptos de referencia para describir as-
pectos que desarrollaban en los proyectos, sin
embargo, tiene dificultades para extrapolar su apli-
cacion en otros ejemplos proyectuales. Este ultimo
factor condiciona la valoraciéon del impacto real
que ha tenido la asimilaciéon, quedando supeditada
a la observacion de los futuros proyectos acadé-
micos o profesionales que desarrolle el colectivo.

Intervencion 3. Asignatura Disefio

para el sector turistico

Esta asignatura fundamenta su proceso de ense-
flanza-aprendizaje en la realizacién de un proyecto
colaborativo en un barrio junto a sus habitantes. Los
principios de la cultura maker apoyan en la identi-
ficacion de aspectos colaborativos en las acciones
con el barrio. Desde la observacion participante, el
equipo docente investigador aprecia que hay una
alta aplicacién de las premisas éticas en la praxis
proyectual final del alumnado. Sin embargo, la narra-
tiva utilizada en las presentaciones no refleja la pro-
fundidad del alcance que han tenido en sus trabajos.

A continuacion se muestra un breve andlisis
desde la observacion participante utilizando la
guia de los conceptos (Anexo) sobre uno de los
proyectos. El ejemplo seleccionado trata la rotula-
cion identitaria del barrio de Las Moraditas (figura
4). Este elemento era una demanda histérica de
sus habitantes. Su desarrollo contempl6 la colabo-
racion del estudiantado con las vecinas y vecinos
en todas las fases del proyecto:

1. Hacer: estudiantado, profesorado y plataforma
vecinal disefian, elaboran e instalan de forma
conjunta y autogestionada un cartel identifica-
tivo del barrio;

2. Compartir: se comparten recursos, saberes y
espacios entre vecindario y universidad a tra-
vés y para el proceso proyectual;

3. Aprender: el proyecto permite la practica de
competencias colaborativas, digitales y ma-
nuales mientras se construye e implementa
una soluciéon demandada por el territorio. Se
da un escenario donde el alumnado aprende
de quienes habitan el barrio y viceversa;

4. Equipar: se subsana una demanda histérica
que no venia resuelta desde las administracio-
nes publicas, en un entorno urbano lleno de pu-
blicidad comercial y turistica de gran formato. El
proyecto se realiza con los recursos existentes,
procedentes del reciclaje de residuos, de dona-
ciones privadas y de adquisiciones colectivas;
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4El qué / Con qué?

M E:j@ 22::‘ 2=itn / quiénes?

Para qué?

4. EQUIPAR

Alo largo de la realizacién de ilustraciones en
esta actividad enfoqué la perspectiva en el
ejercicio de recetas ilustradas. Por lo tanto,
mi personaje Carlota, los espaguetis a la
carbonara, fue la protagonista de la mayoria

de representaciones. &

En este caso “equipar” lo quise mostrar al
plato de espaguetis siendo equipado por sus
ingredientes. La creacién de este plato
consiste en una idea simple con aspectos ya
conocidos y redactados previamente por lo
que empleé el color negro.

Figura 5. Dinamica de estaciones de dibujo rotatorias. Ejemplo de solucién sobre uno de los conceptos trabajados.

5. Jugar: el reto proyectual se concibe como un
proceso abierto a la experimentacioén colectiva,
donde se parte de prototipos iniciales en car-
ton para testar la idea. En dinamicas de pre-
sentacion del proyecto, se produce también
juegos de palabras con las letras del barrio no
previstos, que ayudaron a visualizar posibles
ampliaciones futuras del proyecto vinculadas a
valores positivos de la comunidad;

6. Participar: el proceso en todas sus fases, es
abierto, participativo y transparente, implican-
do a estudiantado, profesorado y a quienes
habitan el barrio de Las Moraditas. Se fortalece
la comunidad de practica y aprendizaje y sus
vinculos afectivos;

7. Apoyar: el proyecto aborda el desarrollo de una
necesidad real demandada, formulando desde
la escucha activa hasta la implementacion final
en el territorio de la solucion. Asimismo, existe
un apoyo mutuo entre quienes habitan el ba-
rrio y la Universidad, en trabajar conjuntamente
para aprendizajes mutuos y aplicacion de idea
a productos acabados;

8. Cambiar: se mejora una situacion de partida,
contribuyendo a una cultura del cuidado urba-
no, del sentido de pertenencia y a la colabora-
cion ciudadana.

Intervencion 4. Asignatura llustracion

La mayoria del alumnado utiliza el recurso grafico
del personaje creado en la receta de cocina para re-
solver la tarea propuesta (figura 5). Durante la pues-
ta en comun en la sesién, se observaron algunos
dibujos inacabados y respuestas con un bajo grado
de reflexion, lo cual se atribuye al tiempo limitado

y al desconcierto con la tematica. No obstante, el
tiempo adicional para la recopilacién de los trabajos
escaneados Y la elaboracion de justificaciones tex-
tuales reveld una reflexién posterior mas profunda.
Ademas, la inclusion de los dos parametros de co-
lor—para representar lo ya realizado en el proyec-
to y lo posible a realizar—fue utilizada de manera
equitativa, demostrando su utilidad para fomentar la
formulacién de soluciones graficas en la actividad.

En relacion a este caso, no se puede afirmar
que la asimilacién sobre los conceptos maker ten-
ga equivalencia con el resto de las intervenciones
realizadas, ya que no se aplica un contexto previo
de la cultura, pero si posibilita una dinamica que
logra resultados que centran la atencién en el esta-
blecimiento de conexiones reflexivas.

Conclusiones

Con las intervenciones de este estudio se realiza la
primera aproximacioén de la ética maker en el con-
texto de educacion en Disefio en la Universidad de
La Laguna, constituyéndose como novedad en la
narrativa proyectual tanto para el alumnado como
para el profesorado. El abordaje de las premisas
del Movimiento Maker se hace con foco en su va-
lor colaborativo y critico en procesos proyectuales,
alejado de un enfoque tecnocentrista. Esto permite
que, por un lado, el estudio se alinee con el reto
que sefala Menichinelli (2023, p. 251) mencionan-
do a Freeman (1972)?, de desbordar la excesiva

2. Menichinelli hace alusién a la obra de Freeman, Jo (1972). The
tyranny of structurelessness, Berkeley Journal of Sociology, 17,
pp. 151-164.
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focalizacion en lo tecnoldgico que tiene lo maker,
hacia la consideracion de aspectos mas sociales
como la inclusion, la organizacion y la gestion de
conflictos, entre otros. Por otro lado, contribuye a
los enfoques de comunidades de practica y ges-
tion de bienes comunes presentes en las asigna-
turas tratadas, para fomentar la concepcién de la
colaboracién mas alla del trabajo en equipo en el
curriculum del estudiantado.

En el transcurso de las distintas intervenciones,
se produce una evolucién del método introductorio
de la ética maker en el aula. Las pruebas escritas
realizadas en las dos primeras intervenciones no
muestran diferenciacion resefiable en cuanto a la
asimilacion de los conceptos, a pesar de su varia-
cion de proyecto y tiempos de ejecucion. Los resul-
tados resefables provienen de las apreciaciones
cualitativas del alumnado y del equipo docente-
investigador, donde se recogen no sélo cuestiones
en torno a los conceptos, sino también sobre el rol
como disefiadores.

De manera general, se observan diferencias
entre el grado de asimilacién y la reflexion en las
distintas aproximaciones realizadas. La inclusién
de una introduccion tedrica en las tres primeras
intervenciones, ayuda a fomentar la asimilacion de
cada concepto, siendo los resultados obtenidos
en la cuarta intervencion de diferentes caracteristi-
cas. En el proyecto de intervencion comunitaria en
el barrio, cabe sefalar que aunque solo parte del
alumnado explicita verbalmente la inclusion de los
conceptos trabajados, todos los proyectos eviden-
ciaban una alta relacion con ellos, siendo la mani-
festacién mas clara de trabajos que trascendieron
los muros universitarios.

Los principios maker, formulados mediante
ocho conceptos de facil compresion, se establecen
como catalizadores para ampliar la consciencia del
alumnado sobre lo que disefia, asi como ayudar a
ampliar el discurso de los proyectos en un contexto
sociocultural. Los conceptos trabajados se toman
como guia para homogeneizar el enfoque de las
intervenciones, pero no pretenden determinarse
como premisas invariables de la cultura maker.

En este sentido, en futuras aplicaciones se pue-
de definir por el colectivo participante otra tipologia

RoCH

de léxico con el que se identifique y que siga man-
teniendo el foco en la colaboracién, el pensamiento
critico, la creatividad, el aprendizaje colectivo, asi
como en la construccion de redes de apoyo para
un cambio centrado en el bien comun. Con las in-
tervenciones se ha demostrado la viabilidad de uso
de la ética maker como una guia de andlisis inde-
pendiente para evaluar, reflexionar, incorporar y/o
mejorar, de manera individual o grupal, aspectos
colaborativos en cualquier etapa de un proyecto.

La creacién de proyectos en el aula en torno
a necesidades reales del territorio, refleja el impor-
tante papel que cumple el disefiador para hacer
aportaciones dentro de sistemas ecosociales. Por
lo que es relevante conservar en la ética proyec-
tual el establecimiento de flujos que den acceso
al conocimiento, herramientas e instrumentos que
equipe, capacite y transforme una situacion inicial
dada en otra deseable o mejor, teniendo en cuenta
la accion colectiva. En las intervenciones realizadas
no todos los proyectos tienen esta caracteristica,
pero sirven para marcar un precedente sobre as-
pectos reflexivos a tener en cuenta en el terreno de
la accion profesional, investigadora o experimental.

Por ultimo, para futuras intervenciones se es-
tan desarrollando otras herramientas, con enfoque
ludico, como un juego de mesa y de cartas. Esto
permitird seguir introduciendo la cultura maker a ni-
vel tedrico-practico pero con una interaccién mas
dinamica y profunda, ademas de estandarizar la
intervencion. Como variables de investigacion se
quieren analizar: a) la diferenciacion cualitativa en
los resultados segun el estadio proyectual en el que
se incorpore y, b) la viabilidad de uso en otras asig-
naturas basadas en proyectos, ya sea en ensefian-
za reglada de Disefio o de otros ambitos.

Financiacién

Este estudio se ve beneficiado del Programa Pre-
doctoral de Formacién del Personal Investigador
en Canarias 2020 de la Consejeria de Economia,
Conocimiento y Empleo, cofinanciadas por el
Fondo Social Europeo (FSE), con una tasa de
cofinanciacién del 85% en el marco del Progra-
ma Operativo FSE de Canarias 2014-2020. TE-
SIS2020010126.
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