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significativo en la educacion digital. Mas alla de la mera transmision de informacion, esta
propuesta se enfoca en el bienestar del estudiante, transformando los espacios educativos
en ecosistemas dinamicos. A través de la robdtica educativa, la programacion y el design
thinking, se fomenta la creacion, la experimentacion y la resolucion de problemas. Se
presentan experiencias concretas que demuestran cémo la integracién de tecnologias y
pedagogias innovadoras potencia el desarrollo de habilidades del siglo XXI, la construccion
colectiva de conocimiento y el bienestar en la era digital, ofreciendo un modelo replicable
para la comunidad educativa.
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2. Estructura del desarrollo

Descripcidon general de la experiencia de educacion digital

La educacion digital contemporanea nos interpela a redisefar los entornos de aprendizaje,
trascendiendo el modelo tradicional de transmision de contenidos. En este contexto, la
experiencia se centra en la aplicacién de la filosofia maker como un motor efectivo para
propulsar un aprendizaje activo, significativo y, fundamentalmente, centrado en el bienestar
integral del estudiante. Partiendo de la premisa de que aprender es hacer, crear y resolver,
esta propuesta transforma los espacios educativos en laboratorios vivos de exploraciéon y
disefio.

Como autora de "Educacién Maker" y "Robotizando la Educaciéon”, mi trabajo ha
consolidado la integracion del design thinking y la innovacion pedagogica en el aula. La



filosofia maker, en su esencia, promueve la participacion activa del estudiante en la
construccién de su propio conocimiento. Esto implica un cambio de rol: el estudiante deja de
ser un receptor pasivo para convertirse en un creador, un experimentador y un solucionador
de problemas. En este marco, la tecnologia —especialmente la robdtica y la programacion—y
las pedagogias innovadoras no se conciben como meras herramientas, sino como
catalizadores que se entrelazan para potenciar el ritmo y la calidad del aprendizaje digital.
Los proyectos desarrollados buscan fomentar no solo el pensamiento computacional y las
habilidades de disefio, sino también la construccion colectiva de conocimiento y el
desarrollo de habilidades socioemocionales esenciales para el siglo XXI. La experiencia se
ha materializado en diversas capacitaciones docentes y proyectos implementados en el
aula, validando la aplicabilidad y el impacto de estas metodologias en entornos reales.

Desarrollo y analisis

La concepcidn de esta experiencia surge de la necesidad de responder a los desafios de la
educacion digital, observando que la mera digitalizacién de contenidos no garantiza un
aprendizaje profundo ni el desarrollo de competencias relevantes. El design thinking fue el
marco metodoldgico central para idear y planificar cada proyecto. Se inicidé con una fase de
empatia, identificando las necesidades e intereses de los estudiantes y docentes, asi como
las brechas en la integracion tecnoldgica efectiva. Posteriormente, en la fase de definicion,
se establecieron los objetivos y metas claras para cada actividad maker, buscando que
fueran desafiantes pero alcanzables, y que fomentaran la autonomia y la creatividad.

Los objetivos y metas principales que se buscaban alcanzar incluian:

Fomentar el aprendizaje activo a través de la creacion y la experimentacion.
Desarrollar el pensamiento computacional y las habilidades de disefio en
estudiantes.
Promover la colaboracion y la construccién colectiva de conocimiento.
Integrar la robética educativa y la programacién de forma significativa en el
curriculo.

e Contribuir al bienestar del estudiante, generando un entorno de aprendizaje
motivador y menos estresante.

e Capacitar a docentes en metodologias maker y design thinking para su
implementacion autonoma.

Los actores involucrados en la implementacion han sido diversos:

Estudiantes: Participantes activos en la creacién y resolucion de problemas.
Docentes: Capacitados y acompanados en la facilitacién de las experiencias maker.
Su rol evoluciono de transmisores de informacién a facilitadores y guias.

e Instituciones educativas: Proporcionando los espacios y el apoyo necesario para
la implementacién.

e Comunidad educativa: En algunos casos, padres y otros miembros de la
comunidad se involucraron en la presentacion de proyectos.

Los medios y tecnhologias empleadas fueron cuidadosamente seleccionados para ser
accesibles y versatiles:



Robética educativa: Kits de LEGO Education, placas Arduino, y kits de
programacion como Scratch. Estos permitieron a los estudiantes manipular y dar
vida a sus creaciones.

Software de programacion: Scratch, para introducir conceptos de programacion de
manera visual e intuitiva, y entornos de desarrollo para Arduino.

Materiales de bajo costo: Carton, papeles de colores, plastilina, pegamento, y otros
elementos reciclados para la fase de prototipado y disefio creativo.

Herramientas de design thinking: Pizarras, post-its, marcadores, y metodologias
especificas para la ideacion, prototipado y testeo.

Recursos digitales: Plataformas colaborativas para la creacion de contenidos y el
intercambio de ideas, asi como plataformas para el seguimiento de proyectos.

Un aspecto relevante fue la flexibilidad en la planificacion, adaptando los proyectos a los
intereses emergentes de los estudiantes y a los recursos disponibles en cada institucion,
manteniendo siempre el foco en los objetivos pedagdgicos y el bienestar. Se priorizo la
resolucion de problemas reales o simulados, lo que doté de un sentido practico y
significativo a cada actividad.

Reflexiones finales

La experiencia de implementar proyectos maker en la educacién digital ha arrojado logros
significativos que validan la pertinencia de esta propuesta:

Aumento del compromiso estudiantil: Se observé una mayor motivacion y
participacién activa de los estudiantes, quienes se sentian duefios de su proceso de
aprendizaje.

Desarrollo integral de habilidades: Los proyectos no solo potenciaron el
pensamiento computacional y la creatividad, sino también la perseverancia, la
resolucion de problemas en equipo, la comunicacion efectiva y la autoconfianza.
Transformacién del rol docente: Los docentes experimentaron una evolucion en
su practica, adoptando metodologias mas innovadoras y empoderadoras.

Creacion de entornos inclusivos: La naturaleza practica y colaborativa de los
proyectos permitié que estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje y
habilidades encontraran su espacio y contribuyen al equipo.

Fomento del bienestar: Al reducir la presion de la evaluacion tradicional y centrarse
en el proceso de creacién y aprendizaje del error, se generdé un ambiente mas ludico
y de menor estrés.

Los aprendizajes obtenidos son clave para futuras implementaciones:

La importancia de la capacitaciéon continua de los docentes para sostener y escalar
la metodologia.

La necesidad de espacios flexibles que permitan la experimentacién y el trabajo en
equipo.

El valor de integrar la filosofia maker con otras areas curriculares, demostrando su
versatilidad.

La relevancia de documentar y compartir los proyectos para inspirar a otras
comunidades educativas.



Los desafios encontrados se centraron principalmente en la gestion de recursos (acceso a
kits de robdtica y tecnologia en algunos contextos) y la resistencia inicial al cambio por parte
de algunos sectores educativos mas arraigados a modelos tradicionales. Sin embargo,
estos desafios fueron abordados mediante la adaptabilidad de las propuestas a materiales
de bajo costo y la demostracion practica de los beneficios a través de proyectos exitosos.

En sintesis, la experiencia ha confirmado que la fusion del rigor pedagdgico con la filosofia
maker en entornos digitales no es solo una tendencia, sino un modelo educativo robusto y
replicable. Este modelo no solo eleva la calidad del aprendizaje en la era digital, sino que
también prioriza el bienestar y el desarrollo integral de los estudiantes, preparandolos de
manera efectiva para los desafios del futuro.
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El Desafio: Reinventar el Aprendizaje

La educacion digital actual nos exige ir mas alla de la simple transmision de informacion. El reto es

transformar las aulas en ecosistemas dinamicos donde los estudiantes no solo consumen
contenido, sino que lo crean, lo cuestionan y lo aplican para resolver problemas reales.

Modelo Tradicional Modelo Maker
Aprendizaje Pasivo Aprendizaje Activo

(Recepcion de informacion) (Creacién de conocimiento)




Experimentar

La Solucion: La Filosofia Maker

La cultura "hacedora” promueve el Resolver
aprendizaje a través de la creacidn, la
experimentacion y la colaboracién. Es un
ciclo continuo que empodera a los estudiantes a tomar
las riendas de su educacién, fomentando la curiosidad
y la resiliencia.

‘JSTUI)IAR {

R
-

x

Makey Makey
https://makeymakey.com




Toy Theater
https:/ftoytheater.com g Tinkercad

GE° https:/iwww.tinkercad.com

Microsoft MakeCode for
https://makecode.microbit.org

Stellarium Web
https://stellarium-web.org




Desarrollo de Habilidades
Clave para el Futuro El Ecosistema Maker

La Educacién Maker no es solo usar tecnologia; es la
integracion de metodologias agiles y
pedagogias innovadoras que sittan al
estudiante en el centro.

mmmm Design Thinking Robética Educativa
Em Proyectos STEAM BB Pedagogias Innovadoras

Cada habilidad es fomentada de manera intencional a
través de actividades practicas y colaborativas,
asegurando un crecimiento integral del estudiante.
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Creacion y Experimentacion

Un enfoque de "aprender haciendo" donde los errores son
oportunidades de aprendizaje y la curiosidad es el motor principal.

Educacién maker  Robotizando
la educacidggs®
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Resolucion de Problemas

Se desarrollan el pensamiento critico y la resiliencia al enfrentar
desafios reales que requieren soluciones innovadoras.
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Design Thinking

Una metodologia centrada en el ser humano que guia el proceso de SOFIA GIMENEZ
innovacion, desde la empatia hasta el prototipado y la prueba.




Aulas Maker

Espacios Empaticos para Fomentar la
Creatividad y la Autonomia
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Tecnologia y Pedagogia a

El verdadero poder de las Te°"°|09ia_
Robética, Programacién

Aulas Maker reside en la y Creacién Digital
sinergia entre las
herramientas tecnoldgicas
de vanguardia y las
estrategias pedagogicas K- 3
innovadoras. Esta L rh
combinacion no solo

moderniza el aula, sino que
redefine y acelera el ritmo y

Pedagogias

Innovadoras
Aprendizaje Basado en
Proyectos y
Colaboracion

la calidad del aprendizaje en
la era digital.




Capacitacion en

Impulsando el Cambio Educativo

“Mi mision es empoderar a educadores y estudiantes para que
se conviertan en creadores y no solo en consumidores de
tecnologia. A través de mis libros, talleres y como Google
Innovator, busco construir puentes entre la pedagogia y la

innovacién, creando un modelo educativo replicable que priorice
la calidad y el bienestar."

- Sofia Giménez
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