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Resumen

En la presente tesis se realizO un analisis de los llamados «laboratorios
tecnocreativos», en sus modalidades presencial y virtual para conocer sus
caracteristicas y componentes, con el objetivo de identificar, en su conjunto, sus
virtudes y limitantes en relacion a la potencial prevencion de la desercion escolar
de los jévenes estudiantes de la Zona Metropolitana de Guadalajara. Para lograr
esta caracterizacion también se consideraron los procesos de ensefanza-
aprendizaje en estos espacios. Ultimadamente, la justificacion de esta investigacion
es promover la permanencia de los jovenes en situacion de desercion escolar
dentro del sistema de educacion formal, y comprender mejor sus procesos creativos
dentro de ecosistemas no formales de aprendizaje, como son los Fab Lab y

Makerspaces que comprenden dichos laboratorios tecnocreativos.

Para realizar el analisis de estos espacios se llevo a cabo una entrevista a usuarios
de los laboratorios tecnocreativos presenciales. Con las respuestas obtenidas, se
concluy6 que dichos espacios de educacion no formal, en comparacion con la
educaciéon formal, ofrecen diversas ventajas para los estudiantes en situaciéon de
desercién escolar, por ejemplo, en términos de acceso de informacion, flexibilidad
de horarios, comunidades de ensefianza-aprendizaje y acceso a herramientas
tecnoldgicas. En el caso de los laboratorios tecnocreativos virtuales se realizé una
exploracion de las herramientas tecnoldgicas con el fin de identificar sus ventajas
en los procesos de ensefianza-aprendizaje y la flexibilidad de uso. Sin embargo,
también se percibieron deficiencias relacionadas con la escasez de los laboratorios
tecnocreativos y su rol controversial en la generacion circulos sociales a largo

plazo.



Glosario

Arduino es una plataforma electronica de cddigo abierto basada en hardware y
software facil de usar. Las placas Arduino pueden leer entradas (luz en un sensor,
un dedo en un botén o un mensaje de Twitter) y convertirlo en una salida: activar
un motor, encender un LED, publicar algo en linea. Puede decirle a su placa qué
hacer enviando un conjunto de instrucciones al microcontrolador de la placa. Para
hacerlo, utiliza el lenguaje de programacién Arduino (basado en el cableado ) y el

software Arduino (IDE) , basado en el procesamiento. (Arduino, 2018).

Competencias tecnocreativas: es la capacidad de generar nuevas ideas
y conceptos a partir de sus asociaciones con el objetivo de dar nuevas soluciones

a los retos, problemas y situaciones a afrontar. (Sanabria y Romero, 2018).

Desercion escolar: abandono escolar o baja del plantel, por ejemplo, alumnos que
dejan las actividades escolares antes de terminar algun grado o nivel educativo.
Se entiende como el resultado de un proceso que sucede en algiin momento de la
trayectoria escolar de los estudiantes y se refiere al tiempo en que los jovenes no
contintan estudiando y cesan su actividad formativa en la escuela. (INEE, 2019a).

Educacién formal: se imparte en instituciones de ensefianza, a cargo del personal
docente permanente y de acuerdo con un programa de estudio determinado, este
tipo de educacién se caracteriza por la unicidad y cierta rigidez, con estructuras
horizontales y verticales que pretende ser universal y secuencias, estd normalizada

e institucionalizada. (Hamadache, 1991: p.123).

Educacién no-formal: toda actividad educativa organizada fuera del sistema
de educacion formal establecido, destinada a servir a una clientela y alcanzar
unos objetivos de instruccion que pueden determinarse. Estas actividades
no institucionalizadas se llevan a cabo en un ambito ajeno al sistema

educativo establecido. (Hamadache, 1991: p.123).
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Educacién informal: es el resultado de un alumno o fuente de instruccion que
propician deliberadamente la adquisicibn de conocimientos, pero no los
dos simultaneamente. El aprendizaje es un proceso de dsmosis entre el que
aprende y su entorno, de esta forma se aprenden lenguas, valores culturales,

conductas de la vida, etc. (Hamadache, 1991: p.124).

Educacién media superior: tipo educativo cuyos estudios
obligatorios antecedentes son los de la secundaria. Comprende los niveles
bachillerato general, bachillerato tecnolégico (en el caso de México, incluye el
profesional técnico bachiller, antes CONALEP) y profesional técnico. El grupo de
edad tipico para cursar este tipo educativo es de 15 a 17 afos. (INEE, 2019b).

Fab Labs (LABoratorios de FABricacion o LABoratorios FABulosos) son una red
global de laboratorios locales que hacen posible la creatividad e invencién, a través

de herramientas de fabricacion digital. (Garcia, 2016).

HackerGarage: es un espacio de trabajo colaborativo impulsado por la
comunidad donde personas comparten su interés y pasion por la tecnologia, la
innovaciéon y el emprendimiento. Es un punto de encuentro para conocer a otros

hackers, aprender unos de otros y trabajar en conjunto. (HackerGarage, 2010).

Makerspaces: son un espacio fisico de colaboracion abierta donde las personas
tienen acceso a recursos, conocimientos, conexiones profesionales, herramientas
y materiales que se comparten para trabajar en sus proyectos con la finalidad de

crear objetos y/o artefactos. (Teodoro, 2018).



Mentoria: La mentoria es una relacion flexible entre un mentor y un aprendiz que
puede entenderse y desarrollarse de muchas maneras. (Edu Trends | Mentoring,
s.f.).

Modalidad educativa: es la primera gran division del Sistema Educativo
Nacional que indica de qué manera se imparte la educacion; para ello, ésta se
divide en tres: modalidad escolarizada y no escolarizada, y hay una tercera en la
que se conjuntan las dos anteriores, a la cual se denomina modalidad mixta.
(INEGI, 2020).

Networking: es el proceso de tratar de conocer nuevas personas que podrian serle

utiles en su trabajo, a menudo a través de actividades sociales. (Collins, 2019).

Parroquia Santa Maria (Fab Lab): es un taller de fabricacion y creacion
espacio financiado por la iglesia catélica en el Cerro del 4, una zona con un alto
indice de marginalidad y desercion escolar. Se brinda un espacio de trabajo

colaborativo impulsado por la comunidad.

Teoria de la Actividad (TA): es una metateoria, paradigma, o marco de
estudio psicoldgico, con raices dadas por la corriente histérico-cultural del
psicélogo soviético Lev Vygotsky. Sus fundadores fueron Alekséi Ledntiev (1903-
1979) y Serguéi Leonidovich Rubinstein (1889-1960). Alekséi Leontiev define y
Serguéi Leonidovich Rubinstein (1889-1960). A La estructura de la actividad
humana, desarrolla los supuestos de correlacion entre las formas de actividad
externa e interna y expone la nocion del motivo (Ledntiev, 1975). Rubinstein forma
el principio basico de la unidad de conciencia y actividad (Rubinstein, 1974). Mas
tarde, Engestrom aplicé la Teoria de la Actividad al analisis del funcionamiento de
diferentes organizaciones, como hospitales, empresas Yy otras formas de

colaboracion social (Engestrém, 2001).



Virtual Lab: es un sistema completo de gestién del aprendizaje. Toda la
informacion relevante, incluyendo la teoria, laboratorio-manual, recursos web
adicionales, video-conferencias, demostraciones animadas y autoevaluacion estan
disponibles en un lugar comun. (Virtual Labs, 2020).



Introduccion

Se presenta ese trabajo de tesis para recibir el grado de Licenciatura en Desarrollo
Educativo por el Sistema de Universidad Virtual de la Universidad de Guadalajara.
Esta investigacion busca explorar el rol de los laboratorios tecnocreativos
presenciales y virtuales para reducir la desercion escolar en jovenes de 15 a 19
afios en la Zona Metropolitana de Guadalajara, en los ambitos de la educacion
formal y no formal, como medios para estimular la creatividad o desarrollar
capacidades en los jovenes. La ONU ha declarado la importancia del desarrollo de
competencias del siglo XXI, como son la creatividad, la colaboracién y la resolucion
de problemas. Resulta relevante observar estos ecosistemas o laboratorios
tecnocreativos presenciales o virtuales como una alternativa para el desarrollo de

estas com petencias.

Esta tesis nace en el marco de dos proyectos de investigacién, uno del CONACYT
por el Grupo de Trabajo Quebec-Jalisco, titulado “Cartografias y dialogos sobre
laboratorios creativos para los jovenes”, y otro de PRODEP (SEP), titulado
“Plataforma digital Laboratorio Tecnocreativo Virtual (LTCV)”. Ambos proyectos
dirigidos por miembros del Cuerpo Académico Creatividad, Innovacion vy
Emprendimiento de UDGVirtual (UDG-CA-1058), el primero en colaboracion con
investigadores de la Universidad de Quebec en Rimouski (UQAR), de la
Universidad Concordia en Montreal (UC), y del Instituto Tecnoldgico y de Estudios
Superiores de Occidente (ITESO), en los contextos de Quebec y Jalisco, y el
segundo de manera independiente, en un contexto internacional. En ambos
proyectos se estudia el fendbmeno de los laboratorios tecnocreativos —presenciales
y virtuales— y sus practicas de tecnoaprendizaje, desde la perspectiva de la Teoria
de la Actividad. Esta tesis documenta el rol de los laboratorios tecnocreativos como
una opcion para reducir la desercion escolar en jovenes de 15 a 19 afios de la Zona

Metropolitana de Guadalajara.



La pregunta de investigacion planteada es ¢Cual es el rol de los laboratorios
tecnocreativos en la continuidad de los estudios para los jovenes en la educacion
formal? La metodologia que se aplico para la obtencion de la informacion necesaria
para la elaboracion de la documentacion que sustenta este proyecto de
investigacion se basa en el concepto del aprendizaje expansivo, desarrollado en el

marco de la Teoria de la Actividad, propuesto por Engestrém (1987).

El objetivo que se busca con esta investigacion es identificar las virtudes y
limitantes de los laboratorios tecnocreativos para estudiantes en situacion de

desercion escolar en el nivel educativo medio superior.

El espacio de investigacion se enfoca en los Laboratorios tecnocreativos que
comprenden dos modalidades: presenciales (e.g., Makerspaces y Fab Labs) y
virtuales (e.g., plataformas digitales). Las visitas a laboratorios presenciales para la
investigacion se realizaron en la Zona Metropolitana de Guadalajara, mientras que

los laboratorios tecnocreativos virtuales se observaron en linea.

Los laboratorios tecnocreativos presenciales y virtuales se complementan entre si,
atendiendo en su conjunto el mismo objetivo. Por un lado, los laboratorios
tecnocreativos presenciales promueven los entornos de colaboracién y la
fabricacion digital, para producir o fabricar objetos fisicos a escala personal o local,
mediante maquinas y herramientas. La peculiaridad de estos laboratorios radica en
la vinculacion social que se fundamenta en dos movimientos socio-tecnoldgicos que
corresponden al DIY (Do-It-Yourself) que significa hazlo td mismo, y el OpenSource
(libre flujo de informacion y conocimiento), que pueden ser privados, académicos,

dentro de las bibliotecas y centros comunitarios.



Por otro lado, los laboratorios tecnocreativos virtuales son plataformas digitales en
linea que, aunque promueven los mismos objetivos de los laboratorios
tecnocreativos presenciales, se limitan a la simulacion de los objetos a producir, a

partir del uso de herramientas digitales de creacion.

Para ambos laboratorios tecnocreativos se realiz6 una exploracion, ya sea
presencial o virtual, con el propésito de conocer en su conjunto la evolucion de la
tecnologia, documentando el alcance de estos espacios en beneficio de los
adolescentes, esperando identificar el rol de este fendmeno en estudiantes y
desertores escolares para la comprensiéon de su aprendizaje. Los laboratorios
tecnocreativos suelen ser de acceso gratuito, y ofrecen multiples actividades y

herramientas para diferentes publicos y rangos de edad.

En el primer capitulo se describe la necesidad de documentar el potencial rol
positivo de los laboratorios tecnhocreativos presenciales y virtuales, como alternativa
para evitar la desercion escolar; se establece el planteamiento del problema a
investigar, el objetivo general y los especificos, asi como la justificacion. En el
segundo capitulo se presenta la situacion actual de la educacion media superior, el
concepto de la desercion escolar, se presentan los factores que intervienen en la
desercién escolar y el indice de desercion escolar en la educacién media superior.
En un segundo apartado de este capitulo se presenta el marco por competencias,
los espacios emergentes de aprendizaje, concluyendo con el modelo general del
aprendizaje en la Teoria de la Actividad. El tercer capitulo presenta la metodologia
aplicada, el disefio de la investigacion y los métodos aplicados para el desarrollo
de esta. En el cuarto capitulo se expone el andlisis de los resultados de los
laboratorios tecnocreativos presenciales y de los laboratorios tecnocreativos
virtuales, ademas de un analisis de los componentes, categorias y competencias

entre estos laboratorios tecnocreativos. Finalmente, se presentan las discusiones y



se exponen las conclusiones, asi como la respuesta a la pregunta de investigacién

de esta tesis.



Capitulo |

1.1. Planteamiento del problema

En Jalisco, el promedio de escolaridad en la poblacién de 15 afios 0 mas es de 9
afos, lo que equivale a un poco mas de la secundaria concluida segun datos del
Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI, 2015). La educacion en el
nivel medio superior no se inicia 0 concluye por limitaciones econdmicas,
territoriales o por no ser parte del plan de vida de los jovenes (Calderén et al., 2019).
No obstante, tampoco se buscan oportunidades en escuelas de educacion técnica,
donde después de 3 afios de estudio se certifican como mano de obra calificada.
Por lo que es importante conocer las caracteristicas con las que cuentan los
laboratorios tecnocreativos presenciales y virtuales, que incluyen factores que
pueden favorecer la disminucion de la desercidn escolar y por lo tanto conocer si la
participacion en estos espacios de educacion no formal hace posible la

permanencia escolar en jovenes de 15 a 19 afios.

1.2. Objetivos de la investigacion

Objetivo general
Identificar las virtudes y limitantes de los laboratorios tecnocreativos presenciales y
virtuales para prevenir la desercion escolar de estudiantes en el nivel educativo

medio superior.

Objetivos especificos
e Identificar las caracteristicas de los laboratorios tecnocreativos presenciales
en la Zona Metropolitana de Guadalajara, y de los laboratorios
tecnocreativos virtuales.
e Describir los procesos de ensefianza-aprendizaje en los laboratorios
tecnocreativos presenciales y virtuales donde participan usuarios que

corresponden al nivel educativo medio superior.



1.3. Justificacion

En Jalisco, se registra un alto abandono escolar en el nivel educativo medio superior
donde, segun cifras de la SEP (2012), cuatro de cada diez estudiantes tienden a
dejar los estudios debido al contexto social, econémico y familiar. Por otro lado, a
nivel mundial, se ha generado un movimiento de educacion no formal donde los
jovenes se reunen a cocrear en laboratorios tecnocreativos presenciales, lo cual
contribuye al desarrollo de competencias del siglo XXI, un fendbmeno que se ha
venido insertando mas y mas en el contexto de la educacion formal con positivos

resultados en la motivacion y aprendizaje de los estudiantes (Sanabria et al., 2020).

Con base en estos antecedentes, esta investigacion se centra en conocer los
aportes y limitantes de los laboratorios tecnocreativos presenciales y virtuales en
relacion con los estudiantes en situacion de desercién escolar en la Zona
Metropolitana de Guadalajara, e identificar su rol como potencial aliciente para
continuar sus estudios. Para este fin, se observan y analizan diferentes laboratorios
tecnocreativos presenciales situados en dicha regién, y algunos virtuales,
enfocando en identificar sus caracteristicas hacia la comprension de su rol como
detonantes motivacionales para la continuacion en la educacion formal. Ademas,
esta revision, contribuye a la determinacién de si es que el trabajo inmersivo en
estos ecosistemas puede ser una alternativa para el descubrimiento de las
habilidades naturales, asi como a conocer el impacto de ambos laboratorios

tecnocreativos en el proceso de aprendizaje de los jovenes.



Capitulo Il
2.1 Estado del Arte

La desercion en la educacién media superior es un problema conformado por
multiples elementos, que lo hacen complejo. Para identificar los aspectos mas
importantes sobre la desercion escolar, se debe analizar desde la situacion de la
educacion media superior, conocer la definicion de la desercidn escolar, los factores
gue intervienen en el abandono escolar de los jovenes, asi como su indice de

desercion escolar en la educacién media superior.

Situacion de la desercion escolar en el nivel de Educacion Media Superior

En 2012 se realiz6 un cambio a la agenda educativa en México, con lo que la
educacion media superior adquirid la condicion de educacion obligatoria; este
evento puso a prueba a la educacion media superior sobre su capacidad de
absorcion de los seis millones y medio de adolescentes en el pais entre los 15y 17

afios en ese momento (INEE, 2019b).

El Instituto Nacional de Evaluacién Educativa (INEE, 2019b: 12,13), en su informe
La educacion obligatoria en México, sefiala que el derecho a una educacion de
calidad es un derecho humano clave y fundamental, ya que es condicion esencial
y potenciadora del desarrollo individual y del disfrute de otros derechos. Es tan
determinante que, en caso de no garantizarse, resulta imposible resarcir el dafo
originado al individuo. Debido a esta interdependencia se ha establecido que es
obligacion de los Estados nacionales promover, respetar y proteger este derecho
mediante intervenciones publicas que generen un impacto consistente en su
garantia. Sin duda, la expansion de la cobertura en la educacion obligatoria ocurrida
en México durante el siglo XX, que se refleja en la disminucién de las tasas de

analfabetismo y en el aumento de los afios de escolaridad promedio, constituye la



base para avanzar hacia condiciones de mayor equidad. Sin embargo, persisten
diferencias importantes en la asistencia escolar y en el nivel educativo alcanzado,
las cuales se relacionan con el tamafio de localidad en la que habitan los
adolescentes y jévenes, asi como con el nivel de ingresos percibidos en sus
hogares. A pesar de que se puede acreditar la igualdad en el reconocimiento de los
derechos para todos, incluido el de la educacion, en los hechos persiste la

inequidad.

La educacion media superior, como la escuela en general, contribuye a la
construccion de las capacidades sociales en un momento, contexto y condiciones
especificas, combinando sus aportes con los efectos de la vida social de los
alumnos, dentro y fuera de la escuela. Es en esta etapa donde se debe valorar el
presente con una vision a futuro para contribuir al desarrollo de capacidades
sociales complejas que fortalezcan a los jévenes con su formacion para la vida,
gue generen mejores y mayores oportunidades de desarrollo econémico y de
empleos calificados, en el contexto de la dinamica econdmica global, con el fin de
reducir la pobreza y lograr la equidad social, y que acrecientan el patrimonio
cientifico, tecnoldgico, humanistico y artistico de México en el siglo XXI. La finalidad
de la educacién media superior, corresponde a un horizonte de mediano y largo
plazo, un proyecto de educacion formal segun los lineamientos del Estado y la

exigencia de una gestion educativa eficaz (Bustamante, 2014: p.12).

Para el Instituto Nacional de Evaluacion Educativa (INEE, 2019a) La desercion
escolar, abandono escolar o baja del plantel, se define como la accién que realizan
los alumnos de abandonar las actividades escolares antes de terminar algun grado
0 nivel educativo. Asi pues, se entiende como el resultado de un proceso que
sucede en algun momento de la trayectoria escolar de los estudiantes y se refiere
al tiempo en que los jévenes no contindan estudiando y cesan su actividad formativa
en la escuela. El abandono es el resultado de un proceso multicausal que sucede

en algun momento de la trayectoria escolar de los estudiantes, el cual consiste en



la interrupcion temporal o definitiva de sus estudios. Se conoce con varios términos

como: desvinculacion, salida, interrupcion, desafiliacion, desercion o abandono
(p-6).

La desercion educativa o el abandono escolar no es exclusivo de zonas
marginadas, sin embargo, es aqui donde se encuentran los mas altos indices de
abandono (INEE, 2019b: p.12). Para la Secretaria de Educacion Publica (SEP),
segun su Reporte de la Encuesta Nacional de Desercién en la Educacién Media
Superior, el modelo de transito escolar en 2012 mostré que de cada 10 estudiantes
gue iniciaron la primaria en el 2001, solo 4.5 terminaron la educaciéon media superior
tradicional y solo 1 cursé una carrera técnica (SEP, 2012: p.24). Las razones que
orillan a los estudiantes a abandonar la escuela son parte de un fenémeno
complejo, multidimensional y multifactorial, producto del contexto social, econémico
y familiar en que estan inmersos; no obstante, también la escuela juega un papel

fundamental en esta problematica.

Factores que intervienen en la desercion escolar

La desercion escolar constituye uno de los problemas principales a los que se
enfrenta la educacion media superior, pues el hecho de que los adolescentes
interrumpan su formacién educativa es preocupante, ya que esto repercute en sus
vidas en el presente y futuro. Este proceso suele verse influenciado por varios
factores, entre ellos familiares, econémicos, migratorios, de salud, afectivos y

pedagogicos, que aumentan el riesgo estudiantil hacia el abandono escolar.

A continuacion en las figuras 1 y 2 se muestran respectivamente los principales
factores de desercion escolar segun el reporte de la Encuesta Nacional de
Desercién en la Educacién Media Superior (SEP, 2012) y el Andlisis del Movimiento

contra la Desercidn Escolar en la Educacion Media Superior (SEP, 2015):
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Seguridad/Otros
1
» MNo especificado
10%
Famillares-
personales
21%

Escolares
Institucionales
32%

Figura 1. Principales causas de la desercion escolar en adolescentes de 15 a

19 afos.
Fuente: Secretaria de Educacion Publica. Reporte de la Encuesta Nacional de Desercion en la Educacion Media
Superior, (SEP, 2012).

No especificado

Familiares-
personales
Escolares 5%
Institucionales
41%
" Econémicas

IE%

Figura 2. Principales causas de la desercién escolar de acuerdo con los

Andlisis del Movimiento contra el Abandono Escolar
Fuente: Secretaria de Educaciéon Publica. Andlisis del Movimiento contra el Desercién Escolar en la Educacion
Media Superior, (SEP, 2015).
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indice de desercion escolar en la educacion media superior

La SEP en su Encuesta Nacional de Desercién en la Educacion Media Superior
informa cdmo la desercion escolar se encuentra estrechamente asociada al nivel
de eficacia en que se desenvuelve el sistema educativo. En cuanto a las
trayectorias escolares, se busca garantizar las condiciones de acceso, en términos
de equidad y de igualdad de oportunidades para que la poblacién a la que se dirige
la oferta de un nivel educativo acceda a la escuela; avance al ritmo establecido;
permanezca en ésta y reciba una educacién de buena calidad hasta su egreso.
Ahora bien, aun cuando existen condiciones objetivas para garantizar el acceso,
los resultados observados a partir de la estadistica basica que la SEP revelan fallos
en la permanencia en la escuela, desde la Educacion Basica hasta la Media
Superior (SEP, 2012)

En la figura 3 podemos observar la trayectoria escolar de 100 alumnos que
ingresaron a primero de primaria en el afio de 1999, donde Unicamente 36 se

graduaron del nivel medio superior (SEP, 2015)



Rol de los laboratorios tecnocreativos para reducir la desercion escolar en jévenes de 15 a 19
afios de la Zona Metropolitana de Guadalajara
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Figura 3. Trayectoria escolar Educacion Media Superior Generacion 1999 -
2010

Fuente: Secretaria de Educacién Pulblica. Andlisis del Movimiento contra el Desercién Escolar en la Educacion
Media Superior, (SEP, 2015)
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Bajo la luz de lo anterior, se puede interpretar que los estudiantes en situacion de
desercion escolar enfrentan un contexto donde multiples factores del tipo social, de
infraestructura, econdmico, educativo, limitan sus posibilidades de desarrollo y
formacion continua a lo largo de toda la vida. Asi, se abre la posibilidad de
considerar el rol que ejercen los espacios no formales de aprendizaje como

complementos para andamiaje el interés y motivacion en los estudiantes.
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2.2 Marco teorico

En su discurso de apertura en el Foro Mundial sobre la Educacion, Irina Bokova,
directora general de la UNESCO dijo: “Conocemos el poder de la educacion para
erradicar la pobreza, transformar vidas y lograr que avancen todos los Objetivos de
Desarrollo Sostenible. Tenemos ahora el deber colectivo de capacitar a cada nifio
y cada joven dotandole de las bases necesarias —conocimientos, valores y
habilidades— para ser un ciudadano responsable en el futuro. Y debemos
comprometernos también a brindar a los adultos la oportunidad de continuar
aprendiendo a lo largo de toda la vida para adaptarse a los cambios rapidos y
fomentar la inclusién social. No se trata Unicamente de un derecho humano, sino

de un imperativo de seguridad, desarrollo inclusivo y paz” (UNESCO, 2020).

A nivel mundial, se esta considerando la necesidad de contar con una educacion
gue ayude a desarrollar en los jévenes las competencias y habilidades que
requieren para mejorar su inclusion social, econ6mica y laboral. En ciertos
contextos, el adecuado andamiaje de estrategias educativas centradas en dichas
competencias y habilidades han ido logrando transformar positivamente la realidad
gue se vive dia a dia en las zonas marginadas. Diversas iniciativas no solo integran
una perspectiva pedagogica, sino que también se apoyan en la infraestructura fisica

y digital para llevar a cabo sus programas de transformacion.

Competencias para el siglo XXI

Actualmente hay una tendencia para el desarrollo de las competencias del siglo XXI
tanto en contextos formales como no formales y, gracias al acceso a la tecnologia,

tanto en contextos presenciales como virtuales. En ambos casos se promueven



actividades similares donde los usuarios colaboran para cocrear, innovar y

aprender.

Segun Sanabria y Romero (2018), “Una de las grandes contiendas para los
educadores de esta era, se centra en cOmo preparar a sus estudiantes para
integrarse a un mundo laboral que aun no ha sido concebido. Segun el Foro
Econdmico Mundial (2016) las ocupaciones mas demandadas actualmente en las
industrias no existian hace 10 afios, coincidiendo con estudios que pronostican que
mas de la mitad de los nifios que estan comenzando la primaria en la actualidad,

muy probablemente trabajaran en empleos que no conocemos todavia” (p.17).

En concordancia con las tres competencias prioritarias que se pronostican hacia el
2020 —solucién de problemas, pensamiento critico y creatividad—, retomando lo
citado por el Foro Econémico Mundial (2016), destaca la contribucion del marco de
competencias #CoCreaTIC (Romero, 2016), que promueve el pensamiento critico

como base para la resolucién co-creativa de problemas (ver figura 4).
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Figura 4. #5c¢21 Cinco competencias para el siglo XX1 (Romero, 2016)

La propuesta de Romero (2016) que considera cinco competencias, presenta
también sus empalmes, resultando en siete combinaciones: la resolucién de
problemas colaborativos, resolucion de problemas basada en la informatica,
pensamiento computacional creativo, la co-creatividad, la resolucién creativa de
problemas, pensamiento computacional colaborativo, y de manera central el enlace
general de las cinco competencias, representado como una solucion colaborativa y

tecnocreativa de problemas.

Garcia (2016) establece que en la educacion los espacios co-creativos seran clave
en la colaboracién con otros agentes del sistema educativo para aminorar varias de
las carencias que se tienen ahora mismo tanto a nivel educativo, como econémico.
Segun su propuesta, un ejemplo de esta colaboracion seria el de aliarse con otros

espacios para conseguir certificar la ensefianza. Con esto se lograria compatrtir el



aprendizaje, lo que permitiria desarrollar la creatividad individual y grupal de los

adolescentes mediante la co-creacion.

Sanabria y Romero (2018) sefialan que los perfiles a construir a través de la
educacion en linea se dan con el aumento de posibilidades para interactuar que
ofrece la conectividad digital; gracias a que la infraestructura esta en crecimiento
continuo en las ciudades, se ha logrado que el uso de plataformas compartidas se
posicione en ambitos tanto sociales como educativos. La constante comunicacion
entre usuarios de la red permite procesos contextuales de co-construccion de
soluciones, lo que se conoce como creatividad colaborativa o co-creatividad, la cual
repercute en beneficios para diferentes audiencias o grupos de referencia. Asi, las
tecnologias de la informacioén y de la comunicacion (TIC) se pueden considerar
como herramientas de co-creacion o en el contexto educativo, de co-creacion

digital.

Aunado al uso de las tecnologias, es fundamental considerar que aun cuando un
laboratorio tecnocreativo proporciona herramientas digitales o fisicas, los usuarios
deben encontrar la motivacion para permanecer y comprometerse en estas
comunidades colaborativas. Segun Parent (2018), en sentido general, la motivacién
puede describirse como un ser que da la fuerza interna o externa que producen
desencadenantes, detonantes, direccion, intensidad y persistencia del
comportamiento en su vida académica, pero también en cualquier aspecto de su

vida; categoriza tres tipos de compromiso:

e Elcompromiso conductual ocurre cuando los adolescentes y jovenes adultos
se enfrentan a un proceso de aprendizaje y participa en las actividades de
instruccion formal o no formal.

e EIl compromiso cognitivo se revela cuando los adolescentes y jovenes
adultos estan involucrados intelectualmente, hace esfuerzos, utiliza

estrategias de aprendizaje que promueven la metacognicion en la



experiencia inmersiva del aprendizaje que en estos espacios puede darse al
ver tomar forma su creacion.

e EI compromiso emocional ocurre cuando el estudiante siente emociones
positivas hacia sus compaferos, muestra interés en el proyecto y disfruta
aprendiendo y ensefiando como se da de manera natural en los laboratorios

tecnocreativos entre pares.

Por lo que, sin importar el espacio, fisico o virtual, formal o no formal, es importante
gue cuando los adolescentes y jovenes adultos se encuentren motivados vy
comprometidos para el aprendizaje, durante los procesos de inmersion en sus
actividades se debe buscar estimular la curiosidad. Asi mismo, es preciso alentarlos
a ser autosuficientes, respetando su autonomia, reconocer los esfuerzos y el
progreso en sus proyectos, y valorar sus procesos de aprendizaje. Cabe aclarar
gue no hay una formula perfecta para ello, pero existen recursos que ayudan a
estos procesos. Conforme a lo anterior, en la figura 5 se aprecian algunos

conceptos que permiten el desarrollo a lo largo de la vida.
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Adolescentes

Jovenes Adultos

Figura 5. Vinculacion entre el aprendizaje y la vida real
Fuente : Parent, S. (2018). Favoriser la motivation et 'engagement des étudiants... tout au long de la session.

Pédagogie collégiale vol. 31, n° 4, été 2018.
Nota: Adaptacion propia

El aprendizaje a lo largo de la vida es ya un asunto de interés a todos los niveles,
personal, comunitario y global. En cuanto a las formas emergentes de aprendizaje
no formal, el proceso de aprendizaje se abre paso mas alld de esquemas
tradicionales u oficiales, planteando un espacio que motiva a la co-creacion,

facilitando la transicién a nuevas conexiones y experiencias de los adolescentes.

26



Espacios emergentes de aprendizaje

La fusion gradual de los mundos fisico y digital ha allanado el camino para la
reconstruccién de las practicas de ensefianza-aprendizaje basadas en la co-
creacion y el empoderamiento. La co-creacion, segun Sanabria y Romero (2018),
incluye la cooperacién de al menos dos participantes en la generacion de una idea

0 producto.

La educacién es un campo en constante evolucién, en el que distintos paradigmas
se alternan y compiten entre si con el objetivo de que el estudiante asimile practicas
y contenidos. Los llamados Makerspaces como recursos educativos son una
tendencia en multiples paises en el mundo. Estos espacios de fabricacion digital
estdn apareciendo en colegios y bibliotecas a manera de Laboratorios
Tecnocreativos, incorporando nuevos elementos tangibles dentro del proceso de

aprendizaje tradicional (Garcia, 2016).

La escuela ha dejado de ser el Unico lugar de ensefianza, ya no es posible
pretender monopolizar las funciones educativas en un sistema Unico de ensefianza,
y el aprendizaje ha dejado de ser desde hace mas de una década sin6nimo de
escolaridad. Hamadache (1991: p.116) planteaba el problema de dar con una

nueva vision del aprendizaje que contribuyera a un aprendizaje innovador.

La educacion no formal permite un amplio rango de formas de aprendizaje que
propician deliberadamente un proceso de creacidon y empoderamiento entre los
adolescentes y jovenes, facilitdndoles encontrar un lugar, segun sus necesidades,

en estos espacios emergentes de aprendizaje.



En la dltima década, han crecido los trabajos académicos que abordan las nuevas
formas en las que los jovenes se relacionan y aprenden con las tecnologias y en
diversos entornos. En este sentido, el reposicionamiento de los espacios de
aprendizaje se ha acompafiado de nuevas formas de ensefianza sobre la
enseflanza tradicional, tanto desde un punto de vista pedagdgico como desde la
percepcion de los espacios fisicos y de los tiempos de aprendizaje. Sanabria-Z y
Romero (2019) consideran que ha habido un reposicionamiento de los espacios de
aprendizaje, en particular dando lugar a nuevos espacios no formales, como
museos 0 centros comunitarios, pero también considerando la transformacion de

las bibliotecas tradicionales y laboratorios cientificos en laboratorios tecnocreativos.

El ejemplo que define esta transformacion es el concepto de los Makerspaces
(espacios Maker) y el de fabricacién digital, centrados en el desarrollo de
actividades de co-creacion para la creaciébn de prototipos, utilizando equipos
digitales como impresoras 3D, cortadoras laser o maquinas de control digital y el
uso de electrénica. Incluso dentro de las instituciones formales, este cambio se ha
transformado en la creacion de espacios dindmicos con la filosofia creadora Maker

gue permite intercambios mas flexibles de informacién y conocimiento.

Para estudiar este tipo de fenémenos, con base en los objetivos de cada
investigacién, se pueden aprovechar las diferentes teorias educativas. En
particular, para el analisis de esta investigacion se ha conservado la perspectiva de
la Teoria de la Actividad de Engestrém, elegida por el grupo de trabajo Quebec-
Jalisco dado su potencial para observar los contrastes y tensiones entre los sujetos

de estudio conforme a sus actividades en un ambiente de aprendizaje.



Modelo general del aprendizaje en la Teoria de la Actividad

Esta investigacion estd basada en el concepto del aprendizaje expansivo,
desarrollado en el marco de la TA, propuesto por Engestrom (1987), el cual se
apropia de la actividad interactuando como su unidad minima de analisis,
invitandoles a centrar los esfuerzos de investigacion sobre los desafios y
posibilidades del aprendizaje multidisciplinario. Para Engestrém (1987) La historia
en si tiene que ser estudiada en la historia local de la actividad y de sus objetos, y
como la historia de las ideas tedricas y los instrumentos han dado forma a la
actividad. Por lo tanto, la labor de crear necesita de los conceptos Maker, de los
procedimientos y las herramientas empleadas y, en el acumulado, de la actividad

del ecosistema.

El modelo general de un sistema de ensefianza y aprendizaje, propuesto por
Engestrom, es de especial interés, ya que la Teoria de la Actividad propone la
enseflanza como un sistema de actividad humana. Un sistema de actividad es
siempre una comunidad de mdultiples puntos de vista, tradiciones e intereses. La
division del trabajo en una actividad crea diferentes posiciones de los participantes,
quienes llevan sus propias historias, y el propio sistema de actividad lleva a la
multiplicacion de los niveles y hebras de la historia grabada en sus artefactos, reglas
y convenciones. Las voces se multiplican en las redes de interaccion de los

sistemas de actividad. Precisamente, para Engestrom (2001).

En su funcion orientadora concerniente al motivo, al objetivo y a la tarea o los
intereses. La Teoria de la Actividad y el concepto de aprendizaje expansivo en el
trabajo para Engestrom (1987) se examinan con la ayuda de cuatro preguntas: 1.
¢ Quiénes son los sujetos de aprendizaje? 2. ¢ Por qué aprenden? 3. ¢ Qué es lo que



aprenden? 4. ;Como aprenden? En la figura 6 se representan las interacciones

entre sujeto y su entorno, segun la Teoria de la Actividad.

Herramientas y signos

Artefactos

mediadores
Sentido

Sujet =

Producto
Significado

Reglas <= 3

Division del trabajo

% L

Comunidad

Figura 6. Estructura de un sistema humano de actividad

Fuente: Expansive Learning at Work: Toward an activity theoretical reconceptualization. Engestrém, Y. (2001).



Capitulo I

3.1 Metodologia aplicada

Este proyecto es del tipo exploratorio y cualitativo ya que los datos se recabaron
mediante una entrevista aplicada in situ a usuarios en laboratorios tecnocreativos
presenciales, asi como también se condujo la observacion de laboratorios
tecnocreativos virtuales. La informacion obtenida se analizé desde una perspectiva
en su conjunto, mas que de manera comparativa entre los tipos de laboratorios

tecnocreativos presencial y virtual.

Para sustentar este proyecto de investigacion, el procedimiento para la obtencién de
la informacién necesaria para la elaboracion de la documentacion fue el siguiente:
1. Se desarroll6 el instrumento para realizar la entrevista semiestructurada
a aplicar en esta investigacion.
La entrevista se realizd en los laboratorios tecnocreativos presenciales.
3. Se analizaron las respuestas obtenidas para el propdsito de esta
investigacion.

4. Se llevd a cabo una revision de laboratorios tecnocreativos virtuales.

En los laboratorios tecnocreativos presenciales se entrevistaron a 5 usuarios en
promedio general de 18 afios que frecuentan estos espacios Maker. Antes de llevar

a cabo la entrevista se les solicito su autorizacion para participar en la investigacion.

Laboratorios tecnocreativos presenciales

Estos laboratorios tecnocreativos son espacios que buscan potenciar la creatividad

y capacidad de los usuarios. En estos ecosistemas se producen o fabrican objetos



fisicos a escala personal o local, donde el usuario mediante maquinas puede
fabricar cualquier cosa imaginable, sin embargo, la peculiaridad de estos
laboratorios radica en la vinculaciéon social que se fundamenta en dos movimientos
socio-tecnolégicos que corresponden al DIY y el OpenSource (libre flujo de
informacion y conocimiento) pueden estar instalados en cualquier lugar donde se

incluyen las escuelas, bibliotecas y centros comunitarios (Sanabria et al., 2020)

Los laboratorios tecnocreativos presenciales visitados en Jalisco en el marco del

proyecto del grupo de trabajo Quebec - Jalisco fueron los siguientes:

En el HackerGarage se desarrolla software, aplicaciones, drones, jardineria
sustentable (hidroponia), etc., y se promueve el lanzamiento de las llamadas

Startup.?!

En el Fab Lab Sta. Maria, por su entorno y por estar ligado a una parroquia, se
crean ornamentos religiosos, nacimientos navidefios, y regalos para dias festivos,
como llaveros, centros de mesa, o lamparas. También se generan herramientas
utiles para el aprendizaje, como fichas del abecedario, o fichas para tablas de

multiplicar, ademas de disefiar joyeria como dijes, aretes, pulseras, etc.

En CLIP, por su naturaleza, se enfoca en prototipos para empresas, disefiadores,
arquitectos, y otras disciplinas, donde se desarrollan, prototipos de suelas de

calzado, piezas de maquinaria, moldes para joyeria, entre otros productos.

1 ¢ Qué es un Startup? El término Startup se refiere a una empresa en la primera etapa de sus operaciones. Las startups son
fundadas por uno o mas emprendedores que desean desarrollar un producto o servicio para el cual creen que existe una
demanda. Estas compafiias generalmente comienzan con altos costos e ingresos limitados, por lo que buscan capital de una

variedad de fuentes, como los capitalistas de riesgo. (Grant, M., 2020)


https://www.investopedia.com/terms/p/personal-service-activity.asp
https://www.investopedia.com/terms/v/venturecapitalist.asp

En el CUAAD, al ser estudiantes del Centro sus principales usuarios, los proyectos
suelen ser maquetas y modelados en 3D, Realidad Virtual, joyeria, o prototipos de

estudiantes emprendedores, principalmente.

Connectory, tiene un sentido mas de Networking basado en la creacion o co-
creacion de sus usuarios, por ejemplo, sus proyectos estan mas orientados a la
exploracion de la innovacién de proyectos para ser lanzados al mercado. Algunos
de estos proyectos son aplicaciones, y disefio de placas de circuitos electronicos

para su produccion.

Para el propdsito de esta tesis se enfocd en los laboratorios tecnocreativos
presenciales HackerGarage y Fab Lab Sta. Maria, ya que son los mas cercanos a
la poblacion objetivo en riesgo de desercion escolar, y cercanos a sus
comunidades, mientras que los otros espacios estan mayormente vinculados a
universidades o empresas. La tabla siguiente presenta una descripcion corta de
ambos laboratorios, asi como su ubicacion (ver tabla 1).

MakerSpaces y Fab Labs

Tabla 1 Laboratorios tecnocreativos presenciales

Espacio Introduccion

Fab Lab Sta. Maria Es un taller de fabricacién y creacion de espacio @ Guadalajara
financiado por la iglesia cat6lica en el Cerro del 4, con
un alto indice de marginalidad y desercion escolar que
brinda un espacio de trabajo colaborativo impulsado
por la comunidad.

HackerGarage Es un espacio de trabajo colaborativo impulsado por la | Guadalajara
comunidad donde personas comparten su interés y
pasibn por la tecnologia, la innovacion y el
emprendimiento.



Laboratorios tecnocreativos virtuales

Dentro de esta investigacion también se incluyeron de manera exploratoria los
laboratorios tecnocreativos virtuales (ver tabla 2) con el propésito de conocer la
evolucion de la tecnologia documentando el alcance de estos espacios en linea en
beneficio de los adolescentes, esperando identificar el rol de este fendmeno en
estudiantes y desertores escolares para la comprensiéon de su aprendizaje. Estos
espacios virtuales suelen ser de acceso gratuito, con multiples actividades para

diferentes publicos y rangos de edad (Artemova et al., 2020)

Tabla 2 Laboratorios tecnocreativos virtuales |
Laboratorio Introduccion Liga

Tinkercad Es una aplicacién facil de usar, intuitiva y gratuita para
disefio 3D, electrénica y creacion de codigo. Que | https://www.tinkercad
pueden utilizar maestros, jévenes y nifios, aficionados | com/
y disefiadores para imaginar, disefiar y crear cualquier
cosa.

Fritzing Es un laboratorio open source de automatizacion de | https:/fritzing.org/ho
disefio electronico, pensado en ayudar a disefiadores | me/
y artistas para que puedan crear prototipos para
después llegar a productos finales.

Cospaces Es una plataforma pensada para nifios y jovenes para | https://cospaces.io/ed
gue puedan explorar, crear y compartir mundos | u/
tridimensionales utilizando la Realidad Virtual.

Disefio de la investigacion

El instrumento para la recopilacion de informacion fue una encuesta aplicada a
usuarios quienes han tenido la experiencia de trabajo en laboratorios tecnocreativos
presenciales, que fue disefiada por el Grupo de trabajo Quebec—Jalisco. De esta
manera, el enfoque con que se ha desarrollado esta investigacién ha sido una
decision metodoldgica realizando las entrevistas en los espacios considerando

tantas tematicas planteadas desde el inicio de esta investigacion.


https://www.tinkercad.com/
https://www.tinkercad.com/
https://fritzing.org/home/
https://fritzing.org/home/

Los datos que sirvieron de base a esta investigacion se recolectaron en
Guadalajara, Jalisco, México, entre agosto y septiembre del afio 2019. Se enfoco
en la aplicacion de entrevistas y la observacion, realizadas a individuos que han

mantenido distintos vinculos con los espacios seleccionados.

El proyecto de Cartografias y dialogos sobre laboratorios creativos para jovenes,

en su seccién Jalisco, se compuso de la siguiente manera:

El instrumento elegido para llevar a cabo esta investigacion in situ, fue la entrevista
semiestructurada realizada conforme al cuestionario a usuarios del proyecto
“Cartografias y dialogos sobre laboratorios creativos para jovenes”, del Grupo de
trabajo Quebec-Jalisco, desarrollado con base en la Teoria de la Actividad. El
objetivo de esta entrevista fue recuperar cdmo los sujetos interactian con el
ambiente de aprendizaje, e identificar el potencial rol de los laboratorios
tecnocreativos en jovenes en situacion de desercidon escolar. El instrumento esta
dividido en teméaticas basadas en la Teoria de la Actividad, propuestas por
Engestréom (1987). Conforme al triAngulo de Engestrom, las categorias permiten

identificar relaciones entre las mismas a través de las preguntas planteadas.

Los temas de la entrevista y el nUmero de reactivos son los siguientes:
I. Organizacién del trabajo: conocer la division del trabajo (6 preguntas);

Il. Reglas, protocolos y estandares: conocer las reglas del sistema de actividad

(3 preguntas);

[ll. Comunidad: saber cdmo colabora la gente (6 preguntas);



IV. Participantes: conocer las percepciones de los participantes sobre las

actividades (6 preguntas);
V. Conocer lo que se crea en el laboratorio (5 preguntas);

VI. Conocer las herramientas, su uso en las actividades y el proceso de

adquisicioén (9 preguntas);
VII. Conocer los modelos y las herramientas mentales utilizadas (4 preguntas);

VIII. Saber cual es el significado adquirido por los participantes al usar el

espacio (8 preguntas);

IX Objetivos de tensién del sistema de actividades (6 preguntas).

En total 9 temas con 45 preguntas. Para ver el instrumento completo consulta el

Anexo 1.



Capitulo IV
Analisis de los resultados

4.1 Laboratorios tecnocreativos presenciales

MakerSpaces y Fab Labs

Los Laboratorios tecnocreativos presenciales son una oportunidad para los
adolescentes, ya que cada vez cuentan con mayor diversificacion de herramientas,
recursos, personas y espacios para aprender; entre ellos, los Makerspaces y los
Fab Labs, dando lugar a nuevas interacciones y relaciones a nivel local y global.

Las viejas practicas plantean nuevos desafios, asi como nuevas preguntas.

Existe la necesidad de comprender los procesos de aprendizaje que se estan dando
en esta nueva configuracion educativa pensando en los desertores escolares de
educacion media superior. Esto permitirA comprender mejor cOmo se construye el
aprendizaje de los adolescentes que participan en estos espacios co-creativos no
formales buscando desarrollar sus proyectos mientras exploran sus capacidades a

través de la practica con herramientas tecnoldgicas presenciales.

A partir de las visitas realizadas a los laboratorios tecnocreativos en Jalisco, Fab
Lab Sta. Maria y HackerGarage, se presentan los resultados organizados en cuatro
apartados. El primero corresponde a la Comunidad: colaboracién entre pares; el
segundo a los participantes, segun su percepcion sobre las actividades; el tercero
es sobre lo que se crea en el laboratorio; el cuarto y ultimo muestra el significado

del espacio para los participantes.



La siguiente tabla muestra el numero de usuarios entrevistados en cada uno de

los laboratorios tecnocreativos presenciales (ver tabla 3).

Tabla 3 Makerspaces y Fab Labs

Espacio Usuarios
Fab Lab. Sta. Maria Guadalajara 1
HackerGarage Guadalajara 4

Para el andlisis de los resultados de las entrevistas realizadas, siguiendo el
triangulo de la Teoria de la Actividad de Engestrom (1987), se enfoco en identificar
las relaciones entre las respuestas a la preguntas de cada categoria del
instrumento, asi como la relacion entre categorias conforme al objetivo de la

investigacion.

Comunidad: colaboracion entre pares

En los laboratorios tecnocreativos presenciales se les pregunto a los usuarios si se
sentian parte de la comunidad, a lo que la mayoria respondié de manera afirmativa.
Se encontré en las entrevistas que aunque los usuarios son en algunos casos
estudiantes, estos espacios logran que se sientan parte de un todo, donde sus
intereses logran compaginar con al menos un integrante del espacio, donde sus
proyectos o ideas son bien recibidas por sus compafieros. Para los co-creadores o
emprendedores, el sentimiento de comunidad es muy arraigado ya que sienten que

contribuyen unos con otros en todos los procesos.

En el caso de HackerGarage, los usuarios reconocen este espacio como «la casa
de las comunidades»: (ver Anexo 6, pregunta No 6.15). De hecho, la mayoria de

los usuarios definen un efecto HackerGarage como «si aportas a todos, todos te



aportan», indicando que la gente va con interés de querer aprender, y hay gente

gue sabe mas que te puede compartir conocimientos.

El usuario del Fab Lab Sta. Maria, opind que este espacio le permite dar rienda
suelta a su imaginacion, viendo de manera fisica y tangible la realizacion de sus

ideas. (ver Anexo 2, pregunta No. 2.11)

En general, es facil para la mayoria de los usuarios integrarse a estos tipos de
espacios y a los procesos de la comunidad, ya que no importa la formacion, edad
0 género; en el caso de los usuarios expertos o con mas tiempo en estos lugares,
lo que importa es la curiosidad, las ganas de aprender, el respeto y que los usuarios
asistan con ganas de crear algo. Por lo que evidentemente para los adolescentes
y jovenes adultos que llegan con curiosidad, entusiasmo o hasta dudas, que se
encuentran en una situacion en la que adn no tienen muy claro su futuro, sus
habilidades, sus emociones 0 proyectos, se sienten casi de inmediato arropados
por la comunidad entusiasta, positiva, y promotora de buena voluntad. El usuario 1
del espacio HackerGarage comentd respecto a la integracion a la comunidad:
“Facil, al principio este era un espacio muy abierto, a veces por mis horarios no
puedo venir siempre, pero para mi fue facil integrarme no sé si por mi personalidad
pero yo nunca he sentido una [tendencia a ser] cerrados o impedimento para venir

a este espacio” (ver Anexo 3, pregunta No. 3.14).

Por lo general, segun la impresion de los usuarios, en estos espacios se logra
compartir el conocimiento que se posee: “Pues mas que nada el apoyo que
tenemos entre compafieros fue para que todos tengamos el mismo aprendizaje,
para que todos compartamos todo eso. También el respeto entre nosotros, que
como ya lo habia comentado, somos los compafieros que trabajamos en algo

productivo y nos apoyamos” (ver Anexo 2, pregunta No. 2.5). Los entrevistados al



responder la pregunta si identifican como una posible laguna para aprender cosas
nuevas en la comunidad: “Pues es que en las areas que se presentan aqui lo que
es el Maker el que quiera aprender es super bienvenido, estan las herramientas
que necesites para trabajar los proyectos de Arduino” (ver Anexo 4, pregunta No.
4.21).

La mayoria de los usuarios mencionan que los espacios son tan abiertos que
facilitan el autoapredizaje: “Bueno el espacio es tan abierto que facilita tu
autoaprendizaje, asi que los que no sabiamos tanto de cémo autoaprender o
aprender por nosotros mismos. Nos cuesta trabajo adaptarnos a esa libertad o
nueva manera de aprender, porque a veces estamos tan educados a que nos digan
como se hacen las cosas [mientras] que [sobre] el autoaprendizaje nadie nos
ensefid a autoaprender. Ese cambio de mentalidad si me ha costado en ciertas
cosas, hay herramientas que sé usar muy poco, especialmente las de carpinteria,
gue no me animo por el riesgo que tiene. Hay otras que no he encontrado la utilidad
0 gue no las sé hacer, por ejemplo, los arduinos, pues no los conozco, no sé de
electronica y no ha sido parte de mi interés, entonces no los he movido” (ver Anexo

3, pregunta No. 3.15).

La educacion tradicional ha formado a los estudiantes para seguir indicaciones,
pero estos espacios los obligan a cambiar esta percepcion, de este modo se incitan
a desarrollar nuevas formas de autoaprendizaje. Para la comunidad de co-
creadores, la enseflanza se da de manera altruista y reciproca: “Qué bueno que
preguntas, esa percepcion la tengo muy clara y es como la cosa mas importante
para mi del espacio, qué bueno que lo expreso en palabras porque no lo he
escuchado de nadie, si hay un espacio a nivel nacional con una misiéon muy altruista
y sincera y genuina seria este espacio HackerGarage” (ver Anexo 3, pregunta No.
3.50).



Una de las modalidades de trabajo de estos espacios es la realizacion de proyectos
de manera individual, donde cada uno de estos tiene diferentes naturalezas ya que
nacen de la idea personal de cada usuario y pueden ser, por ejemplo; el corte o
ensamble de piezas en plastico, madera, metal, etc.; la fabricacion de objetos
varios; accesorios electronicos; programacion informatica; Videojuegos, joyeria;
ornamentales, religiosos; jardineria sustentable; costura o cocina, entre otros:
“Hemos hecho un nacimiento. Ahi, nada mas que poco, ya le hacen falta piezas,
pero son ellas, [el] nacimiento se arma y se vuelve una cajita. Entonces también
hemos hecho cajones, por ejemplo, para algunas cosas del templo, para los aceites
gue se necesitan, para ciertos ritos que hemos hecho cofres y hemos hecho varias

cosas” (ver Anexo 2, pregunta No. 2.37)

Otra modalidad de trabajo son los proyectos en colaboracion dentro de los mismos
laboratorios tecnocreativos, donde el trabajo multidisciplinario de estas
comunidades en sus proyectos y actividades logra que sus miembros transformen
una idea en producto. Entre estos se encuentran proyectos que integran el
microcontrolador Arduino; Internet de las cosas (loT); y joyeria personalizada que
se crea entre el disefiador de la joya y quien realiza el modelado en 3D. La variedad
es tan amplia como las ideas que emergen en estos espacios. También se pueden
realizar desde muebles, maquinas, hornos para hacer aretes de material reciclado,
hasta Startups, es decir, desde el disefio de la idea hasta lograr algo en 3D,
construir una maquina y/o la programacioén de circuitos: “Realizan proyectos de
carpinteria, robética, Arduino, que tienen que ver con la tecnologia en general” (ver

Anexo 4, pregunta No. 4.38).

Parte fundamental de los laboratorios tecnocreativos presenciales es promover que
SuUS usuarios sientan que sus acciones, proyectos, ideas o conocimiento logren
impactar de alguna manera en los demas miembros de la comunidad. Esto se ha

logrado de manera sistematica, consciente o inconscientemente entre pares. Se



observé que el empoderamiento en la co-creacion colectiva de los usuarios logra
impactar en la responsabilidad de la comunidad y el sentido de pertenencia de los
Makers: “Si, definitivamente porque cuando trabajas en un proyecto nuevo con
alguien nuevo ves diferentes cosas de trabajar con otras personas, entonces
puedes aprender tecnologias nuevas, utilizar nuevas cosas o herramientas o
nuevas formas de pensar” (ver Anexo 6, pregunta No. 6.44). Como resultado de
este impacto se genera un compromiso muy fuerte por parte de los usuarios. Por
otro lado, se van rompiendo los lazos de formacion tradicional, al sentirse que

forman parte de la comunidad que ensefia a sus pares.

Los laboratorios tecnocreativos son utilizados de manera natural como espacios de
aprendizaje informal entre pares. También es muy habitual encontrarse con cursos
de capacitacién no formal para el uso de equipamiento en aquellos espacios que
no disponen de personal dedicado, por ejemplo: “Cursos de programaciéon, de
marketing, Makers, y cursos esporadicos” (ver Anexo 4, pregunta No. 4.44).
Adicionalmente, muchos de estos espacios funcionan a través de grupos de trabajo
en los que se establece una tematica comun y donde todos participan en el proceso

de creacion y aprendizaje.

Sin embargo, el trabajo en comunidad puede generar fricciones entre los usuarios,
desde la direccion del proyecto hasta la direccion del propio laboratorio
tecnocreativo. Engestrom (2001) sefiala el papel central de las contradicciones
como fuentes de cambio y desarrollo. Las actividades son sistemas abiertos.
Cuando un sistema de actividad adopta un nuevo elemento desde el exterior (por
ejemplo, una nueva tecnologia o0 un nuevo objeto), a menudo lleva a una
contradiccion secundaria agravada cuando algunos de los antiguos elementos (por
ejemplo, las normas o de la division del trabajo) choca con el nuevo. Esas
contradicciones generan disturbios y conflictos, pero también innovadores intentos

de cambiar la actividad.



Durante las entrevistas a los usuarios de los laboratorios tecnocreativos visitados,
HackerGarage y Fab Lab Sta. Maria, se les preguntd si les resulta facil el desarrollar
proyectos o actividades con otras personas, a lo que respondieron de manera
variada. Algunos mencionaron trabajar mejor de manera individual, otros que se
ajustan a las maneras de trabajar del equipo, y otros tantos comentaron que su
misma madera de lideres los lleva a dirigir el proyecto: "Si, por ejemplo, pues yo he
visto a algunos que estudian en electrénica, yo estudid Ingenieria en Sistemas,
entonces pues yo creo que cada quien trae algo que aportar, entre todos nos
apoyamos” (ver Anexo 2, pregunta No. 2.31). Sin embargo, reconocen que hay un
nivel de complejidad donde se puede manejar el nivel de la comunidad y hay niveles
donde requiere mas esfuerzo. Aun con estas diferencias, coinciden en que es un
tema de coordinacion, ya que los perfiles son variados en educacion, en intereses,
en cuanto al tiempo disponible, y hasta en el impacto que buscan del proyecto, a

veces demasiado ambiciosos, lo cual resulta dificil de coordinar.

Este tipo de colaboracion abre nuevas formas de aprender unos de otros,
destacando el enfoque de la pedagogia activa en la que el participante es el actor
de aprendizaje a través de su creacion. El proceso y desarrollo de la actividad
resultan tan importantes como el resultado y el aprendizaje. Asi, en este contexto
de la educacion no formal a través de la fabricacion, se considera clave el sentido
de capacidad de autonomia en el desarrollo de ideas y productos basados en

metodologias y experiencias disponibles (Sanabria-Z y Romero, 2019).

Frecuentemente los usuarios creen que el trabajar en colaboracion les abre nuevas
formas de aprender unos de otros. Para los usuarios, la sensacion de aprender de
otros va de la mano cuando colaboran en un proyecto nuevo con alguien por
primera vez, porque identifican diferentes formas de trabajar, dando la oportunidad

de aprender sobre tecnologias, materiales, etc., y sobre todo otras formas de



pensar. Aprender depende mucho de las personas, pero al estar en entornos de
desarrollo creativo se da de manera natural, la comunicacion puede ser un
problema pero cuando se llega a la persona que tiene el conocimiento que se
necesita se construyen puentes y es cuando se logra establecer la red de trabajo
para lograr el objetivo que los impulsa. En algunos casos para los estudiantes que
llegan a algun laboratorio tecnocreativo es un desafio, ya que ellos llegan queriendo
hacer las cosas como esta escrito en su cuaderno y se dan cuenta que no es lo

mismo, entonces tienen que aprender a colaborar, escuchar y trabajar en equipo.

La cultura Maker proporciona a sus participantes los medios de produccién, la
capacidad de aplicar su conocimiento en proyectos concretos y la satisfaccion de
crear objetos que puedan exhibir y que tengan propésitos definidos. Cuando los
participantes se dan cuenta de que pueden tener control sobre sus experiencias de
aprendizaje, comienzan a valorar su entorno de trabajo, sus herramientas de
producciéon y las relaciones con sus compaferos, quienes les proporcionan
retroalimentacion y/o complementan mutuamente las soluciones (Sanabria-Z y
Romero, 2019).

Para los usuarios, ensefiar a otras personas lo que saben es gratificante. Cuando
un par le pregunta a otro como hacer algo, en un contexto informal, lo motiva a
explicar el proyecto en que esta trabajando, y asi logra ayudarle o en su caso lo
apoya para encontrar a la persona correcta para asesorarle. De esta manera, los
usuarios aprenden desde como preguntar hasta como realizar cierta actividad. No
hay un camino facil, ni existe quien vaya a hacer sus actividades en su lugar, cada
qguien hace su proyecto de manera independiente o generalmente con la asesoria
de los demas. A veces las pequefias cosas que alguien puede saber, generan un
gran impacto en quien no sabe cémo hacerlo: “Si, cuando me preguntan cosas,

usualmente si me gusta ayudar para que se resuelva el problema, y a lo mejor un



problema que yo tarde meses en resolver, que tenga, otra persona lo pueda

resolver mas rapido” (ver Anexo 6, pregunta No. 6.47).

Para los usuarios de estos espacios, aprender cosas de otras personas es una
oportunidad de expandir su propio conocimiento. El saber cémo crearon sus
productos, o si lograron venderlos, por ejemplo. Algunas veces los proyectos que
se desarrollan abren la oportunidad de ver otras perspectivas de las cosas. Todos
los participantes de los laboratorios tecnocreativos siempre estan innovando,
creando cosas nuevas, buscando nuevas maneras de hacerlo, desde técnicas,
herramientas y materiales, por lo que las platicas de pasillo son zonas de constante
aprendizaje entre pares: “Si creo que he aprendido mucho de Hans o Darius. Hans
es otra persona que pertenece al comité, él también se dedica a hacer software y
de repente que lo veo cuando estoy aqui y él también viene, nos ponemos a platicar
sobre nuevas cosas que ha aprendido, que ha hecho, como solucionar problemas

que yo tengo en ese momento o viceversa” (ver Anexo 6, pregunta No. 6.45).

El aprendizaje va mas alla de la escuela. En los laboratorios tecnocreativos se parte
de una idea inicial que marca la ruta de lo que se quiere lograr, identificar las
habilidades personales, lo que se sabe hacer y lo que se conoce. El siguiente paso
suele ser la busqueda de ayuda de los usuarios mas avanzados, investigar y revisar
fuentes de informacion digitales y no digitales, practicar a prueba y error, logrando
finalmente desarrollar un proyecto. En el siguiente diagrama se representa este

proceso (ver figura 7):



Rol de los laboratorios tecnocreativos para reducir la desercién escolar en jovenes de 15 a 19
afios de la Zona Metropolitana de Guadalajara

Investigary
revisar fuentes
de informacion

Pruebay
error

Ideaa
desarrollar

Habilidades [l WGl Asesoriade la Proyecto
personales P Comunidad Final

Figura 7. Aprendizaje en un laboratorio tecnocreativo para el desarrollo de

unaidea
Nota: Elaboracion propia con informacion obtenida de las entrevistas realizadas.

Participantes y su percepcion sobre las actividades

Entre las caracteristicas principales de los laboratorios tecnocreativos presenciales
esta la educacion compuesta por talleres, actividades o encuentros. Sus
actividades educativas son un aliciente para los participantes en estos espacios,
gue les ayuda a crecer y satisfacer sus necesidades, asi como desarrollar el
pensamiento computacional, a través del disefio 3D, modelado, disefio mecanico,
0 procesos de prototipado, que se practican mediante el aprendizaje de prueba y

error.
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Para conocer la percepcion de los participantes sobre sus actividades se les
preguntd a los usuarios ¢Por qué vienes a este espacio? Los usuarios en sus
respuestas mencionaron tres puntos principales: porque les gusta, porque es un
espacio libre y porque pueden desarrollar sus habilidades (ver Anexo 2, pregunta
No. 2.26; Anexo 3, pregunta No. 3.20; Anexo 4, pregunta No. 4.26; Anexo 5,
pregunta No. 5.28; Anexo 6, pregunta No. 6.25). En estos espacios es relativamente
facil encontrar usuarios que estén desarrollando proyectos parecidos a los que
otros desarrollan. Por ejemplo, para los creadores de videojuegos siempre es
posible recibir retroalimentacion a sus procesos gamificados o etapas del juego, lo
cual les permite avanzar desde la perspectiva de los jugadores cuando su propio
conocimiento no es suficiente. De esta manera, sus actividades pueden impactar
en algunos de los usuarios y viceversa, aprenden, disefian y crean en colaboracion

con otros.

En cuanto a las caracteristicas de los participantes que asisten frecuentemente a
estos laboratorios, en general son descritos como: colaborativos, inventivos,
innovadores, creativos, y con ganas de aprender; en el nivel educativo, se puede
encontrar tanto a una persona con educacion basica, hasta personas con formacién
universitaria. En cuanto a la edad se pueden encontrar adultos mayores, jovenes,
nifios (ver Anexo 2, pregunta No. 2.23; Anexo 4, pregunta No. 4.28; Anexo 5,

pregunta No. 5.30; Anexo 6, pregunta No. 6.27).

En el Fab Lab de Sta. Maria, por ejemplo, su usuario mas joven fue un nifio de 6
afios, al que solo se le explicd una vez el disefo digital mediante computadora en
el proceso béasico y después de esto pudo continuar él solo con el disefio de caritas
de caricaturas. Por otro lado, otro usuario es un sefior de la tercera edad que inici6
como un pasatiempo personal el trabajar con madera, disefiando y construyendo
una silla. En HackerGarage llegan incluso grupos escolares en su busqueda por

promover entre los niveles basicos de educacion el pensamiento Maker.



La frecuencia y tiempo que los usuarios pasan en estos espacios para desarrollar
sus proyectos, aprender o ensefiar a quienes les interesen sus conocimientos y
experiencias, es variada; segun sus necesidades pueden ir 2 0 3 veces al mes y
permanecer por periodos de tiempo entre 4 y 6 horas. (ver Anexo 3, pregunta No.
3.23; Anexo 4, pregunta No. 4.31; Anexo 5, pregunta No. 5.31; Anexo 6, pregunta
No. 6.28).

Respecto a qué actividades son populares o0 cOmo se atrae gente a los laboratorios
tecnocreativos, los usuarios respondieron que estos espacios cuentan con
reuniones mensuales por tematica, por ejemplo: desarrollo de videojuegos,
programacion, carpinteria, realidad virtual, impresion en 3D, reuniones de Makers
en general, internet de las cosas, 0 sobre redes sociales como Facebook, twitter,
youtube, o instagram. Esto provoca que las personas que asisten a estos eventos
por primera vez generalmente regresen con su proyecto o idea buscando
desarrollarlo. (ver Anexo 3, pregunta No. 3.25; Anexo 4, pregunta No. 4.34; Anexo

5, pregunta No. 5.33; Anexo 6, pregunta No. 6.31).

En HackerGarage por ejemplo se realizan eventos como Maker Night donde
algunos usuarios de este espacio presentan sus proyectos, lo cual significa una
gran motivacion para exhibirlos, recibir retroalimentacion, y seguir avanzando. Este

tipo de eventos también sirven para promocionar el lugar hacia invitados externos.

¢ Qué es lo que se crea en el laboratorio tecnocreativo?

Durante el proceso del desarrollo de las entrevistas se logré identificar el disfrute
personal de los usuarios al crear nuevos aparatos tecnolégicos que dan cauce a la
curiosidad; el orgullo del logro por la calidad de la realizacion y la convivencia; y

también la satisfaccion por la contribucion social que conlleva el uso de dicha



creacion. Retomando lo dicho por Sanabria (2019) el término “Crear”, y en
particular la creacion de objetos, es parte de la esencia misma del ser humano. En
la cultura Maker se siente la necesidad de crear, fabricar y expresarse. Hay un
sentimiento Unico en la construccion de cosas fisicas. Los objetos que se crean son

como pequefias partes de su creador.

Los Makerspaces y los Fab Lab son laboratorios tecnocreativos colaborativos
donde los adolescentes y jovenes adultos adquieren experiencia practica con
nuevas tecnologias y procesos innovadores para disefiar y construir proyectos, por
ejemplo, el proyecto de hidroponia “Grout” “Ese precisamente “Baby grout”,
empez6 como “Baby groot” y ahora es “Grout”. La primera generacidon nomas te
manejaba automatizacién hacia tomas de sensores: te median la humedad,
temperatura, nutrientes. Pero ya existe el Grout, que es mas robusto que con el
internet de las cosas, con el que puedes levantar datos, publicarlos en internet, y
vaciandolos para cosechas, puedes tener minicultivos en espacios
autosustentables para que puedas levantar datos de qué tipo de riego se estan
utilizando, las condiciones atmosféricas y los nutrientes. Te levanta datos y te dice
“este cultivo fue eficiente con estos parametros”, “este no fue tan eficiente” y tienes
ese control. Ta tomas las estadisticas y cual fue eficiente en tu clima, condiciones
gue proporcionaste al cultivo y viste que fue eficiente, ese esta bien padre, es [el]

proyecto que mas me gusta” (ver Anexo 5, pregunta No. 5.39).

Cada laboratorio tecnocreativo es diferente, donde los recursos disponibles y las
necesidades de quienes lo utilizan para el desarrollo de sus proyectos se
contextualiza. Los laboratorios tecnocreativos presenciales disponen de medios
fisicos y digitales, por lo que cuentan con una diversidad importante de
herramientas, tanto maquinas como computadoras, y un servicio de internet de
acuerdo con sus necesidades o posibilidades. Los proyectos son desarrollados con

diferentes materiales como cartén, plastico, metal, acrilico o madera. Las maquinas



gue se usan en estos proyectos incluyen tanto herramientas basicas de
construccion, como maquinas para trabajar estos materiales, asi como maquinas
de control numérico como fresadoras, cortadoras laser, plotter de corte o
impresoras 3D. También en algunos casos cuentan con herramientas para la
Realidad Virtual, asi como numerosos electronicos, tales como los

microcontroladores (Arduino, Raspberry, Micro:bit, etc.), sensores y actuadores.

En estos laboratorios participan personas con distintos conocimientos y dominio de
las préacticas por lo que el usuario generalmente puede recibir apoyo no sélo de
expertos sino de cualquier persona que guste compartir su experiencia, y el valor
de lo que comparte esta dado por la utilidad subjetiva que tiene para quien lo recibe.
Asi es como informalmente se aprende a trabajar en ese espacio. Ligado a esta
manera de aprender, también es comun que mediante la observacion de los
procesos se asimile el conocimiento, aunque también se complementan de
alternativas como videotutoriales. Ademas, este proceso se fortalece durante las
reuniones de la comunidad, donde los usuarios, principalmente los nuevos, pueden
recibir ayuda a través de preguntas o conversando con otros asistentes mas

experimentados.

Caracteristicas motivacionales de los laboratorios tecnocreativos

presenciales

Los usuarios encuentran diferentes maneras de aprender a trabajar en estos
laboratorios tecnocreativos, para algunos se facilita el observar a otros, y hay
guienes prefieren hacerlo de manera autbnoma: “Si, he aprendido a programas en
3D, animacion y todo lo que requiera hacer” (ver Anexo 4, pregunta No. 4.42).
También hay quienes optan por tomar los cursos o talleres que se imparten en estos
lugares. Para la mayoria de los respondientes, el apoyo que obtuvieron mientras

realizaban sus proyectos fue la mejor manera de integrarse al rol activo que les



demandaba el trabajo: “Me ayudd Gabriel, me dio ciertos consejos para preparar el
archivo y guardarlo y subirlo a la impresora y mandar a imprimir el archivo que yo
gueria imprimir en 3D” (ver Anexo 3, pregunta No. 3.37). Para el uso de las
herramientas del lugar, a algunos se les facilité la instruccion de manera
organizada, mientras que otros accedieron a informacion de manera autonoma
apoyados en videos de YouTube. También se dio el caso de quienes aprendieron
durante el proceso de creacion a prueba y error que los impulsé hasta lograr
desarrollar un producto o idea, asi como existen usuarios que aprendieron de sus
profesores, en casos de alumnos de universidad, y llegaron a aplicar el

conocimiento.

Las herramientas que mas se utlizan en estos laboratorios tecnocreativos
presenciales segun sus usuarios son:. las herramientas mecanicas; taladros,
sierras, prensas, maquinas de soldar, multimetros, cautines, tornos, y fresadoras.
En cuanto a las herramientas electrénicas: impresora 3D, partes electrénicas,
microprocesadores, routers, corte de plasma, laser: “Pues hay bastantes cosas
aqui, hay multimetros que es todo lo relacionado a electronica, hay cautines para
soldar; alld en el Makerspace hay desde taladros hasta herramientas para cortar
madera, entonces hay bastantes herramientas para hacer todo tipo de cosas” (ver

Anexo 6, pregunta No. 6.39).

Respecto a como aprenden a crear artefactos los usuarios, las respuestas se
refieren a que para partir tiene que haber una intencion inicial, y/o tener una idea
basica en un inicio de la naturaleza de las tecnologias, materiales y herramientas:”
Yo creo que si tiene que haber una intencién inicial, pero le puedes preguntar a
alguien mas que lo esté haciendo y te van a responder libremente y ampliamente”

(ver Anexo 3, pregunta No. 3.38).



En el caso de los universitarios, a veces se inicia con un proyecto escolar y se
termina con una idea personal, pero también existen casos en los que se parte de
la curiosidad, dejando que su creatividad, junto con el conocimiento adquirido
mediante el desarrollo de las actividades, los lleve a la realizacion de sus ideas. Asi
pues, la historia colectiva les ayuda en la aplicacion y utilizacién de manera efectiva
de conocimientos y experiencias en el proceso de creacién individual o en procesos

de co-creacion.

En cuanto a los estudiantes en situacion de desercion escolar, al estar expuestos a
la posibilidad de creacion colaborativa y al uso de infraestructura para plasmar sus
ideas en artefactos funcionales descubre en si mismos su capacidad de creacion.
Esta reconexién con sus propias capacidades y habilidades puede servir como
motivacion para reconsiderar el rol de las instancias de la educacion formal para

continuar su formacion.

En los laboratorios tecnocreativos se tiene la particularidad de realizar cursos o
talleres como van siendo requeridos, sin apegarse a un calendario Unico. Estas
actividades para compartir informacion se van agendando segun las necesidades
de sus usuarios, algunas veces siendo cursos impartidos por los mismos usuarios
gue dominan la competencia requerida. Un ejemplo de esto ocurrié en
HackerGarage durante un curso sobre el microcontrolador Arduino. El evento se
saturé tanto en su primera edicion que, jtuvieron que agendar 4 fechas mas dado
el éxito obtenido! El ponente fue un arquitecto interesado en este tipo de tecnologia
gue aprendi6 de manera autbnoma y aplicandola en su proyecto, por ello se
consider6 con la capacidad de dar un curso de introduccion de Arduino, lo que no
penso es que tendria que repetir varias veces mas por solicitud de los usuarios de
este Makerspace. Ademas de invitar a los miembros a impartir cursos, todos los

Makerspaces también buscan en la medida de lo posible generar alianzas con
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personas certificadas que asistan a dar una conferencia o taller. (ver Anexo 3,

pregunta No. 3.63; ver Anexo 4, pregunta No. 4.58).

Segun el instrumento de la entrevista “Usuarios del proyecto: Cartografias y
didlogos sobre laboratorios creativos para jovenes”. Algunas de las principales
cualidades de los laboratorios tecnocreativos segun la percepcion de sus usuarios,
son, en orden prioritario: la ayuda ante cualquier duda, la disponibilidad, la libertad,

la accesibilidad, y la apertura (ver figura 8).

i

Figura 8. Principales cualidades de los laboratorios tecnocreativos

presenciales
Nota: Elaboracién propia con informacion obtenida de las entrevistas realizadas.

53



4.2 Laboratorios tecnocreativos virtuales

Dentro de esta investigacion también se participé de manera virtual y exploratoria
en los laboratorios tecnocreativos virtuales, con el propdsito de conocer la evolucién
de la tecnologia, documentando el alcance de los adolescentes y jovenes adultos,
considerando el potencial de este fendmeno para lograr un rol activo en estudiantes
y desertores escolares, y para la comprensién de su aprendizaje. Estos espacios
son generalmente de acceso gratuito, y ofrecen mdultiples actividades para

diferentes publicos y rangos de edad.

Un laboratorio tecnocreativo virtual es una alternativa o complemento a los
laboratorios fisicos, normalmente presentados como plataformas digitales de co-
creacion. Los laboratorios tecnocreativos permiten el desarrollo de todo tipo de
proyectos, ofreciendo a sus usuarios la posibilidad de ser utilizados y aprovechados
en cualquier parte del mundo mediante un dispositivo con acceso al internet, lo que

los convierte en una herramienta de facil acceso.

Entre sus componentes principales se encuentran el registro de usuarios, los
espacios de informacion y comunicacion, la simulacion 3D, areas de aprendizaje y
ensefanza, galeria de proyectos y conexion a la nube. Por otro lado, algunas de
sus criterios mas importantes indican que son educativos, en versiones de pagay
gratuitos, simulativos, responsivos, adaptables, colaborativos, informativos y que

promueven la creacion de comunidades.

Estos laboratorios se pueden clasificar en diversos tipos, entre los cuales se
encuentran: los utilizados como herramienta didactica, los educativos, los

cientificos, los informativos, los de simulacién y los de aprendizaje. A continuacion,



se describen los laboratorios tecnocreativos virtuales explorados para esta

investigacion (ver tabla 4).

Tabla 4 Laboratorios tecnocreativos Virtuales
Laboratorio Introduccién

Tinkercad Es un software gratuito online creado | https://www.tinkercad

por la empresa Autodesk, una de las | .com/
empresas punteras en el software de
disefio 3D. EI objetivo de este
laboratorio es la primera inmersion en el
mundo del disefio 3D. Es facil de usar,
atractiva y permite lograr destreza en su

uso con pocas horas de entrenamiento.

Fritzing Este laboratorio se basa en el hardware | https:/fritzing.org/ho
de coédigo abierto logrando que la | me/

electronica sea accesible como material
creativo para cualquier persona. Ofrece
al publico una herramienta de software.
Su objetivo es fomentar un ecosistema
creativo que permita a los usuarios
documentar sus prototipos, compartirlos
con otros, y ensefiar electrénica en un

aula para disefar y fabricar.

CoSpaces Edu CoSpaces Edu logra permitir a los | https://cospaces.io/ed
estudiantes aprender haciendo, para lo | u/

que utilizan diversas herramientas
disponibles basadas en tecnologia.
Todas las funciones de CoSpaces Edu
se pueden disefiar para adaptarse a

diferentes materias de clase, y objetivos



https://www.tinkercad.com/
https://www.tinkercad.com/
https://fritzing.org/home/
https://fritzing.org/home/

Tabla 4 Laboratorios tecnocreativos Virtuales

Laboratorio Introduccioén

Desde la Realidad

Virtual, Realidad Aumentada y su caja

de aprendizaje.

de herramientas para la creacién en 3D.

Tinkercad

Este laboratorio tecnocreativo virtual maneja tres vertientes, disefio 3D, electronica
(programacion, simulacion y ensamble), Bloques de Codigo, esta disefiado para
gue sea utilizado por cualquier usuario con las basicas habilidades en el uso de una
computadora, pero esta dirigido a usuarios Maker, ya que pueden desarrollar desde
cualquier lugar sus proyectos de manera sencilla. Este tipo de laboratorio permite
que, sin importar el nivel de conocimiento o experiencia, se pueda facilmente que

un aprendiz tenga un rol de mentor (Tinkercad, 2021)

Tinkercad es un software que corre en linea, no es necesario instalarlo en el equipo.
Ademas de la facilidad que esto nos aporta, significa que es un programa que
podremos correr en cualquier ordenador, incluso en aquellos que carecen de la

potencia para correr softwares de disefio o dibujo asistido tradicionales.

Aunque pareciera una aplicacion simple, integra algunas utilidades que no proveen
otros programas, o al menos no de manera tan facil y accesible. Entre estas
funcionalidades se encuentran funciones como: convertir cualquier disefio en
piezas de lego para posteriormente imprimir y montar, bloquelizar (transformar a
blogues) cualquier disefio para que tenga una apariencia al estilo Minecraft, asi

como convertir dibujos hechos a mano en modelos 3D. En general, lo que se puede



crear en este software va desde figuras impresas en 3D, como piezas de ajedrez,

cubos, vehiculos, letreros, llaveros, figuras de accion, rompecabezas etc.

Si bien la interaccion es en linea, el laboratorio organiza concursos de disefio por
tematicas. A través de estos eventos invita a sus usuarios a subir sus creaciones

en su pagina de Facebook, ademas de en sus redes sociales.

Fritzing

Enfoca principalmente la electrénica (programacion, simulacion y ensamble). Para
tener una inmersiébn mas facil, Fritzing permite instalar una biblioteca de piezas,
misma que se actualiza en cada version del laboratorio. Estd organizado por partes,
lo que se conoce como contenedores, a los que se puede acceder desde una
libreria de partes o piezas, lo que permite arrastrar partes de cédigo o piezas ya
disefiadas en el area de boceto para usarla y luego adaptar sus propiedades en la
paleta de informacion donde las més importantes son "Core" y "Mine". El
contenedor central contiene todas las partes estandar, donde las familias de partes
similares se agrupan en una, por ejemplo, se utiliza un LED rojo para representar a

los demas colores (Fritzing, s.f.)

CoSpace Edu

Maneja cuatro vertientes, disefio 3D, electronica (programacion, simulacion y
ensamble), bloques de cddigo y Realidad Virtual y Aumentada. CoSpaces Edu
ofrece diversas opciones que afectan a la imagen embebida (a las distintas figuras
3D), y que permite crear y modificar los mismos elementos a través del bloque de

cbdigo, un sistema disefiado por ingenieros para programar sin tener dichos



conocimientos a modo del sistema Scratch?. La plataforma también ofrece la
posibilidad de programar a través del sistema JavaScript, un lenguaje especifico
para programadores, pero Cospaces Edu facilita plantillas predeterminadas
(templates) donde se incluye toda la disposicion del codigo HTML y deja un espacio
para completar por el usuario, que inserta sus modificaciones. (CoSpaces Edu,
(2021)

Como complemento a estos laboratorios tecnocreativos virtuales, existen métodos
pedagogicos para ayudar a los docentes a aplicar las tecnologias en clase. Un
ejemplo de estos es el Método de Inmersion Gradual (Sanabria, 2015), el cual
muestra como integrar la Realidad Aumentada para apoyar el estudio de algun
tema, a través de Objetos de Aprendizaje (Learning Objects), formulados como
actividades co-creativas disefiadas por el instructor, que promueven la
familiarizacion con las TIC's. Se compone de tres modulos: Familiarizacion,
Creacion y Exhibicion. Con métodos como este, este tipo de laboratorios permiten
gue el aprendizaje sea inmersivo, promoviendo la resolucién de problemas con
apoyo de la tecnologia. Asi, siguiendo estas etapas, los laboratorios tecnocreativos
virtuales pueden lograr una inmersién en cualquiera de las herramientas de

desarrollo, Disefio 3D, Bloques de Cdédigo, Realidad Virtual y Aumentada.

Sin embargo, cabe anotar que en laboratorios tecnocreativos virtuales no es facil
lograr que los usuarios se sientan parte de una comunidad y el aprendizaje
inmersivo suele ser mas individual que colaborativo. No obstante, si se puede lograr

la colaboracién, quiza de manera diferente, ya que los usuarios aprenden con base

2 Scratch es un lenguaje de programacion gratuito y una comunidad en linea donde puedes crear tus propias
historias interactivas, juegos y animaciones. (Scratch, s.f.)



en los disefios o proyectos de otros usuarios, utilizandolos como cimiento en sus

propios proyectos.
Comunidad: colaboracion entre pares

Los laboratorios tecnocreativos virtuales, si bien no tienen contacto presencial entre
los usuarios, ofrecen la posibilidad de colaboracion entre los miembros de la
comunidad para compartir experiencias y fomentar la participacion de aquellos con
poco 0 ningun conocimiento. A traves de expertos de la creatividad y la innovacion

alrededor del mundo, se logra fomentar el autoaprendizaje.

Tinkercad proporciona un espacio de aprendizaje donde se muestran los procesos
para disefios segun las tematicas de interés, por ejemplo: 3D disefio béasico y
lecciones para el desarrollo de habilidades. En cuanto a circuitos, cuenta con una
guia de lecciones rapidas y sencillas que buscan ensefiar los aspectos para
crearlos. En el caso de Fritzing cuenta con un area de tutoriales en video, donde
pueden desarrollar siguiendo estos pasos, con la opcién de realizar preguntas en
la zona de comentarios en cada video y son respondidas por los moderadores o
administradores de este canal, realizan talleres de formacién segun la tematica que
le interesa a los usuarios de este laboratorio. Este espacio permite crear un aula
virtual para generar talleres de acuerdo a los objetivos de educacion formal de una
institucion educativa o del proyecto de interés del usuario que se acerque a este
espacio. CoSpaces Edu ofrece un manual de estudiante, kit de educador y mejores
practicas virtuales, donde cualquier usuario puede iniciar a desarrollar todo aquello
gue ha imaginado. Este laboratorio puede proporcionar apoyo individual, ademas
de contar con una zona de embajadores que son educadores expertos que

comparten su experiencia para proporcionar la ayuda que necesiten los usuarios.

Una de las opciones de trabajo de estos espacios es la realizacién de proyectos de
manera individual. Otra opcidn que ofrecen estos espacios a los jovenes, es trabajar

en proyectos colaborativos con sus compaferos de clase guiados por su maestro.



Estos proyectos pueden ser de diferentes naturalezas ya que se forman dentro de
la creatividad de cada usuario y pueden ser, por ejemplo; la fabricacion de objetos

varios; accesorios electrénicos, programacion informatica, videojuegos, entre otros.

La siguiente imagen es una captura de un video de un tutorial para creacion de
proyectos de aprendizaje colaborativo llamada “Ensefiando con Tinkercad”. Es un
ejemplo de las dinamicas de colaboracién entre los miembros de la comunidad

virtual. (ver figura 9).

7
3
cla

@7 e
y colabore con sus alumnos para que pueda ensefiarles que pueden

Figura 9. Dinamica de colaboracién en un taller de Tinkercad
Fuente: Autodesk Tinkercad, 2020. Teaching With Tinkercad - Intro (Ep. 1) Youtube.
https://www.youtube.com/watch?v=63fAhwyyMKk

Posibilidades para la creacion para usuarios virtuales

Entre las caracteristicas principales de los laboratorios tecnocreativos virtuales es
gue cuentan con educacion complementaria como talleres o actividades en aulas

virtuales, en los cuales pueden aprender como desarrollar sus proyectos, ademas


https://www.youtube.com/watch?v=63fAhwyyMKk

de que es una herramienta en la cual los docentes pueden encontrar una valiosa
ayuda para el aprendizaje inmersivo de sus estudiantes. Estos laboratorios
tecnocreativos tienen entre sus bondades, una galeria donde muestran sus
proyectos educativos convirtiéndolos en una inspiracion para los usuarios de estos
espacios, que les ayuda a crecer y satisfacer las necesidades de los participantes.
Estos recursos les permiten iniciar en el pensamiento computacional, a través del
disefio 3D, modelado, disefio mecéanico, Realidad Virtual, Realidad Aumentada, y
procesos de prototipos, que se practican mediante el aprendizaje de la prueba y
error, con ventajas como el bajo desperdicio de material y recursos, asi como la
posibilidad de realizarlos las veces que sea necesarias.

¢ Qué es lo que se crea en el laboratorio tecnocreativo virtual?

En el proceso de exploracion de estos espacios virtuales se aprecia la participacion
de los usuarios con distintos conocimientos y dominio de habilidades tecnoldgicas,
pero también usuarios sin conocimientos previos, que gracias a su motivacion e
inmersion en la cultura Maker, llegan a desarrollar su creatividad a través de la
fabricacion digital y la innovacién que se promueve. Las creaciones van desde
videojuegos, modelos tipo Minecraft, modelos en 3D, o animaciones, que pueden
resultar en objetos o elementos que van desde un droide, joyeria, legos, cometas,

aviones, tarjetas electrdnicas, bloques de cbdigo abierto, o cuentos virtuales.

A continuacion, se muestran los tipos de proyectos realizados en estos laboratorios

tecnocreativos virtuales. (ver figuras 10y 11).
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Figura 10. Disefio de una arafia
Fuente: Tinkercad, 2021. Disefiado por: foxngreen2 https://www.tinkercad.com/things/kJx8d7Pwtat

Veren 3D

Figura 11. Disefio del edificio Taj Mahal.
Fuente: Tinkercad, 2021. Disefiado por: ¢ Por qué tan serio?
https://www.tinkercad.com/things/ftUGrKkWbxUH

62


https://www.tinkercad.com/things/ftUGrKWbxUH

La siguiente imagen muestra el proyecto “GreenHouse” cuyo propoésito es
automatizar las condiciones de cultivo de un invernadero, disefiado con los
siguientes componentes: Arduino para hardware, Python para comunicacién serial,

JavaScript para Frontend y PHP para Backend. (ver figura 12).
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Figura 12. Esquema del proyecto “GreenHouse”.
Fuente: Fritzing, 2020. Disefiado por TONAUAIlexndru https:/fritzing.org/projects/greenhouse-2

Caracteristicas motivacionales de los laboratorios tecnocreativos virtuales

Los laboratorios tecnocreativos virtuales cuentan con un funcionamiento intuitivo
gue permiten a los usuarios tener una inmersion de manera amigable. Por ejemplo,
Tinkercad es un laboratorio adecuado para aprender 3D, también porque incluye
una serie de tutoriales interactivos que se pueden seguir directamente dentro de la

aplicacién mientras se utiliza. Ademas de la comunidad que ofrece, se pueden


https://fritzing.org/projects/greenhouse-2

encontrar numerosos videos y tutoriales en YouTube con ejemplos de uso de las

herramientas de Tinkercad.

Los disefios, los archivos resultantes, son compatibles con la mayoria de las
impresoras 3D, de servicios externos de impresion 3D y corte, asi como con
Minecraft. Algo semejante ocurre con Fritzing, que es un laboratorio enfocado a las
herramientas para el disefio electrénico interactivo, libre de automatizacion, que
busca ayudar a disefiadores y artistas con cierto conocimiento previo para que
puedan pasar de prototipos de pruebas a productos finales. Por su lado, CoSpaces
Edu ofrece los siguientes tipos de herramientas: 1) Realidad virtual, que permite
vivir o generar la experiencia digital inmersiva en un entorno simulado; 2) Realidad
aumentada, donde el contenido creado digitalmente se superpone en el mundo real
con hologramas; y 3) Realidad mixta, que es una combinacion de contenido de

Realidad Virtual y Aumentada.

4.3 Andlisis de los componentes que conforman los laboratorios

tecnocreativos presenciales y virtuales

Con el fin de caracterizar a los laboratorios presenciales y a los virtuales, a partir
de sus semejanzas, se construyeron tablas sobre sus componentes, categorias y
competencias. Conforme a los resultados de este ejercicio, lo mas relevante fue la
similitud del ambiente de aprendizaje, en cuyos laboratorios se puede evidenciar
gue ocurre un aprendizaje, segun la Teoria de la Actividad. En ambos laboratorios
destaca la posibilidad de acceso a areas creativas, innovadoras, educativas y de
emprendimiento. Por otro lado, en cuanto a los diferenciales, en los laboratorios
tecnocreativos virtuales no se tiene acceso a maquinaria como CNC, Corte laser, e

Impresion en 3D, mientras que en los laboratorios tecnocreativos presenciales no
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se cuenta generalmente con Bases de datos, Blog, Chat, Conexién a la Nube, ni

Foros —o0 no son indispensables para el funcionamiento.

En la tabla siguiente se marcan con el simbolo “v” los componentes con los que se

cuenta en los laboratorios virtuales y presenciales. (ver tabla 5).

Laboratorios tecnocreativos — Componentes -

‘Area de Aprendizaje

Virtuales

Presenciales

Area de Comunidad

Area de Disefio

Area de Educacion

Area de Ensamblado

Area de Networking

Area de Programacion

Area de Recursos

Area de Trabajo

Base de Datos

Blog

CNC

Corte Laser

Cursos

Chat

Conexion a la Nube

Espacio de Administraciéon

Espacio de Comunicacion

Espacio de informacién

Espacio de Prototipado

Experiencia virtual

Fotografia en 3D

NN NN NN N NS NN N NS \\\\\I
AN NER N BN ENER NSNS \\'\'\\'\\'\'\\l

65



Rol de los laboratorios tecnocreativos para reducir la desercion escolar en jévenes de 15 a 19
afios de la Zona Metropolitana de Guadalajara

Laboratorios tecnocreativos — Componentes -

Virtuales Presenciales

‘Foro

Galeria de proyectos

Impresion en 3D
Modelado en 3D

Realidad Aumentada
Realidad Virtual

Registro de Usuarios

Talleres y Seminarios

NN NN NS \\I

NSNS NN N NS

Simulacién 3D

Como complemento del analisis anterior, también se identificaron algunas
categorias entre los laboratorios observados (ver tabla 6), Aqui se muestra que, por
ejemplo, sin importar si el tipo de laboratorio encaja en todas las categorias, ambos
ofrecen servicios gratuitos, cuentan con membresias para zonas exclusivas,
promueven el aprendizaje y la educacion, alientan el emprendimiento, y permiten
crear o innovar desde la ciencia, las ingenierias, el arte, las lenguas y la literatura,

por mencionar algunas disciplinas

En la tabla siguiente se marcan con el simbolo “v” las categorias de los laboratorios

tecnocreativos virtuales y presenciales. (ver tabla 6).

Tabla 6 Laboratorios tecnocreativos (LTC) — Categorias -

Categorias Virtuales Presenciales
LTC Cientifico v v
LTC Colaborativo v v
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Tabla 6 ‘ Laboratorios tecnocreativos (LTC) — Categorias -

‘Categorl’as Virtuales Presenciales

LTC Creacion y Fabricacion Digital

LTC de Aprendizaje

LTC de Artes

LTC de Codificacion y Programacion

LTC de Electrénica

LTC de Emprendimiento

LTC de Lenguas y Literatura

LTC De Paga

LTC de Prototipado

LTC de Realidad Virtual y Aumentada

LTC de Recreacion

LTC de Simulacion

LTC Disefio y Modelado 3D

LTC Educativo

LTC Empresarial/Negocios

LTC Gratuitos

LTC Herramienta Didactica

LTC Informativo

LTC para Autogestion

LTC Social y Cultural

\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\I
\\\\\\\\\\\\\\\\\\\'\\I

LTC Técnico-Practico

Por ultimo, tal y como identifican Sanabria y Romero (2018), una de las grandes
contiendas para los educadores de esta era se centra en cOmo preparar a sus
estudiantes para integrarse a un mundo laboral que aun no ha sido concebido. Por

lo que para identificar si se cumplen las necesidades identificadas, solucion de
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problemas, pensamiento critico y creatividad, con algunas de las competencias, se
analizé la correspondencia entre los dos laboratorios. El resultado observado de
este andlisis fue que tanto los laboratorios presenciales como los virtuales logran

cubrir las competencias necesarias para los adolescentes y jévenes adultos del
siglo XXI.

En la tabla siguiente se marcan con el simbolo “v” las competencias que se

desarrollan en los laboratorios virtuales y presenciales. (ver tabla 7).

Tabla 7 Laboratorios tecnocreativos — Competencias -

Competencias Virtuales
I

Colaboracion v
Resolucién de Problemas Colaborativos v
Resolucion de Problemas 4
Resolucion de Problemas con

Tecnologia ’
Pensamiento Informatico v
Informética Creativa v/
Creatividad 4
CoCreatividad v/

4.4 Discusion

A lo largo de esta investigacion, he presentado los datos observados en los
laboratorios tecnocreativos presenciales y virtuales, argumentando su potencial
efecto en el rango de jovenes entre 15 y 19 afios, sensibles a la desercién escolar,
gue no logran terminar la Educacion Media Superior. Las entrevistas y

comparativos desarrollados, abren la posibilidad que ofrecen las nuevas



alternativas de educacién no formal, dirigidas a fortalecer el aprendizaje e,

idealmente, su reincorporacién a la educacion formal.

Conforme a lo argumentado en los varios apartados, considero que es fundamental
revisar las iniciativas en laboratorios tecnocreativos, cuyas actividades disruptivas
permiten que los jévenes en situacion de desercion escolar construyan andamiajes
para desarrollar sus talentos. En este proceso, los jovenes aplican, procesos de
aprendizaje intuitivo, de manera inconsciente y natural; al llegar a un ambiente
donde tienen acceso a herramientas digitales (e.g., disefio 3D) cuyo propdsito les
es familiar, se facilita su uso para el aprendizaje ya que no enfrentan un mundo

totalmente desconocido.

Se dice que el aprendizaje permite construir caminos propios, no necesariamente
de manera individual, sino también en comunidad, que debe vincularse con otros
contextos multifacéticos o especificos, construyendo nuevas formas de hacer,
sentir y crear. Por ello, pertenecer a una comunidad tecnocreativa 0 a un
Makerspace, significa comenzar a ser parte de una cultura Maker, ya sea como
emprendedor, disefiador, o programador; es ir experimentando los errores, las
dudas, las satisfacciones y el orgullo del logro alcanzado, y comunicarlo con otros

a su alrededor.

Desde mi perspectiva, basada en las visitas a los laboratorios tecnocreativos y las
entrevistas realizadas a sus usuarios, percibo que el pertenecer a estos espacios
es en si una fuente de motivacion. El sentimiento de pertenencia a algo mayor,
donde los usuarios encuentran similitudes entre pares, genera en ellos una
sensacion de comodidad, misma que facilita el aprender y compartir entre la
comunidad. Para otros, es la motivacion a la innovacion lo que los impulsa, la

posibilidad de crear artefactos que nacen de su imaginacion como ideas, que toman



forma a través de herramientas y materiales. Este contexto parece ayudarles a
fomentar redes afectivas entre quienes mantienen interaccion de manera regular y
entre quienes se llegan a conocer mejor, ofreciendo la posibilidad de experimentar
emociones positivas, de distension, relajamiento e identificacién, que ayudan al
bienestar de las personas. Sin embargo, se puede argumentar que la participacion
Unicamente en este tipo de redes, podria restringir las oportunidades de considerar
nuevas conexiones y, por ende, limitar también las ideas, perspectivas y
aprendizajes a los que normalmente se tiene acceso en otros circulos mas

formales.

Considero que tener un proposito en comun entre los usuarios y otros miembros de
un laboratorio tecnocreativo (e.g., administradores) es importante porque es parte
de la fuerza que une a la comunidad. Para unos el proposito comdn quiza es el
aprendizaje, y para otros el emprendimiento, o la innovacién, pero todos coinciden
en el sentido social que transmiten a sus comunidades, ya sean los espacios o la
comunidad donde viven. Para que la cultura Maker llegue a mas personas de todos
los niveles sociales y académicos, un factor clave es la colaboracion, misma que
hace que crezca la comunidad. Entonces, para estas comunidades Maker, la propia
posibilidad de permanecer relevantes ante los cambios se torna un propésito

comun.

4.5 Conclusiones

Esta investigacion tuvo como objetivo identificar las virtudes y limitantes de los
laboratorios tecnocreativos presenciales y virtuales, desde una perspectiva en su

conjunto, para prevenir la desercion escolar de estudiantes en el nivel educativo



medio superior. Para alcanzarlo, se analizaron las caracteristicas de estos espacios

y Sus procesos de ensefianza y aprendizaje.

Conforme a los cuestionamientos que se llevaron a cabo, con base en la Teoria de
la Actividad y los 9 temas que se definieron en el instrumento (ver Anexo 1), se
pudo apreciar la relevancia de los laboratorios tecnocreativos presenciales y

virtuales en los adolescentes y jévenes adultos, concluyendo que:

1) Los usuarios que participan en estos espacios de manera inmersiva, son
primordialmente adolescentes y jovenes adultos (En correspondencia con

el tema V).

2) Aprenden durante el desarrollo de actividades que se derivan de sus
proyectos, motivados a construir y palpar las ideas que se generan en su
imaginacion o que nacen de una necesidad que buscan resolver (En

correspondencia con los temas IV y V).

3) Los temas que aprenden son tan variados como lo va demandando el
proceso de desarrollo de su creacion y el nivel de innovacion y tecnologia

gue utilizan para ver realizado su proyecto (En correspondencia con el tema

).

4) Aprenden de manera informal y orgénica, observando, buscando
informacion (videotutoriales, manuales, etc.) de sus colegas o pares, de
manera inmersiva en el proceso de creacion, en cursos dentro de los
espacios o preguntando a los mas avanzados como resolver lo que ellos
no logran con su conocimiento, provocando una forma de aprender y
generar conocimiento que se torna expansiva (En correspondencia con los
temas V, VI y VII).

En cuanto al propédsito principal de identificar el rol de los laboratorios

tecnocreativos para reducir la desercion escolar en jévenes de 15 a 19 afios de la



Zona Metropolitana de Guadalajara, se responde a continuacion a la pregunta de

investigacién originalmente planteada:

¢.Cudl es el rol de los laboratorios tecnocreativos en la continuidad de los
estudios para los jovenes en la educacion formal?

Los laboratorios tecnocreativos, ya sean presenciales o virtuales, cuando vistos de
manera conjunta se aprecia que ambos fomentan la educacion formal y no formal,
promueven la creatividad, el pensamiento innovador, el pensamiento critico y el
pensamiento computacional. Asi mismo, proporcionan las herramientas necesarias
para el desarrollo de la creatividad, sin tener que seguir las pautas de una actividad
tradicional educativa con la que un porcentaje importante de adolescentes y
jovenes adultos no logran identificarse. En estos espacios los horarios no son un
problema ya que pueden ir o conectarse casi a cualquier hora, el dia que necesiten
y el tiempo que necesiten. Aqui no hay buenas ni malas calificaciones, solo el
resultado de la prueba y error; tampoco hay estudiantes —ni docentes— buenos o
malos, solo personas que comparten lo que saben y buscan aprender lo que no
logran comprender todavia; innovadores que buscan encontrar el camino correcto
en la préactica logrando el aprendizaje necesario para el desarrollo de su proyecto

final.

La educaciéon no formal en los laboratorios tecnocreativos promete ser un medio
eficaz para ayudar a los adolescentes y jovenes adultos a encontrar aquello que les
apasiona, convirtiéndolos en aprendices con motivacion, compromiso y sentido de
pertenencia en su proceso de aprendizaje. Durante la inmersion en sus desarrollos,
se sienten en condiciones de igualdad y al desarrollar su potencial, logran sentirse

orgullosos de sus logros en el aprendizaje.



En ambos formatos, presencial o virtual, los usuarios aplican herramientas
tecnoldgicas y de técnicas de solucion de problemas en disciplinas como quimica,
fisica, electronica, programacion, disefio, literatura, o geometria que, en contextos
escolares de educacion formal, suelen estar entre las materias que no se logran
asimilar o en las que se pierden interés. Este fenomeno, genera un amplio rango
de formas de aprendizaje que propicia procesos de creacion y empoderamiento
entre los adolescentes y jovenes, en algunos casos logrando que busquen una
alternativa de educacion técnica o universitaria, (e.g., disefio de muebles de
madera), abriendo su mente para repensar su orientacion vocacional y por ende

acceder al estudio de una carrera que potencialice sus habilidades.

Las entrevistas a usuarios del Fab Lab Sta. Maria, ubicado en la zona del cerro del
4, al sur de la Zona Metropolitana de Guadalajara, considerada en un alto nivel de
pobreza, muestran el desarrollo de su creatividad, plasmada en los productos que
construyen y comercializan. Este proceso les permite darse cuenta de que pueden
mejorar su calidad de vida haciendo lo que les gusta. M&s alla de disponer de
herramientas, materiales, o capacitacion, es el sentimiento de logro, de sentirse
capaz y de dar valor a sus ideas, lo que les ha motivado a buscar como aprender a
hacerlo mejor. Mas aun, este ciclo los incita a tomar conciencia de que para su
integracion en el mundo laboral es necesario comprobar estar calificados para
aplicar de manera eficaz sus habilidades. Si bien en algunos casos buscan seguir
en la educacion formal, hay quienes buscan certificar sus habilidades en escuelas

de educacion técnica o inclusive competir por un lugar en la universidad.

Los estudiantes en situacion de desercion escolar, conforme a lo expresado en el
parrafo anterior, reconocen la importancia de permanecer dentro de la educacion
formal. A través de la experiencia en los laboratorios tecnocreativos logran

identificar sus habilidades y en algunos casos su vocacion profesional, lo cual los



motiva a seguir aprendiendo y buscar la ruta formativa que se ajuste a sus

expectativas.

Algunos usuarios de este tipo de espacios han reconocido que la educacion es, a
mediano y largo plazo, la ruta méas eficaz para reducir la pobreza y la desigualdad
en la que viven. En algunos casos han entendido que el proceso de aprendizaje es
para toda la vida y que siempre serd partiendo de su beneficio y compromiso

personal.

A pesar de la intencion original de los nuevos usuarios al llegar a un laboratorio
tecnocreativo, una vez involucrados descubren otros intereses para enriquecer sus

procesos de creacion e innovacion.

Sea dentro de la educacion formal o no formal, los usuarios de estos espacios
buscan la manera de resolver problemas a través de competencias como la
comunicacion, la colaboracion, la creatividad y el pensamiento critico. Apoyados de
herramientas fisicas o digitales, aprenden a resolver problemas con base en la
pruebay error, fortaleciendo su autoestima y su proceso de toma de decisiones en

la vida diaria.

Al desarrollar habilidades para comunicar mejor sus inquietudes, aprenden a no
rendirse a la primera falla (resiliencia), a reconocer sus propios saberes y a buscar
aprender cuando no conocen la respuesta a un reto, por lo que en cuestion de
aprendizaje se vuelven autogestivos de su conocimiento. Asi mismo, muestran
mejor actitud y desenvolvimiento ante los retos, con seguridad en la toma de
decisiones y mayor agilidad para resolver desafios de manera individual o
colaborativa, resultando en una gran capacidad para enfrentar cualquier problema

desde su realidad y entorno con una nueva perspectiva.



Aun cuando los laboratorios tecnocreativos virtuales permiten el acceso desde

cualquier punto con conectividad, permitiendo el desarrollo de competencias a

través del prototipado de pequefios objetos, la disponibilidad de maquinas de

fabricacion digital de mayor calibre (e.g., cortadora CNC), son exclusivas de los

laboratorios presenciales. Por lo tanto, el todavia reducido numero de laboratorios

tecnocreativos presenciales es una limitante para la diseminacién de la cultura

Maker para los estudiantes en situacion de desercion escolar.

Por lo tanto, tal se plante6 en el objetivo de esta investigacion, se enlistan las
principales virtudes de los laboratorios tecnocreativos:

Promueven el sentimiento de pertenencia a un grupo, que a su vez se
convierte en un aliciente para desarrollar la creatividad y el emprendimiento.
Propician un ambiente informal de intercambio entre pares que motiva el
aprendizaje y facilita la ensefianza.

Favorecen que los estudiantes continien con su formacién educativa al
facilitar el conocimiento basado en proyectos, y herramientas tecnoldgicas a
las que de otra forma no tendrian acceso.

Flexibilizan los rangos de horario de acceso para los usuarios, impulsando
la cultura colaborativa para la creacion.

Desarrolla el caracter y actitud, asi como la resiliencia, a través de asumir
responsabilidad en el desarrollo constante de proyectos de manera

autogestiva.

En cuanto a las limitantes, también planteadas en el objetivo, los laboratorios
tecnocreativos:

El aprendizaje inmersivo en los espacios virtuales suele ser mas individual

gue colaborativo ya que es dificil la interaccidén entre usuarios.



e Al promover la participacion centrada en estos espacios creativos podria
restringir las oportunidades de nuevas conexiones con otras entidades de
educacion formal, limitando la riqueza de ideas, perspectivas y aprendizajes

de estos circulos que suelen ser de mas largo plazo.

e Lafalta de laboratorios tecnocreativos presenciales limita la experiencia total
de la fabricacién digital, y la diseminacion de la cultura Maker para con los

estudiantes en situacion de deserciéon escolar.

Finalmente, se concluye que, aun si los espacios de educacion formal o no formal
llegan a contar con las herramientas tecnocreativas necesarias para atraer a estos
jovenes, esto no es suficiente para impulsarlos a trascender si no logran desarrollar
sus ideas o plantearse un futuro mas alla de su entorno o nivel de pobreza. El reto
entonces, es lograr que, al resolver los problemas propios de sus proyectos de vida,
promuevan la comunicacion, la colaboracion, la creatividad y el pensamiento critico,
a través de la consolidacion de sus comunidades, y del constante desarrollo de sus
habilidades, enfocando en cambiar su realidad y mejorar su entorno social dentro
de una formacion educativa que fusione los espacios tecnocreativos con la

educacion formal.
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Anexos

Anexo 1

Instrumento: Cuestionario Usuarios del proyecto “Cartografias y didlogos sobre

laboratorios creativos para jovenes” apoyando la cultura de la innovacién en un

contexto educativo no formal. Grupo de trabajo Quebec-Jalisco.

Organizacion del

Preguntas
¢ Sabes lo que se necesita para administrar este lugar? ¢ Quién lo
hace? ¢ Sabes por qué lo hacen?

¢ Eres parte de las actividades requeridas para que este lugar

trabajo: conocer | funcione?
la division del| ¢Hay dificultades para utilizar el espacio durante el horario de
trabajo apertura?
¢ Hay personas que puedan supervisar el funcionamiento de los
espacios en cualquier momento?
II. Reglas, ¢Puedes contarme sobre los estandares / reglas / protocolos que
protocolos y | tienen aqui?
estandares - | ¢ Cémo se crean estos estandares / reglas / protocolos?
Conozca las
reglas del| ; Crees que hay estandares / reglas / protocolos que crean
sistema de | incomodidad entre los usuarios o la comunidad?
actividad
¢ Te sientes parte de la comunidad?
¢ Fue facil o dificil integrarte?
. , Crees que hay lagunas en la comunidad para aprender cosas
. Comunidad: < Jlue haylag para ap
. nuevas?
saber cémo

colabora la gente

¢ Qué tipos de (proyectos / actividades) haces individualmente?

¢, Con qué tipos de (proyectos / actividades) trabaja en colaboracion?
¢,Con quién los hacen?

¢, Crees que tus actividades aqui tienen un impacto en los demas?

¢ Por qué vienes a este espacio?

¢ Por qué la gente viene aqui en lugar de ir a otro lugar o quedarse en

IV. Participantes: | casa?
conozca as - o :
. ¢, Como describirias a las personas que frecuentan este espacio?
percepciones de
los participantes | ¢ Cuéles son sus principales actividades en este espacio?
SOPV? las [ ; Con qué frecuencia vienes aqui? ¢ Cuanto tiempo te quedas
actividades habitualmente?
¢ Hay alguna actividad popular que te atraiga aqui? ¢ O quién esta
atrayendo gente aqui?
. T i
V. Conocer lo que ¢, Qué tipo de cosas creas aqui~

se crea en el
laboratorio.

¢Me puede dar algunos ejemplos en el Ultimo afio?

¢,Cuales son los principales resultados de los proyectos?




Preguntas
¢,De qué proyectos estas orgulloso?

¢, Qué tipos de (proyectos / actividades) hacen las personas?

¢, Qué herramientas / maquinas usas mas? ¢ Por qué?

¢, Qué tipos de herramientas / maquinas no utilizas? ¢,Por qué?

VI.  Conocer las | ¢ Como aprendiste a trabajar en el espacio?
herramientas, su ¢, Como aprendiste a usar las maquinas?
uso en las
actividades y el |¢Me puede dar algunos ejemplos?
p(rjoce_s_o_ ; de | ; cémo aprendes a crear las cosas?
adquisicion — —
g ¢ Participas en cursos o talleres especificos que te ayudan a crear
cosas?
¢, Qué aprendiste? ¢ Quién ofrece estos cursos o talleres?
¢Me puede dar algunos ejemplos de (proyectos / actividades) donde
VII. Conocer los | trabajaste con otras personas?
modelos y las|¢Crees que este tipo de colaboracion abre nuevas formas de aprender
herramientas unos de otros?
mentales ¢Ensefias cosas a otras personas?
utilizadas
¢Aprendes cosas de otras personas?
¢ Por qué vienes aqui?
¢ Qué encuentras aqui que no puedes encontrar en otro lado?
. ; Cudles crees que son las principales cualidades de este espacio?
VIIl.  Saber cuél es el | ¢ q princip P
significado ¢, Crees que las personas que vienen aqui tienen un propdésito comin?
adqg|_r|do por los ¢, Es compartido por los responsables del espacio?
participantes  al
usar el espacio ¢ Por qué crees que un objetivo compartido es importante?
¢,Coémo percibes el propésito de este lugar?
¢,Crees que las personas que dirigen el lugar tienen desafios
particulares para lograr los objetivos perseguidos?
¢ Cuales crees que son los desafios en la administracion del espacio?
¢ Hay dificultades econémicas?
. ¢ Hay alguna dificultad para atraer y retener voluntarios para
IX. IX. Objetivos de yag P y P

tension del
sistema de
actividades

administrar el espacio?

¢,Como las personas del espacio garantizan la administracion por la
comunidad?

¢ Qué aporta el espacio a las personas que vienen aqui y a las
comunidades circundantes?

¢ Qué aporta este espacio a otros espacios similares? ¢ Como
interacttan entre ellos?




Anexo 2

Resultados de la entrevista al usuario 1 Espacio: Fab Lab Sta Maria
2.1 ¢ Cuanto tiempo lleva trabajando aqui?
Aproximadamente un afio.

2.2 ¢, Sabe en qué contexto se establecié este espacio de trabajo? ¢(Coémo fue que lo
fundaron?

Tengo entendido que fue como una platica que tuvieron con el sefior Cura y ya con esto hubo varias
personas que estuvieron interesadas. Me incluyo en eso en el estar apoyando en este proyecto,
porque era algo muy llamativo para nosotros y para que los jovenes pudieran tener algo mas
productivo que hacer.

2.3 ¢Por qué seinvolucran en las personas que mencioné a estos jovenes que les [laman
la atencién de este lugar?

El hecho de poder crear cosas, cualquier cosa que se imagine en ellos y luego verlo en su proceso
les motivd mucho.

2.4 Y quién fue quien creo este lugar?
Pues fue con la colaboracién de la gente del ITESO, junto con el cura de esta iglesia me menciona.
25 ¢Cuales son los valores que tiene espacio?

Pues mas que nada el apoyo que tenemos entre comparieros fue para que todos tengamos el mismo
aprendizaje, para que todos compartamos todo eso. También el respeto entre nosotros, que como
ya lo habia comentado, somos los compafieros que trabajamos en algo productivo y nos apoyamos

2.6 ¢Comenzaron este espacio con estos valores o considera que con el tiempo han ido
cambiando, se han ido aumentando, que la gente aporta algo?

Siempre estamos con esos valores que poco a poco se van generando mas para ayudar a la mejoria
del espacio.

2.7 ¢, Cudles son los temas que en general yamencionaba? Que apoyé, compartir respeto,
productividad y otras cosas se agregado.

El hecho de dedicarse al mantenimiento de los equipos, no solo venir a cortar, sino también
importarse por el espacio siga funcionando correctamente y es algo que no se habia planteado
desde el principio.

2.8 ¢, Qué actividades realizan aqui para que este espacio funcione?

Mas que nada, pues seguimos con el mantenimiento tanto del diario como el de cada mes y también
el hecho de cuando necesitamos material o reponer alguna pieza con el mismo trabajo de aqui, lo
usamos para hoy, para vender y sacar fondos, para que se siga sosteniendo desde este espacio.

2.9 ¢Qué es lo que venden en general?

Mas que nada, como en las temporadas altas como el Dia de la Madre y el Padre 14 de febrero,
vendemos cosas gue van acorde al tema que los mismos usuarios del taller traen disefios y dice yo
quiero hacer este corazén, yo quiero hacer esto para que lo puedan vender y ya en base a eso
obtenemos los fondos

2.10 ¢COmo son las tareas que hacen que el lugar funcione?

Cada quien tenemos un rol asi como yo soy uno de los operadores, tenemos encargado de lo que
es el dinero, encargado de los cursos encargados de cada cosa. Entonces cada quien teniendo su
rol, evitamos que haya alguna cosa que nos falte.

2.11 En lo particular ¢Qué es lo que te motiva a trabajar con este espacio?

Pues es que a mi siempre me ha llamado mucho la innovacion y el hecho de crear cosas,
imaginarme, no sé, por ejemplo, yo cuando entré aqui dije voy a hacer una lampara con acrilico y
madera y me fijé esa meta. Y cuando tuvimos que cerrar el proyecto que el curso pedia, pues yo
hice mi lampara y yo fui muy feliz con mi lampara, el hecho de poder seguir creando cosas me gusta
mucho, también ensefar a otros hacerlo.



2.12 Si yo les preguntara a otros miembros que trabajan aqui o colaboran con este
espacio, qué los motiva a participar considera que me contestaria lo mismo que me esta
contestando, ¢considera que me contestaria en algo mas?

Contestaran en algo parecido, porque si les gusta mucho venir a crear cosas, no sé, por ejemplo,
es que yo le quiero hacer a mi mama algo bonito. La que es encargada de catequesis, pues ella
quiere hacer cosas para los nifios con ciertas discapacidades, entonces creo que cada quien, o sea,
tenemos diferentes motivaciones, pero al final, a final de cuentas es por el hecho de crear.

2.13 Ahora mencidneme el espacio me imagino que tiene reglas, protocolos, estandares
gue estan muy marcados. Imagino que desde que se creo el espacio pensaron cuestiones
como éstas, pues me interesa saber principalmente ¢,cudles son esos estandares esas reglas
y protocolos que maneja aqui?, sobretodo porque manejan maquinaria que evidentemente
es cara.

Primeramente tenemos una bitacora de uso que se persona que entra aqui al taller y usa cierta
magquina va estar todo registrado entonces para evitar que se perdio tal cosa, se perdio tal dia, ya
sabemos quién estuvo en ese horario para que se pueda hacer cargo de eso. En ese lugar también
tenemos por seguridad que solo una persona no puede estar operando en la maquina, porque hay
veces que a alguno se le puede ocurrir abrir una puerta de la maquina y eso puede causar algin
accidente no muy grave. Pero igual preferimos evitar todo ese tipo de cosas, asi que ya tienen que
hacer mantenimientos y se haré alguna otra apoyando basicamente eso.

2.14 Entonces me interesa conocer, me esta contando que practicamente si llega a
cualquier persona sin capacitacion ¢ podria utilizar la maquina?

Si es que asi como hay los operadores, o sea los usuarios, aln no saben usarlo por completo la
magquina siempre estamos los operadores ahi para asistirlos y ellos basicamente ellos traen su
disefio y ya lo traen para cortar, también para el taller hay horarios en los que esta abierto y hay
alguien supervisando todo. Entonces uno puede llegar a alguien y pasar como si nada.

2.15 Ahora quiero que me comente cémo le hicieron para crear estos estandares,
protocolos y reglas, lo hicieron desde el comienzo, poco a poquito han ido como viendo el
funcionamiento del lugar y generando estos estandares

Tenemos una mesa directiva por asi decirlo y llegamos a ciertos acuerdos, en el que vamos
mejorando, pues cada para cada acuerdo que tenemos, como en el hecho de aumentar la seguridad,
de tenerlo, los requisitos minimos, ya sea como el botiquin y ese tipo de cosas para que no se nos
escape nada.

2.16 ¢Cuando se redne esa mesa directiva que me esta este comunicado?

Cada mes.

2.17 ¢Cbmo hace la gente para conocer sus reglas, estandares y protocolo? Las van
dando por escrito cuando va llegando el usuario o se lo van comentando. ¢C6mo es este
proceso?

Principalmente en los cursos tenemos una sesion que es de presentacion, ahi es cuando se les
pone practicamente todo. Si tenemos planteado tener todo por escrito, hacerlo para tenerlo en el
mismo taller. Pero por ahorita solo se menciona en los cursos.

2.18 Y como le hacen para actualizar esta regla con los protocolos o normas?

Tenemos a alguien que toma, que toma nota de todo eso que nos va avisando de cualquier cambio.
2.19 ¢Esto lo toman en la sesion directiva que me comentaba previamente?

Si.

2.20 ¢Cree que hayaun estandar de reglas, protocolos que creen incomodidades entre los
usuarios?, que note en los usuarios cuando les comentan tenemos esta regla o este
protocolo.

No creo que haya alguna porque las reglas que tenemos basicamente son para que ellos puedan

trabajar mejor y no haya ningin accidente. Entonces las reglas son estrictas normas de seguridad
y no creo que a nadie le afecte el hecho de tener un poco de.



2.21 ¢Cbmo describirias a las personas que vienen frecuentemente a este espacio?

Podria decir que de todo pueden venir adolescentes, jévenes, pueden venir personas mas grandes
es decir adultos, venir profesionistas, personas que no estan estudiando, que solo trabajan, es
variado porque a final de cuentas es gente de aqui de la parroquia que escucha acerca de este taller
se viene a conocer es gente de todo tipo.

2.22 Tienen un equipo de gente que venga de manera regular. Sé que son los jévenes y
adultos de la misma parroquia de aqui, de la comunidad o viene gente de muy lejos.

Generalmente es gente de cerca de aqui.
2.23 ¢Y cada cuanto viene la gente?

Normalmente cuando vamos en la siguiente parte del curso, cuando se le requiere para alguna
actividad, por ejemplo, lo que te mencionaba para los disefios, para la venta, entonces normalmente
para eso se les llama a estas personas que vienen y participan.

2.24 ¢Cada cuando son estos cursos que me estas comentando?

Se planean las fechas, en este momento hemos estado como lapso de descanso, pero si tuvimos
un buen tiempo en el que fueron varios cursos seguidos, principalmente de la primera maquina.
Vamos a seguir con las siguientes maquinas, nada mas estamos preparando todo para seguir con
los siguientes niveles del curso.

2.25 Si me dijera el tiempo. Por ejemplo, abrimos el curso cada mes, cada cinco meses,
cada afio que pasa en promedio.

Normalmente como cada dos meses
2.26 ¢Por qué vienes a este espacio?

Bueno, yo, por ejemplo, yo no conocia algun lugar cerca de aqui, que principalmente diera el curso
gratis junto con el material y que pudieran venir a hacerlo, pues se le daba la posibilidad de solo va
a venir a hacer sus proyectos, igual se tiene una comision para el uso de la maquina para el
mantenimiento de la misma, yo creo que eso también facilita mucho venir y seguir con los proyectos
y ayudar a otras personas hacerlo.

2.27 ¢COmo es que la gente colabora? Quiero saber primero si las personas que acuden
aqui se sienten como parte de una comunidad. ¢ Qué quiere decir esto? Que sienten como el
apoyo de los usuarios de aqui y de ustedes mismos, como directivos o coordinadores del
espacio, que se sienten mas que nada como dentro de este equipo de trabajo, no solo como
individuo.

Si no todas las personas no vienen acompafiadas llegan, muchos vienen por el hecho de aprender
algo nuevo. El hecho de que vengan solas aqui llega a conocer a los demas. Yo he visto mucha
participacion en el hecho de ayudarse, por ejemplo ¢ Coémo se hace esto? Ya llega alguien mas vy le
dice algo como hacerlo, a veces cuando estamos dando los cursos no podemos estar con todos al
mismo tiempo, pero he visto que entre ellos se apoyan.

2.28 Ahora me interesa saber principalmente de sus usuarios, qué perfil tiene mas de si
mismo y tienen distintos perfiles colaboran porque equipos multidisciplinarios.

Son personas muy diferentes, de diferentes grados, de diferente. No se ha venido. Algunos que ya
tienen algun trabajo parecido a lo que hacemos, por ejemplo, con un carpintero han venido personas
gue no tenian, ni siquiera sabian usar una computadora, pero aqui se les ha ensefiado lo basico
para que puedan acceder al taller.

2.29 Considera que se forman aqui grupos multidisciplinarios. Que haya, por ejemplo, de
diversas carreras con diversos perfiles que colaboren entre si para lograr mejorar sus
proyectos o sacar un proyecto que sea mejor.

Si por ejemplo, pues yo he visto a algunos que estudian en electronica, yo estudié Ingenieria en
Sistemas, entonces pues yo creo que cada quien trae algo que aportar, entre todos nos apoyamos.
2.30 Cuando llegan personas nuevas a este espacio, me interesa conocer cudl es su

percepcion, si se les dificulta a estas personas adaptarse o si considera que desde el primer
momento en el que llegan, siempre con la confianza, me preguntan hacer todas estas cosas.



Pues depende de las personas, porque hay personas que si les cuesta, pero hay unas que no, que
simplemente llegan a preguntarte asi en confianza, pero si las personas que se ven como un poco
mas serias, mas apartadas, es cuando llegamos y les preguntamos cémo van y si esta todo bien.

2.31 Ahora me interesa saber qué actividades llevan a las personas a trabajar, en que
pueden colaborar las personas.

En unos proyectos que pueden trabajar en conjunto, por ejemplo, habia tres chicos, decidieron hacer
una baraja de madera. Fue algo que se iba a llevar mucho tiempo y decidieron pasar pagina y ahi
se les dio la oportunidad. Hay algunos proyectos en los que ellos pueden trabajar en conjunto y lo
han hecho

2.32  Cuales el propésito de las actividades que se realizan acciones decisivas. Esto tiene
como finalidad conocer lo que se crea en el laboratorio. Primeramente quiero que me
comentes quétipo de creadores de proyectos, actividades. Pues principalmente hacen cosas
aqui en este espacio?

Si, hay personas que le comento que no han tenido la misma habilidad al hacer los disefios en la
computadora, pero igual los hacen, las traen y ya nos pide ayudan a cortarlo ayudando a modificarlo.
Pero igual se les apoya y ellos, aunque no sepan del todo, siguen viniendo a ver si lo podemos
apoyar para que puedan terminar sus proyectos.

2.33 ¢De qué proyectos estan orgullosos los participantes? porque puede haber algin
proyecto que haya generado alguna trascendencia en concurso, por ejemplo, o que
simplemente se haya comercializado, o que haya como un mecanismo para que el usuario
salga adelante.

Mas que nada han sido proyectos algo mas personales. No sé, algun retrato. Le comento la lampara
gue hicieron. Pues si es eso o0 para algun evento que necesitan las personas.

2.34  ¢Tienen algunos casos de proyectos que se hayan comercializado?

Tenemos ciertas, ¢,cémo decirlo? Cuando el usuario que quiere sacar disefios para comercializarlos,
si igual se tiene ya la tarifa que es sobre la maquina y lo que se lo queda de él, puede venir, y si
guiere sacar un negocio a partir de aqui adelante, nada mas, lo Unico que se requiere de la cuota,
igual aqui se lo puede vender lo que es la madera, igual puede traer la madera o algin otro material
que vaya a requerir de cualquier proyecto.

2.35 ¢Cuales son los principales resultados que han generado los proyectos de estos
usuarios? Pueden ser los retratos, lamparas o cualquier otra cosa que sea de trascendencia.

Hemos hecho un nacimiento. Ahi nada mas que poco ya le hacen falta piezas, pero son ellas
nacimiento se arma y se vuelve una cajita. Entonces también hemos hecho cajones, por ejemplo,
para algunas cosas del templo, para los aceites que se necesitan, para ciertos ritos que hemos
hecho cofres y hemos hecho varias cosas.

2.36 Los usuarios por lo general realizan este tipo de proyectos de manera sola, o sea
individualmente o de manera colaborativa con otros usuarios.

Generalmente los hacen solos porque tienen una cierta idea y pueden decir esto, pero a lo mejor si
se apoyan en el hecho de que cuando se atoran en algo, pero si normalmente cada quien llega con
una idea de lo que quiere hacer diferente.

2.37 ¢Cbémo les hacen las personas que vienen a espacio para adquirir las habilidades que
necesitan y habilidades de programacion y disefio de gestién de emprendimiento? Usted me
comentaba previamente que muchos llegan ya con los disefios preestablecidos. Sin
embargo, tienen ustedes ¢algun taller, algun refuerzo o algo que le pueda orientar el usuario?
Porque me imagino que no todos son tan diestros.

Antes de que los usuarios vengan cortar se les se les da el curso, donde se les ensefia, pues todo
lo que es acerca del disefio en las maquinas que tenemos, como es el proceso de todo esto, igual
se tienen varias actividades en ese curso que empiezan a disefiar cosas simples y ya después se
les se les pide un proyecto en el que van a trabajar.

2.38 Por lo general que lleguen a aprender las personas y qué es lo que se ofrece con
estas capacitaciones que se imparten en este lugar.



Estoy comentando lo mismo que la pregunta pasada, ya que ellos aprenden a usar el software
necesario para la maquina, que es tanto el disefio como las instrucciones de la maquina es
requerida. Estos cursos son gratuitos y se les da el material que se requiere.

2.39 Hablando de las herramientas que utilizan los usuarios ¢Cudles cree que son las
herramientas mas importantes de este espacio y porque considera que son las mas
importantes?

Béasicamente utilizan como herramientas la computadora y una memoria para guardar todo. Es lo
gue se hace en realidad,

2.40 ¢Cuentas con esas herramientas en este espacio y son las mas importantes?

Si tenemos otro salén donde tenemos varias computadoras y aqui tenemos algunas, pero ya.

2.41 Porqueconsideraque son las computadoras y las memorias son las mas importantes.
Porque ahi es donde se usan los software.

2.42  ¢Qué otras herramientas que se utilicen de manera menos frecuente que tengan mas
espacio, porque se utilizan de manera poco frecuente?

Tal vez si alguna regla de medicion para poder medirla madera pero no es muy importante, pero si
hay veces que como la mesa de trabajo de la maquina tiene cierta medida o a veces queremos
ahorrar madera y si se necesita, algunas llaves para el mantenimiento de la maquina.

2.43  En su opinidn ¢cuales son las herramientas o0 maquinas que seria importante tener
en este espacio y qué impacto tendrian en el taller digital?

Por ahora como adn no hemos abierto el curso de las demas méaquinas, no lo hemos visto pero
ahora estamos preparando lo necesario para los otros cursos, por lo que no sabemos que se
requiera pero en general seran herramientas para mediciones.

2.44  Ha existido alguna dificultad para trabajar en equipo, algin problema o conflicto que
limité el trabajo en equipo.

No como conflicto, pero si hemos iniciado los proyectos, pero en el camino deciden que mejor cada
quien hace su proyecto de manera individual o diferente cada quien, pero no como un problema que
no deje colaborar.

2.45 Porque cree que este trabajo termina trabajando su proyecto y no trabajando juntos.

Porque cada persona es un mundo diferente y quiere trabajar cosas diferentes, yo veo el taller y lo
platico con un amigo y él quiere hacer algo, lo apoyo pero después yo decido hacer una cosa
diferente

2.46 Las personas en este lugar ¢aprenden unas de otras como hacer las cosas, es decir
si alguien sabe cémo hacer un disefio y ayuda a los demas?

Incluso yo que me la paso operando maquinas, pero veo que otros operadores lo hacen de otra
manera y es mas rapido o mejor, o aquellos que hacen disefio y ellos saben cémo hacer algo y tu
no, entonces te ayudan.

2.47  ¢Algun ejemplo que me pueda dar de algun proyecto que haya aprendido alguien
hacer algo nuevo?

Pues creo que en todos los proyectos seguimos aprendiendo, yo llevo un afio en el taller y en cada
proyecto aprendes algo nuevo y vas aprendiendo a ser mas eficaz.

2.48  Existe algln objetivo compartido por las personas que administran este espacio.

Béasicamente nuestro objetivo es darle a las personas algo para que se puedan motivar para hacer
algo mas, como personas que no tiene un trabajo y de esto puede hacer un negocio 0 una persona
gue no sabe en qué dedicar su tiempo y aqui aprenden hacer algo, es decir le damos un objetivo en
su vida. Pueden trabajar o no pero les damos un aprendizaje en su vida.

249 Me interesa saber cOmo es que perciben que se logra este objetivo con los
participantes que vienen a este taller.

Hay pocas personas que han emprendido, pero yo creo que entre mas expandamos los cursos,
tendrdn mas opciones todavia, podran tener su negocio.



250 ¢Considera que las personas que vienen si tienen esa motivacién del objetivo?
No todos quieren un negocio, sino aprender algo nuevo.

251 ¢Cuales son los desafios de este taller digital, es decir aquello que ustedes creen si
superan a mas personas?

El desafio es que la gente sea constante y tener una buena difusién de lo que sé hacer aqui, porque
podemos tener una buena difusion pero si la gente que viene no es constante, tenemos que hacer
algo para que ellos quieran estar aqui.

2.52  Ahora me interesa conocer sobre las dificultades y los desafios, cuales son puntos
de tensidn del sistema de actividades, ¢cudles son los 3 principales desafios del espacio?
IlAmense, econdmicos, materiales, sociales, de gestidén o de interaccion.

Hasta ahora no, el Iteso ha aportado mucho para que salga adelante el taller. Pero nosotros hemos
buscado la forma para que el taller ya pueda salir adelante, ya vamos con el dinero de las ventas ya
vamos a poner internet en las computadoras, el Cura puso paneles solares para que el consumo de
la luz baje, asi que hemos buscado ese tipo de soluciones para que bajen los gastos.

Fin de la entrevista: Usuario 1 Espacio: Fab Lab Nueva Santa Maria
Anexo 3

Resultados de la entrevista al usuario 1. Espacio: HackerGarage
3.1 ¢,Como te enteraste de este lugar?

Este espacio lo conoci cuando se estaban mudando de su primer edificio, primera oficinita a la
segunda, hace 7 afios o0 6.

3.2 Desde entonces tu asistes a este lugar

Si, vivi fuera de Guadalajara 3 afios pero el tiempo que estuve viviendo aqui lo he visitado y he
conocido las 3 casas.

3.3 ¢, Sabes que se requiere para administrar este espacio?

Pues si, estoy enterado que hay un comité que se encarga de la administracion, el pago de la renta,
luz y agua, impuestos, son los que se encargan de cobrar membresias, recibir a la gente, abrir y
cerrar el espacio, etc.

3.4 ¢, Sabes por qué lo hacen?

Por voluntarios, si me consta durante muchos afios ha sido el esfuerzo de la misma comunidad que
lo ha logrado.

3.5 ¢ Tu formas parte de las actividades requeridas para el funcionamiento de este lugar?
No, no tanto, yo soy mas que nada visitante, de repente he ayudado en algunas platicas o eventos
pero no han sido significativos, mas como usuario.

3.6 ¢Para ti como usuario, hay dificultades para utilizar este espacio durante el dia, en
algun horario si llegas no ce ala hora de apertura?

No, como usuario no, a veces no siempre pago mi membresia por asi decirlo, a veces si podia venir
mas por mis horarios, el espacio esta abierto y si tienes membresia lo puedes usar las 24 horas y
no es un costo muy alto, de hecho nada alto.

3.7 ¢Hay personas que puedan supervisar el funcionamiento de este espacio, las 24
horas del dia 0 en algun espacio determinado?

No, es muy autorregulado, de hecho existe la confianza incluso dentro de la tiendita que esta abierta,
tl tomas lo que quieres y pagas y esta tu confianza.

3.8 En el siguiente apartado vamos a hablar de reglas y protocolos que existen en el
lugar, ¢Ta los conoces? ¢ Sabes si los tienen?

Si hay un reglamento establecido en la pagina de internet, creo que un dia lo hojeé pero todo se
basa en el respeto hacia los demas y en el respeto de las cosas que hay aqui, como los utensilios
y herramientas.

3.9 ¢,Crees que son Utiles esas reglas, protocolos?



Si, lamentablemente si hay gente que le tienes que decir oye tienes que respetar lo de las demés o
lo de todos.

3.10 ¢Sabes cémo se crearon estos estandares fue comunitario o alguien los hizo?

Creo que se basaron en otros coworking spaces o hackerspaces o en otras comunidades en los
reglamentos, no sé si lo hicieron original, no sé exactamente quién lo hizo pero si existe, yo supongo
gue se basaron en otras comunidades.

3.11 ¢Sabes si se actualizan o no?
No, no se

3.12 ¢Crees tu que esas reglas o protocolos que existen incomoden o generen
incomodidad en algun usuario?

No creo, el acceso 24 horas pues no le puedes dar el acceso a cualquier persona pues tienes que
saber por lo menos quien es y qué hace o cudl es su propésito de estar 24 horas aqui, pero fuera
de eso es un espacio muy abierto.

3.13 Ahoravamos a hablar de la comunidad de la gente que viene aqui, mi pregunta seria
¢ Te sientes parte de esta comunidad?

Si, claro porque aunque estudié mercadotecnia, no soy ingeniero ni desarrollador de software pero
tengo un interés por aprender y el espacio lo brinda, hay gente que viene con esa intencién de
aprender y el espacio lo brinda, hay gente que viene con esa intencion de aprender y si me siento
tal vez identificado con la gente que viene con ese interés quieren aprender, hay gente que sabe
mas que te puede compartir conocimientos y habemos los que sabemos poco o nada que venimos
a aprender.

3.14 ¢ Parati fue facil o dificil integrarte?

Facil, al principio este era un espacio muy abierto, a veces por mis horarios no puedo venir siempre
pero para mi fue facil integrarme no se si por mi personalidad pero yo nunca he sentido una
[tendencia a ser] cerrados o impedimento para venir a este espacio, es tan abierto que a veces la
disposicion depende de querer venir al espacio, 0 sea conozco amigos que no vienen e incluso me
han llegado a criticar porque vengo sin saber el motivo ni conocer el espacio pero creo que si tienes
la disposicion de venir a este espacio esta muy abierto.

3.15 ¢Crees que hay algunas lagunas en la comunidad para aprender cosas nuevas, es
decir que haya cosas que no te enteres, que haya maquinariay tu ni sepas, o que haya cursos
y t ni sepas, o que la comunicacién es muy abierta?

Bueno el espacio es tan abierto que facilita tu autoaprendizaje, asi que los que no sabiamos tanto
de como autoaprender o aprender por nosotros mismos. Nos cuesta trabajo adaptarnos a esa
libertad o nueva manera de aprender, porque a veces estamos tan educados a que nos digan como
se hacen las cosas [mientras] que [sobre] el autoaprendizaje nadie nos ensefié a autoaprender. Ese
cambio de mentalidad si me ha costado en ciertas cosas, hay herramientas que sé usar muy poco,
especialmente las de carpinteria, que no me animo por el riesgo que tiene. Hay otras que no he
encontrado la utilidad o que no las sé hacer, por ejemplo los arduinos, pues no los conozco, no sé
de electrénica y no ha sido parte de mi interés, entonces no los he movido.

3.16 ¢Quétipo de proyectos haces tu aqui individualmente?

Estoy haciendo un software service por mi cuenta, voy a paso lento pero si tendria un punto final
cuando lo termine que diga a este lo desarrolle aqui gracias a este espacio, al internet, la luz, las
amistades, a sido lento he venido a platicas de desarrolladores de videojuegos, porque en un
momento trabaje en una empresa de videojuegos en el &rea de marketing y ventas entonces aqui
he encontrado la comunidad de gente que desarrolla videojuegos dentro de la comunidad de
Guadalajara porque yo trabaje en el D.F. entonces si lo encontré, si hay cosas que podria aprender
yo a hacer.

3.17 ¢Quétipo de proyectos has trabajado aqui en conjunto con alguien o si ha sido todo
individual?

No he desarrollado proyectos con alguien en conjunto.



3.18 ¢Crees que las actividades que haces aqui tienen algun impacto en la comunidad?
Todavia no, no he podido generar ningn empleo nuevo pero si podria generarlo cuando termine.

3.19 Igual también podria ser conocimiento que haya ayudado a otros a sacar su proyecto
0 ¢sabes si hay alguna asesoria o colaboracién?

He tratado yo de invitar a la gente que conozco, a la gente que creo que le puede beneficiar el
espacio si eso ha servido de algo yo creo que el impacto ha sido minimo en la sociedad, pero si a
la gente que llegd a conocer le recomiendo el espacio y muchisima gente que no conoce o que ha
escuchado y no han venido, he logrado que gente ajena a este circulo venga por lo menos una vez.

3.20 ¢Por qué vienes a este espacio?

Acudo primeramente porque me gusta, he encontrado personas que considero amigos con intereses
afines, he venido a eventos o platicas con especializacion a veces técnica o artistica y escuchado
sus temdticas, platicas y conferencias, que tal vez de otra manera me hubiera costado trabajo
investigar y encontrarlas, tal vez aqui he llegado a encontrar y escucharlas, por eso regreso a este
espacio y se me hace muy interesante.

3.21 ¢Tu porque crees que la gente viene aqui en lugar de ir a otro lugar o quedarse en su
casa a trabajar?

Lo que he notado es que hay gente que necesita un espacio para trabajar, si tu eres un
autoempleado o alguien que esta empezando a hacer algo yo creo que es el lugar ideal para
empezar porque la renta no es cara, las instalaciones estdn muy bien adecuadas para que empieces
a hacer algo.

3.22  ¢Por qué prefieren venir aqui en lugar de quedarse en su casa?

Porque es bueno comparar lo que estas haciendo con alguien mas y puedes enriquecerte de sus
puntos de vista.

3.23  ¢Con qué frecuencia vienes aqui? Dices que Ultimamente no mucho.

Tengo como un mes de no venir tan seguido pero antes era minimo una vez por semana a veces
hasta dos.

3.24  ¢Cuanto tiempo te quedabas aproximadamente?

2-3 horas.

3.25 ¢Hay alguna actividad popular que te atraiga aqui? ¢O quién esté atrayendo gente
aqui?

Si, reuniones mensuales de desarrolladores de videojuegos, reunion mensual de Makers no he
venido tanto a eso pero a lo otro si, uno que otro curso bésico de introduccion a la programacion,

uno que otro de carpinteria con la comunidad de Makers, una carne asada, y los sabados que vengo
a platicar con los que desarrollan videojuegos un rato.

3.26  ¢Quién esta trayendo gente aqui o como llega gente nueva aqui?

Yo creo que es una pregunta fécil y dificil, el voz a voz yo creo que ha sido lo mas impactante, gente
gue viene la invitamos y a otras personas pero también redes sociales Facebook, Twitter, no se si
YouTube un poco, no se si Instagram pero mas que nada yo creo que Facebook por las
comunidades que hay y la comunidades que atraen y los eventos que organizan las comunidades
0 incluso este espacio esta abierto a que gente utilice el espacio de manera gratuita, entonces el
hecho de que exista un espacio como este y permita a la gente organizar una platica o una
conferencia a veces sin fines de lucro permite que la gente venga a este espacio, incluso gente que
nunca habia venido que no le interesan otros temas pero hubo uno que le intereso y viene a este
espacio.

3.27  Ahora vamos a hablar un poco de ¢Que se crea en este laboratorio?, te digo tal vez
sean un poco repetitivas las preguntas pero tiene ese fin ¢Qué tipo de cosas creas tl aqui?

Un producto digital, software service, yo en lo particular.
3.28 ¢Me podrias dar ejemplo de alguno que hayas hecho en el ultimo afio?
Lo sigo haciendo se llama visualgb.com.



3.29 ¢Cuales son los principales resultados de estos proyectos, bueno dices que todavia
estd en proceso?

Pues estoy aprendiendo porque no sabia absolutamente nada de programacion, ni de servidores,
ni de paginas web, de bases de datos, de lenguajes de programacion, nada en ceros y creo que ya
entiendo funcionamiento de una pagina web, que es HTL, HP, CCS, un poquito de SQL y servicios
en la nube, etc.

3.30 ¢Este seria un proyecto del que estas orgulloso, como tu proyecto insignia en este
espacio como HackerGarage?

Pues no lo he terminado pero digo me va a llevar yo creo que todavia espero no mas de dos afios
0 un afio, pero no nada mas eso sino el venir a aprender otras cosas en comun.

3.31 Delas personas que vienen aqui, ti sabes ¢Qué otros proyectos estan realizando?

Si claro, hay un amigo que hace videojuegos que a eso se dedica, después hay otro grupo de amigos
gue se dedican a hacer videojuegos que llevan dos o tres o cuatro, esta uno de los miembros del
comité que hace desarrollo de hardware que también he visto las cosas que han hecho, habia una
escuela de robdtica que también vi lo que estaban haciendo, hay una asociacidn de emprendimiento
social que también se lo que han hecho, un restaurante chiquito que vende comida de mariscos,
habia unos fotégrafos que también sabia que es lo que hacian, hay otro desarrollador de software,
una disefiadora que también sabia lo que hacia.

3.32 En el siguiente apartado vamos a hablar de las maquinas y herramientas que existen
en este lugar y su uso. ¢Qué maquinas o herramientas usas mas en este lugar?.

Las que he usado, no se si te refieres a las que usamos manualmente o las que usamos
normalmente, por ejemplo el internet que esta el router o modem que alguien lo instalé aqui, o sea
alguien tuvo que instalarlo no solo llegamos y ya estaba.

3.33  Elinternet es una herramienta que utilizas finalmente para consultar.

Siy el internet ofrecido fue montado por los voluntarios de aqui, he usado la compresora para limpiar
mis computadoras, el cautin un dia que solde algo, no he hecho nada de carpinteria pero alli esta
la herramienta, no he usado Arduino, he impreso una pieza 3d con la impresora 3d, he usado el
internet obviamente, muchas cosas de carpinteria desarmadores, pinzas, un equipo para
videojuegos, un tablero que hicieron aqui alguien.

3.34  ¢Quétipo de herramientas hay aqui que no utilizas?

De carpinteria taladros, sierras, prensas que no he utilizado, la impresora 3d no la he utilizado tanto
como se podria utilizar, los arduino, hay muchas tarjetas de desarrollo que tampoco he usado ni se
usar, un robotito que era de alguien pero se podia usar, los proyectores no los he usado yo en lo
personal pero se que hay proyectores, equipo de sonido y la cortadora de vinil tampoco la he usado
podria aprender a usarla pero no la he usado antes hacia cosas de vinilos pero no la he usado, ni
la prensa de calor.

3.35 ¢Y no la has usado porque no la has necesitado o porque esta prohibido que la
utilices?
No, porque yo soy la persona que no la ha usado, yo podria llegar aqui y usarla libremente.

3.36 ¢Cbmo aprendiste a trabajar en el espacio, porque no es tan facil trabajar en un lugar
asi que no te distraiga, como aprendiste a trabajar aqui?

Viniendo y viendo que es lo que hacian las demas personas, pero yo creo que por asimilacion de
ver a la gente haciendo cosas.

3.37 Partiendo de que llegas aqui y no sabes utilizar no see la maquina de impresién en
3D ¢CAmo aprendiste a utilizarla?

Me ayudd Gabriel, me dio ciertos consejos para preparar el archivo y guardarlo y subirlo a la
impresora y mandar a imprimir el archivo que yo queria imprimir en 3d.

3.38 ¢Cbomo aprendes a crear las cosas aqui, tl solo o buscas ayuda?

Yo creo que si tiene que haber una intencion inicial pero le puedes preguntar a alguien mas que lo
esté haciendo y te van a responder libremente y ampliamente.



3.39 ¢ Participas en cursos o talleres especificos que te ayuden a crear cosas?
A Veces en los iniciales, los bésicos.
3.40 ¢Qué te ofrecen estos cursos o talleres de programacion?

Bueno me acuerdo ahorita que tome de como usar kithoot que es un software access service que
te permite actualizar tus proyectos de desarrollo de software, no sabia usar esa herramienta y nos
dieron un curso bastante bueno para saber usar esa herramienta, como se actualiza y cémo puedes
compartir el trabajo con alguien mas con un proyecto de desarrollo de software.

3.41 Ahoravamos a platicar de técnicas de aprendizaje compartido y mi primera pregunta
es si ¢Me podrias dar algun ejemplo de algun proyecto o actividad donde has trabajado con
otras personas aqui?

No tan a fondo, yo creo que eso me ha hecho falta.

3.42  Alguien nos decia en proyectos no pero en trabajos de mantenimiento de la casa si
en pintar en cosas asi.

Si de repente he ayudado en instalar un cable o cablear algo diferente pero ha sido minimo.
3.43 Y en esos trabajos o actividades ¢ Fue facil o fue un desafio?

Fue facil, tal vez un desafio porque no sabia mucho de electrénica, un dia cambié unas camaras y
por ahi me dijeron cierta informacién que desconocia no me acuerdo si tenia que ver con los voltajes
0 algo que es interesante conocerlo en ese momento, pero hasta alli no ha sido mucho.

3.44  ;Tu crees que este tipo de trabajo como lo que hiciste, abre nuevas formas de
aprender?

Si claro, si lo permite y lo motiva sin saberlo o planearlo.

3.45 ¢Eres unapersona que aprende cosas de otras personas?
Si claro.

3.46  ¢Quétipo de cosas?

Todo me gusta saber cédmo crearon sus productos, como los vendieron, a quien se los vendieron y
como es que muchas veces dejaron sus trabajos formales para poder dedicarse a hacer lo suyo, he
visto a gente que se dedica a disefiar o programar y que no tienen esa dependencia de trabajar para
una empresa para poder vivir sino que son ellos mismos los que se emplean yo creo que eso es un
enriguecimiento valioso que no lo puedo llevar a cabo en mi mismo pero que veo que alguien mas
lo ha hecho, pero en cierto momento me gustaria estar del otro lado.

3.47 ¢Ensefas cosas a otras personas?

No muy poco, mi conocimiento no es muy amplio, yo no podria dar cursos, tal vez no se de inicios
al desarrollo de productos digitales o de comercializacion o de marketing que es como mi
background pero no soy especialista en nada.

3.48 ¢y uno a uno yo tengo una duda vengo te pregunto, me puedes ensefar si es algo
que tu domines en un aprendizaje colaborativo?

3.49  Si me preguntan de lo que se obviamente si, y algo que me ha gustado hacer creo que es
bueno es cuando alguien completamente nuevo que viene a este espacio si me gusta darles el
recorrido y explicarles las ventajas del espacio.

3.50 Ahoravamos a hablar del objetivo comun del lugar, es decir el significado adquirido
de los participantes por el lugar un poco mas filoséfico.

Que bueno que preguntas, esa percepcién la tengo muy clara y es como la cosa mas importante
para mi del espacio, que bueno que lo expreso en palabras porque no lo he escuchado de nadie, si
hay un espacio a nivel nacional con una misién muy altruista y sincera y genuina seria este espacio
HackerGarage.

3.51 ¢Qué encuentras aqui que no encuentras en otro lugar?

La intencion del espacio de ser abierto, su misién es genuina, es un espacio abierto para que td
aprendas cosas.

3.52 ¢Cuales crees que son las principales cualidades de este lugar?



La apertura, el espacio en si, la comunidad.
3.53 ¢Crees que las personas que vienen aqui tienen un propdésito en comin?

Si el proposito en comun es aprender, tal vez yo he tenido limitaciones en mi percepcién de aprender
gue el espacio me hubiera dado completamente, a lo mejor a mi me hace falta mas hambre de
aprender que el espacio me lo podria dar o incluso para mi experimentar, pero si alguien llegara con
una vision mayor o deseo mayor de aprender este espacio es el indicado.

3.54  ¢Crees que ese propoésito es compartido por los responsables del espacio?

Si claro, completamente a través del tiempo con sus subidas y bajadas, a final de cuentas todos
somos seres humanos pero el espacio y el esfuerzo de las personas continta y ha hecho que el
espacio subsista, incluso econémicamente han sido miembros que han pagado la renta cuando no
existen las suficientes membresias, han tenido que asumir gastos de reparacién del drenaje,
internet, pago de renta, pago de luz, adeudos, ruptura de la puerta, etc.

3.55 ¢Por qué crees que un objetivo comin de la comunidad es importante?

Yo creo que te da cierto sentido de pertenencia a algo y eso es enriquecedor, tener un lugar donde
te puedas sentir en casa y en comunidad, creo que es algo que estamos aprendiendo apenas en
México.

3.56 ¢Crees que las personas que dirigen el lugar tienen desafios particulares para lograr
los objetivos perseguidos?

Si claro, a final de cuentas el tener un mayor ingreso para poder cooperar con el espacio es todo un
reto.

3.57 Ahoravamos a hablar de dificultades y desafios para llevar este lugar. ¢ Cudles crees
td que son los desafios administrativos del espacio?

Conseguir fondos para pagar la renta es el objetivo mayor porque el espacio ha crecido en cantidad
de metros cuadrados, de comunicacion, tal vez de mantenimiento, desconozco no soy parte del
comité, pero quienes estan enterados de los retos mayores o que asumieron la responsabilidad de
seguir manteniendo el espacio abierto y funcional.

3.58 ¢Hay alguna dificultad para atraer y retener voluntarios para administrar el espacio?
No lo sé.

3.59 ¢Cbdmo crees tu que las personas del espacio garantizan la administracion? es decir
¢, Qué crees que hagan ellos para afrontar los gastos o cuestiones administrativas del lugar,
promociones, donaciones?

Cursos y donaciones, yo creo que ponen de su propio bolsillo a final de cuentas.
3.60 ¢Que aporta el espacio alas personas que vienen aquiy ala comunidad en general?

La posibilidad de aprender de temas complicados o especializados que te toma tiempo aprender, el
permitir obviamente hay varias salas donde se ofrecen cursos, ese espacio estd libre para el uso de
las demas personas o comunidades, ese yo creo que seria uno de tantos beneficios, seria un
receptaculo de diversas comunidades que saben que cuentan con este espacio que a lo mejor son
comunidades pequefias y me refiero a comunidades como grupo de personas afines, tal vez estas
personas afines no pueden pagar la renta de un espacio para tener una conferencia, reunion, este
espacio se los brinda lo que es muy enriquecedor puesto que es un espacio que ofrece instalaciones
de libre uso para comunidades que no tienen ese recurso.

3.61 ¢Qué crees que aporte este espacio o este HackerGarage a otro laboratorio Maker?

La experiencia por los afios que tiene y este modelo C, no lo conozco pero sé que vino gente de
Zacatecas a conocer el espacio, a saber como se monta el espacio y estan intentando o ya lo
hicieron replicando el modelo de HackerGarage.

3.62 ¢Cbmo interactlan entre ellos, ellos ya vinieron, se les facilité lo que habia, siguen
en comunicacién?



Creo que siguen en comunicacién, yo una vez conoci una chava que vino de HackerGarage
Zacatecas, no se que estaba haciendo aqui pero vino a verlo, yo supongo que siguen en
comunicacion ellos los del comité, pero también en Facebook pueden preguntar cualquier cosa a la
comunidad.

3.63 ¢Y en comunidades locales también interactian? ¢Como HackerGarage con otras
comunidades? ¢Sialgunas mas grandes o pequefias?

Si alguna que se llama de usuarios de Unity User Group, tienen una interaccion muy cotidiana
porque hacen aqui su reuniébn mensual en Guadalajara, Makers est4d aqui en la sede de
HackerGarage ya tiene su propio espacio y comunidades hermanas, hay una que se llamaba fuckup
nights que de repente va y viene y hace sus eventos aqui, hay varios de javascript que hacen sus
eventos aqui, esta de emprendimiento social que sus instalaciones estan aqui, en la pagina de
Facebook estan todas las comunidades que hacen sus conferencias y reuniones aqui.

Fin de la entrevista: Usuario 2. Espacio: HackerGarage

Anexo 4

Resultados de la entrevista al usuario 2. Espacio: HackerGarage

4.1 ¢,Coémo se enterd o donde se entero del lugar?

En internet mientras buscaba acerca de espacios de coworking

4.2 ¢Desde cuando asistes al espacio?

En febrero del 2018 empecé a venir aqui.

4.3 ¢ Que se necesita para administrar el lugar, quien lo hace y porqué lo hace?

Es un grupo de personas que se conoce como el comité organizador de HackerGarage quien
administra los gastos basicos como la luz, renta, cosas de alimentos, aspecto financiero, ellos se
encargan de ver eso se relnen cada semana y se ponen de acuerdo para ver qué hace falta o
asuntos que resolver.

4.4 ¢Por qué lo hacen? ¢ Por qué hacen esta administracion estas personas?

Ellos son como los duefios los que hacen que esto funcione, si ellos no hacen estas juntas 0 no
organizan el dinero el lugar se vendria para abajo.

4.5 ¢formas parte de las actividades requeridas para que el lugar funcione o nada mas
vienes a trabajar aqui?
Solo vengo a trabajar.

4.6 ¢Hay dificultades para administrar el espacio durante el horario de apertura, o sea
gue no abren temprano o ciertos dias no abren?

Si tienes la membresia practicamente puedes entrar a cualquier hora, si eres miembro y te haces
miembro pagando la mensualidad un pequefio monto que te piden puedes entrar en cualquier
momento.

4.7 ¢Usted es usuario de aqui? ¢ Tiene esa membresia?
Ya no, dejé de pagarla hace unos meses.
4.8 ¢Sl hay personas que puedan supervisar el funcionamiento del espacio en cualquier

momento o practicamente el usuario que llega pagay ya o como funciona?

Si practicamente cada usuario es responsable del funcionamiento o de un pequefio fragmento del
funcionamiento, si eres miembro te comprometes a ser voluntario, puedes ayudar o barrer para
garantizar el funcionamiento del espacio.

4.9 ¢, Qué conoces sobre estas reglas? ¢Qué te dijeron al llegar aqui? ¢Cémo es tu
experiencia ahora que ya llevas més de un afio colaborando ¢Como has visto esto?



Son reglas no escritas principalmente, tenemos un grupo de WhatsApp donde si hay algun asunto
gue no funciona, algo que no te gusta, algo que te incomodo alli es donde tu lo das a conocer,
entonces los del comité estan alli y te pueden ayudar, orientar, reglas asi escritas no hay, es informal
el asunto.

4,10 ¢Esas reglas informales cuéles son?

Respeto a los demas, ya depende de cada quien, puede venir gente que es muy respetuosa y ellos
se manejan de acuerdo a su manera de trabajar y hay veces choques entre personas pues cada
guien se maneja acorde a su sistema de moral y valores y es lo que rige a cada individuo o miembro.

4,11  Muy bien, ¢Estas reglas informales que me comentas, son Utiles?

Falta mas orden, faltan mas reglas. Un poco méas de severidad, por ejemplo si rompes un castigo
como bye bye membresia.

412 ;Sabes cémo han generado los protocolos, reglas, estandares dentro de aqui, solo
por el grupo de WhatsApp o hay otra forma?

No hay otra forma, es territorio salvaje, no explorado eso de las reglas.

413 ¢Cada cuanto las actualizan o no las actualizan, las reglas? ¢Es cada vez que un
usuario se queja por WhatsApp?

Si, cada que pase algo que por ejemplo cuando roban algo es cuando empiezan a moverse, que ya
nos ha pasado, por ejemplo robaron un disco duro o hicieron algo que las cémaras las
desconectaron e hicieron un robo, asi es como empiezan a moverse todos y empiezan a aplicar
reglas que al final se vuelven otra vez flojas y se olvidan.

414 Y las camaras de seguridad, se ven muy poquitas.
Si, ni sabemos si funcionan.

4.15 ¢Crees que alguna de esas reglas informales genera incomodidad entre los usuarios
y los miembros?

Si

4,16 ¢Como cual?

Sihay veces que a un usuario le falta el respeto a otro, o el comportamiento de un grupo de personas
no le gusta a un usuario, no hay algo que imponga cierto comportamiento, esa etiqueta, estandar
de comportamiento, eso genera incomodidad en los miembros y algunos se han ido gracias a eso y
no vuelven.

4,17 Entonces aqui practicamente el usuario a pesar de que agreda a los demas ¢puede
seguir viniendo?

Si puede seguir viniendo.

418 ¢Le hatocado ver alguna situacion asi de choque y siga habiendo esos choques?

Si, hasta que se pone demasiada presion al comité es cuando ya se le dice a tal persona sabes que
ya no puedes venir, pero son casos muy extremos.

4.19 Ahora me interesa saber sobre la comunidad del espacio, saber ¢(Como colabora la
gente principalmente? ¢En tu caso te sientes parte de esta comunidad?

En mi caso personal si pero es que yo soy muy individualista, trabajo muy individualmente entonces
no tengo un modo de trabajar muy de comunidad, vengo aca porque hay un espacio de trabajo
puedo ver gente pero no me involucro mucho pero eso es personal, hay gente que viene que si se
involucra y aporta, etc.

4.20 Entu caso ¢Es facil o dificil generar esta integraciéon con la comunidad?
Es facil, si yo quisiera ser mas activo seria f4cil, mas activo socialmente o en la comunidad.

421  ¢Consideras que hay alguna laguna en la comunidad para aprender cosas nuevas 0
si hay el incentivo para que estés en constante capacitacion o actualizacién?

Pues es que en las areas que se presentan aqui lo que es el Maker el que quiera aprender es super
bienvenido, estan las herramientas que necesites para trabajar los proyectos de Arduino



4,22  ¢Hay alguien que les ensefie estas cosas que sirven?
No, en cuanto a que alguien te ensefie no, es mas autodidacta.
423  ¢Quétipo de proyecto o actividad haces de manera individual?

Estoy trabajando en mis proyectos de videojuegos, trato de sacar adelante un juego, bueno varios,
este es un espacio donde puedo venir y trabajar sin problemas, bueno estoy sacando y tratando de
hacer negocio con mis juegos.

4.24  ;Trabajas algln proyecto en colaboracion o todo individual?
Individual

4.25 ;Consideras que las actividades que realizas aqui tienen impacto en los demas o
pudieran tener algin impacto en el futuro? ¢Qué tipo de impacto?

Quizéa, no se creo que el impacto es muy individual en cuanto a lo mio y mis cercanos, mi familia
pues.

4.26  ¢Por qué vienes a este espacio?

Vengo porque es un espacio libre donde puedo trabajar mis proyectos, puedo toparme con gente
que igual hace videojuegos, puedo pedir feedback de mi trabajo, es un espacio donde me gusta que
no haya tanta presion en cuanto autoridad, y también en cuanto a como estoy tratando de sacar
adelante un negocio el precio es algo que impulsa mucho mi incentivo a venir aqui pues puedes
venir sin pagar y no hay ningun problema.

4.27  ¢Porque consideras que la gente viene aqui en lugar de ir a otro lugar? ¢Porque la
gente dice voy a ir a HackerGarage en vez de quedarme en mi casa o al cine?

Porque tienen algun interés en sacar adelante algun proyecto, gente que quiera aprender algo o
venir y convivir con gente que tenga un interés parecido a ellos.

4.28 ¢Como describirias a las personas que vienen frecuentemente a este espacio?

Gente que quiere aprender a programar, gente que ya tiene proyecto de programacion por ejemplo
un software viene aqui, gente que quiere hacer algun proyecto de negocio, por lo mismo que como
no se cobra o el precio es muy barato pueden venir aqui y pues estas aprendiendo y no tienes dinero
generalmente y sacas aqui tu proyecto porque hay herramientas, me ha tocado ver como estan
sacando su negocio con las herramientas disponibles.

4.29 Y ¢Cuéles son tus actividades principales dentro del espacio?

Pues llego, tomo café, y me pongo a programar, disefio, bocetaje, cosas de modelo 3d,
programacion, cosas muy especificas de mi area de trabajo o disciplina.

4.30 (Con qué frecuencia vienes aqui a este espacio?

Ya no vengo tan seguido como antes pero antes venia casi diario.
431 ¢Y actualmente?

Una vez o dos veces al mes.

4.32 ¢Mas o menos cuantas horas te quedas?

Me quedaba hasta por 6 horas

433 ¢Y enlaactualidad?

4-5 horas.

4.34  ¢Hay alguna actividad popular que te atraiga aqui? ¢O quién esta atrayendo gente
aqui?

El espacio mas que nada y de vez en cuando me topo con la gente.

4.35 Primeramente ibamos al objetivo de la actividad ¢(Como se crea el laboratorio y que
tipo de cosas creas aqui?

Videojuegos y juegos para dispositivos méviles, desarrollo android y pc.
4.36  ¢podrias darme algunos ejemplos en el Ultimo afio?
He creado videojuegos casuales para celular, first person shooter, hackanslach.



4.37  ¢Cudles son los principales resultados de tus proyectos?

Resultados regulares debido a que no se ha generado el recurso que deseo, estoy orgulloso de mis
proyectos a pesar del resultado.

4.38 ¢Quétipo de proyectos y actividades hacen las personas aqui?

Realizan proyectos de carpinteria, robdética, Arduino, que tienen que ver con la tecnologia en
general.

4.39 De las herramientas y maquinas ¢cudles son las que mas utilizas?

Utilizo la laptop debido a la portabilidad, tengo los programas que necesito y todo con lo que trabaja.
440 (;Cual es el tipo de herramientas que no utilizas?

Las herramientas de carpinteria y Arduino debido a que no es el giro que yo manejo.

441  ¢Tutrabajo en el espacio lo has aprendido de manera autodidacta?

Si, no he tenido la necesidad de recurrir a los demas miembros del espacio.

442 ¢La computadora y maquinas que utilizas aprendiste a usarlas de manera
autodidacta?

Si, he aprendido a programas en 3d, animacion y todo lo que requiera hacer jueves.
443  ¢Participas en algin curso del espacio?

No

444  ;/Quétipo de cursos ofrecen en el espacio?

Cursos de programacion, de marketing, Makers, y cursos esporadicos.

445 Dentro de las practicas y herramientas compartidas sobre los modelos y
herramientas mentales ¢COmo trabajas?

Los trabajos de manera individual, no tengo equipo ni trabajadores, y no me interesa interactuar
debido a que no he encontrado alguien con quien yo pueda trabajar o alguien que le interese mi
trabajo.

446  ¢Has aprendido cosas de otras personas?

Todavia no me ha tocado aprender otras cosas de otras personas, ni tampoco ensefarles, no porque
no quiera hacerlo sino porque la gente no tiene la disposicion.

4.47  Primeramente me interesa saber ¢Porque vienes aqui?

Como trabajo de cierta manera como freelance a veces hay que salir, uno se llega a encerrar
demasiado desde casa, vengo aqui para salir de esa rutina de trabajar en casa.

448  ¢Qué encuentras aqui que no encuentras en otro lugar?
Que es mas econdémico aca.
4.49  ¢;Cudles crees que son las principales cualidades del espacio?

Libertad, abierto a aceptar a muchos tipos de personas, no es muy restrictivo, promueve el
autodidactismo, que uno aprenda por su cuenta, que alguien tome las herramientas que necesitas
para aprender pues todo esta aqui.

450 ¢Crees que las personas que vienen aqui tienen un prop6sito en comuin?

Son gente con una mentalidad tirandole a hippie, un poco no tan que no les gustan las empresas
por asi decirlo, eso de trabajar en oficina como que rechazan ese tipo de trabajo de oficinistas o no
estan inclinados a ese tipo de ambiente.

451 ¢;Consideras que lo que me comentas también lo comparten los responsables del
espacio, que no quieran trabajar para empresas?

En parte, pero muchos de los del comité si tienen empresas o estan trabajando en empleos mas
estables.

452  ¢Por qué crees que un objetivo compartido es el intercambio, o sea que tanto los
miembros, administrativos, directivos compartan esto?



Pues importante para que, pues es que es el punto de reunion de ese tipo de personas, es
importante puesto que es lo que hace que se junten las personas que vienen aqui.

453 ¢Como percibes el propdsito del lugar?
Creo que el desafio es hacer que venga mas gente.

454  ;Cudles son las dificultades o desafios que son el objetivo de tensién del sistema de
actividades? ¢En la administracidn del espacio consideras que hay algun desafio?

En la administracion del espacio, si lo de la limpieza es lo que pelean mucho con eso.
455 ¢Te hatocado saber si hay alguna dificultad econémica?
No

456 Me interesa saber si ¢hay alguna dificultad para atraer y retener voluntarios al
espacio, gente que diga bueno yo hago la limpieza, colaboré guardando herramientas, etc.?

Depende de cada persona si quiere ser voluntaria o no, no todos quieren dedicarse a limpiar.

457 ¢,Como se garantiza la administracion del espacio por la comunidad, como se ponen
de acuerdo?

Se ponen de acuerdo por el grupo de WhatsApp, alli es donde se dice necesitamos mas cosas, 0
se va a hacer limpia de cosas que no necesitamos vengan y los que puedan ayudarnos, el siguiente
sabado vamos a hacer esto, como que es el tabldn principal.

458 ¢Qué les aporta a las personas el espacio o a la comunidad de las periferias, a la
gente que viene, de este espacio a la demas gente?

Cada persona que decide ser miembro puede aportar para la causa de mantener este espacio.

459 (Y alacomunidad, por ejemplo a la de aqui de la periferia, como que se desarrolle
algln proyecto que sea de beneficio para ellos o algo asi?

No, realmente no.

4.60 Finalmente me interesa saber ¢qué aporta este espacio a otros espacios similares y
como interacttan entre ellos, o consideras que este espacio es muy cerrado y no interactdan
con los demés?

Sé que interactdan con distintos espacios, sé que una vez un grupo de los del comité fueron a dar
asesoria a otro coworking para el manejo de sus herramientas, era para una impresora 3D, si estan
abiertos los del comité a compartir y pues intercambiar conocimiento, herramientas.

Fin de la entrevista: Usuario 3. Espacio: HackerGarage

Anexo 5

Resultados de la entrevista al usuario 3. Espacio: HackerGarage
5.1 ¢;Donde y cdmo te enteraste de este lugar?

Por las redes

5.2 ¢Desde cuando asistes a este lugar?

Hace dos afios mas o menos.

5.3 ¢Sabes lo que se necesita para administrar este lugar?

Si todo es medio cooperativo, la administracién es por medio de un comité, todos aportamos por
medio de aportaciones mensuales, es como un club donde todo mundo se beneficia del espacio y
colaboramos altruistamente en beneficio de todos.

54 ¢Quién administra este lugar?

El comité que son como 4 o 5 personas

5.5 ¢Por qué lo hacen?

Para promocionar la actividad Maker y hacker

5.6 ¢Formas parte de las actividades para que este lugar funcione?



Cooperativamente, no formalmente pero si aportando talleres.

5.7 De alguna manera no eres socio pero aportas
Aporto y comparto conocimiento
5.8 No llegas a tal grado de ser responsable de area pero si para desplegar.

Yo propongo algun taller para compartir conocimiento, la gente muchas veces coopera con las
mismas actividades o la misma organizacion pone el espacio y las condiciones, pauta el curso, yo
me encargo nada mas de transmitir o que yo sé.

5.9 ¢Hay personas que pueden supervisar el funcionamiento del espacio en cualquier
momento?

Deberia de haber mas, formalmente no pero si hay.
5.10 ¢TU quieres que haya mas?

Mucha gente me agarra las herramientas y no saben ni que agarran en sus manos y deberia haber
induccién a ello.

5.11 ¢crees que hayadificultades para utilizar este espacio desde los horarios de apertura,
desde que habra hasta que cierre?

No, es de las cosas mas padres de aqui, ti tienes acceso aqui si eres socio 24/7, ti tienes acceso
aqui por medio de una aplicacion tienes un acceso a las instalaciones abres las instalaciones
resguardadas con seguridad, camaras y todo ese rollo, lo Unico que como te digo es el tema de la
supervisidn, que al mejor alli no tienen problema como personas que saben muy bien de Arduino
pero tienen necesidades de hacer una caja de madera y ahorita por eso no estan alli pero te un
router te lo agarra alguien que no sabe usarlo y se puede agarrar una mano, un dedo, lo que sea.

5.12 Qué bueno que mencionas eso porque llegamos a la parte de estandares, reglas y
protocolos, ¢Existen estos estandares, reglas y protocolos en el espacio?

Si existen y se estan promoviendo, hay reglamentos, un realce de seguridad.
5.13 ¢Estan visibles?

Si, completamente visibles.

5.14  ¢Son Utiles estos estandares, reglas y protocolos? ¢Por qué?
Si, son bastante Utiles para la seguridad, integridad y respeto de los usuarios.
5.15 ¢Sabes como se crean estos estandares?

Consensuado por comité y las mismas aportaciones de los usuarios.

5.16 ¢Como se actualizan?

Por las necesidades de los usuarios

5.17 ¢Crees que exista dentro de esas reglas, estandares y protocolos algunos que
generen incomodidad para los usuarios?

Si, incomodidad si pero es por su propia, muchas desgraciadamente por desconocimiento no ven
los alcances de entonces queremos hacer las cosas bastante sencillas y no vemos los alcances de
tomar herramientas.

5.18 ¢Te sientes parte de la comunidad?

Si

5.19 ¢Paraintegrarte te fue facil o dificil?

Bastante facil

5.20 ¢Crees que existan lagunas o dudas en la comunidad?

De las cosas que yo estoy queriendo promover es que se generen comisiones
5.21 ¢Estas comisiones en qué sentido?



Estamos hablando que haya una comision de seguridad, de mantenimiento, y existan lideres de
proyecto en esas comunidades, yo pongo una idea a lo mejor mi idea es muy buena y el encargado
por ejemplo con la comisién de talleres, entonces yo a lo mejor yo promuevo un taller para bancos
de trabajo, otros un poquito mas profesionales y traje el material y todo el rollo.

5.22  ¢Hay lagunas de aprendizaje dentro de aqui?

No, no tanto de aprender como la cuestién es altruista y todo mundo propone y todo el rollo muchas
veces las ideas se quedan en el aire.

5.23 No hay lagunas para aprender sino que no existe quien lo aterrice.

Mas bien es seguimientos, de otra forma seriamos mas eficientes, mucho de lo que existe es por
iniciativa de usuarios, si hay cosas que no se concretan al 100%, si hay una comisién de seguridad
se encargaria de que existan las condiciones para que se cumplan las condiciones y se cumplan la
mayoria de las veces.

5.24  ¢Quétipo de actividades o proyectos realizar individualmente?

Coordinacion de proyectos propios

5.25  ¢Quétipo de proyectos?

Tal cual si yo tengo el compromiso de estar asesorando a alguien, desarrollo e intercambio de

conocimientos, muchas veces hay gente con la que me toca colaborar y el asunto es reciproco con
la tecnologia.

5.26  ¢Esetipo de trabajos colaborativos con quien lo haces?

Miembros de la comunidad como a mi me gusta mucho cuestiones como Arduino, internet de las
cosas, el Arduino es una plataforma de programacion en hardware para hacer aplicaciones con el
internet de las cosas va homologado.

5.27 ¢Crees que esas actividades que haces individual y colaborativamente tengan
impacto en los demas?

Si

5.28  ¢Por qué vienes a este espacio?

Es de los mejores organizados, tiene buena relacion con instituciones privadas y publicas.
5.29 ¢Porque la gente viene aqui en lugar de ir a otros espacios?

Este tiene relacion casi exclusiva con la programacién pero es un espacio que combina
programacion y creacion de hardware

5.30 ¢Cbmo describirias a las personas que vienen frecuentemente a este espacio?
Colaborativas, inventivas, innovadoras y abiertas.

5.31 ¢Con qué frecuencia vienes aqui y cuanto te quedas?

Pues cada semana, 1 vez a la semana, antes mas a veces menos, y vengo de 4 a 6 horas.
5.32 ¢Hay alguna actividad popular que te atraiga aqui?

A mi todo lo que tiene que ver con el internet de las cosas.

5.33 ¢O quién esta atrayendo gente aqui? ¢Hay alguien que te atrae aqui o gente que atrae
gente de afuera como un promotor?

Todo es en redes y en actividades o eventos en otros espacios de Makerspace, la gente promueve.
5.34  ¢Quétipo de cosas creas aqui?

Mobiliario

5.35 ¢Hay mas cosas que se crean? ¢Qué tipo?

Sistemas automatizados de riego, CNC, impresion 3D, wearables, sistemas de cultivos
hidroponicos, drones, montén, comunidad grande.

5.36  ¢Ejemplos en el Ultimo afio de proyectos ya terminados?
Automatizacién de riego para huertos urbanos como para espacios publicos le llaman lead grout.
5.37  ¢Cuales son los resultados de este proyecto? ¢Qué impacto ha tenido?



Gracias a ese proyecto se contactd gente que hace hidroponia y huertos urbanos y aprovecharon
la herramienta para estarlas utilizando en sus campos.

5.38 ¢Esos campos no tienen tecnologia?

Si es otro tipo de tecnologia, porque la hidroponia requiere otro tipo de tecnologia, el huerto urbano
requiere otro tipo de tecnologia mas orientada a aplicaciones de cuestiones digitales.

5.39 ¢Tuenlo personal de qué proyectos estas orgulloso?

“Baby grout”, empezd como “Baby groot” y ahora es “Grout”. La primera generacion nomas te
manejaban automatizacién hacia tomas de sensores: te median la humedad, temperatura,
nutrientes. Pero ya existe el Grout, que es mas robusto que con el internet de las cosas, con el que
puedes levantar datos, publicarlos en internet, y vacidndolos para cosechas, puedes tener
minicultivos en espacios autosustentables para que puedas levantar datos de que tipo de riego se
estan utilizando, las condiciones atmosféricas y los nutrientes. Te levanta datos y te dice “este cultivo
fue eficiente con estos parametros”, “este no fue tan eficiente” y tienes ese control. TU tomas las
estadisticas y cual fue eficiente en tu clima, condiciones que proporcionaste al cultivo y viste que fue
eficiente, ese esta bien padre, es [el] proyecto que mas me gusta.

5.40 ¢Lo comercializaron y generaron convenio?

Si un convenio con los de hidroponia, yo en lo personal estoy creando los mobiliarios donde se va
a estar utilizando el dispositivo, las camas de cultivo.

5.41 ¢Qué herramientas y maquinas usas mas?
Lo que tiene que ver con la transformacién de madera y metal.
5.42  ¢Cuéles son?

Es que hay muchos estamos hablando de corte de plasma, laser, ornamentales, dobla hojas, hay
muchisimos.

5.43 ¢Cual es laque usas mas y cual es la que usas menos o no utilizas? ¢Por qué?

Lo de electronica, ellos saben esas cosas y colaboramos acorde a las necesidades de cada proyecto
yo doy solucion de mi parte, si me entero como funcionan es mas yo te he hecho cositas muy
sencillas en Arduino y cosas asi hada méas para entender su naturaleza porque muchas de las veces
yo también tengo proyectos donde requiero incorporar su tecnologia y ellos mi tecnologia.

5.44  ;Cbmo aprendiste a trabajar en este espacio, llegaste, te metiste

Todo fue muy organico y simple, ellos me recibieron y arroparon, todo fue muy organico muy simple
nada complejo.

5.45 ¢Cbmo aprendiste a usar las maquinas?
Por cuestion profesional, yo tengo el bagaje.
5.46 ¢Cbmo aprendes a crear las cosas?

Conociendo las naturalezas propias de las tecnologias, a veces no dominarlas pero si conocer su
naturaleza y cémo funciona.

5.47  ¢Pero como llegas tu a crear alguna?
Precisamente de esa manera.

5.48 ¢Por ejemplo me dices bancos més profesionales, tu vez el banco, lo innovas, lo
estructuras?



Mucho tiene que ver con la asimilacion, yo puedo ver que los chicos estan teniendo, veo que pueden
utilizar elevadores ya sea neumaticos con ciertas argumentaciones electrénicas es mas comando
de voz y yo el dia de mafana tengo con el mobiliario que disefié para los centros comerciales, el dia
de mafiana puedo estar diciendo si asimilo como ellos procesan el conocimiento y su tecnologia yo
puedo hacer una propuesta para mis clientes y decirles oye sabes que con un comando de voz el
usuario puede ajustar el asiento, vamos diciendo ahorita hay un proyecto que tengo que son cabinas
para aeropuertos y centros de negocios donde puede tener la gente videoconferencias, puede ser
en la espera de un avién, un negocio o0 una junta que va a tener por internet o x cosa donde no tenga
ruido y donde tenga todas las comodidades, tiene internet tiene todo esa cabina entonces yo puedo
con la tecnologia que desarrollan ellos, yo puedo estar haciendo proyectos puedo recargarme con
ellos para determinar como acceso a la cabina, como la apertura, como pagara el usuario por el
servicio, todo ese tipo de cosas ellos me apoyan, todo el desarrollo del mobiliario y como se cierra
como la insonoro, como le doy las sensaciones de disefio, conceptualizacién agradable y practica
para el usuario, muchas veces ellos hacen cosas orientado a la funcién y yo le doy la forma que
acompafie la funcion, es asimilacion realmente yo lo veo como asimilacion.

5.49 ¢ Participas en cursos o talleres especificos que te ayuden a crear cosas?
Si como te digo muchos son como los de Arduino y cosas por el estilo.

5,50 Ya me diste algunos ejemplos de proyectos que trabajas con otras personas ¢Esto
es facil o dificil parati, o méas bien facil o es un desafio trabajar con otras personas en estos
proyectos?

Por la naturaleza yo soy director de proyectos, para mi es facil.

5,51 ¢Crees que este tipo de colaboracién abre nuevas formas de aprender?
Claro

5,52  ¢Aprendes cosas de otras personas?

Si, pues de todos viene gente que estd haciendo cosas como wearables que son para vestidos de
mujer que se mueven con mariposas, cositas de esas que esta padrisimo, a lo mejor tu dices eso
yo no lo hago pero el dia de mafiana puede ser la necesidad para un cliente que quiere que las
mariposas las saque del vestido y las ponga en otra cosa entonces alli es donde vas abriéndote
perspectivas y horizontes.

Fin de la entrevista: Usuario 4. Espacio: HackerGarage

Anexo 6
Resultados de la entrevista al usuario 4. Espacio: HackerGarage
6.1 Hablando un poco del espacio ¢Cédmo te enteraste de este lugar?

Llevo un par de afios en Guadalajara, cuando llegue siempre estuve interesado en buscar lugares
donde hubiera gente que hiciera tecnologia y en mi bldsqueda lo encontré en redes sociales,
literalmente en Facebook fue donde encontré eventos y también en Eventbrite vi varios eventos de
HackerGarage.

6.2 ¢Hace cuanto asistes a este espacio?
La primera vez que vine fue aproximadamente en marzo del 2017, hace aproximadamente 2 afios.

6.3 Te voy ahacer algunas preguntas sobre el trabajo de distribucién del hogar, ¢ta sabes
gue se necesita para administrarlo?

Pues se requieren varias cosas, primeramente, servicios basicos de mantenimiento, pagar la renta,
asegurarse de que todas las instalaciones cuenten con internet, ver cuantos miembros hay y
diversificar los recursos de la casa para que exista materia prima para hacer limpieza y ese tipo de
cosas.

6.4 ¢Sabes quién lo hace?
Si lo hace el comité
6.5 ¢ Por qué lo hacen?



Es una filosofia originada por compartir conocimiento o un espacio donde se puedan crear cosas

6.6 ¢Formas parte de las actividades para que este lugar funcione?
No exactamente, yo no soy parte del comité
6.7 ¢En el tiempo que td has asistido aqui has tenido alguna dificultad en cuestiones de

apertura o salida, de que abran muy temprano o muy tarde?
De hecho me he quedado a trabajar hasta las dos de la mafana.

6.8 Entonces se puede utilizar en cualquier horario sin ningin problema.
Exacto
6.9 ¢ Sabes siempre personas aqui ademas de los usuarios 0 como responsables del

comité que se presente?

No siempre, no tenemos como tal alguien con presencia de todo el tiempo, lo que hacemos es que
si alguien no es miembro y no tiene la clave de acceso no puede entrar si no hay un miembro que
esté para recibirlo, entonces el primer miembro que llega es quien abre la puerta y levanta la puerta
de metal para que esté abierto a cualquier persona que quiera preguntar o cualquier otro asunto.

6.10 ¢Sabes si este lugar cuenta con reglas, estandares, protocolos para su uso?

Si, tenemos un reglamento que esta en una pagina de wiki donde vienen todas las reglas de
HackerGarage como uso del espacio, alli vienen algunas reglas impresas para utilizar el equipo y
varias cosillas.

6.11 ¢Crees que son Utiles estas redes?
Si porque de otra forma no habria control, en cualquier lugar se requieren reglas.
6.12 ¢Cbmo crees tu que llegaron para crear estas reglas?

Tal vez en base a experiencia, bueno las reglas basicas de convivencia como no tomes lo que no
es tuyo, y otras reglas particulares tal vez surgieron en base a experiencia con otros acontecimientos
u otros casos que pasaron.

6.13  ¢Estas se van actualizando conforme pasa el tiempo?
creo que hasta ahora no se han actualizado, pero no estoy seguro de ello.
6.14  ¢Crees que hay algunaregla, protocolo que genere incomodidad entre los usuarios?

Tal vez nada mas una pero es respecto a los usuarios que no son miembros porque algunas
ocasiones algunos usuarios llegan y quieren hacer uso del espacio pero nadie los conoce entonces
hay una regla de hecho en la wiki que para acceder a HackerGarage sin ser miembro tiene que estar
un miembro a cargo de ti para que tu puedas acceder al espacio, y a veces la gente se siente mal
vaya, porgue les preguntas ¢con quién vienes? pues vengo a usar el espacio pues si pero ¢con
quién vienes?, ¢ Quién te invité o quien esta a cargo de ti?

6.15 ¢Tu te sientes parte de la comunidad?

Si me gusta, bueno es que HackerGarage es conocida como la casa de las comunidades entonces
tiene una alianza con muchas de las comunidades de tecnologia, de emprendimiento, y asisto al
menos a un par de eventos al mes a diferentes comunidades.

6.16  ¢Fue parati facil o dificil integrarte a esta comunidad?

Sencillo, realmente la gente es muy amigable aqui en HackerGarage como en cualquier otra
comunidad.

6.17 ¢Crees que hay algunas lagunas en la comunidad para aprender cosas nuevas?
A qué te refieres con lagunas?
6.18 Que haga falta algo, que haya cursos y tu ni te enteres, ese tipo de cosas

No creo que por ahora si hay bastante comunicacién sobre todo en la pagina, sobre todo en internet
aunque por el nombre la gente llega a creer que lo que hacemos es hackear cosas, pero no es el
objetivo, no nos dedicamos a eso y eso tal vez pueda afectar un poquito la recepcién de la sociedad
hacia el nombre.

6.19 ¢Quétipo de proyectos haces tu aqui individualmente?



Yo aqui trabajo en mi empresa, como soy desarrollador de software no necesito estar en la empresa
para estar trabajando entonces me dedico a trabajar en la computadora.

6.20 ¢Tienes algun proyecto o proyecto insignia que hayas realizado y que digas estoy
orgulloso y es lo mejor que he hecho hasta hoy?

No tengo un proyecto propio que haya hecho por mi propia cuenta, pero los proyectos que he hecho
son Unicamente para terceros.

6.21 ¢Qué tipo de proyectos o actividades trabajas aqui en esta comunidad en
colaboracién con los que asisten o estan aqui, tienes alguno?

Pues justamente estoy trabajando, voy a dar una charla el martes en una comunidad que es como
aliada de HackerGarage y estoy preparando un pequefio proyecto para dar una charla.

6.22 ¢Con quién lo haces, con alguna en especifico?
No, esto lo voy a hacer yo solo pero lo voy a compartir valla.
6.23  ¢Crees que tus actividades aqui tienen un impacto en los demas?

No estoy seguro realmente, tal vez para la empresa que trabajo pero no para los demas de la
comunidad.

6.24  ¢No trabajan dando asesorias?

Tal vez si, eso si, lo que pasa es que de repente otros miembros, de repente otros miembros o entre
miembros si tenemos alguna duda en lo que alguien te puede ayudar tal vez si tiene un impacto
vaya, si alguien sabe algo que tu no y esa persona esta dispuesta a colaborar esa es la forma en la
que tratamos de mantener esa ayuda.

6.25 ¢Por qué vienes a este espacio?

Porque me resulta bastante cémodo, bueno es que siempre me ha gustado el hecho de tener un
lugar para trabajar, no soy bueno trabajando en mi casa y me gusté mucho el concepto de lo que
representa el lugar como tal, compartir el conocimiento, en general el contexto.

6.26  ¢Por qué piensas que la gente viene aqui en lugar de ir a otro lado o quedarse en
casa?

Tal vez porque hay mucho que hacer, hay equipo, hay varias personas, y es un lugar bastante
accesible, es un coworking o espacio de coworking bastante accesible, vaya la mensualidad no esta
en mas de 20 dolares al mes, siendo que otros lugares esta en promedio en 150-200 ddlares.

6.27 ¢Cbmo describirias a las personas que frecuentan este espacio?
Creativas, siempre estan con hambre de saber que mas pueden hacer o que més pueden aprender.

6.28 ¢Cbomo nombrarias las principales actividades en este espacio que haces tiu? ya
deciamos que son proyectos para empresa pero me gustaria saber que otro tipo de
actividades. Si impartes algln curso o alguna capacitacién, si das un taller, si das asesoria a
tus compafieros.

En algin punto si me gustaria dar asesorias o algun taller, y es parte de lo que se hace en
HackerGarage incita a los miembros a que para poder tal vez compartir con la comunidad o sacar
fondos para lo de la casa se hacen cursos para compartir un tema especifico creo que ahorita hay
cursos de carpinteria, no necesariamente estan enfocados en tecnologia sino que es cualquier cosa.

6.29 ¢Con qué frecuencia vienes aqui?

Ultimamente vengo dos veces por mes, antes venia todos los dias pero tenia valla, mi trabajo era
remoto.

6.30 ¢Cuanto tiempo te quedas actualmente?

Tal vez de 4 a 6 horas en lo que hago uso del espacio.

6.31 ¢Hay alguna actividad popular que te atraiga aqui?
Hay talleres interesantes de repente.

6.32 ¢0O quién esta atrayendo gente aqui?



Pueden ser otros miembros, mucho trabajo lo hacen las comunidades aliadas, a veces
HackerGarage hace funcion como host para que ocurran eventos pues mucha gente conoce
HackerGarage y te empiezan a preguntar que hacen, creo que lo que mas llama o invita a la gente
a venir o hace que conozcan este lugar son los eventos.

6.33 ¢Me podrias dar algunos ejemplos de las cosas que tu haces aqui en el tltimo afio?

Creo que tengo ejemplos mas interesantes del afio anterior a ese porque yo aprendi mucho a hacer
varias cositas aqui, utilizar microcontroladores, no tenia equipo en casa entonces aqui podra hacer
uso del mismo y preguntaba con los demas y las personas que estuvieran disponibles o presentes
y que pudieran ayudarme entonces tuve la oportunidad de aprender varias cosas cuando estuve en
una clase en la universidad.

6.34 ¢Qué piensas que son los resultados principales de estos proyectos parati?
Aprendizaje mas que nada, experiencia.

6.35 ¢De qué proyectos estas orgulloso?

Aprendi a utilizar una vez no fue un proyecto muy grande pero hay una placa electronica que se
llama raspberry pie que por un proyecto escolar tenia que aprender a utilizarla y no tenia una a la
mano, entonces aqui aprendi a utilizarla para hacer proyectos pequefios..

6.36 ¢Quétipo de proyectos estan haciendo?

Por ejemplo Gabo y Pepe ellos trabajan mucho la electrénica, entonces ellos tienen su taller alla
arriba entonces tienen varios proyectos electronicos, de repente viene gente a hacer muebles o
cosas con madera y combinan electronica y asi.

6.37 ¢Qué herramientas 0 maquinas usas mas tu y por qué?

Herramienta tal vez las que se limitan a este espacio, maquinas no he utilizado.

6.38 ¢Qué tipo de herramientas y maquinas hay aqui, tal vez las sabes usar pero no las
usas por el tipo de actividad?

Pues hay bastantes cosas aqui hay multimetros que es todo lo relacionado a electrénica, hay
cautines para soldar, alla en el Makerspace hay desde taladros hasta herramientas para cortar
madera, entonces hay bastantes herramientas para hacer todo tipo de cosas.

6.39 (Y sisabes usarlas?

Un poco no todas

6.40 ¢Cbomo aprendiste?

Haciendo una caja que esta alli, un sdbado como este estabamos haciendo reparaciones al lugar y
me toco hacer una cajita para guardar libros entonces ese dia aprendi a cortar madera con los
miembros de aqui.

6.41 ¢ Participas en cursos o talleres especificos que te ayuden a crear cosas?

No regularmente, ya no, creo que si asisti a cursos de impresién 3D y alguna otra actividad que no
recuerdo pero ya Ultimamente no lo he hecho.

6.42 ¢Me podrias dar algunos ejemplos de proyectos o actividades donde trabajaste con
otras personas?

Si, hay un evento que hace cada afio HackerGarage para festejar su cumpleafios, hacen un evento
gue se llama hackathon es un evento de 10 horas donde los que quieran venir pueden crear cosas
tienen 12 horas para sacar un proyecto para compartir con la comunidad, no es un proyecto que
tenga que ser técnicamente funcional, no tiene que ser Util puede ser cualquier cosa, entonces la
idea alli es trabajar con quien quieras, puedes trabajar solo o en colaboracion y en esa ocasion me
toco trabajar con un amigo, estuvimos trabajando juntos y sacamos un proyecto al final del dia.

6.43 Y fue facil o dificil?

Fue facil, antes habia unos nifios que hacian, porque habia una escuela de robdtica arriba, ellos
hicieron un cuerpo robético, vistieron a un nifio con motores.

6.44  ¢Crees que este nuevo tipo de colaboracién abre nuevas formas de aprender unos de
otros?



Si, definitivamente porque cuando trabajas en un proyecto nuevo con alguien nuevo ves diferentes
cosas de trabajar con otras personas, entonces puedes aprender tecnologias nuevas, utilizar nuevas
cosas o herramientas o nuevas formas de pensar.

6.45 Tu aprendes cosas de otras personas, ¢Podrias dar un ejemplo?

Si creo que he aprendido mucho de Hans o Darius, Hans es otra persona que pertenece al comité,
el también se dedica a hacer software y de repente que o veo cuando estoy aqui y él también viene
nos ponemos a platicar sobre nuevas cosas que ha aprendido, que ha hecho, cémo solucionar
problemas que yo tengo en ese momento o viceversa.

6.46  ¢Tu ensefias cosas a otras personas?

Si, cuando me preguntan cosas usualmente si me gusta ayudar para que se resuelva el problemay
a lo mejor un problema que yo tarde meses en resolver que tenga otra persona lo pueda resolver
mas rapido.

6.47  ¢Podria dar algun ejemplo, un poco mas especifico?

Si, hace un mes aproximadamente un compafiero me preguntaba, tenia un problema con una base
de datos que él estaba haciendo, entonces le ayude un poco para ver qué herramientas puede
utilizar para hacerlo mas agil o que otras alternativas tenia para resolver su problema.

6.48 Pues ahora vienen algunas preguntas sobre el objetivo coman, ¢Tu porque vienes
aqui?

Porque me gusta aprender de los demas y me gusta compartir.

6.49 ¢Qué encuentras aqui que no encuentras en otro lugar?

Creo que la comunidad mas que nada la disposicion de la comunidad para ensefiar lo que sabe.
6.50 ¢Piensas que son las principales cualidades de este espacio?

Si definitivamente, porque vaya en cualquier lugar puedes encontrar un coworking pero no en
cualquier lugar puedes encontrar gente dispuesta a ayudarte.

6.51 Bueno, y entonces ¢También crees que esto podria ser el propésito comun de las
personas que vienen aqui?

Si, probablemente. Tal vez diga que en un 90% si.

6.52  ¢Crees que tener un objetivo compartido es importante?

Si, para mantener la filosofia del lugar.

6.53 ¢Crees que las personas que dirigen el lugar tienen desafios particulares para lograr
los objetivos perseguidos?

Si, definitivamente, ya que hay ocasiones en que, hay ciertos lapsos de tiempo en los que hay mucha
comunidad o mucha gente que de repente ya no va'y como esos lapsos en los que se caen la cosa,
es un lugar sin fines de lucro pero también requiere comunidad activa para que se mantenga el
lugar, asi que si creo que es una tarea con bastante responsabilidad para el comité.

6.54  ¢Cuédles crees que son los desafios en la administracion del espacio, pueden ser
econdmicos, de interacciéon, comunicacion?

De los mas grandes el desafio econémico, ya que los gastos para renta y para servicios son bastante
caros, entonces para poder pagar esos Servicios se requieren suscripciones activas, también el uso
del espacio si esto se acaba hay que darle mantenimiento y comprar nuevas cosas, ese tipo de retos
creo que son los mas dificiles en el mantenimiento del lugar.

6.55 vy ¢Crees que hay alguna dificultad para atraer y retener voluntarios para administrar
el espacio?

¢Me podria repetir la pregunta?

6.56 ¢Crees que hay alguna dificultad para atraer y retener voluntarios para administrar el
espacio?



Para administrar el espacio, tal vez, bueno creo que si la hay, pues como mencione es bastante
responsabilidad entonces las personas tienen que estar muy comprometidas con el espacio,
entonces son personas que vienen regularmente al espacio para conocer el contexto de lo que pasa
dentro del mismo.

6.57 ¢Como las personas del espacio garantizan la administraciéon por la comunidad?

Ok, creo que lo que mas aportamos es comunicacion, ya que cuando surge algun detalle o alguna
duda inmediatamente nos comunicamos y tratamos de comunicarlo en un grupo en conjunto que
existe para comunicar cosas fuera de lugar.

6.58 ¢Qué aporta este espacio a otros espacios similares?

Conexiones, alianzas, siempre para toda la comunidad al menos en software y tecnologia y
empresas a hivel de Guadalajara, creo que todos se conocen entonces HackerGarage, creo que
todo mundo conoce HackerGarage, la mayoria de las personas que han o forman parte del
ecosistema al menos han escuchado hablar de él.

6.59 ¢Como interactlian entre ellos?

Bien, bastante bien, no he escuchado que tengan algun problema con el lugar. Hay personas que
llegaron a fundar este lugar, se fueron y ahora estan en otros lugares y son contactos valla, pero
creo que hasta ahora no he escuchado ninguna dificultad.

6.60 ¢Y es mas fuerte la colaboracion entre la comunidad y los espacios similares a esto,
o si se tiene alguna dificultad?

Tal vez si sea mas fuerte ahora, en su momento HackerGarage fue la comunidad padre o madre y
ahorita ya

Fin de la entrevista: Usuario 5. Espacio: HackerGarage
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