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Introducción
¡Bienvenidos y bienvenidas a la guía de 
apoyo para el Espacio maker - aula STEAM! 
 
Hola, somos Ideo Maker, un emprendimien-
to de innovación social, con amplia trayec-
toria en el desarrollo e implementación de 
tecnologías y metodologías innovadoras en 
la educación. Nos dedicamos apasionada-
mente a llevar la cultura Maker a las aulas a 
través de talleres colaborativos diseñados 
tanto para estudiantes como para docentes. 
 
Nuestro enfoque único se centra en vincu-
lar el contenido educativo con las proble-
máticas del entorno, utilizando el pensa-
miento de diseño como una herramienta 
fundamental. Creemos que la educación 
debe ser relevante y significativa, por lo 
que nuestros talleres están diseñados para 
fomentar la creatividad, el pensamiento 
crítico y la resolución de problemas reales. 
 
Utilizamos tecnologías open source 
para desarrollar soluciones accesibles 
y aplicables , esto garantiza que nues-
tros talleres no solo sean educativos, 
sino también prácticos y pertinentes 
para las necesidades del aula moderna. 
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Al implementar esta sala STEAM MAKER, 
estamos creando un espacio donde la ima-
ginación y la innovación convergen, brin-
dando a docentes y estudiantes la opor-
tunidad de explorar, experimentar y crear 
en un entorno estimulante y colaborativo. 

Estamos encantados de embarcarnos en 
este viaje con ustedes y esperamos que 
esta sala STEAM MAKER se convierta en 
un catalizador para el aprendizaje transfor-
mador y el crecimiento creativo en su co-
munidad educativa.

En esta guía encontrarán referencias sobre 
las metodologías innovadoras que respal-
dan nuestro enfoque educativo, así como 
las herramientas y tecnologías que están 
disponibles en la sala.

Esperamos que esta guía sea funda-
mental para facilitar el uso y la apropia-
ción de este espacio por parte de toda 
la comunidad educativa.

¡Gracias por unirse a nosotros en esta 
emocionante aventura hacia el futuro de 
la educación!
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Habilidades para el 
Siglo XXI

Enfoque

El estudio “Futuro de la educación en Chile” revela la urgencia de poner en marcha 
la visión del aprendizaje a lo largo de la vida en nuestro sistema educacional, para 
potenciar social y económicamente a Chile ¿Cómo pueden las Tecnologías de la 
información promover el desarrollo de habilidades del siglo XXI?

Revisa el estudio completo

Accede aquí

Fundación País Digital

https://www.futurodelaeducacion.cl/
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https://drive.google.com/file/d/10TxtLOpsX1Deep8WbAalh_-vofWnHPMn/view
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Tod@s somos
MAKER

Enfoque

Guía de apoyo a la investigación Escolar en Tecnología e Innovación
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Enfoque

Docentes Maker
Herramientas de la metodología del pensamiento de diseño que te ayudarán ob-
servar de un modo diferente los problemas de tu comunidad y crear soluciones 
tecnológicas innovadoras que den respuesta a necesidades.

Accede aquí

PAR Explora / Ideo Maker

Conoce más a través de esta guía

https://ideomaker.cl/bibliografia-maker/
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Estudiantes Maker
Herramientas de la metodología del pensamiento de diseño que te ayudarán ob-
servar de un modo diferente los problemas de tu comunidad y crear soluciones 
tecnológicas innovadoras que den respuesta a necesidades.

Accede aquí

PAR Explora / Ideo Maker

Enfoque

Conoce más a través de esta guía

https://ideomaker.cl/bibliografia-maker/
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Futuro Sostenible

Guía de apoyo a la investigación Escolar en Tecnología e Innovación

Enfoque
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STEAM
Centro de innovación / Mineduc

Enfoque
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DESIGN THINKING

Metodología

PAR Explora RM Norte / Ideo Maker
Existen diversas metodologías que se han creado para guiar el proceso creati-
vo. En esta guía utilizaremos la metodología del “Pensamiento de diseño”, ya que 
reúne un conjunto de herramientas que fomentan la proactividad, al enfrentar y 
resolver problemas. Permite generar ideas innovadoras y centra su eficiencia en 
entender y dar solución a las necesidades reales de los usuarios.

Guía de apoyo a la investigación Escolar en Tecnología e Innovación
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Metodología

Aprendizaje Basado 
en Proyectos
Promueve que los alumnos se organicen, durante un periodo extendido de tiem-
po, en torno a un objetivo basado en una pregunta compleja, problema, desafío o 
necesidad – normalmente surgida desde sus propias inquietudes– que pueden 
abordar desde diferentes perspectivas y áreas del conocimiento, fomentando la 
interdisciplinariedad. El proyecto culmina con la elaboración de un producto o con 
la presentación pública de los resultados.

Accede aquí

Conoce más a través de esta guía

https://bibliotecadigital.mineduc.cl/bitstream/handle/20.500.12365/14276/aprendizaje%20basado%20proyectos.pdf?sequence=1&isAllowed=y
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Saber más

Aulas Innovadoras
Son laboratorios del Siglo XXI, en los que la ciencia, tecnología, ingeniería, artes y mate-
mática se integran junto a herramientas digitales y físicas para construir una compren-
sión interdisciplinaria de la realidad. 

Metodología

Centro de innovación / Mineduc

https://www.innovacion.mineduc.cl/iniciativas/aulas-innovadoras
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Aula MAKER STEAM

A partir de las metodologías y enfoques 
expuestos anteriormente en esta guía, 
hemos adaptado estas prácticas al 
contexto y sello distintivo de la escuela. 
Como resultado, el aula maker STEAM 
está configurada con zonas de trabajo 
distribuidas en dos salas espejo, las 
cuales convergen en un espacio común 
en el exterior.

Cada una de estas zonas está diseña-
da para facilitar un tipo específico de 
trabajo, guiado por las etapas de la me-
todología de diseño y el uso de tecno-
logías para la realización de proyectos. 
Desde la generación de ideas hasta la 
materialización de prototipos, cada es-

pacio está equipado para apoyar el pro-
ceso creativo de manera efectiva.

Además, hemos complementado cada 
área de trabajo con señalética clara y 
concisa, que permite a los participan-
tes identificar fácilmente las acciones 
disponibles y aprovechar al máximo los 
recursos disponibles en cada zona.

Las zonas de trabajo están diseñadas 
para promover la colaboración, la crea-
tividad y la innovación, proporcionando 
un entorno propicio para el desarrollo 
de proyectos STEAM significativos y 
aplicables.

Zonas de trabajo
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Zona Interactiva

Empatizar Testear

Este espacio sirve como punto de par-
tida y conclusión del proceso creativo. 
Aquí, se facilita el intercambio de ins-
trucciones, metodologías de trabajo, ho-
rarios disponibles, objetivos y más para 
la actividad en curso. Los participantes 
pueden dividirse en grupos y dar inicio 
a la etapa inicial del proceso de diseño: 
la empatía. En esta fase, se aborda de 
manera deliberada y específica un pro-
blema, definiendo al usuario, sus carac-
terísticas y contexto.

Además de iniciar el proceso creativo, 
esta zona también es el lugar ideal para 
llevar a cabo actividades de testeo, don-
de se prueban y evalúan los resultados 
de los proyectos en desarrollo. Asimis-

mo, ofrece un espacio para reunirse y 
dar cierre a las actividades, permitien-
do reflexionar sobre lo aprendido y los 
avances realizados.

En este espacio promueve la curiosidad, 
la colaboración, la reflexión y evaluación 
para lograr soluciones innovadoras y 
efectivas.

Etapas del Design Thinking: Empatizar 
y testeo

Tecnologías: Televisor, lápices y papel.

Iconos y actividades: Trabajo en equipo, 
Testea e itera, Muestra y presenta, Man-
tener ordenado.
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Empatizar
Conocer para quienes estas diseñando y 
entender mejor lo que necesitan.

Nombre:
  
Edad:  

Extrovertida/o Generosa/o

Analítico/a Serio/a

Motivaciones Frustraciones 

Tímida/o Egoista

Creativo/aDivertido/a

Vive con: 

Género: Ciudad:

Crear perfil de usuario/a

Fecha: ______________

Nombre:_________________       Grupo:___________________

Empatizar
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Testear

Maquetas
Visualizar y testear una posible solución.

Fecha: ________________ 

Nombre:_________________       Grupo:___________________

¿Qué se va a representar?

¿Por qué?

¿Qué materiales o herramientas se van a usar?

Realiza un boceto de tu maqueta. Recuerda, esta es 
una plantilla de planificación, no es tu maqueta.
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Testear
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Soy :_________________       Compañero/a :___________________

Retroalimentación entre pares

¿Cómo mejorarias la maqueta de tu compañero/a? y Explica la mejora al compañero/a. 

¿Cuántas estrellas le das a la idea de tu compañero/a? y ¿Por qué? justifica tu respuesta.

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 

Fecha: _________________
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Zona Creativa

IdearDefinir

Este espacio está diseñado para ahon-
dar en el desafío o problemática, fomen-
tar la innovación y la generación de ideas 
creativas. Aquí, se sumergirán en la defi-
nición del problema, explorando las dife-
rentes aristas del contexto, los usuarios 
y sus necesidades. Al trabajar en grupos 
rodeados de recursos como post it, lá-
pices, y datos relevantes, los y las estu-
diantes tienen la oportunidad de tomar 
decisiones y  construir las directrices del 
proyecto. También en este ambiente ins-
pirador y colaborativo se da el espacio 
propicio para idear soluciones innovado-
ras que aborden el problema identificado 
en la etapa inicial del proceso de diseño. 

En esta zona las paredes son un lienzo 
donde se expresan y comparten todas 
las posibles soluciones ya que se fomen-
ta la creatividad, el pensamiento lateral y 
el trabajo en equipo.

Etapas del Design Thinking: Etapas de 
definir e Idear.

Tecnologías: Mesa, sillas, lápices, so-
porte de lápices, post it,  repisa con di-
versos materiales y herramientas.

Iconos y actividades: Trabajo en equipo, 
deja acá tu idea, conexión con el domo.

21
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Árbol de problema 

Elegir con que rango de edad van a trabajar y como les a afecta el problema.

Problema Central:

Causas y origen de los problemas:

Efectos y consecuencias: 

Identificar las causas y consecuencias que se ramifican 
del problema elegido por el grupo

Infancia         (6 - 11 años)
Adolescencia (12 - 18 años)
Juventud        (14 - 26 años)

Fecha: ___________

Nombre:_________________       Grupo:___________________

Adultez             (27- 59 años)
Persona Mayor   (60 años o mas) 

Definir
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Lluvia de Ideas
La tercera fase de un proceso de Design Thinking se 
vuelve a abrir a un pensamiento divergente

Fecha: ___________ 

Nombre:_________________       Grupo:___________________

¿Como te sentiste en tu grupo? 

Escribe la mayor cantidad de ideas

Idear
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Nombre:_________________       Grupo:___________________

Boceto Fecha: _________________

Crear un boceto o dibujo de la idea que van a crear

Idear
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Fecha: _________________

Nombre:_________________       Grupo:___________________

Definir la idea

¿A qué se parece?

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 

¿Qué Temática van a utilizar?

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

Componentes Materialidad

¿Qué es? ¿Cómo es? ¿Cuáles son sus partes?

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 

Idear
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Zona de Fabricación

Prototipar

Es un espacio versátil y dinámico que 
impulsa la creatividad y la innovación, 
permitiendo a los estudiantes explorar, 
experimentar y crear de manera efectiva.

Aquí es donde las ideas toman forma 
tangible y se convierten en realidad. 
Equipada con herramientas y materiales 
de fabricación, esta zona ofrece la opor-
tunidad de prototipar y construir solu-
ciones a través de modelos físicos con 
materiales cotidianos y con circuitos 
básicos utilizando los kits de electróni-
ca. Esto fomenta la experimentación 
con diferentes técnicas de fabricación 
para dar vida a sus ideas.

Además, este espacio cuenta con una 

impresora 3D que se conecta con el la-
boratorio de computación para crear 
modelos y preparar archivos. Esta tec-
nología avanzada ofrece a los partici-
pantes la capacidad de convertir sus 
diseños digitales en objetos físicos con 
precisión y facilidad, añadiendo una di-
mensión tangible a su creatividad.

Etapas del Design Thinking:  Etapas de 
Idear.

Tecnologías: Mueble con materiales, 
impresora 3D, soporte de lápices, post 
it, lápices, repisa con diversos materia-
les y herramientas.

Iconos y actividades:  Trabajo en equipo, 
deja acá tu idea , conexión con el domo.
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Prototipar

Prototipar

Crear la idea con materiales sustentables.
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Labores de equipo

Compromiso de equipo

Nombres:________________       Grupo:___________________

Labores que hay que realizar en el proceso de diseño del prototipo.
Diseñar: ________________________________________________________________
________________________________________________________________________

Yo ......................... Seré el/la encargado/a de diseñar: ...............................
............y me comprometo a realizar estas actividades dentro del grupo: .........
................................................................................................................

Yo ......................... Seré el/la encargado/a de diseñar: ...............................
............y me comprometo a realizar estas actividades dentro del grupo: .........
................................................................................................................

Yo ......................... Seré el/la encargado/a de diseñar: ...............................
............y me comprometo a realizar estas actividades dentro del grupo: .........
................................................................................................................

Yo ......................... Seré el/la encargado/a de diseñar: ...............................
............y me comprometo a realizar estas actividades dentro del grupo: .........
................................................................................................................

Yo ......................... Seré el/la encargado/a de diseñar: ...............................
............y me comprometo a realizar estas actividades dentro del grupo: .........
................................................................................................................

Prototipar



30



31

Posibilidades de mejora
En Aula Maker STEAM, las ideas se vuelven reales lo que permite que cada usuario 
del espacio pueda ser parte activo de este. Para que sea cuidada y apropiada por 
los estudiantes se propone que el espacio va a ir creciendo en con junto a las ha-
bilidades que proporciona la fabricación digital.

Se dejarán proyectos que permita que estudiantes puedan personalizar el espacio, 
así apropiándose de este.

Saber más

https://ideomaker.cl/bibliografia-maker/
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