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    ¿Qué es un makerspace? 
 
      
 
     
 
    Los makerspaces son combinaciones de una comunidad de usuarios, una colección de herramientas y un deseo de crear, intercambiar conocimientos y compartir lo que se crea. El carácter definitorio de un makerspace es que permite hacer cosas.  
 
      
 
    En algunos sitios los Makerspaces también se denominan Tinkering Spaces o espacios para cacharrear. Tinkering es usar la imaginación y las cosas que se tienen a mano para crear. Es pensar con las manos, es aprender haciendo. Es explorar y preguntarse cómo funcionan las cosas, descubrir, hacer, construir, probar, equivocarse y aprender. Y volver a empezar. La palabra viene de Tinkerer, un personaje ficticio que aparece en los cómics estadounidenses publicados por Marvel Comics, creado por Stan Lee y Steve Ditko. El personaje tiene un don casi sobrehumano de genio en ingeniería, capaz de inventar aparatos sofisticados a partir de piezas de electrodomésticos de desecho. Tinkering Space, es un entorno creativo que inspirará al inventor. Fundamentalmente se trata de una colección cambiante de actividades sin cita previa y exposiciones permanentes que conecta mentes y manos, y que permite a los visitantes probar una nueva idea, aprender una nueva habilidad o hacer una chapuza brillante que puede conducir a lo inesperado.               
 
      
 
    Los espacios de creación en las bibliotecas involucran a las personas: a gente interesada por la idea de hacer, a gente que acude a los programas y a los horarios de un laboratorio abierto, y a la gente que apoya los esfuerzos creativos. El atractivo de crear un espacio de fabricantes en una biblioteca está en hacer un llamamiento a los posibles usuarios de las comunidades de nuestras bibliotecas más allá del libro para ayudarles a construir comunidades cuyo objetivo es aprender y compartir sus creaciones juntos o individualmente. 
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    Makerspace 
 
      
 
    Los espacios de fabricantes en las bibliotecas incluyen herramientas y tecnologías que van desde las herramientas más básicas hasta la tecnología más moderna y actual. El espacio de creación de la biblioteca puede ofrecer una amplia gama de actividades para atraer a los creadores. El objetivo es proporcionar servicios a los usuarios mediante la incorporación de actividades creativas en sus bibliotecas, intercambiar conocimientos y compartir lo que se crea para de ese modo construir comunidades que faciliten aprender unos de otros. Esta es una gran oportunidad para cualquier persona interesada en seguir una carrera en el futuro. No se requiere certificación. Fundamentalmente se trata de experimentar con los materiales y con las ideas para comprender como funciona algo, una persona que juega sin miedo con las cosas que tiene a su disposición adquirirá mayor capacidad de entender como funciona, que puede crear y que aprender de ella. Un estudio del doctor Stuart Brown, demuestra que aquellas personas más resolutas en el ámbito tecnológico eran aquellos que cacharreaban cuando eran niños, que buscaban cómo funcionaba un juguete, aunque la mayor parte de las veces lo dejaban inutilizado. Jonathan J. Dickau, astrónomo y astrofísico ha llegado a afirmar que los mejores investigadores en Física, destacaron que la exploración lúdica es crucial para progresar tanto en la Física experimental como en la teórica. El juego nos permite aprender e innovar. De manera que fomentar el juego alimenta la innovación y el progreso, que son los motores de la prosperidad económica.  
 
    
El papel de apoyo que las bibliotecas y los miembros del personal pueden proporcionar a los fabricantes puede ser muy variado, abierto y necesita ser definido para asegurar que el makerspace sea eficaz y sostenible. 
 
      
 
    


 
   
 
  



 
 
    

Makerspaces, hackerspaces, FabLabs y Coworking 
 
      
 
    

El movimiento fabricante surgió de combinar las herramientas digitales y el intercambio de código abierto para crear objetos físicos y digitales. 
 
    
A lo largo del tiempo han existido diversas formas de espacios para compartir creaciones y aprendizaje, patrocinados por empresas tecnológicas, instituciones educativas, incubadoras de pequeñas empresas, y la acción colectiva de aficionados a la programación informática y a la creación de objetos. Ahora estos espacios están empezando a encontrar un lugar en las bibliotecas que se están convirtiendo en laboratorios donde los ciudadanos y estudiantes pueden aumentar su educación científica con experimentos prácticos.  
 
      
 
    El modelo makerspace fue fuertemente influenciado por la creación de los Fab Labs, proyecto iniciado por Neil Gershenfeld, del Centro de Bits y Átomos de la MIT. Estos laboratorios, dedicados a la fabricación de artículos, consisten en poner a disposición de las personas equipos digitales para el diseño de productos y las herramientas motorizadas digitalmente para crear (incluyendo cortadoras láser y equipos de control numérico computarizado). El concepto tuvo éxito y fue replicado a través de la creación de cientos de Fab Labs en todo el mundo, todos los cuales operan con un requisito de un equipo mínimo común y una misión de aprendizaje compartida por una comunidad (John J.  Burke, 2014). 
 
      
 
      
 
    Las denominaciones que se han dado a estos proyectos son diferentes e implican unas características particulares: 
 
      
 
      
 
    
    	 Fab Labs: Espacios centrados en la creación de prototipos de productos físicos y diseños utilizando una combinación de herramientas digitales y físicas. 
 
    	 Hackerspaces: inicialmente se centraron en los programadores informáticos y hackers como un lugar para compartir ordenadores, relacionarse y colaborar. Los primeros hackerspaces eran lugares formados por los piratas informáticos. En la actualidad se trata de una cultura de los usuarios de ordenador dedicados a aprender acerca de los sistemas informáticos mediante la adopción de programas. Estos hackers usaban el espacio para hablar de sus proyectos individuales, sugerir soluciones entre ellos, y entonces tal vez colaborar en esfuerzos de programación más ambiciosos. 
 
    	 Makerspaces: espacios utilizados por las personas para compartir herramientas, conocimientos e ideas. 
 
    	 Coworking significa trabajar con otros en proyectos. Se refiere tanto a trabajar juntos en el mismo proyecto o en proyectos separados, pero en el mismo lugar. 
 
   
 
      
 
    


 
   
 
  



 
 
      
 
      
 
    Bibliotecas y espacios creativos 
 
    

Muchas de las funciones básicas de la biblioteca se han centrado en dar a las personas acceso a materiales que no podían encontrar o pagar por su propia cuenta. Como muchos libros y otros recursos documentales están disponibles en formato digital, las bibliotecas han cambiado sus espacios para dar cabida a usos más allá de almacenamiento de elementos físicos: desde espacios de estudio para el trabajo colaborativo, aulas de aprendizaje hasta zonas para trabajar con ordenadores. Esta tendencia a la remodelación de los espacios de la biblioteca puede conllevar una vuelta de tuerca más allá hacia herramientas para el uso y el descubrimiento de talentos en torno a la creatividad y el diseño. Se trata de un espacio donde la gente puede disponer de herramientas digitales o físicas y equipos que no poseen, y dónde puedan recibir orientación sobre el uso de éstos. De este modo, al proporcionar el espacio y los medios para hacer, las bibliotecas pueden estimular el aprendizaje, la invención, la creatividad y la innovación. 
 
      
 
    Sin embargo, una colección de herramientas no define un makerspace. Más bien, se define por lo que permite. Cuando el acto de creación está en las manos de un individuo o tal vez un pequeño equipo, permite el fácil acceso a las herramientas para ese individuo o grupo, pero no les permite fácilmente compartir herramientas e ideas con los demás. Conseguir poner esas herramientas en un espacio común donde varios inventores pueden reunirse y compartir sus conocimientos es un avance importante. Así, en un espacio de creación, las personas tienen la libertad para experimentar con equipos que pueden necesitar o no. Con dos aspectos clave: compartir el conocimiento y las herramientas. 
 
    
Además, los makerspaces pueden ofrecer clases para enseñar a la gente cómo usar una herramienta o tecnología en particular, pero en general no son el sitio donde se ofrece un plan de estudios formal para el aprendizaje. El objetivo de los espacios maker es proporcionar los elementos y orientaciones necesarias para un fabricante, de modo que una persona pueda explorar y crear en función de su propia voluntad. Un fabricante puede comenzar con una idea, y a continuación, sigue el proceso de creación por sí mismo, con sus propias manos. 
 
    
En cuanto a las herramientas y actividades más comunes que generalmente están presentes en un espacio de fabricación según un estudio de Burke estarían: 
 
      
 
    
    	 Ordenadores (67%) 
 
    	 Impresoras 3D (46%) 
 
    	 Edición fotográfica (45%) 
 
    	 Edición de vídeo (43%)
Software de programación informática (39%)
Arte y artesanía (37%) 
 
    	 Escáner (36%) 
 
    	 Creación de sitios web (34%) 
 
    	 Grabación de música digital (33%) 
 
    	 Modelado 3D (31%) 
 
    	 Arduino/Raspberry Pi (30%) 
 
    	 Animación (28%) 
 
    	 Juegos (26%) 
 
    	 Otros (30%) 
 
   
 
      
 
    Las bibliotecas sirven a las personas en una variedad de formas y propósitos como proporcionar acceso a la información, ofrecer salas de reuniones de la comunidad, zonas de estudio, siendo auténticos conectores de personas e información de todo tipo. Ahora también están incluyendo ser lugares para crear, aprender y relacionarse. 
 
    
Sin embargo, esto tampoco es totalmente muevo, podríamos señalar innumerables ejemplos de escritores y académicos que crearon sus obras en la mesa de una biblioteca, -es el caso de Ray Bradbury que escribió Fahrenheit 451 en la biblioteca de la Universidad de California, Los Ángeles- es decir, tradicionalmente los autores han llevado a cabo sus trabajos de investigación en las bibliotecas, o utilizando los recursos que les proporcionaba la biblioteca. También el acceso a los libros, DVDs, y otros elementos han inspirado y animado a muchas personas a estudiar, crear, inventar y descubrir. De este modo, Los makerspace extienden esta capacidad de compartir el espacio y el conocimiento mediante la extensión de las formas de trabajo que pueden llevarse a cabo en una biblioteca. (John J.  Burke, 2014)   
 
      
 
    Makerspaces son una combinación de herramientas, una comunidad de usuarios interesados, y una mentalidad que prevé que unos participantes enseñan unos a otros y comparten sus acciones e ideas con otros. Y representan una oportunidad interesante para que las bibliotecas de amplíen su misión de compartir recursos con la mayor audiencia posible para ampliar el acceso y fomentar el aprendizaje. 
 
      
 
    Hay que tener cuatro cosas para crear un makerspace:  
 
      
 
      
 
    
    	 En primer lugar, una comunidad interesada en tener un makerspace: alguien tiene que querer usarlo.  
 
    	 En segundo lugar, tiene que haber un bibliotecario con tiempo disponible para prestar atención a los intereses de la comunidad y organizar una respuesta a los mismos.  
 
    	 En tercer lugar, tiene que haber un espacio disponible en la biblioteca para ofrecer actividades creativas, Considerar si se va a tratar de un espacio compartido con múltiples actividades o una sala dedicada.  
 
    	 Por último, es necesario que haya recursos financieros disponibles. 
 
   
 
      
 
    
Un concepto clave, al menos en el ámbito académico es STEM- Ciencia, Tecnología, Ingeniería y Matemáticas, es un acrónimo utilizado en las escuelas e instituciones de educación superior para discutir la necesidad de habilidades en la fuerza de trabajo que permitan a los individuos trabajar con tecnologías y desarrollar otras nuevas para mejorar las habilidades de sus graduados universitarios para que sean más empleables y pueden contribuir a la prosperidad económica futura del país. Pero esto es también perfectamente aplicable al contexto de las llamadas Humanidades Digitales, que proporciona nuevas posibilidades de investigación a las Humanidades mediante la incorporación de herramientas digitales como la minería de textos, digitalización de contenidos, proceso de datos, etc. De este modo, la aplicación de las tecnologías, las herramientas y metodologías de las humanidades digitales abren nuevas vías de investigación y producción académica. (Alonso-Arévalo & Vázquez Vázquez, 2018). Los makerspaces tienen un enfoque orientado al desarrollo de muchas de estas habilidades, y pueden ser un medio para llevar la teoría explicada en clase al terreno de la práctica mediante el aprendizaje experiencial. 
 
    
Tener una cultura del diseño abierto significa que el fabricante se ha comprometido a compartir los diseños que utiliza para crear sus productos y proyectos. Para producir algo se requiere talento y las herramientas adecuadas. Para muchas personas que tienen ideas innovadoras e intereses concretos, los requisitos sobre el conocimiento, las herramientas y el dinero para reunirlos son demasiado difícil de conseguir en muchas ocasiones. El hecho de trabajar en el mismo espacio con diferentes medios cobra importancia a la hora de reforzar el aprendizaje. En el makerspace, hay espacio suficiente para trabajar en el diseño y creación física usando múltiples tipos de medios al lado unos de otros. El artista de papel y el escultor de metal pueden trabajar junto con el programador y la persona que trabaja con dispositivos electrónicos. Y ello facilita que se de un intercambio de ideas y/o proyectos. Es lo que se denomina “polinización cruzada”.  
 
      
 
    Además, los creadores que comparten espacio no comparten una equivalencia de talento. En el mismo espacio están los iniciados junto a los más experimentados. Pero en todos ellos prevalece el deseo de compartir y enseñar a otros. Todo ello requiere de un estímulo positivo en favor de la comunidad. Por lo tanto, la comunidad es el elemento que define el movimiento fabricante tanto en el ámbito local e internacional. Los individuos tienen que tener una razón para compartir. 
 
    
Existe la expectativa de que el acto de crear algo enseña no sólo las habilidades prácticas (más allá de la teoría de la lectura de un proceso). Estas habilidades pueden mejorar el pensamiento y el trabajo de una persona en diversas áreas. Hasta el punto de que especialistas como Henry Jenkins hablan de cultura participativa, e imaginó una cultura en la que la gente no son sólo son consumidores pasivos de los medios de comunicación, sino también creadores de los medios de comunicación (Facebook Algorithms and Personal Data, 2019) (Georgi & Glaser, 2015) Por ejemplo, podemos ver esta idea en la práctica con YouTube. La gente ve vídeos producidos comercialmente, música, videos instruccionales, tutoriales y episodios de series de televisión; sino que además también pueden crear sus propios videos y compartirlos con otros. La misma experiencia se puede aplicar a una variedad de sitios de Internet y aplicaciones de dispositivos móviles, en la creación y el intercambio de imágenes, texto y video en línea que muchos ya también ya están experimentando. Esta idea de ser participante y creador se ha extendido a áreas más allá de los medios de comunicación, si se aplica a una visión más amplia como pueden ser las maneras en que los seres humanos consumen productos. (John J. Burke, 2015) 
 
    
El aprendizaje es más que un subproducto de la auto-fabricación. Al poner los medios para formar y dar forma a los elementos en las manos de los estudiantes, los maestros permiten el progreso independiente en las tareas de construcción. Los beneficios de la colaboración espontánea de los proyectos pueden allí poner a los estudiantes en el papel del maestro, dándoles la oportunidad de examinar y explicar sus prácticas. (Committee & Review; Jacobson & Mackey, 2013) 
 
    
Respecto a lo expuesto, la teoría del constructivismo, iniciada por Seymour, Stager postula que, si bien los alumnos crean modelos mentales para ayudarles a aprender, en realidad la creación de un producto significativo refuerza su aprendizaje. Al ver que el producto o el proceso de creación del producto revela un concepto que refuerza la comprensión del estudiante de ese concepto (8ª Encuesta de Percepción Social de la Ciencia, 2018). 
 
    
La fuerza motriz de la mayoría de los proyectos maker es un deseo de resolver uno o varios problemas al crear un objeto. Poner herramientas de creación de alta calidad en las manos de un grupo más amplio de personas conducirá a la creación de una mayor variedad de productos. 
 
    
Muchas bibliotecas ya están equipadas con espacio, programación y herramientas que proporcionan oportunidades para hacer cosas. Pero ¿qué hace que los bibliotecarios consideren que deben estar involucrados con el movimiento fabricante? En primer lugar, para responder a esta pregunta es tener en cuenta que las bibliotecas siempre han apoyado la innovación y la creación, y que los espacios creativos son una oportunidad intencional y organizada para ampliar su oferta de servicios en la era digital. De hecho, desde hace algunos años, muchas bibliotecas están proporcionando servicios a sus usuarios que se podrían considerar como propios de un makerspaces. Pero además tiene que ver con el mismo concepto de biblioteca, ya que las bibliotecas proveen cuatro áreas prioritarias de acción social al ser (The Impact of Libraries as Creative Spaces. , 2016): 
 
      
 
    
    	 Espacios comunitarios inclusivos y acogedores tanto en su presencia física como mediada en el entorno digital. 
 
   
 
      
 
    
    	 Conectores entre personas, atrayendo diversos grupos de individuos y comunidades con fines sociales, culturales y económicos. 
 
   
 
      
 
    
    	 Centros de tendencias tecnológicas (espacios educativos, experimentales y empresariales). 
 
   
 
      
 
    
    	 Incubadoras de las ideas e innovación, donde el aprendizaje informal fuera la educación formal se lleva a cabo, la generación de conocimiento y facilitan el intercambio de ideas. 
 
   
 
      
 
     
 
      
 
    Cuando se les preguntó a los profesionales en una encuesta en 2013 por qué tienen un espacio de creación, ¿qué dijeron? He aquí algunas de las respuestas (Burke, 2014): 
 
      
 
    
    	 “Creemos que el makerspace encaja en nuestra misión principal de apoyar la investigación, enseñanza y trabajo del curso de nuestros estudiantes, profesores y personal.  
 
    	 “Estamos posibilitando a los usuarios ampliar la aplicación de sus conocimientos para de ese modo apoyar sus ideas, el aprendizaje y la investigación". 
 
    	 “Habilitar un espacio comunitario gratuito para crear y conocer a los miembros de la comunidad para compartir experiencias y aprender unos de otros". 
 
    	 “Además de continuar haciendo el importante trabajo de preservación y acceso a la información como lo hemos hecho siempre, cada vez más personas esperan que las bibliotecas apoyen la creación de contenidos.”  
 
    	 Proporcionar a los usuarios acceso a las nuevas herramientas de creación de contenidos para que puedan experimentar con ellas” 
 
    	 "Yo digo que toda la biblioteca es un espacio de creación" 
 
   
 
      
 
      
 
    Para hacernos una idea sobre la importancia de los espacios de fabricación en las bibliotecas, en 2013 se realizó una encuesta informal a 143 bibliotecarios (Burke op. cit). De ese total, 109 bibliotecarios respondieron afirmativamente, de los cuales 58 (53%) dijeron que disponían un espacio de fabricantes o un espacio similar y 51 (47%) dijeron que planeaban abrir un espacio de este tipo. Los espacios de creación están en la mayoría de todos los tipos de bibliotecas: 55 (51%) de los encuestados procedían de bibliotecas públicas, 38 (36%) de bibliotecas universitarias, y 10 (9 %) de escolares. Un 29% dijeron que no habían proyectado un espacio de fabricación en sus bibliotecas. 
 
      
 
      
 
    [image: ] 
 
      
 
    Disponibilidad de makerspaces en bibliotecas 
 
    

En cuanto al nombre asignado al espacio creativo en la biblioteca. maker fue muy popular en los nombres, con 31 espacios que incluían la palabra en sus nombres en alguna forma y con 19 de esos espacios claramente identificados como makerspace. Otros incluyen la palabra espacio (23), medios de comunicación (15), laboratorio (14), variaciones en crear 
(creativo, creación, etc.) (10), y digital (8).  
 
      
 
    Makerspace es un término lo suficientemente reconocible para nombrar estos espacios, si bien es evidente que se utilizan también otras variaciones. 
 
      
 
      
 
    [image: ] 
 
      
 
    Nombres asignados a los espacios de creación en bibliotecas 
 
    
  
 
      
 
    Planificación de un espacio de creación en la biblioteca 
 
    
Los makerspaces en su conjunto reflejan múltiples historias en torno a la creación y diversos planes de funcionamiento. También son variados los métodos utilizados para crearlos en las bibliotecas. Por lo general, la forma más utilizada para la creación de un espacio de este tipo, es la propia biblioteca la que se compromete a crear un makerspace, y posteriormente encuentra formas de reutilizar los recursos existentes (espacio, mobiliario, equipos, etc.) y de financiación para cumplir su compromiso con la comunidad.  
 
      
 
    Otro muy común tiene que ver con un grupo de fabricantes previamente existente en la comunidad que desea implicar a la comunidad haciendo actividades en la biblioteca. La asociación con un grupo existente de fabricantes puede aportar conocimientos a los programas y actividades que ofrece la biblioteca, y puede ayudar a la biblioteca de empezar a hacer las cosas sin tener que empezar desde cero. 
 
    
En un sistema de bibliotecas más grande, un makerspace se puede establecer en la biblioteca principal o en una sola sucursal para probar proyectos y talleres antes de poner en marcha estas actividades a otros lugares.               
 
      
 
    Es conveniente identificar las actividades existentes, servicios y tecnologías que ya están posibilitando experiencias creativas entre los usuarios de la biblioteca. Y añadir algo nuevo, ya sea en respuesta a los deseos expresados por los usuarios de la biblioteca o motivar un poco de creatividad y hacer algo para que la gente despierte su interés puede suponer un inicio para progresar en su desarrollo a partir de ello (Innovation Space and Marketplace Report: Developing a Makerspace in the District, 2017). 
 
    
Casi todos bibliotecarios reconocen que la biblioteca es un espacio compartido para las comunidades, donde cualquier persona puede acudir. Con la creación de espacios para fabricantes las bibliotecas están ampliando de manera efectiva sus servicios para incluir la creación de objetos. Algunas de estas razones son: 
 
    
1. La creación está en consonancia con la misión de la biblioteca de proporcionar acceso a los recursos y tecnologías.

2 La biblioteca es ya un makerspace, basado en las actividades que se realizan dentro de la biblioteca. 

3. La biblioteca ofrece a los miembros de la comunidad un lugar para trabajar juntos y apoyarse unos en las creaciones de los demás. 

4. La biblioteca puede apoyar los esfuerzos educativos de manera práctica a través de un makerspace.

5. La biblioteca es ya un makerspace, basado en las actividades que se realizan dentro de la biblioteca.

6. La biblioteca ofrece a los miembros de la comunidad un lugar para reunirse, relacionarse y ayudarse mutuamente.

7. La biblioteca puede apoyar los esfuerzos educativos a través de un alojamiento makerspace. 
 
    
 
Un enfoque cuando pretendemos crear un espacio de este tipo es encontrar un modelo de makerspace que nos gustaría emular, ver lo que tiene, y seguir su plan (ya sea en su totalidad o en parte). Una precaución que deberíamos tener en cuenta con este enfoque es que no se trata simplemente de replicar el modelo de espacio, sino de adaptarlo a las necesidades y los intereses de su comunidad. 
 
    
Una cuestión esencial es que el makerspace debe reflejar los intereses de la comunidad de la biblioteca e involucrar a la mayor cantidad de miembros del personal de la biblioteca como sea posible para crear una amplia red de apoyo. 
 
    
La primera cuestión es que los bibliotecarios deben tener en cuenta es que este servicio puede ser una parte de sus bibliotecas, y este trabajo una más de sus tareas. La segunda y más importante tarea es considerar de qué modo el makerspace puede ser útil a su comunidad. 
 
    
Se tiene que encontrar el equilibrio adecuado de las ofertas de actividades para mantener el grupo comprometido de interesados y no ahuyentar a los usuarios potenciales. Por ejemplo, si un makerspace tiene demasiados equipos de alta tecnología a muchos posibles usuarios les podrá parece que es un lugar sólo para tecnólogos que no tiene que ver con sus intereses, o que por el contrario estar demasiado centrado en la creación artística, y no atraer a alguien que podría estar interesado en la robótica. El objetivo de introducir diferentes tipos de herramienta en un mismo espacio es favorecer la polinización cruzada de la creatividad. 
 
      
 
    


 
   
 
  



 
 
    

Programación de un makerspace 
 
    

Para comenzar se aconseja hacer talleres ocasionales o una serie de talleres mensual. Luego ofrecer un horario para actividades abiertas. 
 
      
 
    Además de los enfoques y temas abordados hasta el momento, otras cuestiones podrían afectar al normal funcionamiento de la biblioteca en función de su entorno, como son ruidos, molestias, suciedad y seguridad. Ya que la biblioteca continuará desarrollando su misión de proporcionar acceso a la información. 
 
      
 
    Por otra parte, las bibliotecas públicas tienen la población más amplia, de modo que las actividades se pueden dirigir a grupos específicos y a la comunidad en general. Los adolescentes y las actividades de los niños pueden ser el centro de un área definida del makerspace.  Los adultos también pueden tener la oportunidad de crear. Los usuarios pueden desear crear obras de arte, aprender a diseñar productos, o colaborar en los esfuerzos que llevan a cabo las pequeñas empresas.  
 
      
 
    Las bibliotecas públicas siempre han contribuido al desarrollo económico local a través de los servicios tradicionales, tales como el acceso a oportunidades de educación y de formación, búsqueda de patentes, talleres de redacción de currículum y búsqueda de empleo en equipos públicos. Sin embargo, con un renovado énfasis en las alianzas y experiencias, ofrecen oportunidades para la expansión de los servicios orientados al desarrollo económico para empoderar a los individuos y a la comunidad en general (Garmer, 2014). Las nuevas empresas locales de emprendedores también pueden ser capaces de utilizar el software y el equipo de la biblioteca para trabajar con sus propios productos, si no disponen de equipo que pueden financiar por su cuenta. La biblioteca dispone de las herramientas y varios individuos y organizaciones pueden beneficiarse de su uso. Esta idea se basa en lo que se denomina economía social o compartida, una idea moderna muy potente que significa no ser dueño de las cosas, sino compartirlas cuando se necesitan.  
 
    
Deberemos priorizar principalmente el interés general de la comunidad, aunque es difícil satisfacer las necesidades de todos. 
 
      
 
    En conclusión. Hay makerspaces en casi todos los tipos de bibliotecas. Existen múltiples maneras de abordar la implementación de un espacio de fabricantes en la biblioteca. Estos son algunos puntos clave a tener en cuenta son: 
 
      
 
    
    	 Es esencial para garantizar el éxito asegurarse de que la biblioteca está en sintonía con su comunidad. 
 
    	 Varias cuestiones pueden guiar a los bibliotecarios para encontrar el ajuste correcto para el makerspace, incluyendo los tipos de programación y los tipos de decisiones que se realizarán en él. 
 
    	 Las bibliotecas de las escuelas públicas, universitarias tendrán consideraciones específicas a considerar al crear un espacio de fabricantes. 
 
   
 
    

  
 
    


 
   
 
  



 
 
      
 
     
  
 
    Makerspaces en bibliotecas universitarias 
 
    
  
 
      
 
    El entorno académico ofrece muchas oportunidades para que el equipo y las actividades de fabricantes se vinculen directamente con el aprendizaje. En los campus universitarios, los makerspaces pueden orientarse a la ingeniería, diseño, para que los estudiantes de ciencias desarrollen sus talentos que van a aplicar en la industria cuando se integren en el mercado laboral. También pueden estar dirigidos a un público más amplio de estudiantes que trabajen en proyectos, desde la creación de arte a la visualización de la anatomía o la grabación de testimonios de la historia oral.  
 
      
 
    Las bibliotecas universitarias tradicionalmente se han utilizado para almacenar el conocimiento, pero hoy también son lugares donde se aprende y se crea, por ello muchas bibliotecas que han emprendido el nuevo camino están siendo más relevantes que nunca para sus usuarios. Si bien, algunos departamentos pueden tener ya sus propios laboratorios, pero estos espacios tienden a no coincidir con el número de horas de apertura de la biblioteca. Esto es a menudo una de la ventaja de la biblioteca universitaria, lo que la convierte en el lugar perfecto para ubicar un makerspace. 
 
      
 
    La creación de los espacios de fabricantes en bibliotecas universitarias tiene que ver principalmente con los fines y objetivos de los entornos en los que operan. Fundamentalmente tienen que ver con algunos aspectos clave que se alinean con los grandes objetivos de la biblioteca del siglo XXI, el espacio de producción puede ofrecer oportunidades para: 
 
    
    	 El éxito y retención del estudiante 
 
    	 Aprendizaje experimental 
 
    	 Aprendizaje interdisciplinario 
 
    	 Fomento de la colaboración 
 
    	 Creación de comunidades de prácticas 
 
    	 Autoeficacia a través del aprendizaje social 
 
    	 Desarrollo del espíritu crítico y preparación para el éxito profesional 
 
    	 Ofrecer servicios innovadores 
 
   
 
    
Todos estos cambios están en consonancia con los nuevos modelos de aprendizaje mencionados antes. Cada vez más universidades ofertan cursos “híbridos”, y se adecuan a las formas más innovadoras de aprendizaje como son las llamadas “aulas invertidas” y el “aprendizaje activo”. En estos nuevos modelos los profesores facilitan el acceso a materiales en línea y comprometen a los estudiantes con la exploración grupal y la resolución de problemas durante el tiempo de clase. 
 
      
 
    De media estos espacios y medialabs universitarios pretenden servir de nexo entre la sociedad y la universidad, convirtiéndose en un espacio proyectivo de co-creación y colaboración ciudadana. Muy relacionado con este perfil, es su carácter docente y divulgador, sirviendo de canal bidireccional a través del cual ciudadanos e investigadores se influyen mutuamente y comparten conocimientos, convirtiéndose en un motor de innovación educativa, social y digital, y perfilándose como el lugar idóneo para la experimentación y el ensayo de nuevas metodologías y fórmulas educativas y de participación ciudadana. 
 
      
 
    Como apunta Burke (Burke, 2015), la creación de espacios de fabricación en bibliotecas universitarias tiene una serie de beneficios muy positivos para los estudiantes, ya que pueden ofrecer oportunidades para: 
 
    
    	 Aprendizaje práctico: Los estudiantes pueden construir objetos y aprender y practicar habilidades creativas con diversas tecnologías y medios. 
 
    	 Colaboración: Pueden trabajar en colaboración con sus compañeros y con los creadores más experimentados para crear trabajos juntos, aprender valiosas habilidades de participación colectiva y beneficiarse de las aportaciones e ideas de los demás. 
 
    	 Aprendizaje auto dirigido: Pueden usar los materiales en el espacio de producción para seguir preguntas o explorar y revisar conceptos a su propio ritmo. 
 
    	 Completar la formación en áreas científicas y tecnológicas: Pueden crear y practicar con elementos relacionando áreas como Ciencias, Tecnología, Medicina e Ingeniería (STEM), para apoyar la enseñanza y el aprendizaje en estas disciplinas. 
 
    	 Prototipos: Los estudiantes pueden crear modelos de productos que diseñan y luego prueban, alteran y mejoran rápidamente usando herramientas en el espacio de diseño. 
 
    	 Bricolaje: Pueden explorar cómo funcionan los dispositivos y objetos y de ese modo ahondar en la solución de problemas o crear nuevas variaciones. 
 
    	 Cultura abierta: Pueden experimentar un ambiente abierto de diseño y compartición en el espacio de producción, donde pueden aprender cómo la cultura creadora depende del libre intercambio de ideas e información. 
 
   
 
      
 
    Un ejemplo de buenas prácticas en este sentido es The Library Innovation Lab[1], un laboratorio de innovación en las bibliotecas de la Universidad de Harvard, impulsado por un grupo progresista de pensadores y fabricantes que trabajan en la intersección de las bibliotecas y la tecnología, para mejorar las bibliotecas, explorando las innumerables posibilidades que conectan las bibliotecas con un mundo más extenso. Se trata de construir cosas, hacer algo -grande o pequeño- mejor, más simple, más transparente o más divertido. Los equipos que integran el proyecto representan una amplia diversidad de industrias: El 36% se centra en el impacto social, el espíritu empresarial cultural o la educación; el 29% en los productos o servicios de consumo; el 28% en la salud y las ciencias; y el 31% en la empresa o la alta tecnología. Los fundadores de este proyecto proceden de las 13 escuelas de Harvard. 
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    Lab en una biblioteca universitaria 
 
      
 
    Como vemos, cuando los usuarios dependen cada vez más de los recursos digitales en lugar de los impresos, las bibliotecas responden desplazando el uso del espacio para los libros en favor de los espacios de trabajo y lectura de los usuarios, por ello las bibliotecas universitarias están llevando a cabo tareas de expurgo de los libros más antiguos para dar paso a espacios de estudio, reunión y cafeterías. Este hecho supone un cambio radical respecto al punto de vista tradicional, que concebía el valor de una biblioteca por el alcance de sus colecciones. En el fondo se trata de una lucha entre un concepto tradicional de biblioteca y un concepto emergente más centrado en el aprendizaje, los servicios y los usuarios que en las colecciones. Las bibliotecas están retirando libros a depósitos, contratando con revendedores (Amazon) o simplemente reciclando. Es el caso de la Universidad de Indiana de Pennsylvania (IUP): la dirección decidió realizar un estudio de la circulación de los libros y expurgar los libros que llevaban 20 años o más sin ser prestados, el número de ejemplares que cumplían esta condición eran 170.000 volúmenes, un tercio de la colección. Además, utilizaron como razones un estudio de los años 90, que estima que mantener un libro en la estantería durante un año cuesta de media unos 4 dólares. Otra de las razones es la necesidad de espacio; las bibliotecas simplemente se están quedando sin espacio. Y, por supuesto, la digitalización de libros y otros materiales impresos también está afectando de manera drástica a la forma que los usuarios utilizan las bibliotecas y sus recursos. En general la circulación ha disminuido en los últimos años como vemos en el gráfico inferior de la biblioteca universitaria de Yale entre el año 2000 y 2015. 
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    Yale University Library: Collection Expenditures bar graph 
 
      
 
    La transición al nuevo modelo no está siendo fácil, en casi todas las universidades que han iniciado el cambio, ha contado con la oposición de aquellos que tienen más inherencia al libro. En el caso de la IUP, dónde los profesores reaccionaron con alarma después de que los bibliotecarios anunciaron un plan para descartar hasta un tercio de los libros de la colección. En la Universidad de Syracuse, cientos de profesores y estudiantes se opusieron a un plan para enviar libros a un almacén a cuatro horas de distancia, finalmente se construyó un depósito en el campus. Los bibliotecarios argumentan que el objetivo es hacer que las colecciones sean más relevantes para los usuarios, al mismo tiempo que se asegura de que los materiales descartados no se pierden, simplemente se cambian de ubicación. Sin embargo, este punto de vista no es compartido por muchos de los investigadores, especialmente los de Humanidades por ser los más afines a los libros y recursos impresos. 
 
    Otras soluciones que se plantean para la gestión de la colección y de los espacios son proyectos como HathiTrust [2], que preserva y proporciona acceso a 16 millones de libros y revistas digitalizados de las colecciones de más de 120 bibliotecas universitarias y de investigación. La palabra Hathi, pronunciado en indú “hah-tee”, significa en urdu elefante, motivo que representa su logotipo, el nombre se le asignó por ser un animal famoso por su capacidad de memoria a largo plazo, sugiriendo la idea de preservación para el futuro, que es el objetivo del proyecto. HathiTrust es un proyecto de repositorio colaborativo a gran escala de contenidos digitales de las bibliotecas de investigación, incluyendo el contenido digitalizado a través de Google Books, así como contenidos digitalizados localmente por las bibliotecas, que además ofrece una serie de servicios de localización, acceso, y búsqueda a texto completo en todo el material depositado en el repositorio. 
 
    Otro proyecto sobre preservación de colecciones en bibliotecas universitarias es Eastern Academic Scholars’ Trust (EAST)[3] una iniciativa compartida en la que participan 60 bibliotecas universitarias y de investigación de 11 estados, que se centra en la conservación de monografías y publicaciones seriadas académicas únicas de poca circulación, lo que permite a estas bibliotecas considerar la posibilidad de expurgar y deseleccionar títulos localmente, con fin de liberar espacio para servicios bibliotecarios nuevos e innovadores. Para ello, las bibliotecas miembros de EAST se comprometen a mantener los títulos acordados en sus colecciones locales durante un mínimo de 15 años y además a ponerlos a disposición de otros miembros de EAST. 
 
      
 
      
 
    


 
   
 
  



 
 
      
 
      
 
    Makerspaces en bibliotecas escolares 
 
      
 
      
 
      
 
      
 
      
 
    En el complejo mundo tecnológico que vivimos existe una necesidad urgente de que las personas desarrollen las habilidades y conocimientos necesarios para desenvolverse adecuadamente desde la más temprana edad. Las nuevas pedagogías que aprovechan la capacidad de la tecnología están impactando en el diseño de los espacios de aprendizaje, por lo que las bibliotecas escolares también están rediseñando y reimaginando sus espacios de aprendizaje. Se trata de crear un lugar donde se conecte a los niños con ideas y experiencias, un centro para identificar tendencias, un apoyo a la innovación y a las mejores prácticas. Como afirma Lahana, “Los makerspaces son terrenos fértiles para que los estudiantes participen en productos innovadores para desarrollar habilidades tecnológicas; y de este modo favorecer un modelo de desarrollo de crecimiento sostenible” (Lahana, 2016)  
 
      
 
    Independientemente de si un estudiante se planea o no convertirse en ingeniero, cualquiera puede beneficiarse de las múltiples posibilidades que proporciona un espacio de fabricantes. Además de aprender a convertirse en ingeniero, aprenderá a utilizar las herramientas disponibles, pero también a  cómo pensar creativamente y resolver problemas, probar nuevas experiencias y posibilidades creativas, que de otro modo probablemente nunca hubiera tenido oportunidad de utilizar, satisfacer la curiosidad creativa,  o comprobar de manera práctica cualquier teoría explicada de la clase; pero sobre todo  fundamentalmente a perder el miedo a experimentar y pensar creativamente para resolver problemas de todo tipo en su vida cotidiana. Para Baker estos son los aprendizajes: (Baker, 2019). 
 
      
 
    
    	 Enseñar a los estudiantes cómo pensar creativamente y resolver problemas. 
 
    	 Enseñar a los estudiantes cómo entender mejor las tecnologías 
 
    	 Enseñar a los estudiantes a probar audazmente y valientemente las teorías 
 
   
 
      
 
    Para Kepler, Pereira y Zayner, la participación en la creación de un producto desde el concepto hasta la realidad enseña lecciones valiosas acerca de los recursos y la persistencia, ayuda a los estudiantes a identificarse como aprendices y a ser dueños de su propio aprendizaje, y les brinda la oportunidad de demostrar su dominio de una serie de objetivos sin la tradicional evaluación de una prueba sumativa propia de la enseñanza tradicional(Klepper, Pereira, & Zayner, 2016). Según ellos, el principio básico de la educación del creador es que todos los estudiantes pueden intentarlo y pueden hacerlo, y que, en la búsqueda de esta meta, se diseñe un espacio seguro donde el fracaso sea una posibilidad fundamental, que ayude a volver a reiniciar el proceso. Un experimento fallido no es el fin, como sucede en el caso de una evaluación estandarizada, sino más bien un reto para intentarlo de nuevo. Los estudiantes pueden hacer (o intentar hacer) un producto a través del cual logren algo que antes pensaban que no eran capaces de hacer o modificar un producto existente de una manera que el creador del producto original nunca imaginó. 
 
      
 
    Los educadores han estado organizando y reorganizando los espacios de las aulas desde los días de la escuela unidireccional. Desde asientos compartidos y bancos largos a escritorios individuales, desde pizarras verdes a pizarras inteligentes, los espacios de aprendizaje han evolucionado con el tiempo en respuesta a un mundo cambiante y a las necesidades cambiantes de los estudiantes. Esa tradición continúa hoy en día a medida que la ciencia del aprendizaje remodela la forma en que los maestros preparan a los estudiantes para trabajar en colaboración, para aprender a actuar de manera independiente, pensar de manera creativa y utilizar las nuevas tecnologías. Diseñar espacios de aprendizaje no se trata de re decorar las aulas. para ello se trabaja junto a educadores para hacer frente a los retos y oportunidades a los que se enfrentan una nueva generación de estudiantes. Así, se están diseñando (y rediseñando) las aulas para apoyar aprendizaje moderno y colaborativo (Space to Learn: Ideas and inspiration for transforming learning spaces 2017). 
 
      
 
    Diversas investigaciones demuestran que los lugares donde aprenden los estudiantes pueden tener una importante contribución en como aprenden. Incluso, el absentismo escolar disminuye cuando las aulas tienen mala luz de día. La presencia de pinturas y plantas en aulas se ha vinculado a una mayor motivación y concentración. Un estudio encontró que el entorno del aula puede afectar al aprendizaje de los alumnos y el progreso académico hasta en un 25%. Incluso los ajustes más pequeños al diseño de un espacio de aprendizaje pueden contribuir a un cambio que fomente la participación activa y haga que los estudiantes se apropien de su aprendizaje. 
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    Makerspace en una biblioteca escolar 
 
      
 
      
 
    En las nuevas pedagogías de aprendizaje se inscribe el aprendizaje experiencial, que necesita de espacios flexibles y que faciliten el uso de todo tipo de dispositivos. Entre estos modelos de aprendizaje encontramos fundamentalmente las aulas invertidas, el aprendizaje activo y la gamificación. 
 
    Las aulas invertidas (flipped classrooms, FC) es un modelo pedagógico que transfiere el trabajo de determinados procesos de aprendizaje fuera del aula y utiliza el tiempo de clase, junto con la experiencia del docente, para facilitar y potenciar otros procesos de adquisición y práctica de conocimientos. Se trata de un enfoque integral que combina la instrucción directa con métodos constructivistas, el incremento de compromiso e implicación de los estudiantes con el contenido del curso y la mejora de la comprensión conceptual (Shen, 2018). 
 
    El concepto de aprendizaje activo (active learning) surgió como una alternativa que anima a los estudiantes a participar más directamente en la materia de su curso a través de una variedad de ejercicios y estrategias de clase. En lugar de pensar en lo que están viendo, escuchando o leyendo, se instruye a los estudiantes a “hacer” algo en clase, y luego a aplicar el pensamiento crítico y la reflexión sobre su propio trabajo y actividad en clase (Preville, 2018). El aprendizaje activo es “cualquier cosa que involucre a los estudiantes en hacer cosas y pensar acerca de las cosas que están haciendo” (Bonwell ; Eison, 1991). Felder y Brent definen el aprendizaje activo como “cualquier cosa relacionada con el curso que todos los estudiantes en una sesión de clase están llamados a hacer, aparte de simplemente mirar, escuchar y tomar notas” (Felder; Brent, 2009) 
 
    La gamificación es el proceso de tomar algo que ya existe - un sitio web, una aplicación, una comunidad en línea - e integrar la mecánica del juego para motivar la participación y el compromiso. La gamificación toma las técnicas basadas en datos que los diseñadores de juegos utilizan para atraer a los jugadores y las aplica a experiencias no relacionadas con el juego para motivar acciones que añadan valor. El aprendizaje activo utiliza actividades para llamar la atención sobre los temas y el contenido que se considera más crítico. Las estrategias de aprendizaje activo suelen incorporar tareas de apenas unos pocos minutos de duración, como por ejemplo visionar un vídeo de unos minutos y comentarlo o responder a algunas preguntas sobre lo visionado, incorporar tareas de lectura previas a la clase, pequeños test, parejas de reflexión, etc. Todo lo cual permite potenciar la cultura colaborativa, lograr objetivos en equipo, conocer y compartir diferentes puntos de vista, además de conectar con todos los integrantes del grupo. Todo ello utilizando aplicaciones a medida y tabletas con feedback y resultados en tiempo real. 
 
    En una gran cantidad de bibliotecas, la atención se centra simplemente en la lectura. Pero cada vez con más frecuencia las bibliotecas se enfocan también hacia programas de creación de contenidos. Los estudiantes están creando contenido para sus cursos, tanto virtual como impreso. En una biblioteca escolar generalmente se integran actividades sólo cuando contribuyen al potencial de los estudiantes para el aprendizaje. 
 
    
Hay muchas actividades para programar que pueden satisfacer este criterio, y eso hace que del espacio maker un componente muy valioso para las escuelas y las bibliotecas escolares. 
 
      
 
    Una vez que al espacio está equipado es posible utilizarlo en horarios abiertos y incluso después del horario de la escuela para que los estudiantes se mantengan comprometidos con el hecho de inventar, crear y desarrollar sus capacidades. 
 
      
 
    El concepto de makerspaces en el aula se basa en la integración entre la teoría y la investigación, en el que se aúnan el movimiento construccionista, las habilidades de diseño y la alfabetización mediática. El movimiento fabricante ofrece ambientes de aprendizaje complementarios al aula tradicional y ayuda a los participantes a desarrollar habilidades que difieren de las desarrolladas en las clases tradicionales (Feinstein, DeCillis, & Harris, 2016). Así, los espacios de fabricación permiten el aprendizaje activo y la inclusión de la programación y la robótica, que proporcionan a los estudiantes oportunidades para crear y experimentar a través de formas que estimulan el pensamiento complejo, diseñando sus propias soluciones a los desafíos del mundo real.  
 
    En estos talleres los estudiantes hacen de todo, juegos, recreaciones, animaciones, se trata de un aprendizaje experiencial en el que los estudiantes sienten la libertad de poder cometer errores, y aprenden a confiar en sí mismos a través del método prueba-error. De este modo, los alumnos tienen la oportunidad de colaborar con otros miembros de la comunidad de aprendizaje de la escuela utilizando tanto herramientas tradicionales como tecnológicas, lo que facilita la adquisición compartida de las habilidades entre los participantes, que a la larga favorece cambios positivos en el entorno.

Para algunos alumnos, las clases a veces se convierten en una verdadera rutina, pero al incluir actividades creativas hace que para muchos estudiantes el aprendizaje sea más interesante y les da la oportunidad de aprender los conceptos de manera experiencial. Conectando el aprendizaje con el mundo real.  
 
    Además, todo ello acrecienta el interés de los estudiantes por la biblioteca. Todas estas actividades hacen de la biblioteca un espacio en el que la gente se siente cómoda y quiere estar. 
 
    Entre las herramientas que se están utilizando en espacios creativos son algunos kits de aprendizaje que se pueden adquirir en el mercado a un precio asequible como: 
 
    
    	 Minecraft es un juego de construcción de tipo abierto escrito en Java por Markus Persson. El juego se encuentra todavía en desarrollo. El modo de juego invita al jugador a la creación y destrucción de bloques en un escenario en tres dimensiones, y el uso de estos para realizar construcciones de fantásticas estructuras y obras de arte. Los jugadores pueden hacerlo en solitario o en servidores multijugador. 
 
    	 Makey Makey es un kit de invención que permite convertir objetos cotidianos en almohadillas táctiles y combinarlos con diversas aplicaciones y programas de Internet. Se trata de un kit de invención simple y asequible (55$) que combinan el arte con la ingeniería. Makey Makey despierta la curiosidad y la imaginación de los más pequeños, de manera que jugando los niños aprenderán cómo funciona un circuito eléctrico, qué elementos de su vida cotidiana son conductores y cuáles aislantes. El nombre es una contracción entre Make + Key = Makey Makey 
 
    	 Kahoot es una herramienta gratuita para gamificar el aula y hacer que los alumnos aprendan divirtiéndose. Existen varios modos para aplicarla, uno es aprovechar los cuestionarios y quiz ya existentes y otra, crear un Kahoot personalizado en función de unos intereses determinados. El juego consiste en hacer una serie de preguntas de opción múltiple. El formato y el número de preguntas se puede personalizar y añadir vídeos, imágenes y diagramas a las preguntas para ampliar el compromiso del alumno.  
 
    	 Arduino es una compañía de fuente abierta y hardware abierto, así como un proyecto y una comunidad internacional que diseña y manufactura placas de desarrollo de hardware para construir dispositivos digitales y dispositivos interactivos que puedan detectar y controlar objetos del mundo real.  
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    Arduino
  
 
    En una biblioteca escolar la flexibilidad y la movilidad de los equipos y las actividades son cruciales. Una vez que los estudiantes saben que estas tecnologías están en la biblioteca, se vuelven muy populares. 
 
      
 
      
 
      
 
    


 
   
 
  



 
 
      
 
    
  
 
    Planificación de un makerspace 
 
      
 
     
 
    La primera cuestión es plantearse las razones para crear un espacio creativo. Un makerspace proporciona a los miembros nuevas habilidades, un lugar para compartir con los demás y un lugar para crear algo con las manos, la imaginación y las herramientas. El aprendizaje práctico es una parte importante del aprendizaje en general, donde los estudiantes y/o ciudadanos pueden comenzar a desarrollar habilidades para el aprendizaje auto dirigido sobre temas que les apasionan. La biblioteca tiene que apoyar todas las alfabetizaciones y animar a los usuarios a convertirse en creadores de contenido, en lugar de ser únicamente consumidores pasivos de contenido. Proporcionando la oportunidad de aprender habilidades de la vida real que de otro modo podrían no tener acceso. 
 
      
 
      
 
    
Financiación

Los makerspaces implican herramientas, creatividad y una comunidad, pero también requieren dinero para empezar y continuar. Presupuestar un makerspace en la biblioteca es una parte clave del proceso de planificación. Si es común que los makerspaces administrados por empresas u organizaciones de miembros cobre cargos mensuales o por horas por el uso de los equipos. Pero en general, las bibliotecas están comprometidas a proporcionar acceso a los objetos de valor de todo tipo sin esperar pago de sus usuarios o tal vez sólo cantidades insignificantes. No son empresas con ánimo de lucro y no se centran generalmente en la recuperación de costos. Si acaso algunas de ellas cobran el gasto en consumibles utilizados en la fabricación.  
 
      
 
    Un espacio de fabricación puede ser poco costoso (por ejemplo, una serie de juegos y talleres de Arduino impartidos por personal de la biblioteca; o una inversión en papel, tijeras, y pintura para darle un enfoque artístico), o podría costar millones (por ejemplo, impresoras 3D, escáneres, ordenadores, la creación de un nuevo edificio, cortadoras láser, maquinaria de control, etc.  
 
     
 
    En una encuesta de 2013 sobre makerspaces en biblioteca se preguntó a los encuestados que indicaran las fuentes de financiación que utilizaron para iniciar sus makerspaces. De los encuestados, 55 (50 %) dijo que la financiación provino del presupuesto de la biblioteca, mientras que el 40 % informaron que habían recibido dinero de subvenciones, un 19% recibió donaciones para iniciar sus proyectos, y el 15% dijo que habían solicitado fondos adicionales a sus instituciones.  
 
      
 
    Personal

 
 
    Una vez que se establezca con qué frecuencia y en qué forma estará disponible el makerspace, se puede hacer frente a la cantidad de personal que se requerirán para esas actividades. Será necesario tener en cuenta quién será el responsable de aprender, enseñar y guiar la toma de decisiones en el makerspace. Determinar quién entre el personal tendrá un papel central en la planificación y gestión del espacio. Puede ser un solo individuo o la coordinación de un enfoque de equipo. Será muy útil tener a alguien comprometido con el hecho fabricante en la biblioteca, que sea un apasionado de la causa y quiera probar y experimentar con cosas nuevas. 
 
      
 
    Entre las cuestiones que tenemos que plantearnos están: ¿Quién va a apoyar las actividades del makerspace? ¿Los miembros del personal de la biblioteca van a asumir las funciones adicionales, o van a transferir una parte de su tiempo restándolas de otras tareas de menor prioridad?, ¿Van a depender de voluntarios reclutados para cubrir las horas de apertura del espacio? ¿Se va a contratar nuevo personal para asumir las nuevas tareas o va a ser el propio personal de la biblioteca quiénes asuman estas tareas? 
 
      
 
    Encontrar a personas que sean capaces de ayudar a los fabricantes (mentores) a guiar el desarrollo de un espacio puede ser un desafío. Puede tratarse de artesanos y organizaciones locales con las que relacionarse. Profesores de ciencias o un equipo de robótica en las escuelas locales podrían apoyar y utilizar las oportunidades educativas basadas en STEM (Ciencia, Tecnología, Matemáticas e Ingeniería). También buscar a las personas y grupos interesados en la comunidad que podrían estar dispuestos a proporcionar materiales y aprendizaje. Con los materiales donados se podría abrir un nuevo conjunto de talleres o proyectos y se podía conectar con otros socios de la comunidad que utilizarían estos artículos o enseñarán a los fabricantes a usarlos. 
 
      
 
     
Espacio

De inicio un espacio de creación no tiene por qué ser grande. Se puede empezar de a poco, e ir configurándolo según las necesidades de la comunidad. Se puede comenzar con actividades básicas y expandirse a medida que se avanza, incrementando progresivamente la mayor inversión en tiempo y equipo. Puede darse el caso de que una biblioteca necesite usar un espacio adicional, o puede ubicarse en espacios existentes. (por ejemplo, una sala de reuniones o de estudio en grupo, una zona recuperada de la sección de referencia, etc.). La opción más común es que el makerspace se instale dentro de una estructura existente que solo requiera un trabajo de adaptación.  
 
    

Mobiliario 

Se necesita mobiliario cono carros rodantes, contenedores y mesas especiales para mantener los equipos o materiales. 
 
    

Consumibles

Muchas de las actividades que hacen no se puede completar sin consumibles, tales como pintura, plástico, alambre, e incluso papel. Estos consumibles deben ser presupuestados entre los gastos de mantenimiento del servicio. 
 
      
 
    
Formación

Habrá que tener en cuenta las habilidades que pueden tener los miembros del personal, pero incluso en los mejores casos, será necesario dar un tiempo para realizar sesiones de formación y autoformación entre los miembros del personal. Pero también puede ser necesario reclutar voluntarios o profesores pagados. 
 
    
En la encuesta de sobre makerspaces en biblioteca se encontró que lo más frecuente era que los propios miembros del personal de la biblioteca eran quienes principalmente impartían las clases (49%). Voluntarios (27%) e instructores pagados de fuera de la biblioteca (13%) fueron las otras dos opciones más comunes. 
 
    

Divulgación y Eventos 
 
    
Algunos de sus costos operacionales también incluirán los gastos asociados con la celebración de talleres, eventos móviles, o ferias. 
 
    

  
 
    


 
   
 
  



 
 
      
 
      
 
    Actividades desarrolladas en los espacios de fabricación 
 
      
 
     
 
    La mayoría de la gente suele asociar la biblioteca con los libros y no la conciben en relación con otros recursos. A muchos tampoco se les ocurre que pueden utilizar las bibliotecas para obtener información u otras cosas que a veces necesitan, ya que a menudo desconocen que existen estos servicios. Sin embargo, las bibliotecas están diversificando su oferta de servicios y productos. 
 
      
 
    No existe un programa definido para el desarrollo de ideas espacio creativo.  Un espacio de fabricación no necesita incluir todos los tipos posibles de fabricación, ni ofrecer entre sus ofertas las 10 tecnologías de fabricación más populares del mundo. Lo que sí necesita hacer es conectarse con los intereses y deseos de su comunidad. Siempre teniendo en cuenta que el makerspace tiene que beneficiar a sus fabricantes, y su objetivo en la programación de actividades que cumplan con esta expectativa. 
 
      
 
    Aquí recogemos algunas de las actividades posibles que se pueden desarrollar en un espacio de fabricantes, aunque las actividades pueden ser mucho más diversas, las más comunes son:  
 
      
 
      
 
      
 
    
    	 Grabación  
 
    	 Edición de video basada en YouTube que utiliza los medios sociales y la creación de contenidos con el propósito de la edición.  
 
    	 Enseñanza de vídeo y filmación. 
 
    	 Reciclado, el reciclaje de materiales de desecho en algo útil. 
 
    	 Impresión 3D 
 
    	 Circuitos, y un laboratorio de audio digital. 
 
    	 Trabajando con Adobe Illustrator. 
 
    	 Programación y la tecnología de las artes al espacio. 
 
    	 Moda y máquinas de coser 
 
    	 Cortadoras láser. 
 
    	 Robótica y programación 
 
    	 Realidad aumentada
  
 
   
 
      
 
    La mayoría de las bibliotecas están proporcionando nuevas actividades Wi-Fi en un 98% de los casos, formación técnica en un 90%, están ayudando a la gente a conocer y hacer buen uso del “gobierno abierto” (76%), ayudando a la gente a encontrar trabajo (73%). También favorecen comunidades saludables, ya que el 77% de las bibliotecas proporcionan recursos sobre salud, un 59% de los bibliotecarios estadounidenses ayudan a sus usuarios a encontrar los mejores seguros sobre salud, un 59% ayudan a la gente a evaluar información sobre salud, y un 23% ofrecen clases sobre mantenimiento físico. En otras bibliotecas se realizan exposiciones de arte, talleres de pintura, talleres de autoaprendizaje o para la búsqueda de empleo. Además, sirven de lugares de reunión para los diferentes colectivos de la ciudad como agricultores, empresas y otros.  
 
      
 
    Recientemente, la revista Library Journal (LJ) (Maker Programs in Public Libraries 2017 2017 ) encuestó a 7.000 bibliotecarios públicos en Estados Unidos y Canadá para conocer la popularidad de los programas maker, y qué tipos de actividades creativas eran las más comunes, Según sus resultados, el 89% de las bibliotecas públicas ya ofrece programas con actividades creativas, aún sin ser conscientes de que podrían encuadrarse dentro de la etiqueta maker. Los programas de espacios creativos para niños son los que se ofrecen con más frecuencia (el 83% de las bibliotecas), seguidos por los programas para adolescentes (73%) y finalmente programas maker para adultos. Además, la programación de actividades creativas es mucho más común en bibliotecas más grandes, ya que el 77% de las que atienden a poblaciones mayores de 25.000 habitantes ofrecen algún tipo de programa de fabricación. Algunos bibliotecarios que inicialmente dijeron que su biblioteca no ofrecía programación sobre espacios creativos, sin embargo, informaron que ofrecían actividades que a menudo se incluyen bajo esa rúbrica, particularmente las que requieren de tecnologías básicas como cocinar, pintar y escribir creativamente, lo que demuestra una falta de consenso dentro de la profesión en cuanto a lo que constituye un programa de fabricación.               
 
      
 
    Los usuarios que utilizan los makerspaces tienen intereses variados y no tiene miedo de saltar desde las actividades físicas a las actividades digitales. El espíritu de la colaboración entre los responsables de las diferentes formas puede prosperar en un entorno de coworking donde se soportan múltiples tecnologías y actividades. También, los ejemplos de otras bibliotecas pueden proporcionar ayuda en la comparación de productos de la competencia, poniendo a prueba la eficacia de los métodos de programación, y proporcionan pistas para el desarrollo de la misma actividad en otra comunidad. Existen diferentes sitios que nos permiten localizar espacios de creación y ver que actividades están desarrollando, como: 
 
      
 
    
    	 Makerspace.com.  https://www.makerspaces.com/ 
 
    	 Maker Magazine. https://makezine.com/  
 
    	 MakerMap themakermap.com  
 
    	 Hackerspaces hackerspaces.org/  
 
    	  Fablabs.io https://www.fablabs.io/labs/map 
 
   
 
      
 
    
Hay mucha gente que están haciendo cosas sin darse cuenta de que son parte del movimiento fabricante. Es el caso de bibliotecas que ofrecen por ejemplo cursos de cocina o de costura. Hay un montón de opciones para hacer grandes cosas, incluso sin equipo o sin una gran inversión. Averiguar qué creaciones interesan o no funcionan es una tarea fundamental para el éxito de un espacio de fabricación. 
 
      
 
      
 
      
 
      
 
    
Actividades imagen y video 
 
    
Los fabricantes de cualquier edad y nivel de habilidad pueden participar en alguna de las múltiples actividades de creación. Trabajar con imágenes, audio y video en el espacio de creación es una gran manera para que los clientes aprendan habilidades y muestren su creatividad, y son una manera de conseguir que la gente comience a hacer cosas, en parte porque las herramientas involucradas son más fáciles de usar, y también porque estas herramientas ayudan a convertir a los consumidores de medios en creadores de medios.  
 
     
 
    
Fotografía digital y edición 
 
     
 
    
Los usuarios pueden probar la toma de fotografías y luego aprender cómo mejorar las imágenes resultantes en algo más estético o incluso más creativo. Una propuesta básica es aprender a recortar las imágenes y ajustar el contraste o el brillo. La biblioteca puede proporcionar apoyo e instrucción sobre el uso de las cámaras digitales y los programas de edición fotográfica. La gente puede empezar con lo básico y progresar a través de clases o el asesoramiento del personal. 
 
      
 
    Otra cuestión de interés sobre la enseñanza de estas habilidades, aparte de los talentos individuales que se desarrollan, es la capacidad de los participantes para ayudar a hacer una crónica de lo que se hace en su espacio de creador. 
 
      
 
    Hay una amplia gama de software disponible para transformar imágenes digitales. Existen herramientas de software libre como GIMP (GNU Image Manipulation Program) para Windows, Mac, Picasa. Pixlr o Snapseed son aplicaciones móviles gratuitas para dispositivos Android y iOS de gran potencialidad que se pueden utilizar desde los dispositivos. 
 
      
 
      
 
    Grabación y edición de audio 
 
      
 
    La grabación de audio da los usuarios la posibilidad de crear un registro de sus palabras y voces, para compartir sus pensamientos con otros. Ofreciendo la posibilidad de aprender diversas opciones que tienen para la grabación de audio y cómo aumentar la calidad de las grabaciones que están haciendo. En el lado de edición, los fabricantes pueden aprender a editar pausas, eliminar ruidos y “umms,” cambiar el orden de segmentos grabados y mezclar archivos de audio juntos. 
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    Audacity 
 
      
 
    Para limpiar o modular sonido, mezclar con audio, Audacity es un software gratuito que funciona en muchos dispositivos y permite editar archivos de audio. También GarageBand es un software libre para MacOS y dispositivos IOS que permite la grabación de música multipista y la edición del contenido. 
 
      
 
      
 
    Grabación y edición de vídeo 
 
      
 
    El video grabado puede ser recortado, reorganizado y se pueden añadir efectos al mismo, junto con los archivos de audio y música. Posibles proyectos de vídeo incluyen la captura de todo tipo de actividades con una cámara y luego utilizar técnicas de edición para dar forma a lo que ha sido capturado. Los usuarios podrían aprender cómo filmar y editar vídeo y luego la forma de publicar en YouTube o Facebook para compartirlo con un público más amplio. Los proyectos con vídeo proporcionan a los usuarios una manera de comunicar sus ideas y su creatividad mientras aprenden habilidades tecnológicas. 
 
      
 
    Otro de los proyectos relacionados con el vídeo es la conversión de formatos. Los usuarios pueden tener películas caseras en cintas de vídeo VHS que necesitan para pasar a un formato más moderno para que preservar las películas. 
 
      
 
    MovieMaker (Windows) e iMovie (Mac) se incluyen con sus respectivos sistemas operativos de edición de vídeo y la combinación de audio y vídeo. Existen herramientas basadas en la web gratuitas, tales como WeVideo (que disponen de una aplicación para Android) 
 
      
 
    Hay algunas categorías de equipo adicional que se necesitará para ofrecer la creación de imagen, audio y video en un makerspace. 
 
      
 
    •  Ordenadores o dispositivos móviles   
 
    • Cámaras   
 
    • Grabación de audio / software de edición 
 
    • Software de edición de imágenes   
 
    • Software de grabación en vídeo de software / edición   
 
    • Accesorios (micrófonos, grabadoras digitales, pantallas, trípodes, escáner, cables...) 
 
      
 
      
 
    La necesidad de espacio para la mayor parte de este tipo de actividades puede ser muy flexible. En términos de que no molesta a los demás usuarios de la biblioteca, incluso si se dispone de una habitación separada en el makerspace, para no molestar a otros fabricantes, únicamente tienden a requerir algún tipo de espacio tranquilo para las sesiones de grabación. Es posible que, si ya se tiene algún tipo de espacio flexible en la biblioteca, tales como una sala de reuniones o sala de estudio, pueda ser reservada para una sesión de sonido o de video-grabación. 
 
      
 
      
 
      
 
      
 
      
 
      
 
      
 
    Recursos para la artesanía y actividades artísticas 
 
      
 
    Trabajar con las artes y las actividades artesanales puede ser una parte vital de un makerspace. La artesanía es una opción atractiva para ofrecer a cualquier persona que esté interesada en hacer algo que no requiere de una gran inversión en materiales y equipos, con actividades tales como papiroflexia, costura, o talla. 
 
      
 
    Tan gratificante como lo puede ser la construcción de objetos con las manos, también es interesante el trabajo artesano asistido por máquinas. Máquinas de coser y cortadoras láser y de vinilo pueden cortar, grabar, puntuar, y transformar muchos tipos de materiales siguiendo un patrón programado. Para ofrecer la posibilidad de crear diseños intrincados de líneas y curvas precisas que pueden ser difíciles de hacer con las manos. La relativa facilidad de creación y adaptación de patrones y el precio de entrada reducido para este equipo hacen de esta una opción interesante para un espacio de creación.    
 
      
 
    Reciclaje 
 
      
 
    Un método popular de artes y oficios en un espacio creativo es el reciclaje, o la reutilización de artículos desechados. Esto se puede conectar con un enfoque respetuoso con el medio ambiente entre los usuarios; además de reducir el costo de muchas aplicaciones. 
 
      
 
    Papel   
 
      
 
    La creación de objetos relacionados con el papel puede tomar una amplia variedad de formas como plegado de papel, para crear figuras 3D que que pueden abarcar desde un rango de formas bastante simples a diseños complejos. El origami o papiroflexia es un arte que consiste en el plegado de papel sin usar tijeras ni pegamento para obtener figuras de formas variadas, muchas de las cuales podrían considerarse como esculturas de papel. Otras actividades con papel pueden ser collages, carteles, señales y encuadernado. Se puede utilizar papel para crear prototipos de varias cosas, tales como la construcción de métodos, por laminado o apilamiento de papel doblado para probar la durabilidad de un diseño o conceptos aerodinámicos. Papel maché y pasta de papel para crear objetos. 
 
      
 
      
 
    Costura / Telas   
 
      
 
    Otro medio popular es la tela. Coser puede proporcionar proyectos tanto artísticos como prácticos utilizando tela. Es una habilidad que se puede llevar a cabo para crear nuevas prendas de vestir, accesorios y otros artículos y para reparar los ya existentes. La costura se puede hacer a mano o con una máquina de coser. 
 
      
 
    Cualquier actividad que implica trabajar con tejido requiere que sea cortado, a menudo a las dimensiones precisas para asegurar un resultado perfecto. Los equipos como cortadoras láser (que utilizan un láser para grabar a través de la tela) o cortadoras de vinilo (que utilizan una cuchilla) se puede programar para cortar patrones exactos para asegurar un resultado consistente. La tela se puede utilizar para hacer almohadas, muñecas, y toda una serie de otras posibilidades más allá de la ropa. 
 
      
 
    Costura   
 
      
 
    No sería correcto hablar de la costura en makerspaces sin añadir la artesanía de la costura como punto, ganchillo, y acolchar, que hacen uso de los hilados e hilos para crear artículos. Grupos formados para trabajar en estas actividades se llevan reunido en algunas bibliotecas públicas desde hace muchos años. 
 
      
 
    Metal y madera 
 
      
 
    El metal y madera generalmente requieren más equipo que otras actividades artesanales. También pueden ser actividades ruidosas y desordenadas que requieren de espacios dedicados. Sin embargo, algunas de estas cuestiones varían dependiendo de lo que se planee hacer con el metal, la madera, el vinilo, los plásticos y otros materiales. Actividades como la talla de madera a mano y el montaje de madera con pegamento, martillo y clavos o proyectos de escultura con herramientas manuales no son especialmente ruidosos y sucios. Sin embargo, la soldadura de una estructura de metal o el uso de una máquina de corte o sierra caladora de mesa para cortar un trozo de madera implica otras condiciones, en términos del impacto sobre las demás actividades en el área general y sobre necesidades de seguridad y formación. 
 
      
 
     
 
      
 
    Joyería   
 
      
 
    La joyería es otro producto popular de makerspaces. La Joyería puede construirse a partir de madera, metal, o plástico, usando cortadoras láser, herramientas para trabajar la madera, y kits de soldadura. Sin embargo, la joyería también se puede hacer a mano con perlas, conchas, cintas, trozos de mecha, y otros artículos. 
 
      
 
      
 
     Cerámica   
 
      
 
    La creación de objetos artísticos y útiles de arcilla es otra posibilidad para la biblioteca. La cerámica implica la creación de un artículo de arcilla y luego calentar la arcilla para endurecerla. Los fabricantes pueden crear figuras, azulejos, ollas, tazas, posavasos, llaveros, joyas y todo tipo de otros elementos.  
 
      
 
    Los productos que se pueden conformar con la mano o con herramientas de mano, o un torno de alfarero se pueden usar para dar forma a ollas, vasijas, y otros artículos cilíndricos. Un horno es un dispositivo que puede calentar piezas de cerámica endurecerlos. 
 
      
 
      
 
    Cortadoras láser   
 
      
 
    El corte de precisión y grabado también son posibles con un cortador láser, que utiliza un haz láser enfocado sobre madera, vidrio, metal, papel, plástico, y muchas telas en la dirección de un patrón de diseño. Hay diferentes tipos de láseres para elegir, dependiendo de la aplicación. Puesto que el láser se funde eficazmente, el material no emite humos nocivos, aunque algunos materiales pueden no ser adecuados para el corte. Programas como Inkscape y Adobe Illustrator son comúnmente utilizados para crear patrones y diseños. 
 
      
 
      
 
    Cortadoras de vinilo 
 
      
 
    Un cortador de vinilo tiene cierta similitud con el cortador láser, pero también algunas diferencias clave. Es dirigido por ordenador, siguiendo un patrón para cortar artículos. Utiliza una hoja en lugar de un láser, lo que limita los materiales que se pueden cortar. Se puede manejar papel de diversos tipos y hojas de vinilo para producir señales y calcomanías. Se necesita un software, como Adobe Illustrator e Inkscape o software incluido con el cortador para los diseños de entrada y envío a la cortadora. Las cortadoras de vinilo se fabrican en varios tamaños, con modelos de escritorio disponibles para trabajos más pequeños. 
 
      
 
      
 
      
 
    Impresora de gran formato   
 
      
 
    Impresoras de gran formato son útiles para imprimir grandes carteles y señales. Dependiendo de la impresora, se puede imprimir en tamaños de papel que son el doble de la anchura de papel estándar. 
 
      
 
      
 
      
 
    Herramientas manuales   
 
      
 
    Una variedad de herramientas de mano puede ser útil para la mayoría de las actividades de artes y oficios que se describen, tales como pinzas y tijeras que son elementos esenciales para la finalización con éxito de la creación. 
 
      
 
    Requisitos de espacio y opciones especiales 
 
      
 
    Esta área de la creación tiene probablemente la más amplia gama de consideraciones de espacio en función del medio y el equipo que se utilice. Varias de ellas como el trabajo con papel, madera y artesanía con corte de vinilo podrían ser realizadas en cualquier lugar con una simple adaptación o precauciones mínima. 
 
      
 
      
 
    La seguridad   
 
      
 
    La naturaleza peligrosa de los equipos de corte y soldadura requiere disponer de un espacio separado de los usuarios que no están trabajando con ellos. Los makerspace participantes también necesitarán un proceso de certificación para demostrar que están capacitados en el uso de estos equipos: a veces una certificación formal, en otras ocasiones las propias reglas del makerspace “certifican” que alguien está listo para usar algo. 
 
      
 
      
 
      
 
      
 
    Electrónica, Robótica y Programación 
 
      
 
      
 
      
 
    La electrónica, la robótica y programación de actividades pueden servir para una variedad de propósitos en un makerspace de una biblioteca. 
 
      
 
      •    Los usuarios pueden aprender los conceptos básicos de cómo crear y trabajar con dispositivos eléctricos simples.   
 
    •    Microcontroladores permiten a los proyectos más avanzados que operan bajo rutinas programadas.   
 
    •    La programación puede enseñarse como una actividad independiente o utilizarse en conjunto con otras actividades creativas.   
 
      
 
    Electrónica 
 
      
 
    Los fabricantes que son nuevos en la electrónica pueden utilizar juegos simples y complejos para aprender cómo funcionan las cosas. Los módulos son pequeñas placas de circuito que sirven como conectores, zumbadores, interruptores, sensores de presión, y otros elementos que se pueden encontrar en los circuitos electrónicos. Se pueden crear detectores de movimiento, luces con interruptores de luz, varios elementos que producen sonidos, e incluso elementos móviles. 
 
      
 
      
 
    Kits y herramientas 
 
      
 
    
    	 LittleBits es una start-up de la ciudad de Nueva York que crea una biblioteca de código abierto de electrónica modular (electrónica de código abierto), que combina pequeños imanes para crear prototipos y aprender. El objetivo de la compañía es democratizar el hardware de la misma manera en que se han democratizado el software y la impresión. La misión de littleBits es "poner el poder de la electrónica en manos de todos, y descomponer las tecnologías complejas para que cualquiera pueda construir, crear prototipos e inventar" 
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    LittleBits  
 
      
 
      
 
    
    	 Arduino son pequeños dispositivos que proporcionan un enlace entre el hardware (por ejemplo, sensores de luz, luces y motores) y el programa de software que dirige el hardware. Es una placa de circuito en la que se pueden conectar otros componentes, pero también tiene la capacidad de ser programada. Hay toda una biblioteca de bocetos de código abierto disponibles que se pueden utilizar tal cual o adaptar a las necesidades específicas y a los componentes que se van a utilizar. 
 
   
 
      
 
    
    	 MaKey MaKey. Se trata de una tarjeta que tiene puertos para conectar dispositivos, así como un puerto USB para conectarlo a un ordenador. En general, cualquier software que utiliza el teclado del ordenador y el ratón se puede controlar a través de la MaKey MaKey. Por lo tanto, se pueden utilizar pinzas de cocodrilo para conectar un plátano a la barra espaciadora y tocar el plátano para utilizar la barra espaciadora. 
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    Makey Makey 
 
      
 
    
    	 Raspberry Pi. es un ordenador de placa reducida, ordenador de placa única u ordenador de placa simple (SBC) de bajo coste desarrollado en el Reino Unido por la Fundación Raspberry Pi, con el objetivo de estimular la enseñanza de informática en las escuelas. Se trata un ordenador de bajo coste y tamaño reducido, tanto es así que cabe en la palma de la mano, y se puede conectar a un televisor y un teclado para interactuar con el exactamente igual que con cualquier otro ordenador. La placa base es un ordenador simple compuesto por un SoC, CPU, memoria RAM, puertos de entrada y salida de audio y vídeo, conectividad de red, ranura SD para almacenamiento, reloj, una toma para la alimentación, conexiones para periféricos de bajo nivel, etc. 
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    Raspberry Pi. 
 
      
 
    
    	 LEGO Mindstorms y LEGO WeDo. Los sets de Lego Mindstorms son bastante avanzados, y están pensados para que un niño o un equipo puedan construir un robot programado para elaborar distintas tareas. LEGO WeDo es el más indicado para los niños más pequeños. Los kits de Lego WeDo son algo más sencillos, pero su impacto en la educación actual está siendo fortísimo. Estos modelos pueden favorecer el desarrollo de habilidades y aptitudes en torno a las matemáticas, ciencias, alfabetización digital, ingeniería, tecnología y programación. A través de las clásicas piezas de lego y otras más avanzadas con motores integrados y compatibles con ordenadores, los chavales -algo más jóvenes que los de Lego Mindstorms- pueden ver con sus propios ojos y tocar con sus propias manos como un cocodrilo abre y cierra sus mandíbulas o como una grúa ejecuta una acción con su brazo, y comprender cómo se aplicarían principios básicos de la Física y la Mecánica a escala real. Este kit de robótica de 280 piezas posibilita que en una clase de primaria profesor y alumnos desarrollen los 12 robots que incorpora el manual que incluye LEGO WeDo. 
 
   
 
      
 
      
 
      
 
    Electrónica Textil 
 
      
 
      
 
    La adición de circuitos y la automatización del trabajo con telas. Dos ejemplos a tener en cuenta son circuitos sencillos y proyectos utilizando Lilypad, un microcontrolador que está diseñado para trabajar con textiles que proporcionan una manera de crear productos electrónicos portátiles mediante la adición de circuitos para trabajar con ropa y otros artículos. LilyPad – tiene 11 pads que pueden ser conectados a cualquier cantidad de dispositivos. Enhebra la aguja, hilvana, cortar hilo... LilyPad Arduino es un tablero de microcontrolador diseñado para prendas de vestir y textiles. LilyPad Arduino se puede programar con el software Arduino. 
 
      
 
    Otra actividad popular en makerspaces es tener programas en los que los usuarios utilizan electrodomésticos u otros dispositivos para ver cómo funcionan y qué otra cosa se puede hacer con los componentes de ese aparato. Por ejemplo, coger un juguete ver sus circuitos y / o microcontroladores para comprender como realiza cualquier tarea. Ver 
 
    https://www.instructables.com/ 
 
      
 
      
 
    Programación 
 
      
 
    Además de ser utilizado para tareas de la categoría anterior de fabricación, la programación puede ser una actividad que se enseñe, aprenda y practique en un espacio de fabricación. La programación se puede utilizar para crear juegos, aplicaciones de Internet, animaciones y muchas cosas más. Scratch y Python son lenguajes de programación de código abierto que se utilizan a menudo en los espacios de fabricación. Ambos son idiomas relativamente fáciles de aprender. Esto los hace perfectos para el entorno de makerspace. Ambos también tienen muchos ejemplos, o librerías, disponibles gratuitamente que se pueden usar o modificar como parte de un nuevo programa. Se puede obtener más información sobre ellos y encontrar proyectos sugeridos visitando los sitios web de Scratch (http://scratch.mit.edu/starter_projects/) y Python (http://www.python). 
 
      
 
      
 
    Juegos y Apps 
 
      
 
    Otra actividad de programación para makerspaces es ofrecer instrucción y facilidades para la creación de juegos y aplicaciones para móviles. Los juegos podrían ser programados usando Python para equipos de sobremesa y portátiles. También se pueden escribir aplicaciones en HTML y JavaScript. Es un gran proyecto muy interesante para que los fabricantes traten de crear algo que ellos pueden descargar en sus teléfonos y ver en acción. 
 
      
 
      
 
    Hacer sitios web y portafolios en línea 
 
      
 
    Existen muchos lugares que permite construir una presencia en línea, como Facebook o Twitter o blogs, en los que se puede añadir fácilmente el texto y las imágenes sobre sí mismo y lo que le interesa. Si se desea tener más flexibilidad en la forma de mostrar la información en línea, se puede construir un sitio web propio. El lenguaje de programación a aprender es HTML (lenguaje de marcado de hipertexto). Hay muchos lugares web gratuitos para desarrollar este trabajo, incluyendo Google Sites.com, Wix.com y Weebly.com. 
 
      
 
    También podemos encontrar un sinnúmero de sitios que definen los elementos HTML y dan ejemplos de cómo usarlos. Esto suponen una buena oportunidad para enseñar a los fabricantes para que puedan aprender a conocer y practicar cómo se comparte la información sobre uno mismos y sus proyectos. 
 
      
 
      
 
    Creación de libros electrónicos 
 
      
 
    Otra área natural de interés para los bibliotecarios es la creación de libros electrónicos. Es una forma de creación que puede utilizar varias herramientas de software para crear documentos, recopilar y editar imágenes, y luego ensamblarlas en un libro electrónico. 
 
      
 
    En esta área destaca el programa iBooks Author de Apple, que crea libros electrónicos que están disponibles para su uso en iPads y otros dispositivos iOS o Kindle Direct Publishing (KDP) de Amazon. Existen otros productos para la creación de libros electrónicos en plataformas adicionales, pero ninguno es gratuito con una oportunidad de distribución tan amplia. Ya sea para un proyecto de publicación en grupo o para esfuerzos individuales, proporcionar a los usuarios el potencial para poder autopublicarse un libro puede ser una opción muy atractiva. 
 
      
 
      
 
    Espacio, equipo, etc. 
 
      
 
    Se puede hacer uso de un aula de informática existente en la biblioteca para instruir a la gente en estos proyectos. Además, se requerirá la compra de muchos pequeños componentes eléctricos, tales como resistencias, sensores de luz, y otros dispositivos, así como alambre, hilo conductor, y pinzas de cocodrilo. Además de algunas herramientas básicas de mano (alicates, tijeras y destornilladores) y artículos de costura. 
 
      
 
    Muchos de los materiales necesarios para las actividades de este apartado son reutilizables. Es probable que haya necesidades de reemplazar las baterías, los cables, y proporcionar los textiles y el hilo. Las necesidades de espacio dependerán de lo que se quiera hacer. El trabajo no es necesariamente ruidoso o peligroso, aunque se debe tener cuidado con los elementos eléctricos. se necesita espacio suficiente durante el montaje de los proyectos electrónicos, y acceso a los ordenadores para la programación y la creación de libros electrónicos. 
 
      
 
      
 
      
 
      
 
      
 
     
 
    Los recursos para Impresión 3D y Prototipos 
 
      
 
     
 
    La impresión en 3D hace que sea posible imaginar un objeto, diseñarlo en un ordenador, y luego hacerlo realidad. Fundamentalmente consiste en la creación de objetos tridimensionales a partir de plástico. Desde que apareció la primera impresora 3D de bajo costo en 2007, los modelos han ido modificándose progresivamente con ayuda de la comunidad de código abierto lo que ha contribuido a la reducción del precio y ampliar el alcance de estos dispositivos. 
 
      
 
      
 
    [image: Resultado de imagen de 3D printing makerspace] 
 
      
 
    Impresora 3D 
 
     
 
    Las impresoras 3D pueden crear objetos mediante la aplicación de múltiples capas de material a una superficie. Este proceso se conoce como fabricación por capa de aditivo, en el que las capas sucesivas de material se generan desde la cabeza de la impresora para completar un diseño. El filamento de plástico, que puede ser de cualquier color o transparente, es fundido por la impresora para crear la imagen tridimensional. Permiten también crear objetos en diferentes colores. Por ejemplo, se puede hacer una estatua de color rojo en la parte inferior y amarilla en la parte superior. 
 
      
 
    El plástico viene en dos variedades: primero, ABS (acrilonitrilo butadieno estireno), que tiende a hacer que un objeto sea más robusto. Y PLA (polilactida), que tiende a ser más barato que ABS y es también más flexible. 
 
      
 
    Normalmente en los makerspaces encontramos impresoras para plástico. pero, el medio de impresión no se limita sólo al plástico. Hay impresoras 3D industriales y especiales que imprimen objetos de metal, cerámica, vidrio y hormigón. La impresión 3D no es un proceso rápido. Dependiendo del tamaño del objeto y el espesor del plástico, todo el proceso puede durar desde unas pocas horas hasta varios días. 
 
      
 
    En los makerspaces de biblioteca, las impresoras 3D utilizadas suelen tener un rango de coste de unos 4.000 euros o menos. Todas ellas utilizan un proceso conocido como Fused Deposition Modeling (FDM) para crear artículos, que implica la fusión del plástico y el proceso de propagación de las capas. Las impresoras vienen con un software para transmitir el archivo de diseño 3D a la impresora. Makerbot es la marca más popular de impresoras 3D. 
 
      
 
    Con la impresión 3D se pueden fabricar pequeños objetos de plástico que pueden satisfacer las necesidades prácticas y permitir creaciones más grandes para crear un prototipo. Pudiéndose realizar objetos sorprendentes tales como prótesis de caderas humanas y válvulas cardíacas artificiales. 
 
      
 
    La encuesta sobre makerspaces en biblioteca reveló que el 46 % de los espacios ofrecen impresión 3D. Además, el 31% ofrecen modelado 3D, muy probablemente con software como SketchUp o CAD. 
 
      
 
    La idea detrás de la creación de prototipos es poner a prueba un concepto creativo para crear algo que podría ser más caro de hacer en otro material, todo ello por el costo de un poco de plástico. Alternativamente, puede que el objeto creado sea el producto final. Pero también podría ser un elemento independiente que sirve a un propósito por sí mismo. Podría ser una pieza sólida, o puede contener partes móviles. Podría ser una parte de otro elemento o tal vez una pieza que falta si alguna vez se ha roto un trozo de algún producto o componente, o si se perdió una pieza irreemplazable de un juego permite que cualquier persona pueda imprimirlo. De este modo los usuarios pueden llevarse a casa una pieza existente para remplazar a otra perdida o deteriorada o una nueva. 
 
      
 
    Se pueden realizar diseños propios, para ello previamente se configurarán desde el ordenador y luego con un programa de diseño 3D serán transferidos a una impresora 3D para que lo realice como un objeto tridimensional. 
 
      
 
    Los objetos impresos en 3D también pueden ser elementos diseñados por otra persona. Esto puede ser un proyecto muy satisfactorio y relativamente fácil para alguien nuevo en la impresión en 3D: encontrar un artículo 3D en línea y luego imprimirlo. 
 
      
 
    Hay algo diferente en la impresión en 3D, que hace de esta actividad algo muy atractivo, y es que combina las inversiones relativamente bajas de habilidad y esfuerzo humano, pero muy flexible para producir un resultado muy alta calidad. Son siete los atractivos de incorporar la impresión 3D para los usuarios de un makerspace 
 
      
 
    •    Los diseños más complejos no cuestan más que imprimir diseños simples.   
 
    •    La impresora puede hacer varias formas y diseños sin tener que cambiar nada en el equipo.   
 
    •    Los objetos 3D se pueden imprimir con las partes móviles de una sola vez, en el mismo diseño.   
 
    •    La impresora permite diseños complejos que son imposibles de crear con las máquinas tradicionales.   
 
    •    La principal habilidad que se requiere para imprimir es ser capaz de crear el archivo de diseño. 
 
    •    Las impresoras 3D de consumo, aunque tiene un cabezal muy pequeño, pueden hacer objetos bastante grandes.   
 
    •    Es posible escanear elementos físicos y reproducirlos exactamente con la impresora 3D. 
 
      
 
    Cuando se busca algo para imprimir en la impresora 3D, hay que tener en cuenta que hay una creciente colección de diseños en 3D disponibles para que cualquiera pueda acceder e imprimir o modificar algo de acuerdo con lo que se desee como Thingiverse.com, YouMagine.com y Cubehero.com, Bld3r.com, muestra los resultados de todos los repositorios de objetos y además permite compartir nuevos diseños. Yeggi.com es un motor de búsqueda de todos los sitios. 
 
      
 
    El pequeño tamaño de las impresoras y los escáneres 3D significa que no se necesita mucho espacio para operar con ellas. Sin embargo, se tendrá que proporcionar suficiente espacio para trabajar con los elementos que se van a escanear o para abrir la impresora para proceder a su limpieza o para realizar ajustes. También se necesita espacio para el equipo que va a transmitir el diseño 3D a la impresora y controlar la impresión. Otra cuestión importante es la necesidad de buena ventilación. 
 
      
 
    Dado que esta tecnología permite crear objetos en 3D de cualquier cosa que se pueda escanear o de otro diseño, es importante tener en cuenta las cuestiones de propiedad intelectual. En el caso de las colecciones de código abierto de diseños, los objetos se pueden imprimir sin preocupación, ya que los diseños están generalmente compartidos bajo licencias Creative Commons. El papel del personal de la biblioteca en un makerspace es ayudar a los fabricantes a que tomen conciencia de estas situaciones y como tenerlas en cuenta para respetar los derechos de autor. 
 
      
 
    En un futuro inmediato se espera que la impresión con metal y otros materiales va estar disponible a un costo mucho más bajo con la llegada de los sistemas SLS (sinterización selectiva por láser). Esta cuestión es importante, porque metal y objetos de plástico forman parte de una gran cantidad de productos que la gente puede decidir imprimir en lugar de comprar. 
 
      
 
    En conclusión, la Impresión 3D ofrece una esfera creativa única para los fabricantes de un makerspace de una biblioteca. Debe ser visto como algo más que una moda, con la capacidad de crear objetos prácticos. A modo de resumen, debemos de tener en cuenta las siguientes cuestiones:  
 
      
 
    •    Las impresoras 3D permiten a los usuarios crear elementos físicos a partir de un diseño digital.   
 
    •    Hay una amplia selección de impresoras y software de diseño 3D disponibles, así como muchas colecciones abiertas de los diseños que se pueden imprimir tal cual o modificadas.   
 
    •    La impresión 3D pone la creación de artículos en manos del fabricante para imprimir en plástico y metal.   
 
      
 
      
 
      
 
    Cocina 
 
      
 
    Las actividades de cocina tienen una historia en las bibliotecas. Hay muchas maneras y razones para conectar a los usuarios con la comida y la cocina en la biblioteca. Se puede invitar a profesionales de restaurantes locales para que acudan al makerspace y enseñen a cocinar, o simplemente enseñar a los niños a cocinar o proporcionar clases de cocina para adultos. Podría haber un enfoque en la preparación de comidas saludables, enlatando frutas y verduras, o como hacer comidas baratas.  
 
      
 
    En la encuesta ya mencionada sobre las actividades desarrolladas en los espacios de creación de bibliotecas, sólo el 6 % indicaron que proporcionaban actividades sobre alimentos o actividades de artes culinarias, cocinar puede ser una gran oportunidad para atraer a la gente y enseñarles algo creativo que pueden realizar en el espacio de creación o en casa. Sería interesante ver si las bibliotecas podrían añadir microondas, hornos y congeladores de la misma manera que están añadiendo cortadoras láser e impresoras 3D. 
 
      
 
     
 
      
 
    Préstamo de Herramientas básicas 
 
      
 
    Las bibliotecas tradicionalmente han proporcionado a sus comunidades artículos para ayudar a las personas acceder a materiales que no podían permitirse. Los makerspaces, como se ha señalado anteriormente, han mantenido esta misma idea en relación a las tecnologías y actividades que ofrecen en la actualidad. Por ejemplo, la Biblioteca de Herramientas Toronto ha abierto una biblioteca de cocina para ofrecer a sus usuarios el préstamo de aparatos de cocina, tales como batidoras de pie y afiladores de cuchillos. Estos artículos pueden ser demasiado caros para que alguien los compre para su uso ocasional o muy voluminosos para almacenar fácilmente en las casas, especialmente aquellas que tienen una cocina pequeña. Las bibliotecas son los lugares más adecuados para almacenar y prestar todo tipo de materiales y equipos, así que ¿por qué no pequeños electrodomésticos? 
 
      
 
    Hay una serie de bibliotecas de préstamo de herramientas basadas en membresía. Se prestan artículos tales como sierras de hormigón, baldosas, cortadores y cortadoras de césped con el pago de una cuota anual. Hay un directorio y mapa de más de 80 bibliotecas de herramientas en América del Norte en http://localtools.org/find/. Esto podría ser un enfoque que las bibliotecas podrían replicar y tener en como un servicio a su comunidad. 
 
      
 
      
 
    Minecraft   
 
      
 
    Minecraft merece un lugar especial en el espacio de creación de la biblioteca, como un juego muy popular con aplicación en línea y móvil. El elemento clave en este juego es la toma de decisiones de lo que sucede, desde pequeños actos, tales como la excavación de túneles como una maniobra defensiva, a inmensos esfuerzos de construcción que recrean partes de nuestro mundo en el mundo de Minecraft. Al proporcionar el espacio físico y el espacio de servidor para alojar actividades de Minecraft, las bibliotecas pueden apoyar y fomentar la creatividad que muestran los jugadores de Minecraft. Este conocimiento de creatividad desarrolla en los jugadores habilidades espaciales, de planificación, matemáticas, etc. 
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    Minecraft 
 
      
 
      
 
      
 
    Jardinería y agricultura 
 
      
 
    También actividades relacionadas con la jardinería, compostaje, e incluso la agricultura se evidencia de que se trata de un área en crecimiento para los fabricantes. La Biblioteca Pública del Condado de Pima en Tucson, AZ, opera una biblioteca semilla de la cual los clientes pueden llevar en préstamo semillas, con la esperanza de que van a tener una buena experiencia de crecimiento y pueden devolver las semillas de sus propias plantas a la biblioteca al año siguiente para que otros a su vez planten. 
 
      
 
    En España, la Escuela Politécnica Superior (Universidad de Zaragoza) creo un espacio denominado “Biblioteca de Semillas”. La colección inicial, formada por 11 especies (70 variedades) de plantas hortícolas provenientes del Banco de Germoplasma de Especies Hortícolas del Centro de Investigación y Tecnología Agroalimentaria de Aragón (CITA), fruto del Acuerdo de colaboración firmado entre esta institución y la Universidad de Zaragoza, se ha incrementado en 2018 a 22 especies y 145 variedades. Las semillas están catalogadas e integradas en el Catálogo de la Biblioteca de la Universidad de Zaragoza (Roble), desde donde se pueden localizar en conjunto (colección: Biblioteca de semillas) o a través del nombre científico de la planta, del nombre local y/o del origen geográfico de las semillas. 
 
      
 
    El servicio de préstamo asociado a la Biblioteca de Semillas está disponible para toda la comunidad universitaria: alumnos, personal docente e investigador y personal de administración y servicios de la Universidad de Zaragoza. El préstamo se solicita presencialmente en el mostrador de la biblioteca de la Escuela Politécnica Superior o mediante la opción Reservar documentos del catálogo. La red de bibliotecas de la UZ ofrece sus mostradores para recoger y devolver las semillas que los usuarios soliciten. 
 
      
 
    [image: imagen3] 
 
      
 
      
 
    “Biblioteca de Semillas” la Escuela Politécnica Superior (Universidad de Zaragoza) 
 
      
 
    El compostaje es una actividad muy amigable con el medio ambiente, que consiste en dejar que los residuos naturales se descomponen en lugar de llenar los vertederos. La realización de talleres de compostaje puede guiar a los usuarios a la creación de sus propios contenedores de compost. 
 
      
 
      
 
      
 
      
 
      
 
      
 
    Fabricación de botones 
 
      
 
    Es muy fácil crear una plantilla para un diseño de botones. Es un proceso sencillo para crear botones para que los usuarios por ejemplo hagan sus propios botones con mensajes o imágenes. 
 
      
 
    Eggbot 
 
      
 
    EggBot es un robot artístico que puede dibujar en objetos esféricos o en forma de huevo. Ajustable; diseñado para dibujar en todo tipo de cosas que normalmente son "imposibles" de imprimir. No solo huevos, sino también pelotas de golf, bombillas, mini calabazas e incluso cosas como copas de vino. Eggbots son una herramienta interesante en un makerspaces ya que combina múltiples acciones en un solo lugar: hacer algo de programación, robótica y arte. 
 
      
 
      
 
    [image: Resultado de imagen de Eggbot] 
 
    EggBot 
 
      
 
      
 
    EggBot no es solo un gadget, también es una introducción a CNC (control numérico por computadora) y robótica de bricolaje. El software EggBot permite controlar el 'bot' desde Inkscape, un programa de ilustración gratuito. Puede dibujar una imagen directamente, trazar una fotografía o importar diseños de otros programas. 
 
      
 
      
 
     
 
    Tinkering 
 
      
 
    Tinkering es una actividad de forma libre que puede inspirar a los creadores a una mayor creatividad a través de la experimentación con la fabricación de herramientas.  
 
      
 
    


 
   
 
  



 
 
    Etapas en la formación de un espacio de creación 
 
      
 
      
 
    Good (2013) sugiere una serie de etapas que podría seguir este desarrollo, por parte de la biblioteca dando el salto de ofrecer materiales y actividades bibliotecarias tradicionales a ofrecer actividades de creación. Las etapas descritas ilustran un patrón de desarrollo bastante lógico para un espacio de fabricante. 
 
      
 
    
    	 Etapa 1: Actividades puntuales. Organizar talleres o eventos individuales que muestren la actividad de un espacio fabricante.     
 
   
 
      
 
    
    	 Etapa 2: Reuniones continuas. Traer a un grupo fabricante existentes sobre una base regular y mantener los programas que se repiten.    
 
   
 
      
 
    
    	 Etapa 3: Selección temporal de herramientas y kits. Comenzar a adquirir los materiales de fabricantes en la biblioteca y tenerlos disponibles para el trabajo colaborativo en la biblioteca.    
 
   
 
      
 
    
    	 Etapa 4: Laboratorios limpios. Crear un espacio dedicado en la biblioteca que con poco ruido y ventilación de humos procedentes de cortadoras láser e impresoras 3D.     
 
   
 
      
 
    
    	 Etapa 5: Laboratorios sucios. Crear un espacio de actividades molestas y sucios, tales como la perforación, trabajos con madera y metal (Good 2013). 
 
   
 
    Un makerspace debería intentar satisfacer las necesidades e intereses de su comunidad, y eso podría llevar a no disponer de laboratorios o de impresoras 3D.  Hay un gráfico de FutureMakers (2012) que está dirigido a aquellos que planifican espacios de creación de bibliotecas. Fue inspirado por Travis Good, y sirve como una lista más detallada de etapas o fases para desarrollar un espacio. Un aspecto notable de este cuadro es que presta atención a las características de las personas que formarán parte del personal de las actividades de creación y de las personas que estarán interesadas en asistir a los programas o trabajar en el espacio. También enumera para cada etapa el nivel de compromiso que la biblioteca debe asumir, en términos de proporcionar u organizar una ubicación y adquirir equipo, trasladarse a una nueva etapa o continuar operando en su nivel actual. Una vez más, puede que esto no se ajuste a todos los modelos de makerspace, Ya que como hemos expuesto en diferentes partes de este libro, el aspecto más importante a tener en cuenta son las necesidades específicas de cada comunidad. 
 
      
 
    A medida que los nuevos equipos entran en el espacio de fabricación, se necesita capacitación en el uso de ese equipo para asegurarse de que se mantenga un entorno seguro. Los espacios privados de los fabricantes tienden a requerir que los fabricantes tomen una clase sobre el uso de un cortador láser o una máquina de coser de control numérico por computadora antes de poder usarla independientemente. Los bibliotecarios tendrán que pensar en cómo se asegurarán de que el personal esté capacitado en el uso seguro del equipo y cómo se certificará que los usuarios han aprendido las técnicas apropiadas de operación, si se les permite operar con el equipo.          
 
      
 
    Programación para su Makerspace  
 
      
 
    Una faceta clave de cualquier makerspace es algún tipo de programación. Ya sea un taller ocasional o un evento de demostración para interesar a la gente en el espacio o en la idea de hacer cosas o una serie de sesiones más involucradas, algunas de estas sesiones pueden ser de gran utilidad. 
 
      
 
    Es necesario pensar en cómo se ofrecerán los programas y qué opciones hay disponibles. La primera pregunta es quién dirigirá las sesiones. En la encuesta sobre los espacios de creación de bibliotecas, los encuestados indicaron quiénes enseñan en las sesiones de capacitación, talleres o clases en sus espacios de creación (los encuestados podían elegir más de una opción). La opción más popular fue la de los miembros del personal de la biblioteca (70%), seguidos por los voluntarios (39%), los instructores pagados de fuera de la biblioteca (18%) y otros (17%), que incluían opciones tales como la tecnología de la información en el campus, un centro de enseñanza y aprendizaje, y los asistentes estudiantiles.  
 
      
 
    De estos resultados se desprende claramente que debe planificarse una combinación de instructores, pero también que es probable que el personal de la biblioteca tenga que participar activamente. Esto tendrá un impacto en la formación y el desarrollo profesional que se debe proporcionar al personal de las bibliotecas. También puede significar que los talentos e intereses de los miembros del personal de la biblioteca pueden guiar la elección inicial de las actividades de los creadores de la biblioteca. Posteriormente se podrán reclutar a voluntarios y otros expertos para mejorar o expandir esas opciones (mentores), ya sea desde los espacios de los fabricantes locales o desde la comunidad más extensa de la biblioteca.   
 
      
 
      
 
    Cuestiones clave 
 
      
 
    
    	 Una cuestión esencial es que el makerspace debe reflejar los intereses de la comunidad de la biblioteca. 
 
   
 
      
 
    
    	 Considerar de qué modo el makerspace puede ser útil a su comunidad. 
 
   
 
      
 
    
    	 Involucrar a la mayor cantidad de miembros del personal de la biblioteca como sea posible para crear una amplia red de apoyo. 
 
   
 
      
 
    
    	 El objetivo de introducir diferentes tipos de herramienta en un mismo espacio es conducir a la polinización cruzada de la creatividad. 
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    	 Makerspaces Encourage Students to Innovate – Edtech Magazine 
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