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Makey Makey y su posible
aplicacién en unidades de

informacion
Makey Makey and its Possible Application in Libraries

Itza Chaves Arias,” @ Jonathan Esquivel Guillén,> @ Ana Cristina Jiménez Varela® @ y Hannia Sdnchez Lopez*
RESUMEN

Esta revision bibliografica presenta el Makey Makey como un dispositivo que forma parte
del Maker Movement y que puede utilizarse en las unidades de informacién. Por ello, se
realizd una revision de literatura que revisa el contexto histérico sobre el surgimiento de este
recurso tecnolégico; de hecho, en el apartado de Makey Makey se describen las principales
caracteristicas y usos del dispositivo; ademas, en la sociedad y en las unidades de informacion, el
Makey Makey tiene diferentes caracteristicas para su utilizacion en los diversos servicios, en ese
sentido, se describe el potencial uso que puede tener por parte de las personas profesionales
en la informacion.

Palabras Clave: Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién; Educacién;
Usuarios; Unidades de Informacion; Bibliotecas; Makey Makey; Movimiento Maker.

ABSTRACT

This bibliographical review presents the concept of Makey Makey as a device born from the
maker movement that can be used in the information units. Because of this a revision of works
and papers took place in which the historical context of the emergence of this technological
resource is develop. In the operating section the main characteristics and uses of the device
are described. Also in society and in the information units the Makey Makey has different
characteristics for its use in various services, for this it describes the potential use that can have
on the part of the professionals in the information.

Keywords: Information and Communication Technologies; Education; Users;
Libraries; Makey Makey; Maker movement.
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1. INTRODUCCION

El mundo se nutre y cambia gracias a distintas innovaciones introducidas en
la vida cotidiana y en el ambito laboral, obligando a diferentes profesionales
a adaptarse a los nuevos tiempos; por ende, la actualizacién profesional,
mas que una necesidad, es una obligacién para aprovechar los adelantos
tecnoldgicos que ingresan en el mercado.

Dentro de este marco, algunas alternativas de software abierto, como el
dispositivo Makey Makey, son opciones interesantes para transformar la
cotidianidad de las unidades de informacion, potenciar sus servicios y captar
la atencidn de nuevos publicos; por sus caracteristicas, el dispositivo permite
la creatividad en la elaboracién de proyectos por parte de los usuarios,
mientras que en las bibliotecas publicas y escolares facilita la ensefianza
formal e informal, y constituye una estrategia para colaborar con los Objetivos
de Desarrollo Sostenible de la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU).

Aunque en Costa Rica el uso del Makey Makey no se ha registrado en
bibliotecas, si existen iniciativas sobre su utilizacion en proyectos para
estimular el conocimiento, como por ejemplo, en la Fundacién Omar Dengo
y en el Programa de Tecnologias Educativas Avanzadas de la Facultad de
Educacién de la Universidad de Costa Rica (UCR).

Por lo tanto, la presente revision bibliografica expone las caracteristicas del
dispositivo Makey Makey y sus posibles aplicaciones en diferentes areas, en
el contexto del movimiento que lo vio nacer: el llamado Maker Movement,
tomado como punto de partida para presentar los resultados de la presente
investigacion.

La metodologia utilizada para conseguir la informacion es la busqueda en las
bases de datos comerciales y de acceso gratuito; asimismo, en el sitio web
oficial se extrajeron las principales caracteristicas del dispositivo, usando la
palabra clave:'Makey Makey’en inglés y en espafiol en el cuadro de busqueda;
la mayor parte de la literatura localizada sobre el tema esta en inglés, pues
Makey Makey se desarrolla alrededor del mundo, por lo anterior, para este
articulo se realiza la traduccion directa de las citas en inglés, con el fin de
promover una lectura mas amena.

2. DESARROLLO

2.1 El Maker Movement

{Es posible imaginar una sociedad donde cualquier persona,
independientemente de si cuenta con estudios profesionales o no, en
lugar de comprar sus objetos favoritos, utilice las Tecnologias Abiertas para
fabricarlos en casa, los venda en linea y cree su propia empresa? La respuesta
es afirmativa, pues esa es precisamente la esencia del Maker Movement,
fendbmeno que anuncia tintes de revolucidon dentro de la sociedad de la
informacién y el conocimiento.
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Bajarin (2014), citando a Adweek’s, define al Maker Movement de la
siguiente manera: “Es un término sombrilla que engloba a los inventores
independientes, disefadores y pensadores, y en el cual convergen los hackers
de computacion con los artesanos tradicionales” (parr. 6). En este sentido, esas
personas, los ciudadanos, que deciden dejar de ser consumidores pasivos
para ser productores activos, reciben el nombre de makers.

Contrario a la definicion citada, Dale Dougherty (2012), uno de los precursores
del movimiento, aclara que practicamente ningin maker se cataloga a
si mismo como un inventor, sino como un pensador/productor, pues el
movimiento pretende animar a que cualquier persona se detengan a analizar
cudles son sus intereses y pasiones, y las transforme al utilizar las Tecnologias
de la Informacién y de la Comunicacion (TIC) para producir objetos que,
eventualmente, pueda comercializar.

Lo anterior remite a los dos pilares del movimiento:

1. El pilar de los “intereses y las pasiones”. Es un pilar transversal que
recorre el Maker Movement. Segun Dougherty (2012), la idea es
que cualquier persona “explore y desarrolle objetos que realmente
le interesan y le importan” (p. 11). En consecuencia, el movimiento
aboga por cambiar la produccién en maquila, al estilo de las grandes
industrias, y realizar una donde quien produce se rete a explotar todo
su potencial creativo.

2. El pilar de la“utilizacién de las TIC”. Segun Dougherty (2012), citando
a Kaplan, el Maker Movement es similar a una comunidad mundial
de aficionados que se congregan en torno a un pasatiempo, pero
potenciada gracias a las posibilidades de interconectividad que
existen, y al acceso a herramientas TIC a precios razonables, entre
ellas: impresoras 3D, kits de codigo abierto y kits para producir, tales
como el llamado Makey Makey.
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En su opinién, los autores citados consideran que el Maker Movement no
es una moda ni una casualidad, sino una “revolucion de las herramientas’,
gue aporta cuantiosas sumas a la economia. De acuerdo con cifras de Atmel,
Bajarin (2014) indica que

En Estados Unidos existen 135 millones de adultos “makers’, y el
mercado de los productos para impresoras 3D alcanzd los $2.2
billones en el 2012, cifra que se espera que alcance los $6 billones en
el 2017 y los $8.41 billones para el 2020. Segun el diario USA Today,
los “makers” le inyectan $29 billones anualmente a la economia
mundial. (parr. 10)

Un gran porcentaje de dichos ingresos se maneja mediante transacciones de
la Internet y compras en linea, pues existen portales Web especificamente
disenados para que los makers comercialicen sus producciones. Por
ejemplo, existe el portal www.etsy.com, una especie de e-Bay disefiado
con particularidad para subastar objetos enmarcados dentro del Maker
Movement.

No obstante, uno de los rasgos del Maker Movement es que rescata el
didlogo en persona durante la fase de disefio y desarrollo de los productos
y objetos. Por ello, alrededor del mundo se realizan los Maker Faire, es decir,
ferias especificamente creadas para que cualquier maker exhiba su creacién
y converse con personas que comparten su pasion y su entusiasmo (MAKE,


www.etsy.com

g DOI: https://doi.org/10.15517/eci.v8i1.30086

THLP-6591 NGSI | D20:DNDGaDIsINGY/:dRY | D IDDNBPGI DISIAI

uonpwiioju| bj ap sbidUAI)-a DISINGY

2016).

En palabras de Dougherty (2012), la cualidad del “entusiasmo” se encuentra
en el centro del Maker Movement. El autor subraya que esto no es trivial,
pues algunas de las grandes revoluciones, como la computacién y la
informatica, surgieron del entusiasmo de personas aficionadas que, en sus
inicios, simplemente querian “hacer” objetos relacionados con lo que les
apasionaba: la tecnologia.

Asi, pues

Los Makers, en sus nucleos, son entusiastas, tales como los que
participaron en los primeros dias de la industria de la computacion
en Silicon Valley. Hemos perdido de vista ese aspecto de la industria
de la informatica debido a que los dispositivos se han extendido
tanto que la gente ya no debe ser entusiasta para utilizarlos. Pero
esas personas, en los primeros dias de la industria de los ordenadores,
basicamente estaban jugando con la tecnologia. No sabian lo que
querian que hicieran las computadoras, y no tenian objetivos
particulares en mente. Ellos aprendieron a hacer las cosas, y ponerlas
aparte y juntarlas, y a tratar muchas opciones diferentes (Dougherty,
2012, p. 12).

2.2 El Maker Movement en la practica: el kit Makey Makey

Tanto quienes han sido precursores, académicos y especialistas en tecnologia
coinciden en que el Maker Movement es una revolucién con prospectiva de
seguir impactando en la sociedad, no solo desde el plano econémico, sino
también en el laboral y educativo.

Dougherty (2012) sefala que numerosas empresas estan entendiendo la
importancia del movimiento cuando visitan las ferias y constatan que las
personas menores de edad son capaces de producir objetos similares a los
gue sus companias desarrollan en los departamentos de Investigacion mas
Desarrollo (14+D), pero a costos y precios sumamente inferiores. Segun el
autor, la principal leccion aprendida es que

Una gran cantidad de instituciones, como escuelas, corporaciones o
departamentos gubernamentales, creen que entienden lainnovacion
y que pueden gestionarla en un entorno controlado. En la Maker Faire
vemos lainnovacion “salvaje”. No ha sido “domesticada” o “controlada”
(..) De la misma manera que las compafias estadounidenses
estudiaron los secretos de los fabricantes japoneses hace décadas,
las instituciones que nos rodean deben mirar al Maker Movement
para obtener consejos sobre cdmo crear un ecosistema de talento,
conexiones, y el aprendizaje que dard lugar a una economia
verdaderamente innovadora en la sociedad. (p. 12)

En este sentido, el Maker Movement se preocupa por llevar hasta las personas
un cumulo de tecnologias y herramientas a bajo costo, que les permitan
hacer tangible su innovadora idea. Una de ellas es el kit Makey Makey, una
herramienta desarrollada por Jay Silver y Eric Rosenbaum, estudiantes del
MIT, quienes crearon el dispositivo Makey Makey cuando estaban buscando
una manera de convertir objetos cotidianos en paneles tactiles, y que
para Dougherty (2012) puede tener cuantiosas aplicaciones y usos para la
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educacion

Los niflos de hoy estan desacopladosy aburridos en la escuela, y como
resultado, muchos se ven a si mismos como estudiantes con pobre
desempeno. En nuestras escuelas deberiamos estar formulando
las preguntas no sélo en términos de “;como podemos probar al
estudiante?’, sino en “;qué es lo que el estudiante puede hacer con
lo que sabe?”. El objeto creado es una demostracién de lo que ha
aprendido, por lo tanto, proporciona evidencia del aprendizaje. La
oportunidad de hablar sobre ese objeto, de contar una historia sobre
él, es otra forma de aprender, al mismo tiempo que se ensefia a los
demas. (pp. 12-13)

De acuerdo a lo anterior, el estudiante por medio de la tecnologia aprende
de una manera diferente, ya que gracias a dispositivos como el Makey Makey
puede crear sus propios proyectosy en las aulas puede explicar los contenidos
de una forma interactiva. Este tipo de dispositivos permite presentar los
aprendizajes obtenidos de otra manera, saliendo de lo convencional, yendo
mas alla de los exdmenes y pruebas evaluativas convencionales.

A partir de este pequefio tratamiento del contexto, las siguientes secciones

desarrollan las caracteristicas del Makey Makey, y sus implicaciones para las
bibliotecas y unidades de informacién.

2.3 Potencial del Makey Makey

De acuerdo con Rosenbaum, en una entrevista para la British Broadcasting
Corporation (BBC), la idea detrds de la bateria era permitir a la gente “ver el
mundo que les rodea como un kit de construccion”. (Kottoor, 2012, parr. 3)
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En esta misma entrevista para BBC, Jay Silver menciona haber notado que
las posibilidades de uso de ese kit basico eran ilimitadas y llegaban tan lejos
como la imaginacion, dado que se podia realizar la conexién de una cabeza
de brécoli para ejecutar Skype o crear un piso de musica interactiva. Otras
aplicaciones consisten en “convertir” a personas en maquinas de sonido,
transformar una pelota de playa en un dispositivo de juego y utilizar una
taza de leche para hacer musica. Incluso, en esa fase de disefio su gato se
convirtid en parte del experimento, para comprobar que el bajo voltaje del
dispositivo no representa ningun riesgo para la salud fisica de las personas ni
de los animales.

En sintesis, el proyecto Makey Makey es una realidad debido a la campafia de
financiamiento en linea que emprendieron ambos estudiantes en el sitio web
www.kickstarter.com, y se demuestra en cifras: para el afo 2012 recibieron
mas de $568.000 con apoyo de 11.000 patrocinadores; esto les permitid
producir 13.000 dispositivos.

Desde otra perspectiva, el Makey Makey en el campo de las unidades de
informacién y las bibliotecas puede tener utilidad no solo en la Educacion,
sino también en la Medicina, por eso, es importante mencionar que uno de
sus usos mas fuertes se presenta en la inclusidn social de las personas con
discapacidad.

Segun Calleja, Luque, Rodriguez y Liranzo (2015) citando a Delgado


www.kickstarter.com
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el dispositivo Mk podria considerarse un producto de apoyo,
entendido como cualquier producto (incluyendo dispositivos, equipo,
instrumentos y software) fabricado especialmente o disponible en
el mercado, utilizado por o para personas con discapacidad cuya
finalidad es facilitar la participacion; sustituir funciones/estructuras
corporales y/o prevenir deficiencias, limitaciones en la actividad o
restricciones en la participacién. (p. 119)

2.4 La légica de Makey Makey: ;como funciona y cuales son
sus caracteristicas?

De acuerdo con Calleja et al. (2015), el Makey Makey es un dispositivo de
interfaz sencilla que permite conectar diferentes materiales que conduzcan
electricidad. Su nombre proviene de “Make + Key” (“Crear una llave”), y lo
pueden usar nifias y nifios pequefios. Actualmente, Makey Makey retne a
una comunidad de colaboradores que desarrollan diferentes proyectos y
eventos con el dispositivo, con el cual se pueden crear ademds videojuegos y
diferentes disefos creativos.

El dispositivo se vende en dos tipos de kits: Makey Makey Classic y Makey
Makey Go, por medio de la tienda en linea y oficial: http://makeymakey.com/.
La diferencia entre los dos kits, segun las caracteristicas que se describen en
el sitio web oficial (MAKE, 2016), es que el Makey Makey Classic funciona con
circuitos de apertura y cierre, que son los sensores de recepcion, en cambio,
Makey Makey Go utiliza un botén en la pantalla tactil para detectar el objeto;
ademas, el primer kit de Makey Makey Classic tiene mds pinzas para la
conexién y otro tipo de sensor para determinar las resistencias, mientras que
el segundo kit es mas pequeno que el primero.

Con respecto a la programacién, Makey Makey es menos complejo que
Arduino, que consiste en “una plataforma de prototipos electrénicos de
codigo abierto (open source) basada en hardware y software faciles de usar.
Esta pensado para artistas, disefladores de hobby y para cualquiera interesado
en crear objetos y entornos interactivos” (Enriquez Herrador, 2009, p. 118). La
diferencia con Arduino es que este requiere de un programa para instalarlo
y tiene una memoria que le permite trabajar de forma independiente,
Makey Makey puede conectarse con Arduino, permitiéndole afadir otros
dispositivos, con luces de tipo LED y motores. También, el dispositivo al ser
un hardware de cédigo abierto puede conectarse en los sistemas operativos
Linux, Mac Os y Windows.

. 2.5 Caracteristicas y componentes de Makey Makey

El dispositivo Makey Makey esta compuesto por (ver Figura 1y 2):

a. Cable USB: sirve para conectar la placa Makey Makey a una
computadora.

b. Placa Makey Makey: contiene las teclas que permiten controlar
el elemento con el que se quiere interactuar.

c. Botones: se encuentran en la parte posterior del Makey Makey
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Classic descritos en el sitio web oficial, y son: Key Out (teclas de
direccidn, las cuales se activan cuando reciben un estimulo de
las teclas alfanuméricas); Ms out (se activa con el uso del mouse
y se conecta en el espacio de la placa que dice click); Reset
(resetea el tablero cuando una de las pinzas esta conectada a
tierra) y una conexién adicional.

d. Enla parte inferior se encuentran los espacios para la conexion a
tierra de los diferentes materiales. En la parte trasera de la placa
se encuentran conexiones para mas dispositivos como Arduino
y la tecla de la barra espaciadora.

e. Pinzas de conexién al elemento a tierra que se conectan, a su
vez, a la placa de Makey Makey.

f. Cables de conexién del elemento conductor de electricidad.

FIGURA 1
Control del Makey Makey

HéKegHaKeg

CLICK.

/ Eﬂl;TH0 0
Ioo ss se oo oo ool

Fuente: Jayahimsa (2012).
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FIGURA 2
Ejemplo del dispositivo Makey MakeyFuente: elaboracién propia.

Q &

—

Fuente: elaboracion de los autores.
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2.6 ;Como funciona Makey Makey?

Tal y como lo explican Calleja et al. (2015), el funcionamiento del dispositivo
Makey Makey es el siguiente:
1. Se conecta la placa del dispositivo a la computadora por medio del
cable USB.
2. Seconectael conductordeelectricidad ala placa (puede ser cualquier
elemento, por ejemplo: plastilina, papel, una fruta). Este conductor va
a ser el dispositivo de mando, es decir, la tecla o mouse.
3. Se conectan las pinzas de “cocodrilo” de la placa de Makey Makey al
elemento tierra.

Los materiales que se utilizan, como los conductores de electricidad, son muy
variados: salsa de tomate, limones, bananos, agua, y materiales como lapiz
de grafito, pintura, monedas, papel de aluminio, entre otros. También, se han
utilizado mascotas, como perrosy gatos, y en otros experimentos las personas
se ofrecen voluntarias para ser el elemento conductor. El Unico requisito del
material es que pueda transmitir una pequena cantidad de electricidad. El
dispositivo trabaja con cinco voltios, por lo que no representa un riesgo.

Por sulado, algunos software, como Scratch, permiten que los niflos aprendan
a programar el Makey Makey de una manera muy sencilla, por bloques de
colores, sus propios juegos, historias interactivas y animaciones. Al conectar
el dispositivoy detectarlo como un teclado, es mas practico utilizar los objetos
para fines interactivos. Segun Lamb y Johnson (2011) es un software facil de
usar, y alrededor del mundo existen diversos proyectos que se comparten
por medio del sitio web de la comunidad https://scratch.mit.edu

En este sentido, la capacidad de codificar programas de ordenador es una
parte importante de la alfabetizacidon en la sociedad actual. Cuando las
personas aprenden el cédigo de programacién del software Scratch, al mismo
tiempo aprenden importantes estrategias para la resolucién de problemas, el
disefio de proyectos y la comunicacion de ideas.

Para terminar, relacionado con el concepto Makey Makey se encuentran
diferentes espacios como los Fab Labs, Hackerspaces, los laboratorios de
Roboética y los Makerspace que, de acuerdo con Balagué (2015), consiste
en un espacio fisico que proporciona herramientas para crear proyectos y
compartir recursos con una comunidad. Los Makerspace tienen diferentes
recursos tecnoldgicos, como impresoras 3D, legos, materiales de soldadura'y
carton, y los kits Makey Makey utilizados en varias bibliotecas de los Estados
Unidos para desarrollar talleres.

3. MAKER MOVEMENT Y MAKEY MAKEY EN LAS
BIBLIOTECAS Y UNIDADES DE INFORMACION

3.1 Area de Promocion de la lectura

Cuando se promueve la lectura se suele pensar, casi de inmediato, en una
persona contando cuentos o en nifios que estan leyendo en la biblioteca
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en su hora de lectura, pero por medio de herramientas como Makey Makey
se puede ir mas all3, a través del aprendizaje y promoviendo el gusto por la
lectura de una manera mas dindmica.

Por tal motivo, para implementar herramientas mas enfocadas en tecnologia
hay que pensar en la poblacion beneficiada y en las posibilidades de facil
interactuacion. Para Chaves (2015), la promocién o animacion a la lectura
deben estar “bien organizadas y en actividades reales que respondan a las
demandas de los nifios y las nifas en un ambiente creativo, entretenido y
agradable, que representen un camino directo hacia la lectura” (p. 4). Aunque
en la cita hace referencia a la promocién de lectura en la nifiez, es posible
realizar este proceso en las diferentes etapas de la vida.

Por eso, el dinamismo del Makey Makey supone una ventaja para su aplicacion
en ambientes de promocion de la lectura

Aunque el dispositivo Makey Makey ha sido disefiado como un
recurso original e innovador que permite llevar a cabo procesos de
ensefianza-aprendizaje, la principal aplicaciéon ha sido como mando
para videojuegos, para el aprendizaje de la musica, para la creacion
de poster interactivo de una historia con sonidos (Calleja et al., 2015,
p. 119).

En este aspecto, la lectura como método de aprendizaje y recreacion con el
Makey Makey, lleva a los usuarios de la realidad a lo aprendido y, de esta
manera, las bibliotecas se transforman en espacios para facilitar la creatividad
y el acercamiento a otros formatos de lectura. En consecuencia, algunos
ejemplos de usos podrian ser:

« Teclados donde se vayan incorporando sonidos que se encuentran
presentes en la lectura.

« Carteles con historias que se puedan contar de una manerainteractiva.

+ Juegos con resolucién de conflictos que se presenten en la lectura.

« Objetos presentes en lecturas que se puedan utilizar como controles,
para asi acercar a los usuarios a los objetos que se encuentran en las
historias.

« Titeres con sonidos que se van a presentar directamente desde el
computador.
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Con esta tendencia, entonces, se busca que las personas puedan construir sus
aprendizajes con ayuda de la tecnologia y se promuevan nuevas y necesarias
capacidades en el presente siglo.

3.2 Area de resolucién de problemas e indagacién

Uno de los objetivos que tienen las bibliotecas o unidades de informacién es
formar usuarios que sean capaces de obtener la informacién que necesitan,
por ello, se realiza formacién de usuarios enfocada en indagacién. Cuando
se habla propiamente del término ‘indagacién’ se piensa en la busqueda de
datos bibliograficos por medios fisicos (libros y revistas, entre otros) o por
medios digitales (bases de datos a texto completo, revistas en linea, libros
digitales, entre otros). No obstante, aqui es donde entra el Maker Movement,
que tiene como premisa el aprender haciendo.
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En efecto, el Maker Movement se basa en el aprendizaje, un proceso continuo
que motiva a realizar indagacién, aplicar técnicas y tener vivencias; al
respecto, Hatch (2014), menciona la importancia del aprendizaje constante
y de la investigacion a lo largo de la vida. En el caso de las bibliotecas, son
un espacio para promover la educacion y el aprendizaje no formal de la
resolucién de problemas

Dentro de esta cultura hay varias iniciativas educativas muy
importantes, incluyendo un énfasis en maker STEM (ciencia,
tecnologia, ingenieria y matemdticas) como disciplinas prioritarias
que hay que desarrollar en los nifios y jovenes; el acceso a
herramientas de aprendizaje de robética, programacién y (Arduino,
Scratch, RaspberryPi, littleBits, Makey-Makey, Minecraft); un interés
y foco en design thinking, que enfatiza que los nifios resuelvan
problemas reales buscando soluciones innovadoras. (Oliver, 2015, p.

1)

Por eso, las herramientas de aprendizaje basadas en programacién vy
hardware, como estas, vienen a innovar en este caso el modelo de biblioteca
tradicional. Si se presenta dentro de la agenda de biblioteca modelos que
busquen promover la indagacién se estaria innovando mas alla de la
investigacion bibliogréfica.

Ademas, estos dispositivos permiten que el pensamiento de disefio creativo
de nifas, nifos, adultos y jévenes se desarrolle y puedan resolver problemas
reales mediante soluciones innovadoras. De esta forma, este movimiento
viene a complementar satisfactoriamente el objetivo de promover la
indagacién y la resolucién de problemas en bibliotecas, ya que los usuarios
requieren indagar y aprender antes de crear los objetos que desean llevar a
cabo de acuerdo con las necesidades de informacién que poseen.

3.3 Area de Referencia

El 4rea de referencia es una de las zonas mas concurridas en una biblioteca.
A ella suelen llegar los usuarios en busca de informacién y de los servicios,
convirtiendo este sector en el centro de atencién primaria de la biblioteca;
ademas de prestar servicios de acceso a bases de datos, equipo tecnoldgico,
obras de referencia como diccionarios y mas, también es posible el préstamo
de software para computadoras o el llamado makerspace-lending-laptop,
donde se abre un espacio de aprendizaje por medio de un dispositivo
tecnolégico, ya sea una computadora, una tableta, o un teléfono celular.

Asimismo, en el mercado existe gran cantidad de programas que funcionan
como medios para fomentar el conocimiento, sin embargo, muchas personas
no tienen acceso, porque no son gratuitas y las licencias son costosas. Otras
herramientas se pueden conseguir sin costo econdémico, pero las personas
desconocen sobre ellas, 0 no poseen la tecnologia que se necesita para
su aprovechamiento. No obstante, en las bibliotecas este tipo de espacios
benefician los usuarios con el acceso a las tecnologias para la educacién no
formal. Algunos de estos programas o software que se pueden utilizar en la
biblioteca son:

« Crear modelos para impresoras 3D: Tinkercad, MarkeBot Desktop de
licencia gratuita, Netfabb.
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« Para disefios 3D: Autodesk Maya software con una versién educativa
gratuita, Sculptris y Skanect de licencia no gratuita.

- Diseno de imagen: Adobe Photoshop, Adobe llustrator de licencia no
gratuita y Inkscape de licencia gratuita.

- Diseno Web: Sublime Text 2 y Microsoft Silverlight de licencia no
gratuita y Java con un entorno de uso gratuito.

« Animacién, audio y video: Blender software de licencia gratuita, iLife
y Quicktime de licencia no gratuita.

« Creacién de documentos: Libre Office de cédigo abierto, Microsoft
Word, iWork y Adobe Acrobat Pro de licencia propietaria.

Los programas mencionados sirven para crear proyectos donde se disefien
productos en 3D como modelos en Autodesk. También, es posible utilizar
estos software para crear un videojuego que tenga como control el dispositivo
Makey Makey.

De esta manera, el hecho de que la biblioteca se transforme en un canal que
promueve el uso de estas herramientas trae consigo que mas usuarios se
acerquen, atraidos por la idea de aprender a utilizar uno de estos programas,
y permitirles una fuente de ingresos para sus hogares. Ademas, para
Veldsquez (2015), otra de las ventajas de los lugares donde se encuentran los
makerspaces es que atraen a los adolescentes.

3.4 Area de Mercadeo

Segun Garmer (2014), “el papel de la biblioteca del siglo XXI en la era digital
se basa en sus tres activos clave: la gente, el lugar y la plataforma” (parr. 1),
estos tres ejes se deben tener claros, porque se eligen correctamente los
servicios que se van a prestar a los usuarios, velando por sus necesidades y
las de la biblioteca.

Makey Makey y su posible aplicacion en unidades de informacion

Itza Chaves Arias, Jonathan Esquivel Guillén, Ana Cristina Jiménez Varela y Hannia Sdnchez Ldpez

A partir de estos puntos, se pueden determinar cuales elementos se deben
desarrollar o fortalecer para atraer usuarios y prestar mejores servicios. Motivo
por el cual surge la siguiente pregunta: ;Cudles estrategias de mercadeo se
pueden utilizar para llamar la atencion en una biblioteca?

Las Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacién (TIC) y la innovacion
son conceptos que se pueden aplicar permanentemente en una biblioteca
como un aspecto clave en el mercadeo de servicios, dado que son estrategias
para atraer a los usuarios

La innovacién es la provision de un mayor valor a los clientes
mediante productos o servicios mds eficaces; por lo tanto, la
innovacion es una nueva manera de crear valor en el mercado o
en un servicio determinado. Innovar tiene que ver con el desarrollo
de nuevos conceptos, la busqueda de nuevas formas de hacer las
cosas y tener en cuenta las nuevas formas de aplicar las ideas. Otra
de las caracteristicas es que la innovacion requiere de un elemento
de aplicacién, esto quiere decir que, si se desarrolla un producto o
servicio nuevo o mejorado, es innovador en la medida en que se
puede aplicar a situaciones de la vida real. La innovacion genera
cambios. (Arévalo, 2016, p. 1)
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En el caso de las bibliotecas y las unidades de informacion, los dispositivos
como Makey Makey permiten visualizar, de una manera diferente, el espacio
fisico conlaincorporacién de latecnologia, ya que los usuarios de la biblioteca
tienen acceso a herramientas para crear sus proyectos y pueden visitar el
lugar no como un espacio solo para estudiar, sino que, también, pueden
disponer de elementos para crear conocimiento en conjunto.

Los cambios se pueden agregar a un servicio que ya existe y permitir que
el usuario (o consumidor) se beneficie. El impacto que se ocasione en el
servicio o producto debe causar una respuesta positiva en el entorno y desde
la perspectiva del mercadeo se obtendrad como respuesta que los usuarios
permaneceran fieles a un servicio.

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Herramientas como Makey Makey permiten que distintos aspectos de la
biblioteca puedan implementar opciones novedosas logrando que los
usuarios se quieran acercar mas a ella; entonces, el abanico de posibilidades
es infinito y dependerd de lo que el usuario quiera lograr y los aprendizajes
aporte directamente en este.

Por ejemplo, en el area de resolucion de problemas e indagacion, el
dispositivo Makey Makey no solo existe la posibilidad de aplicarlo en campos
como la robética o el drea de entretenimiento, porque el dispositivo puede
aplicarse en campos como la educacién, y en el caso de la industria favorece
la creacion de nuevos productos de pequenas empresas que benefician la
obtencion de empleos.

Para concluir, los profesionales de la informacién deben reflexionar sobre
los espacios y servicios que ofrecen las bibliotecas; actualmente, es un
reto importante, ya que los usuarios acceden a la informacién de multiples
formas, por eso, es esencial cuestionar: jcual es el papel de las bibliotecas en
la sociedad ante la creacién de nuevas posibilidades en el Maker Movement?

Entre las recomendaciones que sedan como producto de esta revision
bibliografica esta valorar la posibilidad de transformar los espacios
bibliotecarios en puntos de encuentro y la creacién, en conjunto, de
proyectos e iniciativas. En segundo lugar, proponer el Makey Makey en el
Sistema Nacional de Bibliotecas de Costa Rica, ya que las bibliotecas publicas
contribuyen a la capacitacién informal de la poblacién y, por ultimo, los
profesionales de informacién deben actualizarse en las nuevas tecnologias
para sacar el mayor de los provechos.
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