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ACERCA DE MAKEADEMY

El proyecto "MAKEADEMY: Desarrollo de Habilidades para Futuros Ingenieros" tiene
como objetivo innovar los programas de estudio de ingenieria existentes mediante el
desarrollo de un programa modular flexible y ampliamente disponible, centrado en el
enfoque CDIO (Concebir, Disefiar, Implementar, Operar) para proporcionar a los
estudiantes las habilidades necesarias para abordar los desafios profesionales y
globales actuales. Segun la Academia Nacional de Ingenieria, los ingenieros de hoy
trabajan en equipos diversos y dispersos, a menudo a través de zonas horarias y
fronteras nacionales. Sin embargo, pronto, los ingenieros tendran un entorno aun mas
diverso en el que trabajar y tendran problemas mas significativos que resolver para la
humanidad que nunca.

El proyecto destaca y aborda tres problemas principales:

1. La capacidad de innovacion, el pensamiento critico y una vision holistica son
habilidades de ingenieria significativas. Sin embargo, las actividades destinadas
a desarrollar estas habilidades faltan (o no se aplican completamente) en los
programas de estudio de educacidon superior. Los ingenieros modernos
necesitan resolver problemas desde perspectivas innovadoras, sostenibles y
sociales.

2. En Europa, existe una falta de programas de estudio de ingenieria basados en el
método CDIO, que agrega un enfoque transdisciplinario a las practicas de
aprendizaje. En cambio, los programas de estudio suelen basarse en el método
tradicional y bien conocido de aprendizaje basado en proyectos y problemas
(PBL).

3. Los programas de educacion en ingenieria innovadores y modernos suelen tener
una disponibilidad limitada (por ejemplo, programas de estudio disponibles para
una institucion de educacién superior en particular o una red especifica, como
los miembros de la Red Global de Design Factory o FabLabs).



Por lo tanto, el proyecto aborda la necesidad de complementar los programas de
estudio de ingenieria en la educacién superior con un programa innovador, orientado
a soluciones y ampliamente disponible que pueda servir como una plataforma para
reconocer y abordar los desafios macroéticos, adaptativos y multidisciplinarios
incorporados en problemas profesionales. EI proyecto MAKEADEMY tiene como
objetivo desarrollar el conjunto de habilidades suaves y faltantes de los futuros
ingenieros, que no son solo técnicos, sino también creadores de un mundo sostenible,
que tienen en cuenta la perspectiva transdisciplinaria y estan interesados en abordar
problemas del mundo real desde multiples angulos.

Makeademy.eu ofrece 4 recursos diferentes:

El Marco para un Mdédulo de Estudio de Makeademy
Este marco permite a las universidades tener un programa de estudio orientado a la
practica que satisface mejor las necesidades del mercado laboral. También ayuda a
mejorar las habilidades de los profesores de las instituciones de educacién superior y
a involucrar a los estudiantes en el proceso de estudio.

Recurso Educativo Abierto para Innovadores Creativos

El REA (Recurso Educativo Abierto) mejorara la capacidad de fomentar la creatividad y
el desarrollo de negocios creativos en los estudiantes. También aumentara las
habilidades blandas y las habilidades empresariales de los estudiantes de ingenieria,
asi como las oportunidades de emprendimiento.

Recurso Educativo Abierto para el Desarrollo de Habilidades: Todo sobre
Prototipado

El REA sobre prototipado rapido mejorara las habilidades técnicas de los estudiantes,
proporcionara un mejor conocimiento de lo que el mercado laboral necesita y
fomentara la fabricacién digital y el uso de herramientas digitales.

Plataforma de Aprendizaje en Linea para Futuros Ingenieros

La plataforma de aprendizaje en linea garantizara el acceso gratuito y sencillo a todos
los resultados del proyecto. Una audiencia mas amplia de profesores y estudiantes de
instituciones de educacion superior tendra acceso a los materiales creados.
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GUIA DE EDUCADORES DE
MAKEADEMY

Por qué?

Esta guia fue creada para ayudar a los educadores a guiar a estudiantes universitarios
y/0 equipos a través del proceso de desarrollo de ideas de negocios utilizando
nuestra "Hoja de Ruta para el Desarrollo de Ideas de Negocios Estudiantiles".

Cémo?

Esta guia ayudara a los educadores a facilitar procesos de desarrollo de ideas de
negocios, pensamiento creativo, trabajo en equipo y desarrollo de habilidades
personales.

Qué?

Esta guia comprende la "Hoja de Ruta para el Desarrollo de Ideas de Negocios
Estudiantiles" y la "Guia de Educadores". La mayoria de las metodologias
mencionadas en esta guia estan disponibles de forma gratuita en linea. También hay
mas recursos abiertos disponibles en el sitio web del proyecto makeademy.eu.

Hemos hecho este proceso lo mas flexible posible para que se pueda aplicar a
diferentes objetivos, ya sea la comercializacion de investigaciones o aplicaciones
existentes, la generacion de nuevas ideas innovadoras o la formacion de equipos
solidos. La hoja de ruta se puede utilizar como actividad complementaria durante un
curso académico o como un taller independiente. Dependiendo del tiempo que los
educadores puedan dedicar a completar este proceso, puede ser un hackaton de 48
horas o un semestre académico. Los métodos mencionados se pueden utilizar de
manera selectiva, y se pueden agregar otros segun el objetivo. La mayoria de los
meétodos son gratuitos y estan disponibles en linea. El apoyo y la orientacién de los
educadores y facilitadores deben establecerse durante el proceso. Si es necesario, se
puede proporcionar orientacién de expertos en el campo en varios pasos. Esta guia
ha sido desarrollada y probada en la Universidad Técnica de Riga como parte del
programa de preincubacién IdealAB.

This guide was created and revised by Kristiana Karklina and Serena Leka.
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https://makeademy.eu/

AUTOEVALUACION

Para monitorear las expectativas de los estudiantes antes del inicio del programa,
cree una encuesta abierta con preguntas abiertas. Usar Typeform o Google Forms.

Por qué?
Para crear una escala del crecimiento de equipos e individuos durante el proceso.

Como?
Creando una encuesta digital individual. Utilice preguntas abiertas para recopilar datos de
calidad.

Que?
Encuesta para medir las habilidades iniciales del equipo y personales, asi como las

expectativas de formacion.

Métodos?

Encuesta digital individual.

Herramientas?
Computadora, smartphone, tablet, acceso a Internet, boligrafo y papel.

aform e Google Forms


https://www.typeform.com/
http://www.google.com/forms

FORMACION DE EQUIPOS, HACKATON

Hay varias formas de crear equipos de estudiantes.

Problema/Aplicacion
Los educadores presentan a los estudiantes un problema existente o permiten a los
estudiantes idear un problema o aplicacion existente.

Investigacion
Se realiza una investigacidn previa sobre un tema, ya sea por parte de los estudiantes
durante el programa o presentada a los equipos por los educadores.

Generacion de Ideas
Se forman equipos en torno a un desafio seleccionado y los intereses personales. Esto
permite a los estudiantes generar sus propias ideas.

Nota

Puede haber casos en los que los equipos se formen en funcion de las habilidades
necesarias para desarrollar el proyecto. Esto se puede hacer cuidadosamente
preseleccionando a los miembros del equipo y dandoles tiempo para establecer
vinculos.

Por qué?
Para formar equipos y/o desarrollar ideas. Para revisar investigaciones previas y/o
casos de aplicacidon existentes.

Cémo?
Organizando un hackaton local y/o un taller de generacion de ideas.

Qué?
Actividades de formacién de equipos y/o generacion de ideas en grupos.

Meétodos?
La peor idea posible, Tablero de visién (vision board), Climate Launchpad Playbook.



https://climathon.climate-kic.org/media/2bwhh0hv/playbook.pdf

Herramientas?

Notas adhesivas (Post-it), Superficie de pared o mesa, Boligrafo

Notas?
Asegurese de utilizar una nota adhesiva para cada idea.
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HIPOTESIS

Después de la generacion de ideas y/o un hackatén, los equipos han establecido
hipoétesis (problema, solucidn, cliente) para una investigacion adicional.

Por qué?
Para tener una mejor comprension de los interesados y el campo de negocio previsto.

Cémo?
Organizando sesiones de investigacion de clientes, investigacion de problemas'y
sesiones de lluvia de ideas para soluciones.

Qué?
Formulando el problema que debe resolverse, el segmento de clientes potenciales 'y
generando posibles soluciones.

Métodos?
Investigacion de competidores, investigacion de campo, Alertas de Google, encuestas,

entrevistas (clientes potenciales, profesionales del campo).

Herramientas?
Acceso a Internet, biblioteca y cualquier otro dato relacionado.

11



PROTOPIADO DE PRIMER NIVEL

Por qué?
Para mapear dreas desconocidas del proyecto y/o idea; para comprender cémo
funcionara la solucién.

Cémo?
Utilizando cualquier método de prototipado simple.

Qué?
Sencillo,"dirty prototyping" para construir el primer concepto/solucion.

Herramientas?
Lego, papel, Arduino, dibujos, suministros de oficina.

12


https://www.designmethodsfinder.com/methods/quick-and-dirty-prototyping

INVESTIGACION DE CLIENTES

Por qué?
Para comprender mejor los dolores, ganancias y necesidades del cliente.

Como?
Centrdndose en un segmento de clientes a la vez, creando una persona de usuario
concreta para abordar. Utilizando un prototipo de primer nivel para recopilar datos.

Que?
Enfocarse en segmentos potenciales de clientes. Construir una comprension profunda.

Métodos?
Entrevistas, pruebas de prototipos. Empathy map, Value proposition canvas (pains &

gains).

Herramientas?
Datos de investigacion, boligrafo, papel.

Designed for. Deaigned by: Dete: Version
Empathy Map Canvas
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What iz thair rele n the snuation? What decision(s] do they need to rmeke?

How will we know they were suscessiul?

) What do they THINK and FEEL?
PAINS GAINS
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frustrations, and amistes? nesds, hopes and dreems? e What do they SEE?

oing?
. Wretare they watching end reading?

(5 What do they Hi

What
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Last updaned on 16 Wk 2027, y © 2017 Dave Gray, splanecom
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https://medium.com/the-xplane-collection/updated-empathy-map-canvas-46df22df3c8a
https://medium.com/southcoast/value-proposition-design-jobs-pains-gains-with-mark-lowenstein-b70b24ec806e
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PRIMERA ITERACION DEL PROTOTIPO

Por qué?
Para construir el mejor producto/solucion potencial.

Como?
Utilice la informacion recopilada de las pruebas e interacciones con clientes potenciales y

expertos.

Que?

Desarrollar aun mas el prototipo.
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MODELO DE NEGOCIO

Por qué?
Para posicionar el valor del producto y el cliente en el modelo de negocio.

Como?
Completando el Modelo de Negocio Canvas.

Que?
Creando el primer borrador del lienzo del modelo de negocio.

Métodos?
Business model canvas.

- Designed far Designed by Date arsion
The Business Model Canvas
Key Partners é Key Activities ﬂ value Propositions 'ﬂ-% Customer Relationships @ | Customer Segments ~ 3§
Key Resources lﬁ Channels P
Cost Structure @ Revenue Streams é
OO0 = @snategyzer
o Lo e aacd strategyzer.com
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https://en.wikipedia.org/wiki/Business_Model_Canvas

PRUEBA DEL MODELO DE NEGOCIO

Por qué?
Para probar el modelo de negocio creado.

Como?
Vendiendo tu idea de producto en linea o en persona.

Qué?
Probar la hipétesis en el segmento de clientes (si el cliente estd dispuesto a comprar tu
producto o servicio).

Métodos?
Plataformas de preventa o financiacion colectiva, venta de un pequefio lote de productos o
servicios, recopilacion de listas de correo con clientes comprometidos.

NOTA

La prueba del modelo de negocio puede requerir varias iteraciones para tener éxito
por completo y obtener la confirmacion del cliente. Utilice tantos ajustes como
permita su marco de tiempo.

X

7

ROCKETHUB
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RESULTADOS

Por qué?
Para analizar los resultados y practicar la presentacion de la idea.

Cémo?
Creando una presentacion y una historia coherente de 2 a 5 minutos.

Qué?
Recopilar todos los resultados y crear una presentacion. Completar el entrenamiento
de la presentacion con retroalimentacién de mentores y compafieros.

Métodos?
Conceptos basicos de narracion (storytelling). Elevator pitch, presentacion para

inversores, presentacién de concepto (dependiendo del propésito). Entrenamiento
con una audiencia y mentores.

Herramientas?
Permitir un formato libre: video, PowerPoint, Prezi y dibujos para obtener resultados
creativos.

PRESENTACIONES FINALES

Por qué?
Para mejorar las habilidades de presentacion, la historia o el producto/solucion en el
futuro.

Como?
Creando un dia de demostracion al final del curso o un dia de presentacion.
Retroalimentacion de expertos en campos relevantes.

Qué?

Preparar las presentaciones finales publicas y obtener retroalimentacion de expertos y
mentores sobre el progreso.

17


https://en.wikipedia.org/wiki/Elevator_pitch

Métodos?
Demo day, Sesidén de presentacion. Estas sesiones también pueden llevarse a cabo de
forma remota.

Herramientas?
Ordenador, material de oficina, un lugar - en persona o a través de videoconferencia.
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https://www.growthmentor.com/glossary/demo-day/

AUTOEVALUACION, RESULTADOS DEL APRENDIZAJE,
RESULTADOS

Por qué?
Para medir el progreso de equipos e individuos. Para recibir retroalimentacion sobre el
trabajo de mentores y facilitadores.

Cémo?

Organizando una reunion e involucrando a todos los participantes. No se dan comentarios
ni criticas, solo una plataforma para que los participantes expresen sus pensamientos y
compartan experiencias.

Qué?
Una sesion abierta para revisar los resultados del entrenamiento y el desarrollo del equipo
e individuo.

Métodos?

Baston parlante, sesion abierta, circulo de comparticion. No se necesitan herramientas
adicionales.

PROXIMOS PASOS

¢Qué sigue para las ideas de negocio que los estudiantes desarrollaron?
¢Inversionistas, incubadoras, aceleradoras, exposiciones? ;Produccion?

¢Por qué?
Para garantizar que la idea continUe después del curso.

¢Como?
Organizando una reunién con cada equipo individual.

;Qué?
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Punto de contacto final con mentores y/o facilitadores para trazar los proximos pasos
para los equipos individuales en cuanto a sus ideas.

Métodos?
Sesion abierta, puesta en pie. No se necesitan herramientas adicionales.

CONCLUSION

Hemos creado este proceso para que sea lo mas flexible posible y aplicable a
diferentes objetivos, ya sea la comercializacion de investigaciones o aplicaciones
existentes, la generacion de nuevas ideas innovadoras o la formacion de equipos
sélidos.

Dependiendo del tiempo que los educadores puedan dedicar a completar este
proceso, puede ser un hackatdon de 48 horas o un periodo académico. Los métodos se

pueden utilizar de manera selectiva y se pueden agregar nuevos métodos segun el
temay el cronograma.

iMUCHA SUERTE, CREADORES!
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