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RESUMEN

En la actualidad la educacion se esta transformado para realizar cambios donde haya una
fructifera mejoria en cuanto al desempefio del alumnado y profesorado. La presente
investigacion se basa en el Makerspace, como estrategia didactica. En la actualidad la poca
atencion prestada en el aula de clases, la falta de motivacion a la creatividad, la poca
visualizacion de una clase constructivista al momento de impartir el conocimiento otorgado
por el docente y la falta de conocimiento sobre distintas herramientas digitales han sido pieza
fundamental para la investigacion que tiene como objetivo, proponer el Makerspace, para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Biologia Animal. La
metodologia de investigacion fue no experimental, descriptiva, explicativa de tipo
bibliografica, de campo, con un enfoque cualitativo. Para la recoleccion de datos se realizd
una encuesta a los 33 estudiantes de Biologia Animal de cuarto semestre de la carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia con un cuestionario como
instrumento que consto de 10 preguntas de opcion maltiple. Al analizar los resultados se
concluy6 que, la mayoria de los encuestados consideraron al makerspace importante para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de Biologia Animal debido a la interactividad
de las herramientas vinculadas a la estrategia didactica, siendo la herramienta Emaze de
mayor relevancia por su uso e interactividad. Se recomienda fomentar el uso de las
herramientas vinculadas al makerspace para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de
Biologia Animal.

Palabras claves: Makerspace, Estrategia Didactica, Ensefianza-Aprendizaje, Biologia
Animal



ABSTRACT

Currently, education is being transformed to make changes where there is a fruitful
unprovement i student and teacher performance. This research 1s based on the

Makerspace as a didactic strategy.

Fundamental pieces of the research that aims to propose the Makerspace to improve the
teaching-learning process of the subject of Animal Biology. The little attention in the
classroom, the lack of motivation for creativity, the httle visualization of a constructivist
class at the time of imparting the knowledge given by the teacher, and the lack of

knowledge about different digital tools.

The research methodology was a non-experimental, descriptive, explanatory,
bibliographic field with a qualitative approach. For data collection, a survey was done on
33 students of Animal Biology in the fourth semester of the Pedagogy of Experimental
Sciences: Chemistry and Biology with a questionnaire as an mstrument consisting of 10
multiple-choice questions. When analyzing the results, it was concluded that most
respondents considered the makerspace essential to improve the teaching-learning
process of Animal Biology due to the mteractivity of the tools lnked to the didactic
strategy. being the Emaze tool of greater relevance for its use and interactivity. It is
recommended (o encourage the use of the mechamsins related to the makerspace to

mnprove the teaching-learning process of Animal Biology.

Keywords: Makerspace, teaching-learning process, Animal Biology subject.
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CAPITULO |
1.1 INTRODUCCION.

En el contexto mundial, los problemas de aprendizaje suelen ser muy frecuentes,
siendo su causa principal la gran desmotivacidn que el estudiante mantiene en el aula. En
consecuencia, su atencidn y concentracion es sumamente baja, se muestra aburrido todo el
tiempo, su esfuerzo es poco, obtiene bajas calificaciones, y no logra comprender los
contenidos. Esta situacion suele darse en su mayoria cuando se trata de asignaturas donde
sus contenidos son mayormente tedricos, y sobre todo cuando el docente no utiliza
estrategias de aprendizaje (Reyna, 2019, p.6).

Para mitigar el problema, el makerspace nace como una estrategia didactica donde el
alumno sea participe de su propio conocimiento. En Europa segun Vuorikari, Ferrari y Puni
(2019), menciona “los makerspaces tienen mucho que ofrecer a la educacion y la formacion
en Europa, porque las actividades que en ellos se realizan tienen que ver con la creatividad,
la resolucion colaborativa de problemas, la competencia digital y el espiritu educativo” (p,2).
Se puede aplicar como una incubadora donde se vaya implementado desde la educacion
infantil hasta la superior donde se busque un proceso creativo.

Sobre lo anterior Shively (2017), afirma que “el proceso creativo se apoya en las
facilidades que ofrecen los makerspaces como espacios de educaciéon no formal, donde los
participantes obtienen conocimientos en el desarrollo de prototipos y proyectos
multidisciplinarios, experimentando y creando, en lugar de aprender por medios
tradicionales” (p,5). Estos espacios se han convertido en un semillero donde se forman a los
futuros profesionales. EI movimiento maker (Makerspace) nace como una estrategia activa
para fomentar un proceso constructivista dentro del aula de clase, este movimiento tiene
como idea principal “Do it Yourself”, que significa “hazlo ti mismo”, donde su principal
objetivo se basa en el desarrollo de la creatividad, la colaboracidn, el pensamiento critico y
la iniciativa del estudiante (Shively, 2017).

Para Weistein (2015), en su investigacion realizada en Sudamerica sobre el
“Makerspace” menciona que “el makerspace contribuye a un aprendizaje colaborativo en el
cual se retne gente distinta en capacidades y conocimientos a desarrollar proyectos en el
mismo lugar, esto ha causado un impacto considerable, constituyéndose como un referente
y visibilizando nuevas tematicas para Latinoamérica”.

En el &mbito local, donde el empleo de las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion- TIC no se encuentran altamente implementadas, el tipo de evaluacion se
reduce practicamente al resultado obtenido en una prueba-examen al final del curso
académico, y donde la estructura piramidal de la universidad sigue vigente, es necesario e
imprescindible examinar, analizar y cuestionar el modo de ensefiar (Bravo y Varguillas,
2015, p.272).
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El makerspace se utiliza en ambitos tecnoldgicos sin embargo se puede aplicar en el rea
de Ciencias Naturales debido a su facilidad y manejo por medio de la interactividad de varias
herramientas digitales donde se busca propiciar tanto el aprendizaje autbnomo como el
aprendizaje colaborativo. Haciendo énfasis en la creatividad del alumno para demostrar el
conocimiento que va adquiriendo durante las horas de clase sea presencial o virtual.

La presente investigacion se enmarca en la solucion del problema ¢ De qué manera el uso
del Makerspace, como estrategia didactica facilitara el proceso de ensefianza-aprendizaje de
la asignatura de Biologia Animal con los estudiantes de Cuarto Semestre de la Carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia? De ese modo fomentar el
uso del Makerspace, como estrategia didactica para el proceso de ensefianza-aprendizaje de
la asignatura de Biologia Animal con los estudiantes de Cuarto Semestre de la Carrera de
Pedagogia en Quimica y Biologia en el periodo mayo-septiembre 2021.

1.2 ANTECEDENTES

Revisando en los repositorios digitales principalmente en la Universidad Nacional de
Chimborazo en la Carrera de Pedagogia de Ciencias Experimentales: Quimicay la Biologia,
se evidencia una estrategia similar mas no igual a la propuesta del makerspace para el
proceso de ensefianza-aprendizaje, que buscan el mismo objetivo que es ayudar a mejorar la
praxis educativa. Dicha investigacion es titulada como “La gamificacion como estrategia de
aprendizaje de Biologia Animal con los estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia” elaborada por Maigua
Jazmin en el afio 2020. En la investigacidn (Maigua, 2020) hace referencia a las dificultades
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Biologia Animal, en el cual menciona que “se
utiliza metodologias repetitivas, las cuales generan que el aprendizaje se vuelva cansado y
sin ningn significado”. En referencia a los citado (Maigua, 2020) menciona que “la
aplicacion de la gamificacion amplia el interés y motivacion por el aprendizaje, al igual que
desarrolla habilidades cognitivas”.

1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.3.1 Problematizacion

A pesar del cambio en el contexto de aprendizaje, los métodos de ensefianza no
parecen haber cambiado considerablemente y aln siguen vigentes las clases magistrales y
las conferencias. La clase magistral, como método de ensefianza mas usado en el &mbito
universitario, presenta limitaciones que cada dia se vuelven mas evidentes: el rapido
incremento de los conocimientos, la heterogeneidad del alumnado, la insuficiencia del
lenguaje oral para la transmision de conocimientos practicos, la necesidad de los estudiantes
de tomar un papel mas activo en su propio aprendizaje y la insuficiente cantidad de tiempo
disponible para el desarrollo de las clases presenciales (Duran y Duque, 2013, p.5).

Cuando se habla de estrategia didactica, se busca incentivar al estudiante a que sea
un agente activo de su propio conocimiento, sin embargo, muchos de los docentes todavia

15



desconocen las nuevas estrategias didacticas que pretenden lograr dicho objetivo. A pesar
del avance tecnoldgico y la aparicion de nuevas estrategias didacticas, estas no son utilizadas
0 implementadas correctamente al momento de impartir la clase, donde sigue siendo
tradicional y constante (Mansilla y Beltran, 2013).

Sin embargo, la problematica no se enmarca Unicamente en el deseo y la falta de
aplicacion de tecnologias y estrategias didacticas sino como lo menciona Maigua (2020),
“en la Universidad Nacional de Chimborazo, se observa que los docentes de la carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia, suelen utilizar diferentes
estrategias y metodologias de ensefianza durante el desarrollo de sus clases; pero, muchas
de estas actividades resultan ser monotonas y de poco interés estudiantil, por lo que
consecuentemente las clases se tornan aburridas y sin ningin verdadero aprendizaje”.

Para determinar la pertinencia de la investigacion se ha aplicado una encuesta,
compuesta de cinco preguntas que permitié verificar la problematica; dirigida a los
estudiantes de Cuarto semestre, en el periodo mayo-septiembre 2021.

Pregunta 1. ;Cree Ud. que se evidencia el proceso constructivista en la clase de
Biologia Animal?

Un 60% de los encuestados menciona que no se evidencia la clase constructivista, si
bien es cierto los docentes se basan en el constructivismo, aun no se evidencia en todo su
esplendor. De acuerdo con el constructivismo en un ambito tecnoldgico, Texeira y Navarro
(2019), menciona que, “el estudiante busca por si mismo el conocimiento aplicando el
método investigativo donde los compafieros, la observacion, su propia experiencia, sus
sentidos y el proceso de reflexion son sus mejores apoyos Yy la mejor garantia para participar
activamente en los espacios de intercambio de ideas y de conocimientos”.

Pregunta 2. ; Conoce Ud. sobre la estrategia didactica Makerspace?

El 74,1% de los encuestados no conocen sobre la estrategia didactica makerspace,
esto da un atractivo a la propuesta de incentivar a la implementacién de la estrategia didactica
debido a su importancia en el proceso de ensefianza-aprendizaje para esto segun (Arévalo y
Vazquez, 2018) mencionan que “Un makerspace, es un espacio donde las ideas se hacen
realidad apoyadas por el conocimiento y el estimulo puestos en comun entre los miembros
de una comunidad, donde las personas en lugar de ser duefios de los objetivos y los
comparten en un espacio colaborativo o autonomo”(p.51) . Para motivar a la creatividad
tanto individual como colectiva, se ofrecen muchas plataformas virtuales que se desconocen
y son apropiadas para Biologia Animal en el tema “Animales Vertebrados™.

Pregunta 3. ;/Cree Ud. que se motiva a la creatividad al momento de demostrar el
conocimiento adquirido en el aula de clase?

Un 48,1% de los encuestados responden que en el aula de clase no se motiva al
estudiante a la creatividad en la forma en la cual plasme el conocimiento que va adquiriendo
a lo largo del curso, un 37% a veces se motiva a la creatividad, para esto Lopez (2008),
apunta que “el ser Humano es creativo por naturaleza, que méas que ensefiar creatividad, se
trata de estimularla, de no castrarla. Refiere como son capaces de tener una corta edad y
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escribir poesias sin ser poetas, o de relatar historias sin necesidad de ser escritores”, de esta
manera podriamos contribuir a la creatividad en cualquier otra disciplina como en este caso
Biologia Animal.

Pregunta 4. ;Cree Ud. que se han implementado herramientas virtuales que
favorezcan al makerspace como estrategia didactica?

Con un 61,5% se refleja que no se han implementados herramientas virtuales
que puedan favorecer al makerspace como estrategia didactica. Dar a conocer las
herramientas ligadas al makerspace es importante por su practicidad y su facilidad de uso
mediante la guia estructurada que se propone para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Segun Sabaduche-Rosillo (2015), acota que “las herramientas virtuales de
aprendizaje se han convertido en elementos fundamentales para el nuevo modelo educativo,
basado en un aprendizaje colaborativo, con aplicaciones telematicas, en el cual interactian
la informatica y los sistemas de comunicaciones”.

Pregunta 5. ¢Le gustaria a Ud. una estrategia que despierte la creatividad para
reflejar su conocimiento?

Un 70,1% de los encuestados menciona que, si les gustaria una estrategia que despierte
la creatividad al momento de reflejar el conocimiento adquirido en clase, al determinar esto,
se da un incentivo a la propuesta de la estrategia makerspace para mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje de Biologia Animal ya que se basa en la motivacion a la creatividad,
a la demostracion del conocimiento que va adquiriendo y su aprendizaje tanto autbnomo
como colaborativo.

En base a la problemética antes expuesta, nacen las siguientes preguntas directrices

« ¢Por qué es importante el uso makerspace como estrategia didactica para el proceso

de ensefianza-aprendizaje?

* ¢Cbmo las herramientas virtuales Padlet, Stormboard y Emaze ligadas al makerspace

facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje de Biologia Animal?

« ¢Como la socializacién del makerspace mediante una guia de utilizacion de las

herramientas virtuales pueden facilitar el aprendizaje de Biologia Animal en las unidades

didacticas 11 y IV gque contemplan el silabo de la asignatura?

1.3.2 Formulacion del problema

¢De qué manera el uso del Makerspace, como estrategia didactica facilita el proceso de
ensefanza-aprendizaje de la asignatura de Biologia Animal con los estudiantes de Cuarto
Semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia?

1.3.3 Justificacion

La presente investigacion tiene como objetivo principal de “proponer el Makerspace,
como estrategia didactica para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura
de Biologia Animal”. Se realiza la investigacion por distintos proble,as como, la poca
atencion prestada en el aula de clases, la falta de motivacion a la creatividad, la poca
visualizacion de una clase constructivista al momento de impartir el conocimiento otorgado

17



por el docente y la falta de conocimiento sobre distintas herramientas digitales. Para mitigar
los diferentes problemas se realizd una guia sobre en la cual se presentaran varias
herramientas digitales las cuales ayudaran a complementar el proceso de ensefianza-
aprendizaje aprovechando los espacios educativos como medio de interaccién entre los
estudiantes y docentes, asi también fuentes principales para la construccion de
conocimientos donde el alumno sea un agente activo de su propio conocimiento.

La implementacion de la estrategia didactica makerscpace aportara al desarrollo de
habilidades y destrezas de los estudiantes al momento del proceso de ensefianza-aprendizaje,
esto contribuira a que el alumno genere su propio aprendizaje sobre Biologia Animal. El
makerspace ayuda que el docente sea guia del alumno y este contribuya con su aprendizaje
por descubrimiento y por experimentacion, aparte se puede tomar como un eje innovador en
el cual el estudiante pueda formarse con un pensamiento critico y reflexivo de la biologia.

Los principales beneficiarios seran los estudiantes de cuarto semestre de la carrera
de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia, asi también la comunidad
Universitaria que es una institucion que se encuentra orientada a formar personas con
valores, capacidad critica, cientifica, compromiso de servicio, ya que busca contribuir a la
transformacion de la sociedad.

1.4 OBJETIVOS
1.4.1 Objetivo General

o Proponer el Makerspace, como estrategia didactica para mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Biologia Animal con los estudiantes de
Cuarto Semestre de la Carrera de Pedagogia en Quimica y Biologia en el periodo
mayo-septiembre 2021.

1.4.2 Objetivos Especificos

o Establecer la importancia del makerspace como estrategia didactica de aprendizaje,
mediante una revision bibliogréfica.

o Elaborar actividades mediante las herramientas Padlet, Stormboard, Emaze vinculadas
al makerspace que faciliten el proceso de ensefianza-aprendizaje en las unidades
didacticas Il1 y IV que contemplan el silabo de Biologia Animal.

e  Socializar las actividades elaboradas del Makerspace como estrategia didactica que
facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje de Biologia Animal en lo referente a la
unidad I11'y IV del silabo de la asignatura.
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CAPITULO II
2.1 MARCO TEORICO.
2.2 Estrategias Didacticas.

Para Campusano y Diaz (2017), hace referencia a las estrategias didacticas como
“procedimientos organizados que tienen una clara formalizacion/definicion de sus etapas y
se orientan al logro de los aprendizajes esperados”. A partir de la estrategia didactica, el
docente orienta el recorrido pedagdgico que deben seguir los estudiantes para construir su
aprendizaje. Son de gran alcance, se utilizan en periodos largos.

Para el uso de las estrategias didacticas Campusano y Diaz (2017), propone seguir las
siguientes estrategias:

2.3 Uso de las estrategias didacticas

e Para responder a los variados estilos de aprendizaje que pueden tener los estudiantes
gue cursan una misma asignatura. Por este motivo, es fundamental que una estrategia
sea utilizada como eje didactico central, pero que pueda ser integrado con el uso de
técnicas que fortalezcan o potencien el aprendizaje.

e Para favorecer el desarrollo de habilidades y actitudes tales como: pensamiento
critico y creativo, responsabilidad ante el aprendizaje, busqueda, organizacion,
creacion y aplicacién de informacién, promocion del aprendizaje colaborativo y
autorreflexion sobre el propio aprendizaje. Todas ellas caracteristicas deseables en
un estudiante y un profesional, y, por cierto, vinculadas directamente con las
competencias genéricas que la Institucidén ha optado por desarrollar.

2.4 Componentes de estrategia didacticas

Las estrategias en general comparten elementos, aspectos 0 rasgos en comun que son
considerados componentes fundamentales para Flores y otros (2017), los describe como:
1. Los participantes activos del proceso de ensefianza y aprendizaje: estudiante y docente.
2. El contenido a ensefiar (conceptual, procedimental y actitudinal).

3. Las condiciones espaciotemporales o el ambiente de aprendizaje.

4. Las concepciones y actitudes del estudiante con respecto a su propio proceso de
aprendizaje.

5. El factor tiempo.

6. Los conocimientos previos de los estudiantes.

7. La modalidad de trabajo que se emplee (ya sea individual, en pares o grupal).

8. El proceso de evaluacion (ya sea diagndstico, formativo o sumativo)

2.5 Proceso de ensefianza-aprendizaje

Para Abreu, Barrera, Breijo y Bonilla (2018), mencionan que el proceso de ensefianza-
aprendizaje “es de comunicacion y socializacion. El docente comunica, expone, organiza,
facilita los contenidos cientifico-histéricos-sociales a los estudiantes y estos, ademas de
comunicarse con el docente, lo hacen entre si y con la comunidad haciendo una
intercomunicacion” (Abreu, Barrera, Breijo, y Bonilla, 2018; p.611-612).
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Entonces para que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea apropiado, entre los
componentes de la estrategia didactica que son docente-alumno, debe haber una
intercomunicacion, en la cual el docente quiera ensefiar y el alumno aprender, con ello se
conseguira un buen escenario para impartir el conocimiento necesario para los dos
intérpretes.

2.6 Biologia

La biologia, consiste en el estudio integral de los seres vivos. A nivel social, el grado de
conocimiento de los seres vivos y sus manifestaciones es un indicador del avance de la
poblacion humana. Los saberes acerca de los seres vivos y su diversidad son fundamental
para el desarrollo de cualquier cultura (Galindo, Avendafio, y Amada, 2012).

2.6.1 Biologia Animal

Costas (2016), afirma que la Biologia Animal también conocida como zoologia, “es
aquella ciencia parte de la Biologia. Se encarga de estudiar el comportamiento, modo de
vida, alimentacion, reproduccion, desarrollo, distribucion, relacion, el entorno, la estructura
morfoldgica y anatdmica, y su clasificacion taxondmica de los animales” (p.3). En
consideracidn a los contenidos que se aborda, se la ha clasificado en dos grupos: la general
y la descriptiva. A su vez, esta ciencia puede subdividirse dependiendo de la especificidad a
la que estudie; por ejemplo: la herpetologia (anfibios y reptiles), la ornitologia (aves), la
helmintologia (gusanos paréasitos), entomologia (insectos, artropodos, miriapodos,
crustaceos y aracnidos), entre otras (Garcia y Presa, 2015, p.4).

2.6.2 Unidades de Biologia Animal.

Las unidades por investigar y disefiar una guia de las herramientas digitales vinculadas al
makerspace son la Unidad Il (Animales Vertebrados: Procordados, Peces, Anfibios,
Reptiles) y IV (Aves y Mamiferos) correspondientes al silabo de la asignatura de Biologia
Animal de cuarto semestre.

UNIDAD I11: Animales Vertebrados

Dentro del reino animal los vertebrados se caracterizan por tener un esqueleto interno
o0 endoesqueleto formado por piezas duras que les permite mantener su postura, dar solidez,
doblarse y poder desplazarse de forma activa. Entre esas piezas internas destacan las
vértebras que estan articuladas y da nombre a este grupo de animales entre los cuales se
encuentra la especie humana, ademas los precursores de los vertebrados los procordados, de
los peces (salmon), anfibios (rana), reptiles (lagarto), aves (aguila) y por supuesto los
mamiferos (lince ibérico) (Jiménez, 2018).

Procordados

Los Cordados incluyen una gran variedad de formas y estilos de vida. El grupo esta
compuesto por los Hemicordados, Urochordata, Cephalochordata y vertebrata. Los primeros
incluyen formas marinas con pocas semejanzas con el resto de los cordados, mientras que
los segundos representan una de las mayores radiaciones entre los organismos animales
(Loureiro, 2008).

20



Dentro de la clasificacion de los procordados encontramos la siguiente:

Hemicordados: comprenden convencionalmente a los pequefios Pterobranchia
formas sésiles con tentaculos y a los Enteropneusta de vida libre con forma de gusano. Sus
larvas, las cavidades celomicas de algunos miembros del phylum, y porciones del sistema
nervioso se asemejan a las de los equinodermos. Sin embargo, los hemicordados comparten
en corddn nervioso dorsal (no ventral) con los cordados, asi como una faringe con hendiduras
branquiales (Curtis, 2008).

Cefalocordados: (peces lanceta) siendo grupos pertenecientes al grupo de los
procordados. Las caracteristicas fundamentales de los cordados son la notocorda una varilla
longitudinal flexible que corre ventralmente con respecto al cordon nervioso y sirve como
eje estructural del cuerpo (presente solo en la vida embrionaria de la mayoria de los
vertebrados), el corddn nervioso un tubo hueco localizado dorsalmente y la presencia de cola
(Curtis, 2008).

Urocordados: urocordados se han reconocido tres divisiones principales: 1. los
ascidiaceos sésiles, 2. los taliaceos y 3. Apendicularias. Cada uno presenta organizaciones
que, cuando se toma como un todo es “significativamente tnica es si misma”. Los tunicados
son marinos. Todos los ascideaceos son sésiles, mientras que los otros dos grupos son
pelagicos. Sufren una notable series de cambios a lo largo de su ciclo bioldgico algunos
presentan alternancia de generaciones. En la mayoria de los tunicados existe una
metamorfosis regresiva (Curtis, 2008).

Peces

Se trata de uno de los grupos mas numerosos de los vertebrados. Todos son acuaticos
y optimizan su temperatura segin el ambiente exterior, este término, moderno en las
Ciencias Naturales, se llama ectotermia. Concepto aplicable en aguas marinas y dulces; los
océanos, rios y lagos son sus habitats mas comunes. Se alimentan de sustancias en
suspension en el agua, las cuales filtran, también de algas y muchos son carnivoros (Jiménez,
2018).
Segun (Jiménez, 2018) las principales caracteristicas de los peces son las siguientes:

e Tiene respiracion branquial

e Las agallas estan localizadas a ambos lados de la cabeza y si no estdn humedas
pierden su funcion respiratoria.

e La forma de cuerpo es puntiaguda o fusiforme, ancho en su parte central y estrecho
en sus extremos, para facilitar el desplazamiento en el agua.

e Presentan unas pequefias piezas o placas llamadas escamas.

e Poseen extremidades para su desplazamiento en forma de aletas; pectorales,
ventrales, caudales o dorsales.
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e Tienen la vejiga natatoria, una estructura interna que llena de gases o vacia de los
mismos le permite flotar en distintas profundidades.

e Segun el esqueleto se dividen en 6seos como la trucha o la sardina, de escamas finas
y transparentes; tanto marinos como dulceacuicolas y con fecundacién externa y
cartilaginosos como el tiburén (Jiménez, 2018).

Anfibios

Los anfibios se pueden identificar por las siguientes caracteristicas: poseer una piel
lisa y por lo general himeda, tener tres tipos de respiracion (pulmonar, cutanea y faringea),
reproduccion por medio de huevos sin cascara limitada por la disponibilidad del agua
(CONABIO, 2016).

En la actualidad con tres érdenes taxondmicos modernos de formas y modos de vida
muy diferentes: las cecilias (Gymnophiona) tienen cuerpos alargados, sin patas, y son de
habitos cavadores; las salamandras (Caudata) tienen cuerpos esbeltos, con extremidades
proporcionadas y cola larga; y las ranas y sapos (Anura) tienen cuerpo corto sin cola y con
largas patas posteriores, fundamentalmente adaptadas al salto (San Mauro, 2019).

Reptiles

Aparecieron evolutivamente de los anfibios, su esplendor tuvo su auge hace mas de
doscientos millones de afios. Son totalmente terrestres, aunque muchos no abandonan el agua
como las tortugas o los caimanes. Su nombre alude a que se arrastran al desplazarse por la
tierra (Jiménez, 2018).

Para (Jiménez, 2018) existen cuatro grupos principales de reptiles:

e Quelonios, donde se incluyen a las tortugas. Animales sin dientes, pero con pico
corneo y con caparazon protector.

e Cocodrilos, reptiles de grandes mandibulas y dientes. Su cuerpo es grande y también
estan adaptados a vivir en el agua. Es el caso de los caimanes o los aligatores.

e Saurios, grupo de reptiles que han colonizado infinidad de ambientes. Son ejemplos
los lagartos o las iguanas. Con cabeza, cuello, tronco y cola muy bien diferenciada.

e Ofidios, que son las serpientes y algunas familias de lagartijas carecen de parpados.

El sentido del olfato esta bien desarrollado, el cual es complementado en muchos

reptiles con el érgano de Jacobson. Un grupo de serpientes (vipéridos) presentan

ademas un par de aberturas llamadas fosetas termo sensoriales localizadas entre los
orificios nasales y el hocico; los boidos presentan una serie de fosetas a lo largo del
borde de la mandibula superior; en ambos casos la funcion de las fosetas es la
deteccion térmica de las presas. deteccion térmica de las presas. térmica de las presas
(Canseco & Gutiérrez, 2008).

UNIDAD IV: Animales Vertebrados
Aves

Se trata de organismos que pertenecen a la clase Aves y se caracterizan por tener
extremidades anteriores modificadas como alas y otras adaptaciones para volar, aunque no
todas vuelan. Tienen el cuerpo cubierto con plumas y para reproducirse ponen huevos que
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incuban hasta eclosionar. Este grupo de organismos habita en todos los biomas terrestres,
incluso en los océanos (Curtis, 2008).
Clasificacion de las aves
Segun (Mattiello, 2016) las aves se clasifican en:
e SPHENISCIFORMES: Pingiinos
e STRUTHIONIFORMES: Avestruz
e RHEIFORMES: Nandu, Choique
e CASUARIFORMES: Casuario, Emu
e APTERIGIFORMES: Kiwis
e TINAMIFORMES: Perdices americanas: Inambues, Martinetas.
e GAVIFORMES: Colimbos
e PODICIPEDIFORMES: Macés, Zambullidores
e PROCELLARIFORMES: Albatros, Petreles, Pardelas, Paifios
e PELECANIFORMES: Pelicanos, Cormoranes, Aningas, Aves Fragata, Piqueros,
Guanay
e CICONIIFORMES: Ciguefias, Garzas, Espatulas, Bandurrias, Ibises, Condores,
Buitres
e PHOENICOPTERIFORMES: Flamencos
e ANSERIFORMES: Chajés, Patos, Cisnes, Gansos
e FALCONIFORMES: Aguilas, Gavilanes, Halcones
e GALLIFORMES: Gallinas, Faisanes, Codornices, Pavas de monte
e GRUIFORMES: Grullas, Gallinetas, Gallaretas, Chufias
e CHARADRIIFORMES: Chorlos, Gaviotas, Teros, Ostreros
e COLUMBIFORMES: Palomas, Gangas, Tértolas, Torcazas
e PSITTACIFORMES: Periquitos, Cotorras, Loros, Guacamayos, Cacatlas, Loris
e CUCULIFORMES: Pirincho, Cuclillos, Cucos, Ands, Crespin
e STRIGIFORMES: Lechuzas, Caburés, Buhos, Mochuelos
e CAPRIMULGIFORMES: Urutalies, Chotacabras, Atajacaminos, Nacunda
e APODIFORMES: Vencejos
e TROCHILIFORMES: Picaflores, Colibries
¢ TROGONIFORMES: Quetzal, Surucuas
e COLIFORMES: Aves raton
e CORACIFORMES: Martin pescadores, Calaos, Abubillas, Burgos, Abejarucos
e PICIFORMES: Tucanes, Pajaros carpinteros, Indicadores, Jacamaras, Chacurues,
Barbudos
e PASSERIFORMES: Horneros, Benteveos, Golondrinas, Urraca, Boyero, Zorzales,
Calandrias, Gorriones, Canarios, Jilgueros, etc (Mattiello, 2016).
Mamiferos
Los mamiferos constituyen un grupo natural compuesto por tres principales clados
de especies vivas: monotremas (oviparos), metaterios (viviparos marsupiales) y euterios
(viviparos placentarios). Desde el punto de vista sistematico, los mamiferos actuales se
subdividen en 28 drdenes y 134 familias desequilibradamente distribuidas en monotremas
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marsupiales y placentarios. Los placentarios se dividen a su vez en tres clados principales
(afroterios, xenartros y boreoterios), con dificil resolucién de relaciones de parentesco entre
los tres (Vargas, 2014).
Segun (Vargas, 2014) las caracteristicas morfoldgicas son:
e Mandibula conformada so6lo por el hueso dentario.
e Laarticulaciéon de la mandibula con el créneo se efectla directamente entre los
huesos dentario y escamoso.
e Presentan tres huesos en el oido medio (martillo, yunque y estribo), a excepcion de
los monotremas (oido reptiliano).
e Todas las especies desarrollan pelo en mayor 0 menor
e medida.
e Las glandulas mamarias (derivadas de glandulas sebaceas) segregan leche, que es el
alimento necesario para las crias de los mamiferos (Vargas, 2014).
Clasificacion de los mamiferos
Para (Torremocha & Moreta, 2018) clasifican a los mamiferos en subclases, infraclases, y
posteriormente en orden.
Subclase
Las subclases de los mamiferos pueden ser terios 0 monotremas. Los terios son aquellos
mamiferos los cuales el embridn se desarrolla dentro del Utero materno. Estos comprenden
a las infraclases placentarios y marsupiales. Los monotremas son aquellos mamiferos
oviparos, que poseen glandulas mamarias para alimentar a sus crias. Son los mamiferos méas
antiguos. Dentro de esta subclase no hay infraclases (Torremocha & Moreta, 2018).
Infraclase
Las infraclases que existen dentro de la subclase terio son los marsupiales y los placentarios.
Los marsupiales son aquellos mamiferos los cuales se caracterizan por un corto desarrollo
en el Gtero materno y completar gran parte del crecimiento agarrados a las glandulas
mamarias del interior de la bolsa marsupial o marsupio. Dentro de los marsupiales no hay
ordenes, no hay mas clasificacion dentro de estos. Los placentarios son aquellos mamiferos
los cuales se caracterizan porque las crias son retenidas en el Gtero materno durante largo
tiempo donde son alimentadas por una placenta alantoica. Dentro de los placentarios hay
numerosas clases las cuales se les Ilama 6rdenes como por ejemplo roedores, cetaceos
(Torremocha & Moreta, 2018).
Orden
Las ordenes que existen son insectivoros, folidotos, desdentados, primates, tubulidentados,
sirénidos, pinnipedos, carnivoros, quirdpteros, dermdpteros, lagomorfos, roedores, cetaceos,
perisodactilos, artiodactilos, hiracoideos y proboscideos (Torremocha & Moreta, 2018).

2.6.3 Aprendizaje de Biologia Animal

Dentro del aprendizaje de Biologia Animal, al momento de impartir la clase se requiere
la utilizacion de las TIC's, laboratorios, la indagacion dialdgica problematizadora, acerca de
estas estrategias de aprendizaje De Longhi (2015), menciana que “es necesario implementar
la indagacion dialdgica problematizadora que esta focalizada en guiar el analisis de una
situacion problema, desde lo verbal. Se propone para movilizar representaciones,
conocimientos previos y diferentes angulos de analisis de una tematica particular”. También
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hace referencia y menciona que tanto las TIC’s como los laboratorios (LAB) son necesario
para fomentar tanto la practica como el aprendizaje dentro de un medio virtual para acceder
al conocimiento més alla de lo presencial, del pizarrén, del lapiz y el papel.

2.7 Makerspace.

La actividad ‘Maker’, aplicable a cualquier materia y nivel educativo, fomenta que los
alumnos construyan su propio conocimiento a través de la practica y resuelvan sus problemas
de forma independiente y autdnoma. Una férmula para impulsar el trabajo colaborativo, la
resolucion de problemas, los proyectos interdisciplinares y las competencias STEM
(Science, Technology, Engineering and Mathematics), que ya se esta llevando a la practica
en algunos centros (Minguez, 2019).

Esto da una pauta que al implementar el makerspace dentro del aula de clase no solo
aporta al aprendizaje autbnomo, sino que también a un aprendizaje colaborativo donde se
consigue las interacciones entre los estudiantes mediante un trabajo en grupo y al hacer esto
se convierten en agentes activos del conocimiento que quieren adquirir.

2.7.1 El objetivo de Makerspace en la educacion.

Facilitar la transicion en la que el ser humano asume un rol activo y transformador en el
uso y produccién del conocimiento. En esta transicion el ser humano tiene su propia voz y
palabra al hacer un uso de herramientas concretas como la inteligencia artificial centrada en
la persona y no a la inversa (Barrietos, 2018).

Es importante mencionar que Maker en la educacion, busca resolver problemas con los
pensamientos criticos de los estudiantes, de tal manera que es importante incentivar a que la
educacion no solo sea para el aula si no para la sociedad.

En la educacion Maker, es considerada también una practica humana que se origina a
través de un interés individual en querer crear algo que ayude a su entorno fomentando un
actitud lddica y positiva alrededor de la adquisicion de su conocimiento y valora el fracaso
como recurso fundamental atribuyendo un valor positivo, transformando en una experiencia
creativa (Tesconi, 2018).

Esta estrategia didactica toma al espacio de aprendizaje como el "tercer educador" ya
que éste causa un gran impacto en la educacidn, por la forma en que afecta el aprendizaje de
manera no visible, esto es visto como un elemento vivo, cambiante, que apoya las relaciones
interpersonales y afecta el sentir, pensar y actuar de los estudiantes, invitandoles relacionarse
y compartir ideas entre si (Galloway, 2015).

2.7.2 El rol del docente y estudiante en un ambiente maker

El docente es un facilitador de informaciéon, aprendizaje y experiencias, actia como
colaborador de investigaciones en la creacion de proyectos, crea un ambiente estimulante
para el desarrollo de todas las capacidades de los estudiantes y favorece la autonomia y
motivacion (Zelada, 2018).

De tal manera que, el docente en la aplicacion del método Maker se vuelve una guia para
el estudiante, el cual aporta con conocimientos, experiencias y actitudes, incentiva a los
estudiantes a ser capaces de observar méas alla las cosas, plantearse problemas, realizar
investigaciones, fomentando en ellos un pensamiento critico.
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En cambio, los estudiantes se vuelven creadores de su conocimiento y experiencias,
hacen cosas porque les interesa y les gusta, aprenden mas haciendo y desarrollan habilidades
de vida muy valiosas, como trabajo en equipo, planificacion, habilidades de comunicacion,
inteligencia emocional, entre otras. El crear o fabricar constantemente les permite a los
estudiantes entender mejores conceptos generalmente dificiles de comprender, lo que abre
sus mentes a nuevos aprendizajes de multiples disciplinas (Zelada, 2018).

2.7.3 Beneficios de la estrategia Makerspace

El makerspace se trata de crear un ambiente donde los alumnos interactden entre si dentro
del aula, esto quiere decir que se debe despertar la curiosidad, fomentar la creatividad, el
ingenio; supone explorar y crear. Pero, sobre todo se basa en construir el conocimiento,
compartirlo, desarrollando de esta forma habilidades de pensamiento de orden superior en
todo el alumnado, porque “todos somos hacedores, todos tenemos esa habilidad de hacer
cosas” (Elizondo, 2016).

El movimiento maker debe entrar en la educacion para quedarse por su eficiencia al
momento de la transmisién del conocimiento de docente-alumno. ElI makespace permite
tocar el mundo que nos rodea y pasar de conocer, memorizar y recordar a crear y construir.
Permite aprender haciendo por uno mismo, generando nuestro propio aprendizaje y con ello
poder impartirlo posteriormente.

Durante la Gltima década, los makerspaces se han establecido en una variedad de
entornos educativos informales y cada vez méas formales (Peppler, K., Halverson, E., &
Kafali, Y., 2016). En estos espacios el beneficio que consiguen los alumnos es aprender por
sus propias capacidades donde el educador demuestre como usar herramientas desconocidas
y asignar proyectos guiados que permitan proponer sus propias ideas.

2.8 Tipos de aprendizaje ligados al makerspace

2.8.1 Aprendizaje colaborativo

El aprendizaje en ambientes colaborativos busca propiciar espacios en los cuales se dé
el desarrollo de habilidades individuales y grupales a partir de la discusion entre los
estudiantes al momento de explorar nuevos conceptos, siendo cada uno responsable de su
propio aprendizaje. Se busca que estos ambientes sean ricos en posibilidades y mas que
organizadores de la informacion propicien el crecimiento del grupo (Lucero, 2003).

Con esto, el trabajo colaborativo ayuda al alumno a desarrollar su conocimiento por
medio de compartir las ideas que tienen al momento de asignarles un trabajo en grupo. Ayuda
a un desarrollo de habilidades tanto individuales como colectivas dentro de la clase ya sea
presencial o virtual.

2.8.2 Aprendizaje por experimentacion

La experimentacién ayuda a la construccién del aprendizaje, y a que el estudiante forme
su propia personalidad, el alumnado va descubriendo el movimiento a través de las
posibilidades que le ofrece su cuerpo en relacion con la edad que tiene, asi conoce su realidad
y se acerca al conocimiento de esta. EI docente, en el proceso de ensefianza y aprendizaje,
intenta crear un ambiente agradable en clase y un vinculo positivo entre el alumnado y el, ya
que es un punto de referencia afectivo y emocional para los nifios, les ofrece seguridad y
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confianza, desempefiando un papel democratico, y respetando la diversidad y los ritmos
evolutivos de cada uno (Morillas, 2014).

Las principales ventajas pueden sintetizarse de esta forma:

° La educacion experiencial permite un espacio de crecimiento personal a partir del
conocimiento de si mismo, ya que se encuentra inmerso en los procesos de la toma de
conciencia desde la reflexion constante.

° Es un método que permite una interaccion permanente entre la accion y la reflexion,
lo cual favorece la posibilidad de generar cambios positivos desde un punto de vista tanto
individual como colectivo.

° Mejora la estructura cognitiva del estudiante.

° Ayuda a modificar las actitudes, valores, percepciones y patrones de conducta de los
alumnos.

° Permite ampliar las posibilidades de construir conocimientos valorando la sabiduria
propia y la de los demas.

° Ayuda a que las personas estén en un mismo nivel, que haya equidad.

° El contexto de grupo permite un enriquecimiento acelerado del aprendizaje.

° Permite aprender a partir de la experiencia vivida y la reflexion, mas que de la teoria
0 acumulacion de informacion, lo cual hace que el aprendizaje sea mas sencillo.

° Se trabaja simultdneamente, lo personal, interpersonal y el trabajo en equipo.

° A nivel personal, facilita el incremento de liderazgo, el compromiso, la toma de
decisiones y riesgos y la adquisicion de una mayor confianza y autoestima.

° A nivel interpersonal, facilita el proceso de integracion para que pueda haber un

mejoramiento en el trabajo en equipo, creando un ambiente de grupo sano y productivo
(Navarro, 2018).

En el aprendizaje experiencial, todo tiene que estar muy bien planificado, lo cual implica
mucho trabajo previo y una gran preparacion. Es importante conocer el aprendizaje
relacionado con la materia o el asunto de investigacion asi esto supone conocer las teorias y
los modelos explicativos con perspectiva critica y susceptible de evaluar, completar y
mejorar.

2.8.3 Aprendizaje autonomo

El aprendizaje autonomo es el proceso intelectual, mediante el cual el sujeto pone en
ejecucion estrategias cognitivas y metacognitivas, secuenciales, objetivas, procedimentales
y formalizadas para obtener conocimientos estratégicos. Este proceso estad regido por
principios de accion tales como un interés manifiesto en razones que motivan la actuacion
deliberada; el reconocimiento de experiencias de aprendizaje previas, el establecimiento de
nuevas relaciones entre aprendizaje autbnomo y competencias trabajo y la vida cotidiana
(Solorzano, 2017).

El makerspace al ser una estrategia donde se busca el aprendizaje del alumno por medio
de la experimentacion y por medio de ideas que él mismo proporcione para el mejoramiento
de su conocimiento dentro de Biologia Animal, el aprendizaje autbnomo se conseguiria
dentro de esta estrategia didactica.
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2.8.4 Aprendizaje basado en problemas

El aprendizaje basado en problemas es un sistema didactico que requiere que los
estudiantes se involucren de forma activa en su propio aprendizaje hasta el punto de definir
un escenario de formacion autodirigida. Puesto que son los estudiantes quienes toman la
iniciativa para resolver los problemas, se evidencia una técnica en donde ni el contenido ni
el profesor son elementos centrales (Escribano, A., & del Valle, A., 2000).

Dentro de la estrategia del movimiento maker (Makerspace), el aprendizaje basado en
problemas esta ligado de forma activa ya que se busca un aprendizaje activo de parte del
alumno mediante la resolucion de problemas que se inmersa el estudiante para esto
Escribano & del Valle, 2020 en su libro titulado “El Aprendizaje Basado, una propuesta para
la educacion superior” afirma que “el ABP como un método que promueve un aprendizaje
integrado, en el sentido de que aglutina el que con el como y el para qué se aprende. De tal
suerte que tan importante es el conocimiento, como los procesos que Se generan para Su
adquisicion de forma significativa y funcional”.

2.9 Herramientas vinculadas al makerspace

Para determinar las herramientas digitales ligadas al makerspace, debemos tener en
cuenta que sean tanto para un aprendizaje autbnomo como para un aprendizaje colaborativo.
Para esto se ha identificado las siguientes herramientas para propiciar la estrategia didactica
makerspace:

2.9.1 Padlet

Padlet es una plataforma digital que ofrece la posibilidad de crear muros colaborativos.
En el entorno escolar, funciona como una pizarra colaborativa virtual en la que profesor y
alumnos pueden trabajar al mismo tiempo. Esta herramienta abre un abanico de posibilidades
para desarrollar diferentes recursos educativos. Con este mural o poster interactivo podras
publicar, almacenar o compartir recursos tanto de manera individual o en colaboracion. En
el terreno del aprendizaje es muy valioso ya que docentes y alumnos pueden trabajar al
mismo tiempo, dentro de un mismo entorno. Ademas, es posible trabajar con otras personas
que usen la plataforma jen todo el mundo! (Goméz , 2019).

2.9.2 Stormboard

Stormboard es una herramienta de productividad, muy util si el objetivo es llevar a cabo
un “brainstorming” o “tormenta de ideas”. Preparado para que participen varios usuarios de
forma presencial o remota, el tablero virtual sobre el que se desarrolla el proceso incorpora
la posibilidad de afiadir iméagenes y otros elementos multimedia. Es una plataforma muy facil
de utilizar y especialmente util para desarrollar aquellas iniciativas en las que resulte
interesante intercambiar ideas, sugerencias, opiniones.... y organizar los resultados de forma
eficiente y préctica (Marcos, 2021).

2.9.3 Emaze

Emaze es una herramienta de presentacion online con sus diversas funciones que nos
permite disefiar diversas y atractivas presentaciones en tan solo minutos, su aporte reside en
el disefio de sus plantillas ya que vienen incorporadas, proporcionando un aspecto
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profesional, también permite agregar videos, exportar presentaciones de PowerPoint y
mucho mas. Esta herramienta ayuda a presentar un contenido atractivo e interactivo a los
estudiantes, de esta manera se consigue captar su atencion (Oquendo, 2017).

Emaze es una pagina donde se puede crear presentaciones en linea, que permitira
sorprender a través de su disefio. Solo hay que elegir una de las plantillas para empezar a
crear una presentacion sorprendente y personalizada. Dentro de las principales
caracteristicas existe una variedad de modelos de plantillas y herramientas para agregar
imagenes, textos, gréaficos, videos y deméas elementos a las presentaciones. También
podemos importar archivos de PowerPoint, ademas la cuenta gratuita cuenta con 200 MB de
almacenamiento disponible (Ybarra, 2015).

2.10 El Makerspace en la asignatura de Biologia Animal

La catedra de Biologia Animal es extensa y no se aprende con conceptos sino mediante
la observacién y la experimentacion, por esta razon el método maker ayuda para que esta
catedra se logre un mayor aprendizaje, ya que busca que el estudiante junto a experiencias y
habilidades pueden desempefiar un aprendizaje cooperativo en el que se fomenta el
sentimiento de comunidad, la tolerancia y el respeto por los animales.

Con las herramientas antes planteadas, busca realizar un ambiente maker ya que tratan
de que el aprendizaje del alumno sea tanto individual como colaborativo, en el cual plasmen
el aprendizaje que logran a medida que se imparta el conocimiento del docente, siendo este
un guia en la asignatura de Biologia Animal.

Biologia Animal es una materia que busca motivar a los alumnos con objetivos y
teméticas interesantes para ellos, se encuentra ligadas al mundo real y a problemas
existentes, en el método maker los alumnos se apasionan y se involucran a construir algo
que les gusta, les hace sentir orgullosos, mejora su concentracion y les invita a preguntar,
fomentando su creatividad, su curiosidad y la cultura, mediante el pensamiento l6gico y la
experimentacion, animandoles a investigar y a resolver problemas que ayuden a la sociedad
(Mosquera, 2018).

2.11  Aplicacion del Makespace
2.11.1 Virtual

En la educacion virtual, la aplicacion del Makespace en la asignatura de Biologia
Animal, puede ser aplicada a través de diferentes plataformas digitales que ayuden a generar
un aprendizaje significativo, entre estos se tiene los atlas de biologia animal, Blogs
educativos, laboratorios virtuales y libros digitales interactivos, donde el estudiante sea
capaz de asumir un rol activo y transformador en el uso y produccion de su propio
conocimiento.

A través de la educacion virtual se busca que el estudiante aprenda a aprender, asi el
estudiante se relaciona con su propio proceso de aprendizaje, en el cual es el protagonista,
generando sus propias estrategias para aprender, manejando diferentes herramientas
tecnoldgicas para la elaboracién de trabajos, junta a la educacion virtual se busca el
desarrollo de su comportamiento ético.
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CAPITULO 111
3.1 METODOLOGIA

En este apartado se expuso los fundamentos de la metodologia que se utilizé para la
investigacion del problema: ¢De qué manera el uso del Makerspace, como estrategia
didactica facilita el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Biologia Animal
con los estudiantes de Cuarto Semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia?, enfoque, disefio, nivel, técnicas e instrumentos, que
son los medios que facilitan u orienta el desarrollo del trabajo investigativo.

3.2 Enfoque de la investigacion

Cualitativo

Se llevo a cabo una descripcion de las herramientas virtuales ligadas al makerspace
mediante una guia en la asignatura de Biologia Animal en base al analisis bibliografico con
los estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de Ciencias Experimentales: Quimica y
Biologia.

3.3 Disefio de Investigacion

No experimental

La investigacion fue no experimental porque no se manipulo ninguna de las variables
a investigar tanto la estrategia didactica como las herramientas digitales ligadas al
makespace para el proceso de ensefianza-aprendizaje.

3.4 Tipos de Investigacion

3.4.1 Por el nivel o alcance

Descriptiva

Se puntualizé la importancia y utilidad del makerspace dentro del campo educativo
como una estrategia didactica de aprendizaje, donde se pretendié que sea innovadora y
eficiente en su aplicabilidad.
Explicativa

La investigacion fue explicativa porque se profundizo en las caracteristicas de estudio
tanto el makerspace como las herramientas virtuales Padlet, Stormboard y Emaze.

3.4.2 Porellugar

De campo

Se aplicé la investigacion de campo debido a que se realizard en el lugar de los
hechos, para lo cual se utilizé un instructivo sobre las aplicaciones ligadas al makerspace.
Bibliogréfica.

Es bibliografica porque se recopilé informacion sobre el Markerspace mediante
libros, revistas educativas, cientificas, articulos, entre otros. Para tener informacion necesaria
para la investigacion.
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3.5 Unidad de analisis
3.5.1 Poblacion de estudio

La poblacion fue constituida de 33 estudiantes matriculados legalmente en cuarto

semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.
Tabla 1: Poblacién de estudiantes de cuarto semestre, asignatura de Biologia Animal, carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia

Poblacion Estudiantes Porcentaje
Hombres 16 48,48%
Mujeres 17 51,52%
Total 33 100%

Fuente: Secretaria de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia
Elaborado por: Brayan Morocho

3.5.2 Muestra

Se trabaj6 con toda la poblacién debido que el nimero de estudiantes es reducido y se
encuentran matriculados en la asignatura de Biologia Animal de cuarto semestre.

3.6 Técnicas de Recoleccién de Datos

Encuesta

Estuvo dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia, la cual permitié recolectar informacion sobre
el Markerspace en el periodo de mayo-agosto 2021.

3.7 Instrumentos de Recoleccién de Datos

Cuestionario

Se utiliz6 un cuestionario de 10 preguntas, mismo que estuvo estructurado por preguntas
cerradas de seleccion multiple para los estudiantes de cuarto semestre, se evalué mediante
un enlace utilizando Google forms donde se encontré el cuestionario de seleccion multiple
con el cual se corroboré la socializacion.

3.8 Técnicas de Procesamiento de Datos

Finalizada la recoleccion de datos de la encuesta, se procedio a tabular los resultados
mediante la elaboracion de tablas con las respectivas respuestas de los encuestados junto con
los gréficos estadisticos, las cuales ayudaron a proceder con sus respectivas conclusiones a
partir de los reflejado.
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CAPITULO IV
4.1 RESULTADOS Y DISCUSION

Culminada la socializacion de la “Guia sobre el uso de plataformas digitales vinculadas
al makerspace” en los estudiantes legalmente matriculados de cuarto semestre en la
asignatura de Biologia Animal en el cual se realizd una encuesta donde se pudieron reflejar
los siguientes resultados:

4.2 Andlisis e interpretacion de datos de la encuesta Diagnostica.

1. ¢ Cree Ud. que se evidencia el proceso constructivista en la clase de Biologia Animal?
Tabla 2: Evidencia del proceso constructivista en la clase de biologia.

Indicador Estudiantes Porcentaje
Si 13 39,4%

No 20 60,6%

Tal vez 0 0%

Total 33 100%

Fuente: Encuesta diagnostica dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de Biologia Animal de la carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.
Elaborado por: Brayan Morocho

| Si
H No

Tal vez

Figura 1: Evidencia del proceso constructivista en la clase de biologia.
Fuente: Tabla 2
Elaborado por: Brayan Morocho

Anélisis: Un 60,6% de los encuestados mencionan que no se evidencia el proceso
constructivista en Biologia Animal, mientras el 40% afirman que si se evidencia el proceso
constructivista en la clase de Biologia Animal.

Interpretacion: Si bien es cierto los docentes se basan en el constructivismo, ain no
se evidencia en todo su esplendor. De acuerdo con el constructivismo en un ambito
tecnologico, Texeira y Navarro (2019), menciona que, “el estudiante busca por si mismo el
conocimiento aplicando el método investigativo donde los compafieros, la observacidn, su
propia experiencia, sus sentidos y el proceso de reflexion son sus mejores apoyos y la mejor
garantia para participar activamente en los espacios de intercambio de ideas y de
conocimientos”.

2. ¢ Conoce Ud. sobre la estrategia didactica Makerspace?
Tabla 3: Conocimiento sobre la estrategia didactica makerspace.
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Indicador Estudiantes Porcentaje
Si 9 26%

No 24 74%

Tal vez 0 0%

Total 33 100%

Fuente: Encuesta diagndstica dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de Biologia Animal de la carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.
Elaborado por: Brayan Morocho
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Figura 2: Conocimiento sobre la estrategia didactica makerspace.
Fuente: Tabla 3
Elaborado por: Brayan Morocho

Analisis: El 74,1% de los encuestados no conocen sobre la estrategia didactica
makerspace, mientras el 26% mencionan que si conocen sobre la estrategia didactica
makerspace.

Interpretacion: Da un atractivo a la propuesta de incentivar a la implementacion de
la estrategia didactica debido a su importancia en el proceso de ensefianza-aprendizaje para
esto segun (Arévalo y Vazquez, 2018) mencionan que “Un makerspace, es un espacio donde
las ideas se hacen realidad apoyadas por el conocimiento y el estimulo puestos en comun
entre los miembros de una comunidad, donde las personas en lugar de ser duefios de los
objetivos y los comparten en un espacio colaborativo o0 autonomo” (p.51) . Para motivar a la
creatividad tanto individual como colectiva, se ofrecen muchas plataformas virtuales que se
desconocen y son apropiadas para Biologia Animal en el tema “Animales Vertebrados™.

3. ¢Cree Ud. que se motiva a la creatividad al momento de demostrar el conocimiento

adquirido en el aula de clase?
Tabla 4: Motivacién de la creatividad.

Indicador Estudiantes Porcentaje
Si 5 15%

No 16 48%

Tal vez 12 37%

Total 33 100%

Fuente: Encuesta diagnostica dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de Biologia Animal de la carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.
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Elaborado por: Brayan Morocho
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Figura 3: Motivacion de la creatividad.
Fuente: Tabla 4
Elaborado por: Brayan Morocho

Anélisis: Un 48,1% de los encuestados responden que en el aula de clase no se
motiva al estudiante a la creatividad en la forma en la cual plasme el conocimiento que va
adquiriendo a lo largo del curso, un 37% a veces se motiva a la creatividad y el 15%
mencionan que si se motiva la creatividad al momento de demostrar su aprendizaje.

Interpretacion: Se nota que en la mayoria mencionan que no o alguna vez se motiva
la creatividad motiva a la creatividad al momento de demostrar el conocimiento adquirido
en el aula de clase, Lopez (2008), apunta que “el ser Humano es creativo por naturaleza, que
mas que ensefiar creatividad, se trata de estimularla, de no castrarla. Refiere como son
capaces de tener una corta edad y escribir poesias sin ser poetas, o de relatar historias sin
necesidad de ser escritores”, de esta manera podriamos contribuir a la creatividad en
cualquier otra disciplina como en este caso Biologia Animal.

4. ¢Cree Ud. que se han implementado herramientas virtuales que favorezcan al

makerspace como estrategia didactica?
Tabla 5: Implementacion de herramientas virtuales para el makerspace.

Indicador Estudiantes Porcentaje
Si 12 37%

No 21 63%

Tal vez 0 0%

Total 33 100%

Fuente: Encuesta diagndstica dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de Biologia Animal de la carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.

Elaborado por: Brayan Morocho
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Figura 4: Implementacion de herramientas virtuales para el makerspace.
Fuente: Tabla 5
Elaborado por: Brayan Morocho

Analisis: Con un 63% se refleja que no se han implementado herramientas virtuales
que puedan favorecer al makerspace como estrategia didactica, mientras el 37% mencionan
que si se han implementado herramientas virtuales que puedan favorecer al makerspace
como estrategia didactica.

Interpretacion: Dar a conocer las herramientas ligadas al makerspace es importante
por su practicidad y su facilidad de uso mediante la guia estructurada que se propone para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Segun Sabaduche-Rosillo (2015), acota que
“las herramientas virtuales de aprendizaje se han convertido en elementos fundamentales
para el nuevo modelo educativo, basado en un aprendizaje colaborativo, con aplicaciones
telematicas, en el cual interacttan la informatica y los sistemas de comunicaciones”.

5. ¢Le gustaria a Ud. una estrategia que despierte la creatividad para reflejar su

conocimiento?
Tabla 6: Estrategia para despertar la creatividad.

Indicador Estudiantes Porcentaje
Si 23 70%

No 10 30%

Tal vez 0 0%

Total 33 100%

Fuente: Encuesta diagndstica dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de Biologia Animal de la carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.

Elaborado por: Brayan Morocho
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Figura 5: Estrategia para despertar la creatividad.
Fuente: Tabla 6
Elaborado por: Brayan Morocho

Analisis: Un 70% de los encuestados menciona que, si les gustaria una estrategia que
despierte la creatividad al momento de reflejar el conocimiento adquirido en clase y el 30%
menciona que no les gustaria una estrategia que despierte la creatividad al momento de
reflejar el conocimiento adquirido en clase

Interpretacion: Al observar los resultados, se da un incentivo a la propuesta de la
estrategia makerspace para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de Biologia Animal
ya que se basa en la motivacion a la creatividad, a la demostracion del conocimiento que va
adquiriendo y su aprendizaje tanto autdnomo como colaborativo.

4.3 Analisis e interpretacion de datos de la encuesta de la socializacion.

1- ¢Considera importante utilizar Estrategias didacticas para el proceso de
enseflanza-aprendizaje de Biologia Animal?

Tabla 7: Importancia de la utilizacion de Estrategias didacticas.

Indicador Estudiantes Porcentaje
Muy importante 33 100%

Poco importante 0 0%

Nada importante 0 0%

Total 33 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de Biologia Animal de la carrera de Pedagogia
de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.
Elaborado por: Brayan Morocho

B Muy importante
M Poco importante

Nada importante
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Figura 6: Importancia de la utilizacion de Estrategias didacticas.
Fuente: Tabla 7
Elaborado por: Brayan Morocho

Anélisis: Segln los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los 33
estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de la Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia: el 100% consideran muy importante la utilizacion de estrategias
didacticas para el proceso de ensefianza-aprendizaje de Biologia Animal.

Interpretacion: De acuerdo con la encuesta realizada a los estudiantes en su
totalidad consideran muy importante la utilizacién de estrategias didacticas para el proceso
de ensefianza-aprendizaje de Biologia Animal. Las estrategias didacticas son importantes
porque “son los medios y los recursos que se ajustan para lograr aprendizajes a partir de la
intencionalidad del proceso educativo” (Gonzalez y Robles, 2016: p. 108). También da
ciertos beneficios como “el desarrollo de sus capacidades y habilidades cognitivas,
incrementar la motivacion, adquirir un aprendizaje a largo plazo y significativo, mejorar el
rendimiento académico, entre muchos otros” (Javaloyes, 2016).

2- ¢El Makerspace es importante para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de Biologia Animal?

Tabla 8: Importancia del Makerspace para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Indicador Estudiantes Porcentaje
Si 32 97%

No 0 0%

Tal vez 1 3%

Total 33 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de Biologia Animal de la carrera de Pedagogia
de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.

Elaborado por: Brayan Morocho

Figura 7: Importancia del Makerspace para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Fuente: Tabla 8

Elaborado por: Brayan Morocho
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Analisis: Segun los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los 33
estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de la Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia: el 97% mencionan que el Makerspace si es importante para mejorar
el proceso de ensefianza-aprendizaje de Biologia Animal y el 3% de los encuestados
informan que tal vez el Makerspace sea importante para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje Biologia Animal.

Interpretacion: El makerspace o ambiente maker trata de fomentar el trabajo
auténomo y colaborativo dando énfasis a estimular para aprender de acuerdo a la encuesta
realizada la mayoria expone que el makespace si es importante para el proceso de
ensefianza-aprendizaje de Biologia Animal, para ello Tesconi (2018), en base a la
importancia del makerspace afirma que “es importante porque estimula el interés en las
personas; refuerza el compromiso con el aprendizaje: usa de forma colaborativa
instrumentos de idagacion y creacidn de conocimineto compartido: fomenta el desarrollo
de las personas como creadoras de conocimiento”.

3- Considerando la interactividad de la herramienta EMAZE, ¢las actividades
propuestas facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje de Biologia
Animal?

Tabla 9: Actividades de Emaze como facilitador para el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Indicador Estudiantes Porcentaje
Siempre 30 91%

A veces 3 9%

Nunca 0 0%

Total 33 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de Biologia Animal de la carrera de Pedagogia
de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.
Elaborado por: Brayan Morocho

M Simpre
W A veces

Nunca

Figura 8: Actividades de Emaze como facilitador para el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Fuente: Tabla 9
Elaborado por: Brayan Morocho

Analisis: Segun los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los 33
estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de la Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia: el 91% reportan que las actividades de la herramienta Emaze siempre
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facilita el proceso de ensefianza-aprendizaje de Biologia Animal considerando la
interactividad y el 9% de los encuestados afirman que las actividades de la herramienta
Emaze a veces facilita el proceso de ensefianza-aprendizaje de Biologia Animal
considerando la interactividad.

Interpretacion: Con la encuesta realizada casi en su totalidad estan de acuerdo que
las actividades del Emaze siempre facilita el proceso de ensefianza-aprendizaje de Biologia
Animal debido a las interactividades que muestra Emaze. La herramienta EMAZE ayuda a
desarrollar estrategias y destrezas para la elaboracion de trabajos en presentaciones de
manera personalizada y atractiva, para esto segin Oquendo (2017), hace referencia que el
EMAZE “ayuda a mejorar la forma de impartir las clases educativas, utilizando las
presentaciones como herramienta indispensable para que el proceso de ensefianza-
aprendizaje sea excelente, debido a que los estudiantes con pensamientos diferentes usen su
creatividad para la realizacion de trabajos”.

4- ¢Es relevante las actividades que se puede realizar en Stormboard para
contribuir a un aprendizaje colaborativo en la clase de Biologia Animal?

Tabla 10: Relevancia de las actividades de Stormboard para el aprendizaje colaborativo.

Indicador Estudiantes Porcentaje
Totalmente de acuerdo 29 88%
Parcialmente de acuerdo | 4 12%

En desacuerdo 0 0%

Total 33 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de Biologia Animal de la carrera de Pedagogia
de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.
Elaborado por: Brayan Morocho

H Totalmente de
acuerdo

M Parcialmente de
acuerdo

En desacuerdo

Figura 9: Relevancia de las actividades de Stormboard para el aprendizaje colaborativo.
Fuente: Tabla 10
Elaborado por: Brayan Morocho

Analisis: Segun los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los 33 estudiantes
de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de la Ciencias Experimentales Quimica y
Biologia: el 88% afirman estar totalmente de acuerdo que es relevante las actividades que
se puede realizar en Stormboard para contribuir a un aprendizaje colaborativo en la clase
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de Biologia Animal y el 12% de los encuestados mencionan que estan parcialmente de
acuerdo que sean relevantes las actividades que se puede realizar en Stormboard para
contribuir a un aprendizaje colaborativo en la clase de Biologia Animal.

Interpretacion: De acuerdo a la encuesta realizada la mayoria reporta las actividades
que se puede realizar en Stormboard contribuyen a fomentar un aprendizaje colaborativo
dentro de la clase de Biologia Animal, esto se da porque se puede interactuar en tiempo
real con los estudiantes haciendo énfasis en un aprendizaje colaborativo por medio del
propdsito del Stormboard que son aprender mediante la lluvia de ideas, para esto con solo
realizar el registro correspondiente podremos crear tableros para las tormentas de ideas e
invitar a los que vayan a participar afiadiendo el correo electronico. Es una herramienta
practica a la cual podemos dar muchos usos educativos, especialmente para comenzar
proyectos donde tengamos que intercambiar ideas, sugerencias, opiniones, etc. y organizar
trabajos de clase.

5- ¢Considera util las actividades propuestas mediante Padlet para el aprendizaje

de Biologia Animal?

Tabla 11: Actividades mediante Padlet para el aprendizaje de Biologia Animal.

Indicador Estudiantes Porcentaje
Totalmente de acuerdo 29 88%
Parcialmente de acuerdo | 4 12%

En desacuerdo 0 0%

Total 33 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de Biologia Animal de la carrera de Pedagogia
de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.
Elaborado por: Brayan Morocho

H Totalmente de
acuerdo

B Parcialmente de
acuerdo

En desacuerdo

Figura 10: Actividades mediante Padlet para el aprendizaje de Biologia Animal.
Fuente: Tabla 11
Elaborado por: Brayan Morocho

Anélisis: Segln los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los 33
estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de la Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia: el 88% afirman que estan totalmente de acuerdo que las actividades
propuestas mediante Padlet son Utiles para el aprendizaje de Biologia Animal y el 12% de
los encuestados estan parcialmente de acuerdo que las actividades propuestas mediante
Padlet son utiles para el aprendizaje de Biologia Animal.
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Interpretacion: En su mayoria los estudiantes encuestados consideran util las
actividades mediante Padlet para el proceso de ensefianza-aprendizaje debido a su
interactividad y facilidad de manejo. Padlet es una herramienta colaborativa para trabajar
con otras personas que no estan en nuestro mismo espacio fisico. Para esto Garcia, (2019)
hacer referencia que “las herramientas digitales permiten reforzar o profundizar, desde
nuestra casa o cualquier lugar, contenidos trabajados en el aula y esta a su vez permite
almacenar y curar contenido para tenerlo accesible en cualquier momento”. Dentro del
ambito educativos la herramienta digital Padlet permite realizar un trabajo sincrénico,
asincrénico y dindmico, a su vez, motiva la realizacion de actividades escolares, despierta el
interés por adquirir el conocimiento, facilita la informacion y convierte al educando en autor
de su propio aprendizaje, es decir, el docente acciona como guia, promueve el trabajo
colaborativo y transforma de manera creativa los procesos pedagdgicos, con la finalidad de
lograr la excelencia académica (Mendéz y Cacheiro, 2018).

6- ¢Le resulto atil las actividades en la guia sobre el uso de las herramientas
digitales vinculadas al makerspace para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje?

Tabla 12: Utilidad de las actividades en la guia sobre el uso de las herramientas digitales vinculadas al
makerspace

Indicador Estudiantes Porcentaje
Mucho 31 94%

Poco 2 6%

Nada 0 0%

Total 33 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de Biologia Animal de la carrera de Pedagogia
de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.
Elaborado por: Brayan Morocho

B Mucho
H Poco

Nada

Figura 11: Utilidad de las actividades en la guia sobre el uso de las herramientas digitales vinculadas al
makerspace

Fuente: Tabla 12

Elaborado por: Brayan Morocho

Anélisis: Segln los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los 33
estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de la Ciencias Experimentales
Quimicay Biologia: el 94% reportan que les resulto muy util las actividades en la guia sobre
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el uso de las herramientas digitales vinculadas al makerspace para mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje y al 6% les resulto poco util las actividades en la guia sobre el uso de
las herramientas digitales ligadas al makerspace para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Interpretacion: En este caso, la mayoria de los encuestados les resulto muy dtil las
actividades en la guia sobre el uso de las herramientas digitales ligadas al makerspace para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, recordemos que la guia es un documento en el
cual se puede encontrar paso a paso lo que se debe y puede hacer dentro de las herramientas
digitales.

7- Considerando las herramientas: Emaze, Stormboard, Padlet. ;Qué
herramienta utilizaria para evidenciar su aprendizaje?

Tabla 13: Herramienta que utilizaria para evidenciar su aprendizaje.

Indicador Estudiantes Porcentaje
Emaze 13 39%
Stormboard 6 18%

Padlet 2 6%

Todas 12 37%

Total 33 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de Biologia Animal de la carrera de Pedagogia
de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.
Elaborado por: Brayan Morocho

B Emaze
B Stormboard
Padlet

H Todas

Figura 12: Herramienta que utilizaria para demostrar su aprendizaje.
Fuente: Tabla 13
Elaborado por: Brayan Morocho

Analisis: Segun los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los 33
estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de la Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia: el 39% reportan que utilizarian el Emaze para evidenciar su
aprendizaje, el 37% mencionan que utilizarian todas las herramientas para evidenciar su
aprendizaje, el 18% utilizaria la Herramienta Stormboard para evidenciar su aprendizaje y
el 6% dicen que utilizarian Padlet para evidenciar su aprendizaje.

Interpretacion: De esta manera, la gran mayoria de los encuestados exponen que la
herramienta digital para evidenciar su aprendizaje es el Emaze, debido a la interactividad
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que tiene dentro del aprendizaje, contribuyendo a lo dicho para Sanchéz (2017), hace
referencia que “Emaze es una aplicacion de presentacion utilizada como recurso didactico
en un proceso educativo con el cual el docente promueve el aprendizaje, se caracteriza por
facilitar al estudiante aprendizajes previstos”.

8- ¢Las instrucciones de la guia sobre la utilizacion de las herramientas le result6?

Tabla 14: Aplicabilidad de la guia

Indicador Estudiantes Porcentaje
Féacil 25 76%
Medianamente fécil 8 24%

Dificil 0 0%

Total 33 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de Biologia Animal de la carrera de Pedagogia
de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.
Elaborado por: Brayan Morocho

M Facil
W Neutro

Dificil

Figura 13: Aplicabilidad de la guia
Fuente: Tabla 14
Elaborado por: Brayan Morocho

Analisis: Segun los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los 33
estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de la Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia: para el 76% fue facil las instrucciones de la guia sobre la utilizacion de
las herramientas y el 24% fue medianamente fécil las instrucciones de la guia sobre la
utilizacion de las herramientas.

Interpretacion: En este caso la mayoria de los encuestados mencionan que les
resulto facil las instrucciones de la guia sobre la utilizacion de las herramientas, esto sucede
por la claridad en la que este esta explicado dentro de la misma guia, la eficiencia que tiene
gracias a los graficos presentados.

9- ¢Cdmo futuro pedagogo esta capacitado para utilizar las herramientas
vinculadas al makerspace para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje
de Biologia Animal?

Tabla 15: Capacidad para utilizar las herramientas vinculadas al makerspace.
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Indicador Estudiantes Porcentaje
Si 28 85%

No 0 0%

Tal vez 5 15%%
Total 33 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de Biologia Animal de la carrera de Pedagogia
de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.
Elaborado por: Brayan Morocho

H Si
H Tal vez

No

Figura 14: Capacidad para utilizar las herramientas ligadas al makerspace.
Fuente: Tabla 15
Elaborado por: Brayan Morocho

Anélisis: Segln los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los 33
estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de la Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia: el 85% mencionan que si estdn capacitados para utilizar las
herramientas ligadas al makerspace para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje de
Biologia Animal y 15% afirman que tal vez estarian capacitados para utilizar las
herramientas ligadas al makerspace para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje de
Biologia Animal.

Interpretacion: En este caso, la mayoria de los encuestados informan que como
futuro pedagogo si estan capacitados para utilizar las herramientas ligadas al makerspace
para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje de Biologia Animal, de este modo las
herramientas digitales se presentan como una alternativa para el aprendizaje, como lo resalta
Zhifiin (2018), sobre las herraminetas digitales dice que “las herraminetas juegan un papel
importante en el proceso de ensefianza debido al proposito que tienen como facilitar la
adquisicion, almacenamiento y utilizacion de la informacion y hacen efectivo el aprendizaje
facilitando la apropiacion de los conocimientos”.

10-¢;Cémo futuro docente estaria dispuesto a implementar la estrategia
makerspace para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje?

Tabla 16: Implementar la estrategia makerspace

Indicador Estudiantes Porcentaje
Si 30 91%
No 0 0%
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Tal vez 3 9%

Total 33 100%
Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de Biologia Animal de la carrera de Pedagogia
de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.

Elaborado por: Brayan Morocho

W Si
M Tal vez

No

Figura 15: Implementar la estrategia makerspace.
Fuente: Tabla 16
Elaborado por: Brayan Morocho

Analisis: Segun los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los 33
estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de la Ciencias Experimentales
Quimicay Biologia: el 91% afirma que si estuvieran dispuestos a implementar la estrategia
makerspace para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje y el 9% mencionan que tal
vez estarian dispuestos a implementar la estrategia makerspace para mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Interpretacion: En este caso, la mayoria de los encuestados estarian dispuestos a
implementar la estrategia makerspace para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje
dentro del aula de clase, esto da un incentivo a establecer a la estrategia didactica como un
ambiente maker dentro del aula de clase, por su facilidad de aplicacion, por las
herramientas que estan ligadas y que no son dificiles de utilizar. Acotando a esto, para
Gomez , Gutiérrez, y Gutiérrez (2018), hacen referencia a laimplementacion de estrategias
didacticas dentro de clase, afirma que “las estrategias de aprendizaje se convierten en
centros de atencion con un enfoque ladico en el aprendiz donde el papel del docente se
concibe fundamental en el proceso de la ensefianza para lograr la vinculacion de las
estrategias de ensefianza, aprendizaje y de evaluacion, propiciando en la practica docente la
reflexion interactiva y la innovacion de la ensefianza”.
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CAPITULO V

5.1 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.2 Conclusiones

En base al estudio realizado se ha propuesto al makerspace como estrategia
didactica en Biologia Animal para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje
mediante una guia de utilizacion de herramientas digitales que promueva y motive
a crear el propio conocimiento sobre la asignatura.

Realizada las revisiones bibliograficas se concluye que el makerspace es
importante como estrategia didactica de aprendizaje por el proceso didactico que
tienen sus herramientas digitales que mantienen una interactividad clara y precisa
la cual contribuyen a la atencion del alumnado tanto dentro como fuera de clase y
gue puedan resolver sus problemas de forma independiente y autonoma. Dentro de
la educacion el makerspace ayuda a la practica humana que se origina a través de un
interés individual en querer crear algo que ayude a su entorno, fomentando una
actitud ladica y positiva alrededor de la adquisicion de su conocimiento.

Entre las actividades desarrolladas para el aprendizaje de Biologia, se tom6 como
referencia la Unidad I11: animales vertebrados: procordados, peces, anfibios, reptiles
y la Unidad 1V: animales vertebrados: aves y mamiferos. Las actividades fueron de
gran utilidad para contribuir al proceso de ensefianza-aprendizaje de Biologia Animal
debido a los recursos como: presentaciones digitales interactivas juntos con videos e
imagenes segun el tema tratado en Emaze; muros digitales, listas interactivas en
Padlet; lluvia de ideas para interactuar en tiempo real del docente-estudiante en
Stormboard. Se alcanzo a evidenciar la atenciéon de los estudiantes debido a la
facilidad y a las interactividades que presentan tanto Padlet, Stormboard como
también lo hace Emaze, estas herramientas digitales promueven el aprendizaje
auténomo Yy colaborativo debido a los paneles y diversas plantillas para interactuar
tanto docente-estudiante como estudiante-docente.

Se evidencio la aceptacion que tuvo la socializacion de las actividades realizadas
mediante la guia de utilizacion de plataformas digitales ligadas al makerspace. La
facilidad de la guia fue motivadora para fomentar la utilizacion de las herramientas
digitales propuestas e incentivar la utilizacion del makerspace como estrategia
didactica para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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5.3 Recomendaciones

Incentivar a la propuesta del Makerspace como una estrategia de aprendizaje que
pretende mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Realizar revisiones bibliograficas para complementar al conocimiento sobre la
importancia del makerspace como estrategia didactica, tomando en cuenta la opinion
tanto de los docentes como de los estudiantes de la carrera en todos los semestres.

Investigar diferentes actividades a realizar mediante las herramientas digitales
vinculadas al makerspace, donde los docentes promuevan tanto el aprendizaje
auténomo como el colaborativo y las clases no se tornen aburridas con las mismas
aplicaciones que normalmente se utiliza, con esto se contribuird a mejorar el proceso
de ensefianza-aprendizaje dentro del aula de clase.

Identificar diferentes asignaturas donde la guia de herramientas digitales
vinculadas al makerspace ayuden a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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CAPITULO VI
6.1 PROPUESTA

Link de la Guia Sobre Plataformas Digitales Vinculadas al Makerspace
https://www.canva.com/design/DAEqISIdMJM/Ep_i6MsmjHLmMLW?2v-
BxuvQ/view?utm_ content=DAEQISIdMJM&utm_campaign=designshare&utm medium=I
ink2&utm_source=sharebutton
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OBJETIVO

X O"

@
(00

Facilitar el aprendizaje de Biologia
Animal a traves de actividades
mediante las herramientas digitales
Padlet, Emaze. Stormboard vinculadas
a la estrategia didactica makerscape
para mejorar el aprendizaje de Biologia
Animal en los estudiantes de cuarto
semestre de la carrera de Pedagogia
de las Ciencias Experimentales:
Quimica y Biologia,

b

4 Padljo
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¢QUE ES EMAZE?

Q

emaze | Presentations

Fuente: Klas: Cement (2021}

Emaze es una pagina donde se puede crear presentaciones
en linea, que permitira sorprender a traves de su diseno. Solo
hay que elegir una de las plantillas para empezar a crear una
presentacion sorprendente y personalizada. Dentro de las
principales caracteristicas existe una variedad de modelos de
plantillas y herramientas para agregar imagenes, textos,
graficos, videos y demas elementos a las presentaciones.
Tambiéen podemos importar archivos de PowerPoint, ademas
la cuenta gratuita cuenta con 200 MB de almacenamiento
disponible (Oquendo, 2017).
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CONTENIDO

UNIDAD Ili: ANIMALES VERTEBRADOS: PROCORDADOS, PECES,
ANFIBIOS, REPTILES

OBIETIVO

Identificar el proceso de evolucion de
los vertebrados desde los procordados
N, hasta los reptiles, mediante las
V4 » herramientas Padlet, Stormboard y
~ Emaze.

Fuenta; Dar i 2015
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Realizar una pmsenhclén"
lmeractlva donde  se
'evlde_ncielasparﬂcularldades;
vy la r.laslﬁcacion de los
procordados  con  sus
caracteristicas respectivas.

Identificar las caracteristicas
‘generales y su clasificacién
“mediante gmpos en la

platnfmma" stormboard
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CREA.COMPARTE.EMAZ

Genera presentaciones
digitales increibles
automaticamente

_ Sorprende a tu audiencia
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WHAT DO YOU WANT TO CREATE? @

PRESINTATION

PHOTO AL

CATEGORES
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Intreduccién a Stormboard

Coneu wecinonicn del Tabajo

hn smificampany nom

Stormboard

r juntos

board

Coniesfie

[ fewpdn i terrminza de sereicic ds Soonbogd

Elija un plan

L . PG 004 M SR ERA R

Bt e e e e eten s s g b e e g e 2 e

us$ 10,00

v s o

e e e m w e
[ Y v i, aramien
B e

-

66



Cuénltanos mas sobie t

P fgvee. redeas of Bombie 38 1L fosods § B UrEd B UR RerTs £ eriudies

Homsderr e by eamda

Empazar Gl X

Mg s vido T pane e Eic acorous!
e S o N, (AP O W L £ e bl (e Vi

Cemrphn biva o e Sarsineed Hoton, . Bhwrvdvws W11 Plond il 8020

i i i e B APk i e e e e g b P, g
fmsinaes bavoer e Srorweoeed o otan ndwriens de Smatoed PRy RO, Cumbar B fomalta v
)

Todas [as tarmentas B

Vurdos bwewrle sbwdan o

2. Ehgs un dpa de rments §
P I T —— P ————

W Tomenis kel

e e o e o, e e, T e, T

3 Markitas
bl A R N 0 SR D P e
ALY 1 3 e MWW LW T 50 5 F0 e A 1 ]
PP FRT TAASE LATELY (I [A04 1531 BN 38 MG 38
ragacke dankan, Agis, Nemigs Teindngy ruse

67



WO ek

I ———

ANFIBIOS
Y] O

Personalizar seccidn de plantilla

Gorsrnl  Tipo Tamafes  ielngracan

Coracterimions do bos anfbios

bt B CaraCCEE O ik arisos

- Teamreila o desdecin -

68



69



1 Caracteristicas genarales

2 Organizacion extwma e intarnn de low pecws

L

3 Adaptaciones de los paces #
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Ejemplos
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§  Caracusisticas gandmies 1 Deganizaciin Imiema y Fasma de bos anfitlos
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Haz algo que brille con luz propia tu
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CONTENIDO

UNIDAD IV; ANIMALES VERTEBRADOS: AVES ¥ MAMIFEROS

OBIETIVO

Reconocer la clasificacion de aves y

mamiferos mediante la utilizacion de

herramientas digitales que propicien
X tanto el aprendizaje colaborativo como
* " auténomo.

Stormboard

Fuente: [ =" aecar
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CLASIFICACION
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Clrvw o ba Clncia o o Satww

ANEXOS

REGISTRO DE ASISTENCIA SOCIALIZACION SR. MOROCHO

Anexo 1: Asistencia de la muestra durante la socializacion.

LABORATORIO DE QUIMICA Y
BIOLOGIA

Narca temporal |Nombres completos Cédula de identidad |Correo electrénico
Bryan Alexander )
24/9/2021 10:00|Herrera Flores 0604380139|3lexanderherreral53@gmail.com
24/9/2021 10:00|Leyd| Shakira 0604710699)leydishakirainca@gmall.com
Monica Alexandra ] ]
24/9/2021 10.00|Uamba Quinllin 0605544881 |monicallamba@gmail.com
Wellinfon Danilo Allas

24/9/2021 10:01

Chisag

1804385995

Welintonallast@gmail.com

24/9/2021 10:03

Gabrela Stephania
Vallejo Lépez

0650040710

gabriela.vallejo@unach edu.ec

Ullea Montamo Ivan

ivan.ulloa@unach.edu.ec

24/9/2021 10:04|Patricio 1150596540

24/9/2021 10:04|Luis Tandayamo 1723943120 luistandayame90@gmail.com
Mananela Esthefania

24/8/2021 10-05|Saltos Zumba 0604883 108|Marlanelaesthefi@gmail.com
Eivis Adrian Uvidia ;

24/9/2021 10:05|Andrade 0604237974 |¢vis-uvidia@unach.edu.ec
Jessenia Jaqueline 1 i i

24/9/2021 10:05|Guaman Lema 1750567035//esseniaguaman2@gmail.com

Glonia Manbel Chinlle

gloriamaribelch@gmail.com

24/9/2021 10:05|Moyclema 0605871326
[aura Lizbeth Gamboa

24/9/2021 10:06|Cortez 1805007968|/aura.gamboa@unach.edu.ec
Chiluisa Quimbita Gina . o

24/9/2021 10:06|Paulina 0504 12084 2|9ina.chiluisa@unach.edu.ec

Nestor Kevin Narvaez

24/9/2021 10:08|Licuy 1501126980/ nester.narvaez@unach edu.ec
Enith Maniela Berrones

24/9/2021 10:06|Rea 1600592082/ €nith.berrones@unach edu.ec
Relin Alexis Loja "

24/9/2021 10:07|Suarez 0604666321 |*elvin loja@unach.edu.ec

Josue Nepnaro Uiz

|losue ortiz@unach edu.ec

24/912021 10:07|Toala 0604799163
Leonor Esthela
24/9/2021 10:07|Remache Cuj 0605361245/ /@onor.remache@unach.edu.ec
24/9/2021 10:08|Angelo Elian Sanchez 1804409199)angelo.sanchez@unach.edu.ec
24/9/2021 10:08|Cintya Toapanta 0704427921 |cintya toapanta@unach.edu.ec
24/9/2021 10:08|Jonathan Arevalo 1400877187} jonathan.arevalo@unach.edu.ec
Jorge Luis Chalan R
24/9/2021 10:08|Saca 1150288833°r9e chalan@unach.edu.ec
24/912021 10:08|Darvin Patricio Gualan 110515554 1{darwin.gualan@unach.edu.ec
Ralerne solange i
24/9/2021 10:08|Guallo Chimbo 0550150823 |katerine.guallo@unach.edu.ec
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Priscila Abiga|

priscila.guaranga@unach.edu.ec

24/912021 10.08|Guaranga 0604949347
Mayra Marinez
24/812021 10:10|Poaquiza 0250110574|Mayra martinez@unach edu.ec
24/812021 10:10| Stalyn Javier Morales 0605574938 stalyn morales@unach. edu.ec
Alisson Mercedes
241912021 10:10{Padilla 0605028448 alisson.padilla@unach.edu.ec

Nilver Danilo Remache

nilver.remache@unach.edu.ec

24/%2021 10:10| Yucallla 0605638451

24/%/2021 10:10| Taday Javier Fernando 0605444405 javier taday@unach. edu.ec
Diege Fabian

24/2/2021 10:10| Tenelema Enriquez 0804750002|dIego.tenelemag@unach edu.ec

24192021 10:11|Jorge Yepez Yucailla 0605509652 jorge. yepez@unach.edu.ec

24/92021 10:12

Brayan Javier Morocho
Mendoza

0605008507

brayan.merocho@unach.edu.ec

. —— 0 ——

ML
FLTZANRTH MOGRTA

] . REERR
lic. Mercedes Moreta H.
TECNICO DE LABORATORIO
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Anexo 2: Encuesta diagnostica

Universidad Macional de Chimborazo Facultad de
Ciencias de la Educacion, Humanas y Tecnologias
Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales:
Quimica y Biologia.

La encuesla st dirigida a los estudiantes de Cuario semeste de la carrera de Pedagonia
de las Ciencies Experimenteles Quimica y Biologia, que tiene como propésito oblener
informacion sobre 2 estrategia didactica Makerspaca.

Por ky gue comedidamente se solicita conleslar las pregunlas de la encuesia que se

prasents a continuacidn,
De ante mano agradezco por 5u colaboracion,

*Ohligatorio

1. 1 jCree Ud, que se evidencia el proceso constructivista en la clase de Biolegia
Animal? *

Marca solo un dvale.
5i

Mo

2. & iEldocente de la asignatura utiliza estrategias didacticas para la clase de
Biologia Animal? *

Marca solo un dvale

Slempre
_ Casi siempre
A menudo

i Munca

3. 3 jConoce ud sobre la estrategia didactica makerspace? ©
Marea solo un dvalo

Si
Mo

ritpe idoos google comuioema st YOV dBCH REuERAYPIrDwe e Miavhibcte Ddtwgd POE_Aledr

108



4. 4. ;Elmakerspace come estrategia didactica de aprendizaje ayudaria a su
formacién profesional como futuro pedagogo? *

Marca solo un dvalo.
() Mucho
() Paco

() Nada

5. 5 ;Cree Ud. que se motiva a la creatividad al momento de demostrar el
conocimiento adquirido en el aula de clase?

Marca solo un dévalo.
(sl
( JNo

() Tal vez

6. 6 ;Cree Ud. que se han implementado herramientas virtuales que favorezcan al
makerspace como estrategia didactica?

Marca solo un évalo.
L

[ JNo

7. 7 :Cree usted que la identificacion de las herramientas virtuales puede favorecer
al makerspace como estrategia didactica?

Marca solo un évalo.

( Mucho
() Paco

() Nada

nitps:iidacs gaogis commomsia't _ Y OYAsUShEUKKAY FIrOatWlae /Eatihcic Ooang4i Ub_Ajkat 23

109



B. 8 ;Estaria de acuerdo en conocer el makerspace madiante una soclalizacion?

Marea solo un dvale,

-

[ Mo

i Talvez

9. 9 ;legustaria aUd. una estrategia que despierte la creatividad para reflejar su
conocimiento?
Marca solo un dvalo.
-
£ Mo
[ ) Tal vez
10

10, ; La socializacion del makerspace mediante una guia de utilizacion de las
herramientas virtuales pueden facilitar el aprendizaje de Biclogia Animal?

Marca selo un dvalo,

I Mucho
I Poco

[ Nada

Google no cred m aprobd este contenido

Google Formularios

nitps:idacs gaogle comitamns it _ Y OYdBIERELERAY FIrCoa- e /Eat hetz Oodng4-0h_Sdacit ]
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Anexo 3: Encuesta para recoleccion de Datos

2532, 1100 LUNWERSIDAD MACIOMAL DE CHIMECRAZD FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDLCACION HUMANAS Y TECHOLDGIAS

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
HUMAMAS ¥ TECHNOLOHGIAS CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES:
QUIMICA ¥ BIOLOGHA ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE CUARTO SEMESTRE DE LA
CARRERA DE FEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES: QUIMICA Y BIOLOGIA

Solicite de la mancra mas comedida contestar <l cuestionario a fin de recolectar datos para ¢l proyecto de
i L::[JLdCJ{l:] titulado “EL MAKERSPACE, COMO ESTREATEGLA D]I_'L"LCTIC A PARA EL PROCESO DE
J‘NHH\-"'.NXA APRENMDIZANE DE LA ASIGNATURA DE BIOL E](nlﬂ. -"'LNIMA.E CON LOYS
ESTUDIANTES DE CUARTO SEMESTRE DE LA CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCLAS
EXPERIMENTALLS: QLI]'\.i[Cf"ﬁ. ¥ BIOLOGIA™

*(rhligatorio

1.

1. iConsidera importante utilizar Estrategias didacticas para el proceso de ensefanza-aprendizaje
de Biglogia Animal? *

Marca solo un ovalo.

a) Muy importante

b Poco impuortante

) Mada impartante
W

2. ;El Makerspace es importante para mejorar el proceso de ensenanza-aprendizaje de Biclogia
Animal? *

Marea solo un dvalo.

a) 5i

b ™a

¢ lal vez

1

3. iEs relevante las actividades que se puede realizar en Stormboard para contribuir a un
aprendizaje colaborativo en la clase de Biologia Animal? *

Marca sole un dvalo.

u) Siempre

by A veces

c) Muneca

4.

4. Considerando la interactividad de la herramienta EMAZE, jlas actividades propuestas facilitan
el proceso de ensefanza-aprendizaje de Biologia Animal? *

Marea solo un dvalo.

) Tinalmente de acuerdo

by Parcialmenie de acucrdo

¢l En desacuerds

g

5. jConsidera 0til las actividades propuestas mediante Padlet para el aprendizaje de Biologia
Animal? *

Marca solo un dvalo.

a) lotalmente de acucrdo

) Parcialmente de acucrda

¢] Totalmente en desucuerde

1.

nitps-idacs, pocgle comfformesidd ) wB G TeZKOmB LB EvGO IS mi maa WalstBhBe T ol oot 17
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2532, 1100 LUNWERSIDAD MACIOMAL DE CHIMECRAZD FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDLCACION HUMANAS Y TECHOLDGIAS

&, Le resulto dtil la guia sobre el uso de las herramientas digitales vinculadas al makerspace para
mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje? *

Marca solo un dvalo,

al Mucho

b Poco

¢) Mada

.

7. Considerande las herramientas: Emaze, Stormboard, Padlet. ;Queé herramients utilizaria para
demaostrar su aprendizaje? *

Marea solo un ovalo.

a] Trmnaze

by Stormbaard

) Padlet

d) Todas

.

8. ;Las instrucciones de la guia sobre la utilizacidn de las herramientas le resulte? ~
Marca solo un ovalo.

a) Facil

by Medianamente facil

o) T feil

a.

9. ;Camo future pedagogo e5ta capacitado para utilizar las herramientas vinculadas al
makerspace para facilitar el proceso de ensefanza-aprendizaje de Biologia Animal? =
Warca solo un ovalo.

a) Siempre

b A veces

¢) Munca

L0,

10. ;Came future decente estaria dispuesto a implernentar la estrategia makerspace para
mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje? *

Marea solo un dvalo.

u) Siempre

by A veres

¢l Muneca

Cieoele no cred ni aprobd este contenido.

Google 1o

nitps-iacs, porgle comfermstdd ) wB G TeZKOmBEL B EvGOISmA zaa WalstBRECT Mo oot anr
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