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RESUMEN 

 

En la actualidad la educación se está transformado para realizar cambios donde haya una 

fructífera mejoría en cuanto al desempeño del alumnado y profesorado. La presente 

investigación se basa en el Makerspace, como estrategia didáctica. En la actualidad la poca 

atención prestada en el aula de clases, la falta de motivación a la creatividad, la poca 

visualización 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 investigación que tiene como objetivo, proponer el Makerspace, para 

mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Biología Animal. La 

metodología de investigación fue no experimental, descriptiva, explicativa de tipo 

bibliográfica, de campo, con un enfoque cualitativo. Para la recolección de datos se realizó 

una encuesta a los 33 estudiantes de Biología Animal de cuarto semestre de la carrera de 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales: Química y Biología con un cuestionario como 

instrumento que consto de 10 preguntas de opción múltiple.   Al analizar los resultados se 

concluyó que, la mayoría de los encuestados consideraron al makerspace importante para 

mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje de Biología Animal debido a la interactividad 

de las herramientas vinculadas a la estrategia didáctica, 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 enseñanza-aprendizaje de 

Biología Animal. 

 

Palabras claves: Makerspace, Estrategia Didáctica, Enseñanza-Aprendizaje, Biología 

Animal 
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CAPÍTULO I 

1.1 INTRODUCCIÓN.  

 

En el contexto mundial, los problemas de aprendizaje suelen ser muy frecuentes, 

siendo su causa principal la gran desmotivación que el estudiante mantiene en el aula. En 

consecuencia, su atención y concentración es sumamente baja, se muestra aburrido todo el 

tiempo, su esfuerzo es poco, obtiene bajas calificaciones, y no logra comprender los 

contenidos. Esta situación suele darse en su mayoría cuando se trata de asignaturas donde 

sus contenidos son mayormente teóricos, 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 didáctica donde el 

alumno sea participe de su propio conocimiento. En Europa según Vuorikari, Ferrari y Puni 

(2019), menciona “los makerspaces tienen mucho que ofrecer a la educación y la formación 

en Europa, porque las actividades que en ellos se realizan tienen que ver con la creatividad, 

la resolución colaborativa de problemas, la competencia digital y el espíritu educativo” (p,2). 

Se puede aplicar como una incubadora donde se vaya implementado desde la educación 

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 educación 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. El 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 tú mismo”, donde su principal 

objetivo se basa en el desarrollo de la creatividad, la colaboración, el pensamiento crítico 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 reúne 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 temáticas para Latinoamérica”.  

 

En el ámbito local, donde el empleo de las nuevas tecnologías de la información y la 

comunicación- TIC no se encuentran altamente implementadas, el tipo de evaluación se 

reduce prácticamente 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 enseñar (Bravo y Varguillas, 

2015, p.272).  

 



15 
 

El makerspace se utiliza en ámbitos tecnológicos sin embargo se puede aplicar en el área 

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 autónomo 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 investigación se enmarca en la solución del problema ¿De qué manera el uso 

del Makerspace, como estrategia didáctica facilitará el proceso de enseñanza-aprendizaje de 

la asignatura de Biología Animal con los estudiantes de Cuarto Semestre de la Carrera de 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología?  De ese modo fomentar el 

uso del Makerspace, como estrategia didáctica para el proceso de enseñanza-aprendizaje de 

la asignatura de Biología Animal con los estudiantes de Cuarto Semestre de la Carrera de 

Pedagogía en Química y Biología 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 Pedagogía de Ciencias Experimentales: Química y la Biología, 

se evidencia una estrategia similar mas no igual a la propuesta del makerspace para el 

proceso de enseñanza-aprendizaje, que buscan el mismo objetivo que es ayudar a mejorar la 

praxis educativa. Dicha investigación es titulada como “La gamificación como estrategia de 

aprendizaje de Biología Animal con los estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales: Química y Biología” elaborada por Maigua 

Jazmín en el año 2020. En la investigación (Maigua, 2020) hace referencia a las dificultades 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje de Biología Animal, en el cual menciona que “se 

utiliza metodologías repetitivas, las cuales generan que el aprendizaje se vuelva cansado y 

sin ningún significado”. En referencia a los citado (Maigua, 2020) menciona que “la 

aplicación de la gamificación amplía el interés y motivación por el aprendizaje, al igual que 

desarrolla habilidades cognitivas”.  

 

1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

1.3.1 Problematización 

A pesar del cambio en el contexto de aprendizaje, los métodos de enseñanza no 

parecen haber cambiado considerablemente y aún siguen vigentes las clases magistrales y 

las conferencias. La clase magistral, como método de enseñanza más usado en el ámbito 

universitario, presenta limitaciones que cada día se vuelven más evidentes: el rápido 

incremento de los conocimientos, la heterogeneidad del alumnado, la insuficiencia del 

lenguaje oral para la transmisión de conocimientos prácticos, la necesidad de los estudiantes 

de tomar un papel más 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 didáctica, se busca incentivar al estudiante a que sea 

un agente activo de su propio conocimiento, sin embargo, muchos de los docentes todavía 
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desconocen las nuevas estrategias didácticas que pretenden lograr dicho objetivo. A pesar 

del avance tecnológico y la aparición de nuevas estrategias didácticas, estas no son utilizadas 

o implementadas correctamente al momento de impartir la clase, donde sigue siendo 

tradicional y constante (Mansilla y Beltrán, 2013). 

 

Sin embargo, la problemática no se enmarca únicamente en el deseo y la falta de 

aplicación de tecnologías y estrategias didácticas sino como lo menciona Maigua (2020), 

“en la Universidad Nacional de Chimborazo, se observa que los docentes de la carrera de 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología, suelen utilizar diferentes 

estrategias y metodologías de enseñanza durante el desarrollo de sus clases; pero, muchas 

de estas actividades resultan ser monótonas y de poco interés estudiantil, por lo que 

consecuentemente las clases se tornan aburridas y sin ningún verdadero aprendizaje”.  

Para determinar la pertinencia de la investigación se ha aplicado una encuesta, 

compuesta de cinco preguntas que permitió verificar la problemática; 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 

Biología 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, aún no se evidencia en todo su 

esplendor. De acuerdo con el constructivismo en un ámbito tecnológico, Texeira y Navarro 

(2019), menciona que, “el estudiante busca por sí mismo el conocimiento aplicando el 

método investigativo donde los compañeros, la observación, su propia experiencia, sus 

sentidos y el proceso de reflexión son sus mejores apoyos y la mejor garantía para participar 

activamente en los espacios de intercambio de ideas y de conocimientos”.  

 

Pregunta 2. ¿Conoce Ud. sobre la estrategia didáctica Makerspace? 

El 74,1% de los encuestados no conocen sobre la estrategia didáctica makerspace, 

esto da un atractivo a la propuesta de incentivar a la implementación de la estrategia didáctica 

debido a su importancia en el proceso de enseñanza-aprendizaje para esto según (Arévalo y 

Vázquez, 2018) mencionan que “Un makerspace, es un espacio donde las ideas se hacen 

realidad apoyadas por el conocimiento y el estímulo puestos en común entre los miembros 

de una comunidad, donde las personas en lugar de ser dueños 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 Biología 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 López (2008), 

apunta que “el ser Humano es creativo por naturaleza, que más que enseñar creatividad, se 

trata de estimularla, de no castrarla. Refiere como son capaces de tener una corta edad y 
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escribir poesías sin ser poetas, o de relatar historias sin necesidad de ser escritores”, de esta 

manera podríamos 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 didáctica? 

Con un 61,5% se refleja que no se han implementados herramientas virtuales 

que puedan favorecer al makerspace como estrategia didáctica. Dar a conocer las 

herramientas ligadas al makerspace es importante por su practicidad y su facilidad de uso 

mediante la guía estructurada que se propone para mejorar el proceso de enseñanza-

aprendizaje. Según 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 telemáticas, en el cual interactúan 

la informática y los sistemas de comunicaciones”. 

Pregunta 5. ¿Le gustaría a Ud. una estrategia que despierte la creatividad para 

reflejar su conocimiento? 

Un 70,1% de los encuestados menciona que, si les gustaría 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 

enseñanza aprendizaje de Biología Animal ya que se basa en la motivación a la creatividad, 

a la demostración del conocimiento que va adquiriendo y su aprendizaje tanto autónomo 

como colaborativo.  

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

• ¿Por qué es importante el uso makerspace como estrategia didáctica para el proceso 

de enseñanza-aprendizaje? 

• ¿Cómo las herramientas virtuales Padlet, Stormboard y Emaze ligadas al makerspace 

facilitan el proceso de enseñanza-aprendizaje de Biología Animal? 

• ¿Cómo la socialización del makerspace mediante una guía de utilización de las 

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

didácticas III y IV que contemplan el sílabo de la asignatura? 

 

1.3.2 Formulación del problema 

¿De qué manera el uso del Makerspace, como estrategia didáctica facilita el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Biología Animal con los estudiantes de Cuarto 

Semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología? 

 

1.3.3 Justificación  

La presente investigacion tiene como objetivo principal de “proponer el Makerspace, 

como estrategia didáctica para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura 

de Biología Animal”. Se realiza la investigación por distintos proble,as como, la poca 

atención prestada en el aula de clases, la falta de motivación a la creatividad, la poca 

visualización de una clase constructivista al momento de impartir el conocimiento otorgado 
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por el docente y la falta de conocimiento sobre distintas herramientas digitales. Para mitigar 

los diferentes problemas se realizó una guía sobre en la cual se presentarán varias 

herramientas digitales las cuales ayudaran a complementar el proceso de enseñanza-

aprendizaje aprovechando los espacios educativos como medio de interacción entre los 

estudiantes y docentes, así también fuentes principales para la construcción de 

conocimientos donde el alumno sea un agente activo de su propio conocimiento. 

 

La implementación de la estrategia didáctica makerscpace aportara al desarrollo de 

habilidades y destrezas de los estudiantes al momento del proceso de enseñanza-aprendizaje, 

esto contribuirá a que el alumno genere su propio aprendizaje sobre Biología Animal. El 

makerspace ayuda que el docente sea guía del alumno y este contribuya con su aprendizaje 

por descubrimiento y por experimentación, aparte se puede tomar como un eje innovador en 

el cual el estudiante pueda formarse con un pensamiento crítico y reflexivo de la biología. 

 

Los principales beneficiarios serán los estudiantes de cuarto semestre de la carrera 

de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología, así también la comunidad 

Universitaria que es una institución que se encuentra orientada a formar personas con 

valores, capacidad crítica, científica, compromiso de servicio, ya que busca contribuir a la 

transformación de la sociedad. 

 

1.4  OBJETIVOS 

1.4.1 Objetivo General  

 

• Proponer el Makerspace, como estrategia didáctica para mejorar el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Biología Animal con los estudiantes de 

Cuarto Semestre de la Carrera de Pedagogía en Química y Biología en el periodo 

mayo-septiembre 2021. 

 

1.4.2 Objetivos Específicos  

 

• Establecer la importancia del makerspace como estrategia didáctica de aprendizaje, 

mediante una revisión bibliográfica.  

• Elaborar actividades mediante las herramientas Padlet, Stormboard, Emaze vinculadas 

al makerspace que faciliten el proceso de enseñanza-aprendizaje en las unidades 

didácticas III y IV que contemplan el sílabo de Biología Animal.  

• Socializar las actividades elaboradas del Makerspace como estrategia didáctica que 

facilitan el proceso de enseñanza-aprendizaje de Biología Animal en lo referente a la 

unidad III y IV del sílabo de la asignatura. 
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CAPÍTULO II 

2.1 MARCO TEÓRICO.  

2.2 Estrategias Didácticas. 

Para Campusano y Díaz (2017), hace referencia a las estrategias didácticas como 

“procedimientos organizados que tienen una clara formalización/definición de sus etapas y 

se orientan al logro de los aprendizajes esperados”. A partir de la estrategia didáctica, el 

docente orienta el recorrido pedagógico que deben seguir los estudiantes para construir su 

aprendizaje. Son de gran alcance, se utilizan en periodos largos.  

Para el uso de las estrategias didácticas Campusano y Díaz (2017), propone seguir las 

siguientes estrategias:  

2.3 Uso de las estrategias didácticas  

• Para responder a los variados estilos de aprendizaje que pueden tener los estudiantes 

que cursan una misma asignatura. Por este motivo, es fundamental que una estrategia 

sea utilizada como eje didáctico central, pero que pueda ser integrado con el uso de 

técnicas que fortalezcan o potencien el aprendizaje. 

• Para favorecer el desarrollo de habilidades y actitudes tales como: pensamiento 

crítico y creativo, responsabilidad ante el aprendizaje, búsqueda, organización, 

creación y aplicación de información, promoción del aprendizaje colaborativo y 

autorreflexión sobre el propio aprendizaje. Todas ellas características deseables en 

un estudiante y un profesional, y, por cierto, vinculadas directamente con las 

competencias genéricas que la Institución ha optado por desarrollar. 

2.4 Componentes de estrategia didácticas  

Las estrategias en general comparten elementos, aspectos o rasgos en común que son 

considerados componentes fundamentales para Flores y otros (2017), los describe como:  

1. Los participantes activos del proceso de enseñanza y aprendizaje: estudiante y docente. 

2. El contenido a enseñar (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 evaluación (ya sea diagnóstico, formativo o sumativo) 

2.5 Proceso de enseñanza-aprendizaje  

Para Abreu, Barrera, Breijo y Bonilla (2018), mencionan que el proceso de enseñanza-

aprendizaje “es de comunicación y socialización. El docente comunica, expone, organiza, 

facilita los contenidos científico-históricos-sociales a los estudiantes y estos, además de 

comunicarse con el docente, lo hacen entre sí y con la comunidad haciendo una 

intercomunicación” (Abreu, Barrera, Breijo, y Bonilla, 2018; p.611-612). 
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Entonces para que el proceso de enseñanza-aprendizaje sea apropiado, entre los 

componentes de la estrategia didáctica que son docente-alumno, debe haber una 

intercomunicación, en la cual el docente quiera enseñar y el alumno aprender, con ello se 

conseguirá un buen escenario para impartir el conocimiento necesario para los dos 

intérpretes.  

2.6 Biología 

La biología, 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 

población humana. Los saberes acerca de los seres vivos y su diversidad son fundamental 

para el desarrollo de cualquier cultura (Galindo, Avendaño, y Amada, 2012). 

2.6.1 Biología Animal  

Costas (2016), afirma que la Biología Animal también conocida como zoología, “es 

aquella ciencia parte de la Biología. Se encarga de estudiar el comportamiento, modo de 

vida, alimentación, reproducción, desarrollo, distribución, relación, el entorno, la estructura 

morfológica y anatómica, y su clasificación taxonómica de los animales” (p.3). En 

consideración 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 herpetología (anfibios y reptiles), la ornitología (aves), la 

helmintología (gusanos parásitos), entomología (insectos, artrópodos, miriápodos, 

crustáceos y arácnidos), entre otras (García y Presa, 2015, p.4).  

2.6.2 Unidades de Biología Animal.  

Las unidades por investigar y diseñar una guía de las herramientas digitales vinculadas al 

makerspace son la Unidad III (Animales Vertebrados: Procordados, Peces, Anfibios, 

Reptiles) y IV (Aves y Mamíferos) correspondientes al silabo de la asignatura de Biología 

Animal de cuarto semestre. 

UNIDAD III: Animales Vertebrados 

 

Dentro del reino animal los vertebrados se caracterizan por tener un esqueleto interno 

o 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 están articuladas y da nombre a este grupo de animales entre los cuales se 

encuentra la especie humana, además los precursores de los vertebrados los procordados, de 

los peces (salmón), anfibios (rana), reptiles (lagarto), aves (águila) y por supuesto los 

mamíferos (lince ibérico) (Jiménez, 2018). 

 

Procordados 

Los Cordados incluyen una gran variedad de formas y estilos de vida. El grupo está 

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). 
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Dentro de la clasificación de los procordados encontramos la siguiente: 

Hemicordados: comprenden convencionalmente a los pequeños Pterobranchia 

formas sésiles con tentáculos y a los Enteropneusta de vida libre con forma de gusano. Sus 

larvas, las cavidades celómicas de algunos miembros del phylum, y porciones del sistema 

nervioso se asemejan a las de los equinodermos. Sin embargo, los hemicordados comparten 

en cordón nervioso dorsal (no ventral) con los cordados, así como una faringe con hendiduras 

branquiales (Curtis, 2008). 

Cefalocordados: (peces lanceta) siendo grupos pertenecientes al grupo de los 

procordados. Las características fundamentales de los cordados son la notocorda una varilla 

longitudinal flexible que corre ventralmente con respecto al cordón nervioso y sirve como 

eje estructural del cuerpo (presente solo en la vida embrionaria de la mayoría de los 

vertebrados), el cordón 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 única es si misma”. Los tunicados 

son marinos. Todos los ascideaceos son sésiles, mientras que los otros dos grupos son 

pelágicos. Sufren una notable series de cambios a lo largo de su ciclo biológico algunos 

presentan alternancia de generaciones. En la mayoría de los tunicados existe una 

metamorfosis regresiva (Curtis, 2008). 

 

Peces 

Se trata de uno de los grupos más numerosos de los vertebrados. Todos son acuáticos 

y optimizan su temperatura según el ambiente exterior, este término, moderno en las 

Ciencias Naturales, se llama ectotermia. Concepto aplicable en aguas marinas y dulces; los 

océanos, ríos y lagos son sus hábitats más comunes. Se alimentan de sustancias en 

suspensión en el agua, las cuales filtran, también de algas y muchos son carnívoros (Jiménez, 

2018).  

Según (Jiménez, 2018) las principales características de los peces son las siguientes:  

• Tiene respiración branquial  

 

• Las agallas están localizadas a ambos lados de la cabeza y si no están húmedas 

pierden su función respiratoria. 

 

• 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. 

 

• Presentan unas pequeñas piezas o placas llamadas escamas. 

 

• Poseen extremidades para su desplazamiento en forma de aletas; pectorales, 

ventrales, caudales o dorsales. 

 



22 
 

• Tienen la vejiga natatoria, una estructura interna que llena de gases o vacía de los 

mismos le permite flotar en distintas profundidades. 

 

• Según el esqueleto se dividen en óseos como la trucha o la sardina, de escamas finas 

y transparentes; tanto marinos como dulceacuícolas y con fecundación externa y 

cartilaginosos como el tiburón (Jiménez, 2018). 

 

Anfibios 

Los anfibios se pueden identificar por las siguientes características: poseer una piel 

lisa y por lo general húmeda, tener tres tipos de respiración (pulmonar, cutánea y faríngea), 

reproducción por medio de huevos sin cáscara limitada por la disponibilidad del agua 

(CONABIO, 2016). 

En la actualidad con tres órdenes taxonómicos modernos de formas y modos de vida 

muy diferentes: las cecilias (Gymnophiona) tienen cuerpos alargados, sin patas, y son de 

hábitos 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 más de 

doscientos millones de años. 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: 

• Quelonios, donde se incluyen a las tortugas. Animales sin dientes, pero con pico 

córneo y con caparazón protector. 

• Cocodrilos, reptiles de grandes mandíbulas y dientes. Su cuerpo es grande y también 

están adaptados a vivir en el agua. Es el caso de los caimanes o los aligátores. 

• 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. 

• Ofidios, que son las serpientes y algunas familias de lagartijas carecen de párpados. 

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

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

además 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 mandíbula superior; en ambos casos la función de las fosetas es la 

detección térmica de las presas. detección 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). 

Clasificación de las aves  

Según (Mattiello, 2016) las aves se clasifican en:  

• SPHENISCIFORMES: Pingüinos 

• STRUTHIONIFORMES: Avestruz 

• RHEIFORMES: Ñandú, Choique 

• CASUARIFORMES: Casuario, Emú 

• APTERIGIFORMES: Kiwis 

• TINAMIFORMES: Perdices americanas: Inambúes, Martinetas. 

• GAVIFORMES: Colimbos 

• PODICIPEDIFORMES: Macás, Zambullidores 

• PROCELLARIFORMES: Albatros, Petreles, Pardelas, Paiños 

• PELECANIFORMES: Pelícanos, Cormoranes, Aningas, Aves Fragata, Piqueros, 

Guanay 

• CICONIIFORMES: Cigüeñas, Garzas, Espátulas, Bandurrias, Ibises, Cóndores, 

Buitres 

• PHOENICOPTERIFORMES: Flamencos 

• ANSERIFORMES: Chajás, Patos, Cisnes, Gansos 

• FALCONIFORMES: Águilas, Gavilanes, Halcones  

• GALLIFORMES: Gallinas, Faisanes, Codornices, Pavas de monte 

• GRUIFORMES: Grullas, Gallinetas, Gallaretas, Chuñas 

• CHARADRIIFORMES: Chorlos, Gaviotas, Teros, Ostreros 

• COLUMBIFORMES: Palomas, Gangas, Tórtolas, Torcazas 

• PSITTACIFORMES: Periquitos, Cotorras, Loros, Guacamayos, Cacatúas, Loris 

• CUCULIFORMES: Pirincho, Cuclillos, Cucos, Anós, Crespín 

• STRIGIFORMES: Lechuzas, Caburés, Búhos, Mochuelos 

• CAPRIMULGIFORMES: Urutaúes, Chotacabras, Atajacaminos, Ñacundá 

• APODIFORMES: Vencejos 

• TROCHILIFORMES: Picaflores, Colibries 

• TROGONIFORMES: Quetzal, Surucuás 

• COLIFORMES: Aves ratón  

• CORACIFORMES: Martín pescadores, Calaos, Abubillas, Burgos, Abejarucos 

• PICIFORMES: Tucanes, Pájaros carpinteros, Indicadores, Jacamarás, Chacurúes, 

Barbudos 

• PASSERIFORMES: Horneros, Benteveos, Golondrinas, Urraca, Boyero, Zorzales, 

Calandrias, Gorriones, Canarios, Jilgueros, etc (Mattiello, 2016). 

Mamíferos 

Los mamíferos constituyen un grupo natural compuesto por tres principales clados 

de especies vivas: monotremas (ovíparos), metaterios (vivíparos marsupiales) y euterios 

(vivíparos placentarios). Desde el punto de vista sistemático, los mamíferos actuales se 

subdividen en 28 órdenes 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 difícil resolución de relaciones de parentesco entre 

los tres (Vargas, 2014). 

Según (Vargas, 2014) las características morfológicas son:  

• Mandíbula conformada sólo por el hueso dentario.  

• La articulación de la mandíbula con el cráneo se efectúa directamente entre los 

huesos dentario y escamoso.  

• Presentan tres huesos en el oído medio (martillo, yunque y estribo), a excepción de 

los monotremas (oído reptiliano).  

• Todas las especies desarrollan pelo en mayor o menor 

• medida.  

• Las glándulas mamarias (derivadas de glándulas sebáceas) segregan leche, que es el 

alimento necesario para las crías de los mamíferos (Vargas, 2014). 

Clasificación de los mamíferos 

Para (Torremocha & Moreta, 2018) clasifican a los mamíferos en subclases, infraclases, y 

posteriormente en orden. 

Subclase  

Las subclases de los mamíferos pueden ser terios o monotremas. Los terios son aquellos 

mamíferos los cuales el embrión se desarrolla dentro del útero materno. Estos comprenden 

a las infraclases placentarios y marsupiales. Los monotremas son aquellos mamíferos 

ovíparos, que poseen glándulas mamarias para alimentar a sus crías. Son los mamíferos más 

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 mamíferos los cuales se caracterizan por un corto desarrollo 

en el útero materno y completar gran parte del crecimiento agarrados a las glándulas 

mamarias del interior de la bolsa marsupial o marsupio. Dentro de los marsupiales no hay 

órdenes, no hay más clasificación dentro de estos. Los placentarios son aquellos mamíferos 

los cuales se caracterizan porque las crías son retenidas en el útero materno durante largo 

tiempo donde son alimentadas por una placenta alantoica. Dentro de los placentarios hay 

numerosas clases las cuales se les llama órdenes como por ejemplo roedores, cetáceos 

(Torremocha & Moreta, 2018).  

Orden  

Las ordenes que existen son insectívoros, folidotos, desdentados, primates, tubulidentados, 

sirénidos, pinnípedos, carnívoros, quirópteros, dermópteros, lagomorfos, roedores, cetáceos, 

perisodáctilos, artiodáctilos, hiracoideos y proboscídeos (Torremocha & Moreta, 2018). 

2.6.3 Aprendizaje de Biología Animal 

Dentro del aprendizaje de Biología Animal, al momento de impartir la clase se requiere 

la utilización de las TIC´s, laboratorios, la indagación dialógica problematizadora, acerca de 

estas estrategias de aprendizaje De Longhi (2015), menciana que “es necesario implementar 

la indagación dialógica problematizadora que está focalizada en guiar el análisis de una 

situación problema, desde lo verbal. Se propone para movilizar representaciones, 

conocimientos previos y diferentes ángulos de análisis de una temática 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 más allá de lo presencial, del pizarrón, del lápiz 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 práctica y resuelvan sus problemas 

de forma independiente y autónoma. Una fórmula para impulsar el trabajo colaborativo, la 

resolución de problemas, los proyectos interdisciplinares y las competencias STEM 

(Science, Technology, Engineering and Mathematics), que ya se está llevando a la práctica 

en algunos centros (Minguéz, 2019). 

Esto da una pauta que al implementar el makerspace dentro del aula de clase no solo 

aporta al aprendizaje autónomo, 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 educación.  

Facilitar la transición en la que el ser humano asume un rol activo y transformador en el 

uso y producción del conocimiento. En esta transición 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 educación, busca resolver problemas con los 

pensamientos críticos de los estudiantes, de tal manera que es importante incentivar a que la 

educación no solo sea para el aula si no para la sociedad. 

En la educación Maker, es considerada también una práctica humana que se origina a 

través de un interés individual en querer crear algo que ayude a su entorno fomentando un 

actitud lúdica y positiva alrededor de la adquisición de su conocimiento y valora el fracaso 

como recurso fundamental atribuyendo un valor positivo, transformando en una experiencia 

creativa (Tesconi, 2018). 

Esta estrategia didáctica toma al espacio de aprendizaje como el "tercer educador" ya 

que éste causa un gran impacto en la educación, 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, invitándoles relacionarse 

y compartir ideas entre sí (Galloway, 2015). 

2.7.2 El rol del docente y estudiante en un ambiente maker 

El docente es un facilitador de información, aprendizaje y experiencias, actúa como 

colaborador de investigaciones en la creación de proyectos, crea un ambiente estimulante 

para el desarrollo de todas las capacidades de los estudiantes y favorece la autonomía y 

motivación (Zelada, 2018). 

De tal manera que, el docente en la aplicación del método Maker se vuelve una guía para 

el estudiante, el cual aporta con conocimientos, experiencias y actitudes, incentiva a los 

estudiantes a ser capaces de observar más allá las cosas, plantearse problemas, realizar 

investigaciones, fomentando en ellos un pensamiento crítico. 
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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 más haciendo y desarrollan habilidades 

de vida muy valiosas, como trabajo en equipo, planificación, habilidades de comunicación, 

inteligencia emocional, entre otras. El crear o fabricar constantemente les permite a los 

estudiantes entender mejores conceptos generalmente difíciles de comprender, lo que abre 

sus mentes a nuevos aprendizajes de múltiples disciplinas (Zelada, 2018). 

2.7.3 Beneficios de la estrategia Makerspace 

El makerspace se trata de crear un ambiente donde los alumnos interactúen entre sí 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 educación para quedarse por su eficiencia al 

momento de la transmisión del conocimiento de docente-alumno. El 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 última década, los makerspaces se han establecido en una variedad de 

entornos educativos informales y cada vez más formales (Peppler, K., Halverson, E., & 

Kafai, Y., 2016). En estos espacios el beneficio que consiguen los alumnos es aprender por 

sus propias capacidades donde el educador demuestre cómo 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 discusión 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 más que 

organizadores de la información 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 experimentación  

La experimentación ayuda a la construcción 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 relación con la edad que tiene, así conoce su realidad 

y se acerca al conocimiento de esta. El docente, en el proceso de enseñanza y aprendizaje, 

intenta crear un ambiente agradable en clase y un vínculo positivo entre el alumnado y el, ya 

que es un punto de referencia afectivo y emocional para los niños, les ofrece seguridad y 
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confianza, desempeñando un papel democrático, y respetando la diversidad y los ritmos 

evolutivos de cada uno (Morillas, 2014). 

Las principales ventajas pueden sintetizarse de esta forma: 

● La educación experiencial permite un espacio de crecimiento personal a partir del 

conocimiento de sí mismo, ya que se encuentra inmerso en los procesos de la toma de 

conciencia desde la reflexión constante. 

● Es un método que permite una interacción permanente entre la acción y la reflexión, 

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 sabiduría 

propia y la de los demás. 

● 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 reflexión, más que de la teoría 

o acumulación de información, lo cual hace que el aprendizaje sea más sencillo. 

● Se trabaja simultáneamente, 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 adquisición de una mayor confianza y autoestima. 

● A nivel interpersonal, facilita el proceso de integración 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 preparación. Es importante conocer el aprendizaje 

relacionado con la materia o el asunto de investigación así esto supone conocer las teorías y 

los modelos explicativos con perspectiva crítica y susceptible de evaluar, completar y 

mejorar. 

2.8.3 Aprendizaje autónomo 

El aprendizaje autónomo es el proceso intelectual, mediante el cual el sujeto pone en 

ejecución estrategias cognitivas y metacognitivas, secuenciales, objetivas, procedimentales 

y formalizadas para obtener conocimientos estratégicos. Este proceso está regido por 

principios de acción tales como un interés manifiesto en razones que motivan la actuación 

deliberada; el reconocimiento de experiencias de aprendizaje previas, el establecimiento de 

nuevas relaciones entre aprendizaje autónomo 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 experimentación y por medio de ideas que él mismo proporcione para el mejoramiento 

de su conocimiento dentro de Biología Animal, el aprendizaje autónomo se conseguiría 

dentro de esta estrategia didáctica.  
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2.8.4 Aprendizaje basado en problemas  

El aprendizaje basado en problemas es un sistema didáctico que requiere que los 

estudiantes se involucren de forma activa en su propio aprendizaje hasta el punto de definir 

un escenario de formación 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, Á., 2000). 

Dentro de la estrategia del movimiento maker (Makerspace), el aprendizaje basado en 

problemas está ligado de forma activa ya que se busca un aprendizaje activo de parte del 

alumno mediante la resolución de problemas que se inmersa el estudiante para esto 

Escribano & del Valle, 2020 en su libro titulado “El Aprendizaje Basado, una propuesta para 

la educación superior” afirma que “el ABP como un método que promueve un aprendizaje 

integrado, en el sentido de que aglutina el que con el cómo y el para qué se aprende. De tal 

suerte que tan importante es el conocimiento, como los procesos que se generan para su 

adquisición 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 autónomo como para un aprendizaje colaborativo. 

Para esto se ha identificado las siguientes herramientas para propiciar la estrategia didáctica 

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 póster interactivo podrás 

publicar, almacenar o compartir recursos tanto de manera individual o en colaboración. En 

el terreno del aprendizaje es muy valioso ya que docentes y alumnos pueden trabajar al 

mismo tiempo, dentro de un mismo entorno. Además, es posible trabajar con otras personas 

que usen la plataforma ¡en todo el mundo! (Goméz , 2019). 

2.9.2 Stormboard 

Stormboard es una herramienta de productividad, muy útil 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 añadir imágenes y otros elementos multimedia. Es una plataforma muy fácil 

de utilizar y especialmente útil para desarrollar aquellas iniciativas en las que resulte 

interesante intercambiar ideas, sugerencias, opiniones…. y organizar los resultados de forma 

eficiente y práctica (Marcos, 2021). 

2.9.3 Emaze 

Emaze es una herramienta de presentación online con sus diversas funciones que nos 

permite diseñar diversas y atractivas presentaciones en tan solo minutos, su aporte reside en 

el diseño 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 más. Esta herramienta ayuda a presentar un contenido atractivo e interactivo a los 

estudiantes, de esta manera se consigue captar su atención (Oquendo, 2017). 

Emaze es una página donde se puede crear presentaciones en línea, que permitirá 

sorprender a través de su diseño. Solo hay que elegir una de las plantillas para empezar a 

crear una presentación sorprendente y personalizada. Dentro de las principales 

características existe una variedad de modelos de plantillas y herramientas para agregar 

imágenes, textos, gráficos, videos y demás elementos a las presentaciones. También 

podemos importar archivos de PowerPoint, además la cuenta gratuita cuenta con 200 MB de 

almacenamiento disponible (Ybarra, 2015). 

2.10 El Makerspace en la asignatura de Biología Animal 

La cátedra de Biología Animal es extensa y no se aprende con conceptos sino mediante 

la observación y la experimentación, por esta razón el método maker ayuda para que esta 

cátedra se logre un mayor aprendizaje, ya que busca que el estudiante junto a experiencias y 

habilidades pueden desempeñar 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 guía en la asignatura de Biología Animal.   

Biología Animal es una materia que busca motivar a los alumnos con objetivos y 

temáticas 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 concentración y les invita a preguntar, 

fomentando su creatividad, su curiosidad y la cultura, mediante el pensamiento lógico y la 

experimentación, animándoles a investigar y a resolver problemas que ayuden a la sociedad 

(Mosquera, 2018). 

2.11 Aplicación del Makespace  

2.11.1 Virtual 

En la educación virtual, la aplicación del Makespace en la asignatura de Biología 

Animal, puede ser aplicada a través de diferentes plataformas digitales que ayuden a generar 

un aprendizaje significativo, entre estos se tiene los atlas de biología 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 producción de su propio 

conocimiento.   

A través de la educación virtual se busca que el estudiante aprenda a aprender, así 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 

tecnológicas para la elaboración de trabajos, junta a la educación virtual se busca el 

desarrollo de su comportamiento ético. 
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CAPITULO III 

3.1 METODOLOGÍA 

En este apartado se expuso los fundamentos de la metodología que se utilizó para la 

investigación del problema: ¿De qué manera el uso del Makerspace, como estrategia 

didáctica facilita el proceso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Biología Animal 

con los estudiantes de Cuarto Semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias 

Experimentales Química y Biología?, enfoque, diseño, nivel, técnicas e instrumentos, que 

son los medios que facilitan u orienta el desarrollo del trabajo investigativo. 

3.2 Enfoque de la investigación  

Cualitativo 

Se llevó a cabo una descripción de las herramientas virtuales ligadas al makerspace 

mediante una guía en la asignatura de Biología Animal en base al análisis bibliográfico con 

los estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de Ciencias Experimentales: Química y 

Biología. 

3.3 Diseño de Investigación  

No experimental  

La investigación fue no experimental porque no se manipulo ninguna de las variables 

a investigar tanto la estrategia didáctica como las herramientas digitales ligadas al 

makespace para el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

3.4 Tipos de Investigación 

3.4.1 Por el nivel o alcance 

Descriptiva  

Se puntualizó la importancia y utilidad del makerspace dentro del campo educativo 

como una estrategia didáctica de aprendizaje, donde se pretendió que sea innovadora y 

eficiente en su aplicabilidad.  

Explicativa  

La investigación fue explicativa porque se profundizó en las características de estudio 

tanto el makerspace como las herramientas virtuales Padlet, Stormboard y Emaze.  

3.4.2 Por el lugar  

De campo  

Se aplicó la investigación de campo debido a que se realizará en el lugar de los 

hechos, para lo cual se utilizó un instructivo sobre las aplicaciones ligadas al makerspace.  

Bibliográfica. 

Es bibliográfica porque se recopiló información sobre el Markerspace mediante 

libros, revistas educativas, científicas, artículos, entre otros. Para tener información necesaria 

para la investigación.  
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3.5 Unidad de análisis 

3.5.1 Población de estudio  

La población fue constituida de 33 estudiantes matriculados legalmente en cuarto 

semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales: Química y Biología. 

Tabla 1: Población de estudiantes de cuarto semestre, asignatura de Biología Animal, carrera de 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales: Química y Biología 

 

Población  Estudiantes Porcentaje 

Hombres 16 48,48% 

Mujeres 17 51,52% 

Total  33 100% 

Fuente: Secretaría de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales: Química y Biología  

Elaborado por: Brayan Morocho  

3.5.2 Muestra  

Se trabajó con toda la población debido que el número de estudiantes es reducido y se 

encuentran matriculados en la asignatura de Biología Animal de cuarto semestre. 

3.6 Técnicas de Recolección de Datos  

Encuesta 

Estuvo dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogía de las 

Ciencias Experimentales: Química y Biología, la cual permitió recolectar información sobre 

el Markerspace en el periodo de mayo-agosto 2021.  

3.7 Instrumentos de Recolección de Datos 

Cuestionario  

Se utilizó un cuestionario de 10 preguntas, mismo que estuvo estructurado por preguntas 

cerradas de selección múltiple para los estudiantes de cuarto semestre, se evaluó mediante 

un enlace utilizando Google forms donde se encontró el cuestionario de selección múltiple 

con el cual se corroboró la socialización. 

3.8 Técnicas de Procesamiento de Datos  

Finalizada la recolección de datos de la encuesta, se procedió a tabular los resultados 

mediante la elaboración de tablas con las respectivas respuestas de los encuestados junto con 

los gráficos estadísticos, las cuales ayudaron a proceder con sus respectivas conclusiones a 

partir de los reflejado.  
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CAPÍTULO IV 

4.1 RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

Culminada la socialización de la “Guía sobre el uso de plataformas digitales vinculadas 

al makerspace” en los estudiantes legalmente matriculados de cuarto semestre en la 

asignatura de Biología Animal en el cual se realizó una encuesta donde se pudieron reflejar 

los siguientes resultados:  

4.2 Análisis e interpretación de datos de la encuesta Diagnostica.  

1. ¿Cree Ud. que se evidencia el proceso constructivista en la clase de Biología Animal? 

Tabla 2: Evidencia del proceso constructivista en la clase de biología.  

Indicador Estudiantes Porcentaje 

Si 13 39,4% 

No 20 60,6% 

Tal vez 0 0% 

Total 33 100% 

Fuente: Encuesta diagnóstica dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de Biología Animal de la carrera de 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales: Química y Biología. 

Elaborado por: Brayan Morocho  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 1: Evidencia del proceso constructivista en la clase de biología.  

Fuente: Tabla 2 

Elaborado por: Brayan Morocho 

Análisis: Un 60,6% de los encuestados mencionan que no se evidencia el proceso 

constructivista en Biología Animal, mientras el 40% afirman que si se evidencia el proceso 

constructivista en la clase de Biología Animal.  

Interpretación: Si bien es cierto los docentes se basan en el constructivismo, aún no 

se evidencia en todo su esplendor. De acuerdo con el constructivismo en un ámbito 

tecnológico, Texeira y Navarro (2019), menciona que, “el estudiante busca por sí mismo el 

conocimiento aplicando el método investigativo donde los compañeros, la observación, su 

propia experiencia, sus sentidos y el proceso de reflexión son sus mejores apoyos y la mejor 

garantía para participar activamente en los espacios de intercambio de ideas y de 

conocimientos”.  

 

2. ¿Conoce Ud. sobre la estrategia didáctica Makerspace? 

Tabla 3: Conocimiento sobre la estrategia didáctica makerspace. 
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Indicador Estudiantes Porcentaje 

Si 9 26% 

No 24 74% 

Tal vez 0 0% 

Total 33 100% 

Fuente: Encuesta diagnóstica dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de Biología Animal de la carrera de 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales: Química y Biología. 

Elaborado por: Brayan Morocho  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2: Conocimiento sobre la estrategia didáctica makerspace.  

Fuente: Tabla 3 

Elaborado por: Brayan Morocho 

 

Análisis: El 74,1% de los encuestados no conocen sobre la estrategia didáctica 

makerspace, mientras el 26% mencionan que si conocen sobre la estrategia didáctica 

makerspace.  

Interpretación: Da un atractivo a la propuesta de incentivar a la implementación de 

la estrategia didáctica debido a su importancia en el proceso de enseñanza-aprendizaje para 

esto según (Arévalo y Vázquez, 2018) mencionan que “Un makerspace, es un espacio donde 

las ideas se hacen realidad apoyadas por el conocimiento y el estímulo puestos en común 

entre los miembros de una comunidad, donde las personas en lugar de ser dueños de los 

objetivos y los comparten en un espacio colaborativo o autónomo” (p.51) . Para motivar a la 

creatividad tanto individual como colectiva, se ofrecen muchas plataformas virtuales que se 

desconocen y son apropiadas para Biología 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: Motivación de la creatividad. 

Indicador Estudiantes Porcentaje 

Si 5 15% 

No 16 48% 

Tal vez 12 37% 

Total 33 100% 

Fuente: Encuesta diagnóstica dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de Biología Animal de la carrera de 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales: Química y Biología. 
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Elaborado por: Brayan Morocho  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3: Motivación de la creatividad. 

Fuente: Tabla 4 

Elaborado por: Brayan Morocho 

 

Análisis: 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.  

Interpretación: Se nota que en la mayoría 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, López (2008), apunta que “el ser Humano es creativo por naturaleza, que 

más que enseñar creatividad, se trata de estimularla, de no castrarla. Refiere como son 

capaces de tener una corta edad y escribir poesías sin ser poetas, o de relatar historias sin 

necesidad de ser escritores”, de esta manera podríamos contribuir a la creatividad en 

cualquier otra disciplina como en este caso Biología Animal.  

 

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

makerspace como estrategia didáctica? 

Tabla 5: Implementación de herramientas virtuales para el makerspace. 

Indicador Estudiantes Porcentaje 

Si 12 37% 

No 21 63% 

Tal vez 0 0% 

Total 33 100% 

Fuente: Encuesta diagnóstica dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de Biología Animal de la carrera de 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales: Química y Biología. 

Elaborado por: Brayan Morocho  
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Figura 4: Implementación de herramientas virtuales para el makerspace. 

Fuente: Tabla 5 

Elaborado por: Brayan Morocho 

 

Análisis: Con un 63% se refleja que no se han implementado herramientas virtuales 

que puedan favorecer al makerspace como estrategia didáctica, mientras el 37% mencionan 

que si se han implementado herramientas virtuales que puedan favorecer al makerspace 

como estrategia didáctica. 

Interpretación: Dar a conocer las herramientas ligadas al makerspace es importante 

por su practicidad y su facilidad de uso mediante la guía estructurada que se propone para 

mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje. Según 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 

telemáticas, en el cual interactúan la informática y los sistemas de comunicaciones”. 

 

5. ¿Le gustaría 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 diagnóstica dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de Biología Animal de la carrera de 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales: Química y Biología. 

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

Fuente: Tabla 6 

Elaborado por: Brayan Morocho 

 

Análisis: Un 70% de los encuestados menciona que, si les gustaría una estrategia que 

despierte la creatividad al momento de reflejar el conocimiento adquirido en clase y el 30% 

menciona que no les gustaría una estrategia que despierte la creatividad al momento de 

reflejar el conocimiento adquirido en clase  

Interpretación: Al observar los resultados, se da un incentivo a la propuesta de la 

estrategia makerspace para mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje de Biología Animal 

ya que se basa en la motivación a la creatividad, a la demostración del conocimiento que va 

adquiriendo y su aprendizaje tanto autónomo como colaborativo. 

4.3 Análisis e interpretación de datos de la encuesta de la socialización.  

1- ¿Considera importante utilizar Estrategias didácticas para el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de Biología Animal? 

Tabla 7: Importancia de la utilización de Estrategias didácticas. 

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 Biología Animal de la carrera de Pedagogía 

de las Ciencias Experimentales: Química y Biología. 

Elaborado por: Brayan Morocho  
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Figura 6: Importancia de la utilización de Estrategias didácticas. 

Fuente: Tabla 7 

Elaborado por: Brayan Morocho 

 

Análisis: Según los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los 33 

estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogía de la Ciencias Experimentales 

Química y Biología: el 100% consideran muy importante la utilización de estrategias 

didácticas para el proceso de enseñanza-aprendizaje de Biología Animal. 

 

Interpretación: De acuerdo con la encuesta realizada a los estudiantes en su 

totalidad consideran muy importante la utilización de estrategias didácticas para el proceso 

de enseñanza-aprendizaje de Biología Animal. Las estrategias didácticas son importantes 

porque “son los medios y los recursos que se ajustan para lograr aprendizajes a partir de la 

intencionalidad del proceso educativo” (González y Robles, 2016: p. 108). También da 

ciertos beneficios como “el desarrollo de sus capacidades y habilidades cognitivas, 

incrementar la motivación, 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 enseñanza-

aprendizaje de Biología Animal? 

Tabla 8: Importancia del Makerspace para mejorar el proceso de enseñanza-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 Biología Animal de la carrera de Pedagogía 

de las Ciencias Experimentales: Química y Biología. 

Elaborado por: Brayan Morocho  

 

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

Fuente: Tabla 8 

Elaborado por: Brayan Morocho 
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Análisis: Según los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los 33 

estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogía de la Ciencias Experimentales 

Química y Biología: el 97% mencionan que el Makerspace si es importante para mejorar 

el proceso de enseñanza-aprendizaje de Biología Animal y el 3% de los encuestados 

informan que tal vez el Makerspace sea importante para mejorar el proceso de enseñanza-

aprendizaje Biología Animal. 

Interpretación: El makerspace o ambiente maker trata de fomentar el trabajo 

autónomo y colaborativo dando énfasis a estimular para aprender de acuerdo a la encuesta 

realizada la mayoría expone que el makespace si es importante para el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de Biología 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 idagación y creación 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 enseñanza-aprendizaje de Biología 

Animal?  

Tabla 9:  Actividades de Emaze como facilitador para el proceso de enseñanza-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 Biología Animal de la carrera de Pedagogía 

de las Ciencias Experimentales: Química y Biología. 

Elaborado por: Brayan Morocho  

 

 
Figura 8: Actividades de Emaze como facilitador para el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Fuente: Tabla 9 

Elaborado por: Brayan Morocho 

 

Análisis: Según los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los 33 

estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogía de la Ciencias Experimentales 

Química y Biología: el 91% reportan que las actividades de la herramienta Emaze siempre 
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facilita el proceso de enseñanza-aprendizaje de Biología Animal considerando la 

interactividad y el 9% de los encuestados afirman que las actividades de la herramienta 

Emaze a veces facilita el proceso de enseñanza-aprendizaje de Biología Animal 

considerando la interactividad. 

Interpretación: Con la encuesta realizada casi en su totalidad están de acuerdo que 

las actividades del Emaze siempre facilita el proceso de enseñanza-aprendizaje de Biología 

Animal debido a las interactividades que muestra Emaze. La herramienta EMAZE ayuda a 

desarrollar estrategias y destrezas para la elaboración de trabajos en presentaciones de 

manera personalizada y atractiva, para esto según 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 enseñanza-

aprendizaje sea excelente, debido a que los estudiantes con pensamientos diferentes usen su 

creatividad para la realización de trabajos”. 

4- ¿Es relevante las actividades que se puede realizar en Stormboard para 

contribuir a un aprendizaje colaborativo en la clase de Biología 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 Biología Animal de la carrera de Pedagogía 

de las Ciencias Experimentales: Química y Biología. 

Elaborado por: Brayan Morocho  

 

 
Figura 9: Relevancia de las actividades de Stormboard para el aprendizaje colaborativo. 

Fuente: Tabla 10 

Elaborado por: Brayan Morocho 

 

Análisis: Según los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los 33 estudiantes 

de cuarto semestre de la carrera de Pedagogía de la Ciencias Experimentales Química y 

Biología: 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 Biología Animal y el 12% de los encuestados mencionan que están parcialmente de 

acuerdo que sean relevantes las actividades que se puede realizar en Stormboard para 

contribuir a un aprendizaje colaborativo en la clase de Biología Animal. 

Interpretación: De acuerdo a la encuesta realizada la mayoría reporta las actividades 

que se puede realizar en Stormboard contribuyen a fomentar un aprendizaje colaborativo 

dentro de la clase de Biología Animal, esto se da porque se puede interactuar en tiempo 

real con los estudiantes haciendo énfasis en un aprendizaje colaborativo por medio del 

propósito 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 añadiendo el correo electrónico. Es una herramienta 

práctica 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 útil las actividades propuestas mediante Padlet para el aprendizaje 

de Biología Animal? 

Tabla 11: Actividades mediante Padlet para el aprendizaje de Biología 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 Biología Animal de la carrera de Pedagogía 

de las Ciencias Experimentales: Química y Biología. 

Elaborado por: Brayan Morocho  

 

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

 

Análisis: Según los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los 33 

estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogía de la Ciencias Experimentales 

Química y Biología: el 88% afirman que están totalmente de acuerdo que las actividades 

propuestas mediante Padlet son útiles para el aprendizaje de Biología Animal y el 12% de 

los encuestados están parcialmente de acuerdo que las actividades propuestas mediante 

Padlet son útiles para el aprendizaje de Biología Animal. 
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Interpretación: En su mayoría los estudiantes encuestados consideran útil las 

actividades mediante Padlet para el proceso de enseñanza-aprendizaje debido a su 

interactividad y facilidad de manejo. Padlet es una herramienta colaborativa para trabajar 

con otras personas que no están en nuestro mismo espacio físico. Para esto García, (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 

ámbito educativos la herramienta digital Padlet permite realizar un trabajo sincrónico, 

asincrónico y dinámico, a su vez, motiva la realización de actividades escolares, despierta el 

interés por adquirir el conocimiento, facilita la información y convierte al educando en autor 

de su propio aprendizaje, es decir, el docente acciona como guía, promueve el trabajo 

colaborativo y transforma de manera creativa los procesos pedagógicos, con la finalidad de 

lograr la excelencia académica (Mendéz y Cacheiro, 2018). 

6- ¿Le resulto útil las actividades en la guía sobre el uso de las herramientas 

digitales vinculadas al makerspace para mejorar el proceso de enseñanza-

aprendizaje? 

Tabla 12: Utilidad de las actividades en la guía 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 Biología Animal de la carrera de Pedagogía 

de las Ciencias Experimentales: Química y Biología. 

Elaborado por: Brayan Morocho  

 

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

makerspace 

Fuente: Tabla 12 

Elaborado por: Brayan Morocho 

 

Análisis: Según los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los 33 

estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogía de la Ciencias Experimentales 

Química y Biología: el 94% reportan que les resulto muy útil las actividades en la guía sobre 
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el uso de las herramientas digitales vinculadas al makerspace para mejorar el proceso de 

enseñanza-aprendizaje y al 6% les resulto poco útil las actividades en la guía sobre el uso de 

las herramientas digitales ligadas al makerspace para mejorar el proceso de enseñanza-

aprendizaje. 

Interpretación: En este caso, la mayoría de los encuestados les resulto muy útil las 

actividades en la guía sobre el uso de las herramientas digitales ligadas al makerspace para 

mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje, recordemos que la guía 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 utilizaría para evidenciar su aprendizaje? 

Tabla 13: Herramienta que utilizaría 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 Biología Animal de la carrera de Pedagogía 

de las Ciencias Experimentales: Química y Biología. 

Elaborado por: Brayan Morocho  

 

 
Figura 12: Herramienta que utilizaría para demostrar su aprendizaje. 

Fuente: Tabla 13 

Elaborado por: Brayan Morocho 

 

Análisis: Según los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los 33 

estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogía de la Ciencias Experimentales 

Química y Biología: el 39% reportan que utilizarían el Emaze para evidenciar su 

aprendizaje, el 37% mencionan que utilizarían todas las herramientas para evidenciar su 

aprendizaje, el 18% utilizaría la Herramienta Stormboard para evidenciar su aprendizaje y 

el 6% dicen que utilizarían Padlet para evidenciar su aprendizaje.  

Interpretación:  De esta manera, la gran mayoría 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 aplicación de presentación utilizada como recurso didáctico 

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 guía sobre la utilización de las herramientas le resultó? 

Tabla 14: Aplicabilidad de la guía  

Indicador Estudiantes Porcentaje 

Fácil  25 76% 

Medianamente fácil  8 24% 

Difícil  0 0% 

Total 33 100% 

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de Biología Animal de la carrera de Pedagogía 

de las Ciencias Experimentales: Química y Biología. 

Elaborado por: Brayan Morocho  

 

 
Figura 13: Aplicabilidad de la guía  

Fuente: Tabla 14 

Elaborado por: Brayan Morocho 

 

Análisis: Según los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los 33 

estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogía de la Ciencias Experimentales 

Química y Biología: para el 76% fue fácil las instrucciones de la guía sobre la utilización de 

las herramientas y el 24% fue medianamente fácil las instrucciones de la guía sobre la 

utilización de las herramientas.  

Interpretación: En este caso la mayoría de los encuestados mencionan que les 

resulto fácil las instrucciones de la guía sobre la utilización de las herramientas, esto sucede 

por la claridad en la que este está explicado dentro de la misma guía, la eficiencia que tiene 

gracias a los gráficos presentados. 

 

9- ¿Cómo futuro pedagogo está capacitado para utilizar las herramientas 

vinculadas al makerspace para facilitar el proceso de enseñanza-aprendizaje 

de Biología 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 Biología Animal de la carrera de Pedagogía 

de las Ciencias Experimentales: Química y Biología. 

Elaborado por: Brayan Morocho  

 

 
Figura 14: Capacidad para utilizar las herramientas ligadas al makerspace. 

Fuente: Tabla 15 

Elaborado por: Brayan Morocho 

 

Análisis: Según los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los 33 

estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogía de la Ciencias Experimentales 

Química y Biología: el 85% mencionan que si están capacitados para utilizar las 

herramientas ligadas al makerspace para facilitar el proceso de enseñanza-aprendizaje de 

Biología Animal y 15% afirman que tal vez estarían capacitados para utilizar las 

herramientas ligadas al makerspace para facilitar el proceso de enseñanza-aprendizaje de 

Biología Animal. 

Interpretación: En este caso, la mayoría de los encuestados informan que cómo 

futuro pedagogo si están capacitados para utilizar las herramientas ligadas al makerspace 

para facilitar el proceso de enseñanza-aprendizaje de Biología Animal, de este modo las 

herramientas digitales se presentan como una alternativa para el aprendizaje, como lo resalta 

Zhiñin (2018), sobre las herraminetas digitales dice que “las herraminetas juegan un papel 

importante en el proceso de enseñanza debido al proposito que tienen como facilitar la 

adquisición, almacenamiento y utilización de la información y hacen efectivo el aprendizaje 

facilitando la apropiacion de los conocimientos”. 

10- ¿Cómo futuro docente estaría dispuesto a implementar la estrategia 

makerspace para mejorar el proceso de enseñanza-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 Biología Animal de la carrera de Pedagogía 

de las Ciencias Experimentales: Química y Biología. 

Elaborado por: Brayan Morocho  

 

 
Figura 15: Implementar la estrategia makerspace. 

Fuente: Tabla 16 

Elaborado por: Brayan Morocho 

 

Análisis: Según los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los 33 

estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogía de la Ciencias Experimentales 

Química y Biología: el 91% afirma que si estuvieran dispuestos a implementar la estrategia 

makerspace para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje y el 9% mencionan que tal 

vez estarían dispuestos a implementar la estrategia makerspace para mejorar el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 

Interpretación: En este caso, la mayoría de los encuestados estarían dispuestos a 

implementar la estrategia makerspace para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje 

dentro del aula de clase, esto da un incentivo a establecer a la estrategia didáctica como un 

ambiente maker dentro del aula de clase, por su facilidad de aplicación, por las 

herramientas que están ligadas y que no son difíciles de utilizar. Acotando a esto, para 

Gómez , Gutiérrez, y Gutiérrez (2018), hacen referencia a la implementacion de estrategias 

didacticas dentro de clase, afirma que “las estrategias de aprendizaje se convierten en 

centros de atención con un enfoque lúdico en el aprendiz donde el papel del docente se 

concibe fundamental en el proceso de la enseñanza para lograr la vinculación de las 

estrategias de enseñanza, aprendizaje y de evaluación, propiciando en la práctica docente la 

reflexión interactiva y la innovación de la enseñanza”. 
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CAPÍTULO V 

5.1 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.2 Conclusiones 

• En base al estudio realizado se ha propuesto al makerspace como estrategia 

didáctica en Biología Animal para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje 

mediante una guía de utilización de herramientas digitales que promueva y motive 

a crear el propio conocimiento sobre la asignatura.  

• Realizada las revisiones bibliográficas se concluye que el makerspace es 

importante como estrategia didáctica de aprendizaje por el proceso didáctico que 

tienen sus herramientas digitales que mantienen una interactividad clara y precisa 

la cual contribuyen a la atención del alumnado tanto dentro como fuera de clase y 

que puedan resolver sus problemas de forma independiente y autónoma. Dentro de 

la educación el makerspace ayuda a la práctica humana que se origina a través de un 

interés individual en querer crear algo que ayude a su entorno, fomentando una 

actitud lúdica y positiva alrededor de la adquisición de su conocimiento. 

• Entre las actividades desarrolladas para el aprendizaje de Biología, se tomó como 

referencia la Unidad III: animales vertebrados: procordados, peces, anfibios, reptiles 

y la Unidad IV: animales vertebrados: aves y mamíferos. Las actividades fueron de 

gran utilidad para contribuir al proceso de enseñanza-aprendizaje de Biología Animal 

debido a los recursos como: presentaciones digitales interactivas juntos con videos e 

imágenes según 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 atención 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 

autónomo y colaborativo debido a los paneles y diversas plantillas para interactuar 

tanto docente-estudiante como estudiante-docente.  

• Se evidencio la aceptación que tuvo la socialización de las actividades realizadas 

mediante la guía de utilización de plataformas digitales ligadas al makerspace. La 

facilidad de la guía fue motivadora para fomentar la utilización de las herramientas 

digitales propuestas e incentivar la utilización del makerspace como estrategia 

didáctica para mejorar el proceso de enseñanza-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 enseñanza-aprendizaje. 

• Realizar revisiones bibliográficas para complementar al conocimiento sobre la 

importancia del makerspace como estrategia didáctica, tomando en cuenta la opinión 

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 

autónomo como el colaborativo y las clases no se tornen aburridas con las mismas 

aplicaciones que normalmente se utiliza, con esto se contribuirá a mejorar el proceso 

de enseñanza-aprendizaje dentro del aula de clase.  

• Identificar diferentes asignaturas donde la guía de herramientas digitales 

vinculadas al makerspace ayuden a mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje.  
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CAPÍTULO VI 

6.1 PROPUESTA 

Link de la Guía Sobre Plataformas Digitales Vinculadas al Makerspace 

https://www.canva.com/design/DAEqlSIdMJM/Ep_i6MsmjHLmLW2v-

BxuvQ/view?utm_content=DAEqlSIdMJM&utm_campaign=designshare&utm_medium=l

ink2&utm_source=sharebutton  

 

https://www.canva.com/design/DAEqlSIdMJM/Ep_i6MsmjHLmLW2v-BxuvQ/view?utm_content=DAEqlSIdMJM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAEqlSIdMJM/Ep_i6MsmjHLmLW2v-BxuvQ/view?utm_content=DAEqlSIdMJM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAEqlSIdMJM/Ep_i6MsmjHLmLW2v-BxuvQ/view?utm_content=DAEqlSIdMJM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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ANEXOS 

Anexo 1: Asistencia de la muestra durante la socialización. 
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Anexo 2: Encuesta diagnostica  
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Anexo 3: Encuesta para recolección de Datos  
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