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tigacion. IV. Justificacion metodoldgica. V. Soporte tedrico. V1. Conclusio-
nes. VIL. Futuras investigaciones. VIII. Bibliografia.

1. INTRODUCCION

En este articulo se propone la inclusién de una estrategia de aprendizaje uti-
lizada en ciencias practicas como la ingenieria, quimica, matematicas, entre
otras para fomentar la complejidad y transversalidad de las asignaturas del
plan curricular de Derecho, ademas de resaltar la trascendencia de la autoes-
tima en la formacién de profesionales del Derecho.

Aqui se muestra un ejemplo de una estrategia realizada en la asignatu-

ra de Teoria Econémica, en la Licenciatura en Derecho, de la Facultad de
Derecho, UNAM.

II. OBJETIVO

Identificar y determinar la viabilidad técnica instrumental pedagogica y tec-
nologica de la insercion de los makerspaces utilizados en el ambito de las cien-
clas practicas como la ingeniera, matematicas, quimicas como un modelo
de enseflanza valido para el campo del Derecho, de naturaleza mas logica-
tedrica.

Profesora Titular “A” Tiempo Completo de la Facultad de Derecho, Universidad Na-
cional Auténoma de México.
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III. PROBLEMA Y PREGUNTA DE INVESTIGACION

El Derecho contiene asignaturas practicas donde las clinicas del Derecho o
laboratorios de ensehanza son justificables, sin embargo, en su mayoria las
asignaturas del plan curricular de la licenciatura en Derecho son de caracter
mas tedrico y poco vinculante entre si.

¢Seran los makerspace una propuesta valida para realizar vinculos para
un aprendizaje significativo, mediante la creaciéon escenarios o practicas
donde pueda el estudiante de Derecho autogestionar y utilizar los concep-
tos vistos en clase?

I'V. JUSTIFICACION METODOLOGICA

El presente articulo se divide en el sustento pedagogico de los mrkerspaces
como herramienta efectiva para el fomento de la autogestion del aprendizaje
y en una segunda parte, donde estructuraré las etapas de una secuencia di-
dactica de aplicacion dentro de un makerspace.

V. SOPORTE TEORICO

Antes de exponer los fundamentos pedagogicos que la expresion makerspace
nace en 2011, con el objetivo de designar a un espacio destinado a la creacion
y autogestion del aprendizaje, accesibles sobretodo al ptiblico joven. Son una
mezcla de los laboratorios o talleres, donde las herramientas fisicas y tecno-
logicas, estan disponibles con el trabajo colaborativo y la bisqueda de infor-
macion, la imparticion de tutorias y el trabajo compartido con la finalidad de
crear o hacer un determinado producto.

Los makerspaces son una estrategia de aprendizaje con caracteristicas
precisas, antes de analizarlas, es necesario determinar algunos conceptos
pedagogicos.

1. Estrategias de aprendizaje

Una estrategia de aprendizaje o estrategia cognitiva tiene como objetivo
integrar en el estudiante, el conocimiento nuevo con el conocimiento posei-
do con anterioridad.
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Herrera-Torres y Lorenzo-Quiles establecen tres tipos de estrategias,
que sirven para determinar el nivel de estructura en la secuencia didactica
para aplicarla dentro de un makerspace:

a) LEstrategias cognitivas: estrategias de repaso, elaboracién y organiza-
cion de la informacion, ademas del pensamiento critico.

b) Estrategias metacognitivas: planificacion, control y regulacion de las
actividades realizadas durante el aprendizaje.

¢) Estrategias de regulacion de recursos: organizacion del tiempo y am-
bientes de estudios, regulacion del esfuerzo, aprendizaje con pares y
basqueda de ayuda.'

Al aplicar ejemplificativamente estos tipos de estrategias en la ensefian-
za del derecho, se obtiene lo siguiente:

a) Estrategias cognitivas: lectura de legislacion, bisqueda de jurispru-
dencia, resimenes, reseflas, ensayos, opiniones criticas, controles de
lectura, entre otros.

b) Estrategias metacognitivas, elaboracion de carteles, infografias, vi-
deos, audios, entre otras.

¢) Estrategias de regulaciéon de recursos, método de casos, ya amplia-
mente difundida dentro de la ensenanza del Derecho y la autoregu-
lacién del conocimiento dentro de los makespaces, cuya propuesta
de inclusion se hace en este articulo.

La eleccion de las estrategias de aprendizaje es una facultad del docen-
te, requiere de habilidades de planeacién y creatividad, asi como el manejo
de competencias docentes para la elaboracion de secuencias didacticas y el
uso en aula de tecnologias de la informacién y comunicacién —conocidas
como TAC, cuando se aplican a la ensehanza—.

2. Gompetencias docentes y tecnologias de la informacion y comunicacion

Ignorar el cambio de estilos de aprendizaje en las generaciones de los
estudiante de Derecho, con la finalidad de continuar con las técnicas tradi-
cionales de catedra o ensefianza dirigida sin la utilizacién de las tecnologias
de la informacién y comunicacién en el proceso de ensenanza-aprendizaje,

' Herrera-Torres, Lucia y Lorenzo-Quiles, Oswaldo, “Estrategias de aprendizaje en

estudiantes universitarios” Un aporte a la construccion del Espacio Europeo a la Educacion
Superior, Pedagogia Universitaria, vol. 12, num. 3, diciembre de 2009, pp. 75-98.

DR © 2020. Universidad Nacional Auténoma de México
Instituto de Investigaciones Juridicas



Este libro forma parte del acervo de la Biblioteca Juridica Virtual del Instituto de Investigaciones Juridicas de la UNAM

www.juridicas.unam.mx Libro completo en:
http://biblio.juridicas.unam.mx/bjv https://tinyurl.com/ycjdtupw
266 CRISTINA CAZARES SANCHEZ

argumentando la inoperatividad de las TAC en la formacién del profesional
del Derecho a diferencia de los estudiantes de ingenieria u otras ciencias
aplicadas, resulta obviar que el Derecho reconoce la existencia de ambientes
virtuales donde se crean derechos y obligaciones de indole juridica; asi deben
incluirse dentro de las competencias de los docentes en Derecho un cierto
nivel de uso o manejo de las tecnologias de la informacién y comunicacion.

En 2008, la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion,
la Ciencia y la Cultura (UNESCO) elabor6 el documento Estandares de
Competencia en TIC para docentes, donde determina tres niveles para la
aplicacion de TIC en el aula:

a) Nociones basicas: El objetivo basico de enfoque es preparar estu-
diantes, ciudadanos y trabajadores capaces de comprender las nue-
vas tecnologias tanto para apoyar el desarrollo social, como para me-
jorar la productividad econémica.

b) Profundizacion del conocimiento: El objetivo de este enfoque en el
plano de las politicas educativas consiste en aumentar la capacidad
de educandos, ciudadanos y fuerza laboral para agregar valor a la
sociedad y a la economia, aplicando conocimientos de las asigna-
turas escolares para resolver problemas complejos, encontrados en
situaciones reales de la vida laboral y cotidiana.

¢) Generacién de conocimiento: El objetivo de este enfoque en materia
de politicas educativas consiste en aumentar la participacion civica,
la creatividad cultural y la productividad econémica mediante la for-
macion de estudiantes, ciudadanos y trabajadores dedicados perma-
nentemente a la tarea de crear conocimiento, innovar y participar en
la sociedad del conocimiento, beneficiAndose con esta tarea.’

En la Ensenanza del Derecho, las competencias docentes se pueden
combinar en los tres niveles, de estrategia de ensenanza elegidos, asi:

a) En una estrategia cognitiva, se incluye el uso de un procesador de
texto para entregar un resumen, la competencia para el docente es
basica.

b) En una estrategia metacognitiva, puede combinarse una competen-
cia de nivel basico en uso de TIC, se recomienda que el docente para

2 UNESCO (2008) Estandares de Competencia en TIC para docentes, p. 8, recupera-
do de http://portal.unesco.org/es/ev.php-URL_ID=41553&URL_DO=DO_TOPIC&EURL_SEC-
TION=201.html. http://cst.unesco-ci.org/sites/projects/cst/default.aspx (consultado el 5 de octubre
de 2017).
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aplicar esta estrategia tenga mayor conocimiento de las tecnologias,
a fin de poder asesorar a los estudiantes en los productos esperados,
ejemplo para la elaboracién de una infografia se sugieren determina-
dos software libres o gratuitos.

¢) En una estrategia de regulaciéon de recursos, puede implementarse
la entrega de los resultados del analisis de un caso, bajo su singular
metodologia, en un audio de difusién para el publico en general, o
también llamado, la divulgacion de la ciencia del Derecho, asi el
conocimiento sale del ambito especializado para aumentar la parti-
cipacion civica.

Una de las principales caracteristicas para tener una estrategia de apren-
dizaje con uso de TIC exitosa es la competencia docente, sera determinante
la capacitacion laboral para elevar el nivel de profundizacién y conocimien-
to de las TIC, porque no basta conocerlas y usar las tecnologias, ademas se
requiere de un instrumental pedagogico para disefiar el producto esperado,
es decir la evidencia concreta que el alumno debe construir.

3. Makerspaces

Los makerspaces son un espacio exitoso en el mundo practico de la ense-
nanza de ciencias como la Ingeniera, Biologia, Fisica, Computacion, Ma-
tematicas, entre otras. La caracteristica principal es el uso del juego ex-
perimental, debido a la insercién de la teoria pedagogica del juego como
actividad disparadora del aprendizaje autogestionado.

Para lograr un makerspace se necesita contextualizar la experiencia ac-
tivadora del aprendizaje, para ello la teoria del aprendizaje situado sirve
como fundamento, en ella, nos comenta Sagastegui (2004) que para lograr
un aprendizaje situado debe incluirse la experiencia en un proceso colectivo
de produccién de cultura.’

...Por lo tanto, el aprendizaje situado exige en la escuela una actividad creati-
va de interpretacion del mundo; requiere que los estudiantes operen en situa-
ciones “reales” (sw)y “auténticas” (sic) semejando las formas de aprendizaje
que se producen en la vida cotidiana, en donde los sujetos se encuentran
inmersos en el marco de sentido de una cultura, interactuando con otros
agentes humanos y agentes no humanos-incluidos los frutos del conocimien-

3 Sagéstegui, Diana, Una apuesta por la cultura: el aprendizaje situado, Revista Elec-

trénica Sinéctica, num 24, febrero-julio, 2004, México, Instituto Tecnolégico y de Estudios
Superiores de Occidente, Jalisco, pp. 30-39.
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to socialmente producidos, tales como lenguajes, teorias, esquemas, mapas,
artefactos técnicos, etcétera. ..t

Se pone de relieve, con lo anterior, la necesidad de un espacio fisico, real
para operar esas situaciones de simulacion de la vida cotidiana, entonces sur-
gen dos condiciones, sefialadas por esta misma autora: a) el perfil del docente,
y b) el espacio como tal, es en este segundo punto donde se puede optar por
crear o construir ese espacio fuera del aula o la misma aula, al respecto:

...el aula puede ser tratada por derecho propio como un contexto social, con
la condicion de que se establezca en ella las situaciones de desempeno que
implique los elementos asociados a la formulacién y resolucion colectiva de
problemas auténticos. Se trata de neutralizar por esta via la atomizacioén que
el curriculo escolar hace del conocimiento en unidades discretas, diferencia-
das y secuenciales...’

De esta manera, el Aula puede ocuparse como el espacio fisico para si-
mular estas situaciones reales de la vida cotidiana, sin requerir de ninguna
otra infraestructura ni tiempo fuera del institucional. Lo que aporta a esta
propuesta una ventaja en la practica docente.

Ahora bien, la simulacién es otra teoria pedagogica del juego que se
incluye en la creacion de un makerspace, para comprender su complejidad,
utilizaré el esquema de Saeggesser (2001) por su simplicidad grafica:

FIGURA 1. INTERSECCION PEDAGOGICAS DE LOS JUEGOS DE ENSENANZA®

o Idem.

5 Ibidem, p. 36.

6 Saeggesser, Frangois, Los Juegos de simulacién en la escuela, Manual para la construc-
ci6on y utilizacion de juegos y ejercicios de simulacién de la escuela, Coleccién aprendizaje,
Dirigido por Amelia Alvarez y Pablo del Rio, Editorial Visor, Distribuciones, p. 49.
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Donde, explica el propio autor:

El conjunto A implica métodos de ensenanza (exposiciones, discusiones,
peliculas, métodos audiovisuales, estudios sobre terreno).
El conjunto (B) se refiere a los métodos de investigacion implicados en la
investigacion basica, operacional, en la ensefianza, etc...
El conjunto (C)se refiere a las situaciones de juego “game” y “gambling™...
Intersecciones (sic)
(D) se refiere al conjunto de métodos de juego de simulaciéon que estan
destinados a la ensefianza.
(E) se refiere a los métodos de enseflanza mediante juegos de simulacion
(F) se refiere al conjunto de métodos de ensefianza mediante simulacion
(sin el aspecto de juego “game”).
(G) se refiere al conjunto de métodos de ensefianza mediante juego

ccgamen.7

Los juegos de simulacion son los indicados para un makerspace, su diseno
e instruccion son complejos, pero permitiran al alumno dentro del Aula, vi-
vir la experiencia cotidiana donde se puedan aplicar esos conocimientos de
una asignatura que aparentemente no muestran una secuencia vinculante y
se indican como temas de un programa de estudios diferenciado.

Los game son juegos como los memoramas, las loterias, que ayudan a
fijar conceptos e identificar caracteristicas, similitudes y diferencias concep-
tuales, en ellos se ve un grado de competicién y colaboracién, pero no llegan
a la estructura de la simulacion de experiencias de conocimiento.

Ahora bien, los juegos de simulacién deben contener objetivos de apren-
dizaje dependiendo del tipo de aprendizaje que se busca con su implemen-
tacion en el Aula:

Retomando a Saeggesser los tipos de aprendizaje son:

1. Categoria algoritmica, donde el objetivo es la busqueda de solucio-
nes sistematicas para problemas especificos.

2. Categoria heuristica, solucién de problemas mas complejos que solo
con algoritmos.

3. Categoria skinneriana, o llamado aprendizaje por consecuencias, im-
plica el cambio de actitud.?

7 Idem.

8 El autor en su obra representa mediante varios esquemas las interacciones que tienen

los diferentes tipos de aprendizaje en relacién con los juegos de aprendizaje. Ibidem, p. 52.
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Para disefiar la secuencia didactica que sera aplicada en un makerspace se
requiere claridad en el objetivo del aprendizaje, es muy complejo pretender
los tres tipos de aprendizaje en una sola intervencion.

En los makerspaces el objetivo de una secuencia es heuristico porque se
pretende vincular los conceptos vistos en cierta unidad para su aplicacion
en una situacién simulada a la realidad, sin embargo, para su resolucién de-
beran los estudiantes utilizar conocimientos anteriores de la asignatura, asi
como de sus vivencias.

En estudio realizado por el doctor Martinez Toran, evidencié la gran
aceptacion que tienen los jovenes hacia esta nueva forma de aprender; €l
establece ciertas caracteristicas de los usuarios o makers, o los estudiantes:

1. Interés por hacer cosas uno mismo (Do-it-Yourself- DIY) y en colabo-
racion con otras personas (Do-it-with-Others- DIWO).

2. Utilizacién de herramientas de sobremesa para crear nuevos produc-
tos y desarrollar prototipos.

3. Cultura de compartir los disefios en la red y colaborar en comuni-
dades on line, para que cualquiera pueda acceder a la informacion y
crear los productos utilizando manuales correspondientes.

4. Uso de archivos estandar de disefio que permitan cualquier mandar
los disenios a servicios de fabricacién para producirlos en cualquier
cantidad.’

Es de resaltar la colaboracion, aplicacion del aprendizaje y el disefio de
soluciones, todas obtenidas por la gestion propia del alumno.

Estas caracteristicas se encuentran presentes en los estudiantes de las
licenciaturas en Derecho.

4. Autoestima y estrategias de aprendizaje

El estudio de Fernandez Gonzalez, Martinez Conde y Melipillan Ara-
neda (2009) parte de la hipotesis de vinculacion entre autoestima y éxito en
las estrategias de aprendizaje implementadas, donde afirman:

Los resultados indican que los estudiantes universitarios que utilizan estrate-
gias de aprendizaje mas complejas presentan significativamente mejor rendi-
miento académico que los estudiantes que utilizan estrategias mas simples, y

9 Martinez Toran, Manuel, “;Por qué tienen tanta aceptacion los espacios maker entre

los jovenes?”, Cuadernos de Investigacion en Juventud, nam.1, julio de 2016, pp. 1-17.
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ademas se caracterizan por presentar mayores niveles de autoestima en gene-
ral, de autoestima académica y autoestima general.'

Ast, la insercion de los makerspaces como un espacio para desarrollar se-
cuencias didacticas establece un nivel de complejidad no solo para el apren-
dizaje de la asignatura en cuestién, sino también para la autoestima del
estudiante. Los makerspaces implican una estructura dinamica compleja don-
de se construye un escenario en el cual, necesariamente el o la estudiante
realiza una autogestion de su conocimiento. Este conocimiento es integral,
va mas alld del tema o unidad didactica en donde se realiza la estrategia,
mas aun de la asignatura del profesor que disefia la secuencia, requiere el
conocimiento de otras asignaturas y del conocimiento adquirido por vias
formales o via cotidiana o la experiencia de la vida, por ello la autoestima
sale fortalecida y se crean profesionales mas comprometidos, tal y como el
mismo estudio de Fernandez y otros (2009) evidencia:

...el trabajo entonces apunta a privilegiar el aprendizaje auténomo, por me-
dio de la estimulacién de la metacognicién, motivando a los futuros gradua-
dos a seguir aprendiendo a lo largo de su vida, y disminuyendo, ademas los
factores cognitivos que afectan la deserciéon del sistema (Himmel 2003). Pro-
mover la metacognicion es fundamental ya que hace referencia a las habilida-
des que tienen las personas para predecir sus desempenos en tareas variadas,
asi como para monitorear sus niveles actuales de dominio y comprensiéon
(Brandsford et al. 2000)."

Al utilizar esta compleja estrategia de aprendizaje en la ensefianza su-
perior se estara en posibilidad:

1. Promover el aprendizaje autbnomo.

2. Aumentar el nivel de profundidad del conocimiento formal (asigna-
tura en especifico).

3. Crear pensamiento critico y reflexivo.

4. Vincular el conocimiento de las unidades ya vistas en la misma ma-
teria e integrar todo un plan de estudios de una licenciatura (en este
caso de Derecho).

5. Motivar al alumno a seguir aprendiendo.

10 Fernandez Gonzalez, Olga Maria ¢/ al., “Estrategias de Aprendizaje y Autoestima. Su

relacién con la permanencia y desercién universitaria”, en Estudios Peddgogicos, XXXV, nam.
1, 2009, pp. 27-45.
10 Ibidem, p. 29.
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6. Aumentar su autoestima y seguridad para actuar en sociedad.

7. Fomentar valores como el trabajo colaborativo, solidaridad y acti-
tudes como la humildad, paciencia y tolerancia hacia el trabajo y
opinion de los pares.

8. Responsabilizar al alumno en su propio proceso de ensefianza-apren-
dizaje.

5. Los makerspaces aplicados a la ensefianza del Derecho

El obstaculo de los makerspaces aplicados al Derecho, es justificar su in-
troduccion a una materia cuyos productos no implican la utilizaciéon de he-
rramientas y diseflo de prototipos, por ejemplo, en Ingenieria se entiende
la utilizaciéon de herramientas fisicas, impresoras 3D para el disefio de un
prototipo en especifico. Aqui el estudiante tiene el reto de demostrar fisi-
camente la aplicacion de los conocimientos y mostrar incluso un resultado
del proyecto o estrategia de aprendizaje tangible o visible en el mundo real.

En el Derecho, los resultados o evidencias de la aplicacion del conoci-
miento, se han entendido como sentencias, laudos, resoluciones, asi en los
simuladores de los juicios orales, clinicas procesales, simuladores de Tri-
bunales Internacionales, todos se entiende como evidencia final una reso-
lucién, sin embargo, en el plan curricular de la Licenciatura en Derecho,
existen materias de contenido teoérico, en ellas también es posible incluir los
makerspaces, porque los productos evidencia podran realizarse con inclusién
de tecnologias de la informacién y comunicacién, en ensayos, videos, au-
dios, infografias, e incluso aplicaciones moviles, en cuyo disefio sea hayan
utilizado necesariamente los conocimientos de la asignatura y su relacién
con otros conocimientos adquiridos.

Para concretar mi propuesta, iré desglosando algunos cuestionamientos
que ayuden al docente a decidirse y disehar una estrategia de aprendizaje
en makerspace con uso de TIC (TAC) para su asignatura:

A. ;Cémo hago un makerspace?

Anteriormente se mencioné que el Aula o salén de clase, puede ser
utilizado como ese espacio fisico, en el caso de Derecho, no requiero herra-
mientas, materiales, impresoras 3D, ni instalaciones de seguridad como la-
boratorios especiales, asi el salon, en el horario y fechas institucionales sirve
como ese espacio.

DR © 2020. Universidad Nacional Auténoma de México
Instituto de Investigaciones Juridicas



Este libro forma parte del acervo de la Biblioteca Juridica Virtual del Instituto de Investigaciones Juridicas de la UNAM

www.juridicas.unam.mx Libro completo en:
http://biblio.juridicas.unam.mx/bjv https://tinyurl.com/ycjdtupw
CREACION DE MARKERSPACES PARA LA ENSENANZA DEL DERECHO 273

También se reducen costos.

B. ¢Ciomo disefio una secuencia diddctica para makerspace?

a) Elegir un tema. Aqui surge un cuestionamiento jcémo saber si el
tema sirve para un makerspace? Para ello debe reunir por lo menos dos
requisitos: 1) Complejidad y 2) Transeversalidad o interacciéon con
otros temas, ya sea de la asignatura o de otras disciplinas.

b) Elegir si es la actividad una introducciéon al tema, el desarrollo del
tema o el cierre del tema.

¢) Determino el nivel de profundidad del tema y realiza objetivos de
aprendizaje ;Qué aprenderan los estudiantes?

d) Los materiales o recursos didacticos a los cuales tendran acceso los
estudiantes.

e) (Quévan a entregar los estudiantes como evidencia o producto final?

f)  Cuanto tiempo se dedicara a la actividad.

g) La tecnologia de la informacién aplicada al aula mas conveniente
segn el producto final solicitado.

Es recomendable escribir detalladamente los puntos anteriores sobre
todo cuando se trata de la primera vez que se pone en practica, es solo una
guia para el docente.

C. ;Qué actividades son recomendables para realizar un makerspace en Derecho?

Una actividad es el uso complementario de estrategias como aprendi-
zaje basado en problemas, aprendizaje basado en proyectos, simuladores de
roles, juegos complejos de simulacién de escenarios, entre otros.

D. Para poner en prdctica la estrategia de aprendizaje con makerspace

Es aconsejable, determinar las horas clase y horas extraclase invertidas,
como los temas vistos son con enfoque transversal pueden agotarse varios
temas del mismo programa de estudios con esta actividad, siempre determi-
nando la profundidad del aprendizaje que se pretende detonar en el alum-
no. Por ejemplo, para la lectura de un articulo de cualquier legislacién se
requiere en el alumno solo habilidades de primer nivel, sin embargo, para

DR © 2020. Universidad Nacional Auténoma de México
Instituto de Investigaciones Juridicas



Este libro forma parte del acervo de la Biblioteca Juridica Virtual del Instituto de Investigaciones Juridicas de la UNAM

www.juridicas.unam.mx Libro completo en:
http://biblio.juridicas.unam.mx/bjv https://tinyurl.com/ycjdtupw
274 CRISTINA CAZARES SANCHEZ

su interpretacion, aplicacion y vinculacion con los efectos y andlisis de su
eficiencia o de la existencia misma de esa legislacion en la solucién de pro-
blemas nacionales, las habilidades requeridas para cumplir con este objetivo
son de nivel mas avanzado.

6. Ejemplo de un makerspace

1. Asignatura: Teoria Econémica.

2. Tema: Oferta y Demanda Unidad 3.

3. Transversalidad: El Derecho y la Economia, intervencién estatal en
la fijacién de precios, consecuencias de instrumentos juridicos como
reguladores de la demanda y de la oferta. En la Unidad 5 y estable-
ciendo la vinculacion transversal con temas de Unidad 6.

4. Makerspace: salon de clase, horario de clase.

5. Actividad: Kermesse, simulador de mercado, roles de agentes econo-
micos, compradores y vendedores, perturbadores de mercado (“re-
gateadores” o agentes desestabilizadores de precios) y simulador de
graficas con excel.

6. Evidencia: Aqui se muestra un album evidencia.

FIGURA 2. CAPTURA DE PANTALLA DEL ALBUM DE LA ALUMNA MIRIAM
CHAVEZ FERNANDEZ DEL GRUPO DE TEORIA ECONOMICA, SEMESTRE
2017-2, FACULTAD DE DERECHO, UNAM
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Breve Descripcién de la aplicacion del makerspace. Los alumnos de teo-
ria econémica del grupo realizaron un ejercicio de simulacién de mercado,
debieron elaborar un producto con un costo de produccién determinado, se
elaboraron dos fases de 15 minutos cada una: trueque y venta. En la fase de
venta, se incorporaron los voluntarios, invitados, amigos y exalumnos que
acuden para apoyar, cuya funcién es desestabilizar los precios, regateando
o creando rumores.

Los alumnos toman nota de cada una de las situaciones, asi como los
datos de intercambio, en un formato previamente visto y explicado en clase.
Estos datos serviran para realizar en analisis durante 3 clases posteriores y
determinar la relacién de los precios y el Derecho. Cubriendo 5 temas de la
Unidad 5 y relacionando transversalmente con la Unidad 6.

Las evidencias son un album con fotos, graficas, datos y conclusion.

VI. CONCLUSIONES

Las estrategias de ensenanza-aprendizaje utilizadas en la ensefianza del De-
recho requieren innovacién y complejidad para construir profesionales del
Derecho mas comprometidos con su entorno y su propio conocimiento en la
vida fuera de aulas. La inclusiéon de makerspaces con uso de TAC en el Dere-
cho, ayuda a disipar la division de las asignaturas, de las unidades didacticas,
de los temas, como si no estuviesen vinculados ni hubiese interaccion entre
ellos, por el contrario, fomenta la vision transversal y origina o detona a cu-
riosidad del estudiante de Derecho es investigar temas frontera que permitan
dar solucién a los problemas nacionales.

VII. FUTURAS INVESTIGACIONES

La presente propuesta servirda para crear la discusion acerca de la inclusion
de estrategias de aprendizaje en el nivel de Educacion Superior que doten al
estudiante de herramientas para crear una visiéon integral del conocimiento
adquirido y no solo enfocarse a una dimension de contenidos de los estudios
elegidos, en este caso de Derecho.

Las nuevas estrategias de aprendizaje utilizadas en el Derecho deberan
permitir al estudiante apropiarse de su mundo con autoestima y seguridad,
fuera de las aulas universitarias.
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