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El presente trabajo es el resultado de una investigacion en Didactica de las Ciencias
realizadas con estudiantes de la Escuela primaria de la zona Este de Manaos. El objetivo era
analizar las posibilidades de implementar Metodologias Activas (MA) en un Espacio Maker,
a trasvés de la fabricacion de una mano mecanica con materiales de bajo costo que posibilitar
de forma integradora y emancipadora el proceso de ensefianza e aprendizaje con los alumnos
de educacion basica. Ademas, implementar Metodologias Activas como una forma de
desarrollar el espiritu critico creativo del alumno que le permita aprender sobre el
funcionamiento de masculos y tendones de una manera mas dinamica evaluando asi el
aprendizaje de conceptos sobre la anatomia y fisiologia de la mano mecéanica asociada al ser
humano. La metodologia de esta investigacion es cualitativa y los instrumentos utilizados
para la recoleccién de datos fueran una revision de la literatura y el uso de la metodologia
de Aprendizaje activa Basado en Proyectos (ABP). El ABP se llevé a cabo en la sala Maker
del colegio, en horario diurno con alumnos de 6° primaria, el desarrollo de este trabajo
contribuyo al proceso de la ensefianza- aprendizaje de los alumnos de la educacién STEAM
y uso de metodologia activas en el colegio participante, asi como evaluar las posibilidades
de implementar este enfoque en el entorno escolar.

I. INTRODUCCION

El proceso de construccion de conocimiento se da a través de un mecanismo que se regula de acuerdo a la
experiencia con situaciones concretas (proceso inductivo), el cual poco a poco se puede expandir y generalizar
alcanzando un nivel de posibilidades llamado hipotético-deductivo, por la progresiva especializacion de sus
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funciones (AFFELDT; FERNANDEZ, 2018; PIAGET, 1978). Para Piaget (1975), la teoria constructivista
considera cuatro factores importantes para el desarrollo cognitivo del nifio. EI primero es el bioldgico, que se
relaciona con el crecimiento organico e la maduracion del sistema nervioso, el segundo aborda las experiencias
que se obtienen en la accién del nifio sobre los objetos, el tercero trata de las interacciones sociales que se
desarrollan a través del lenguaje de la educacién y el Gltimo consiste en el balance de acciones relacionadas
con la adaptacion y el entorno o situaciones (FOSSILE, 2010). Sin embargo, desde el modelo constructivista
como nuevo paradigma docente como postura a la adquisicion de conocimientos con la idea de que nada
estrictamente estd listo y terminado e que el conocimiento no se da como algo terminado sino que esta
constituido por la interaccion del individuo con el entorno fisico y social, con el simbolismo humano con el
mundo de las relaciones sociales y esta constituido por fuerza de su accién y no por ninguna dotacion previa
en el bagaje hereditario o en el medio de tal manera que podemos decir que antes de la accion no hay psique
ni conciencia, y mucho menos el pensamiento (BECKER,1992). En la sociedad contemporéanea los rapidos
cambios en el mundo del trabajo, los avances tecnoldgicos que configuran la sociedad virtual y los medios de
comunicacién tienen un fuerte impacto en las escuelas, aumentando los desafios para convertirlos en un logro
democratico y efectivo. Transformar practicas y culturas tradicionales y burocraticas en las escuelas que a
través de la retencion y la desercion, acentlan la exclusion social, no es una tarea sencilla ni siquiera para unos
pocos (DELIZEICOV; ANGOTTI; PERNAMBUCO, 2009). Asi se demuestra que la Ensefianza de las
Ciencias requiere un enfoque pedagdgico innovador, capaz de afrontar la complejidad del proceso de
ensefianza- aprendizaje que va mas alla excesiva memorizacion de los contenidos. EI método tradicional de
contenido en la Ensefianza de las Ciencias no desarrolla el pensamiento critico en el alumno, ni desarrolla las
habilidades para la resolucion de problemas reales en la sociedad (SEGURA; KALHIL, 2005). El docente
como asesor 0 mentor gana relevancia, ya que su papel es ayudar a los estudiantes a ir mas alla de donde
pudieron ir por su cuenta, motivandolos, cuestionandolos e guiandolos. Hasta hace unos afios todavia tenia
sentido que el profesor explicara todo y que el alumno, de forma pasiva, tomara apuntes, investigara y mostrara
lo aprendido. Sin embargo, los estudios revelan que cuando el maestro si convierte en mentor y no en poseedor
de conocimientos, guia mas lo que en consecuencia hace que el alumno participe activamente, haciendo que
el aprendizaje sea mas significativo (DOLLAN; COLLINS 2015). Segln Saviani (2018), el método tradicional
sigue siendo el mas utilizado por los sistemas educativos, especialmente los dirigidos a nifios de las clases mas
populares. Como resultado, este método cominmente resulta en una falta de interés de los estudiantes,
absentismo escolar e no anima a los estudiantes en el pensamiento critico y la educacion cientifica. El
conocimiento se construye mediante la participacion del aluno con el entorno natural, social e cultural
promueve el conocimiento y las preguntas cientificas, brindando al ser humano comodidad e satisfaccién
personal e social, sin perjudicar su interaccion con la naturaleza y los seres vivos. Por lo tanto, no solo debemos
ensefiar, hechos, conceptos, generalizaciones y teorias, sino instigar el desarrollo del pensamiento l6gico, la
capacidad de la observacion, reflexion, creacion y accion para que o alumno pueda reflexionar criticamente
sobre el papel de la ciencia en su vida, dirigir-o para que pueda ser cientificamente alfabetizado (CHASSOT,
2003), lo que encontramos cada vez mas es que el aprendizaje a través de la transmision también es de suma
importancia. Sin embargo, aprender cuestionando y experimentando es ain mas relevante para una compresion
amplia y profunda. En los Gltimos afios se ha tendido a combinar metodologias activas (MA), especialmente
en el contexto hibrido, entre varias ventajas destaca el hecho del asociar metodologias activas y deductivas
(MORAN, 2015a, 2015b). Asi, independientemente de la metodologia adoptada, lo importante es estimular la
creatividad de cada uno, la percepcion de que todos pueden evolucionar como investigadores y triunfadores
que son capases de asumir riesgos, aprender en equipo y descubrir su potencial. Asi el aprendizaje se convierte
en una actitud constante y un progreso creciente (BACICH; MORAN, 2018). Ademas, los cambios curriculares
presuponen la transicién de la disciplinariedad e la interdisciplinariedad, ademas de presentar nuevas
estrategias de ensefianza y aprendizaje, como las Metodologias Activas consideradas un nuevo desafio para la
formacidn de los docentes del futuro ARAUJO; SASTRE.2009). El uso de MA en la ensefianza de las ciencias
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busca el conocimiento racional para que el ser humano pueda interactuar con la naturaleza, la sociedad la
culturay el trabajo en grupo desarrollando habilidades y competencias a traves de la resolucion de problemas.
Para ello, solo debe implicar la adquisiciébn mecanica de informacion sobre conceptos, sino la formacion de
una nueva forma repensando el rol del docente como mediador en el aula, involucrando a los estudiantes en la
participacion constructiva de sus conocimientos, llevando problematicos al aula rompiendo viejos paradigmas
de la ensefianza tradicional, tomar el conocimiento cientifico y el protagonismo del estudiante. Estos principios
estan guiados por el método de problematizacion del aprendizaje basado en proyectos o aprendizaje por
proyectos (APP). La metodologia de problematizacion se basa en las teorias de Dewey (1950), Freire (1996),
Ausubel, Novak e Hanesian (1980) entre otras que se basaron en concepciones histéricas critica y social,
apuntando a una educacion que transforme la sociedad. Con base en estas consideraciones no podemos dejar
de mencionar la relacion de las metodologias activas con el enfoque STEAM y su educacion integral de los
estudiantes, se entiende como formacion integral para el desarrollo del pensamiento critico, el trabajo
colaborativo, la alfabetizacion cientifica del ciudadano con responsabilidad social. El en este aspecto que la
educacion STEAM colabora para liderar con desafios do siglo XXI, auxiliando a pensar en una educacién
significativa. EI STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts e Mathematics) sigla en inglés surgié en
Estados Unidos como STEM ahora es visto como un movimiento educacional en el mundo todo entero adecuar
la realidad cultural, social y educativa de cada lugar preparando cada estudiante para los desafios y el desarrollo
cientifico en las areas do acréonimo (YIRAN,2019). Este enfoque se utiliza en las directrices curriculares con
el desarrollo cientifico e enfoque en las habilidades. Segun Yakman (2008), el aprendizaje holistico es
importante para el aprendizaje a través de los procesos escolares y colabora con los contenidos y la ensefianza
interdisciplinar. Ante este escenario, el objetivo de este trabajo fue analizar las formas de implementacion de
la educacion STEAM puede ser implementada con las metodologias activas en un espacio escolar (sala Maker),
y analizar las formas en que el docente en sus clases de ciencias debe agudizar el interés de los estudiantes en
el desarrollo de proyectos significativos vinculados a los contenidos de la educacion STEAM, pero para que
esto suceda también es necesario repensar su practica y tener fundamentos teéricos y practicos para implementa
este modelo de ensefianza interdisciplinar en un entorno escolar de manera correcta y significativa.

I1. METODOLOGIA

La investigacion se llevo a cabo en una Escuela Publica de la Cuidad de Manaus con un enfoque cualitativo
de tipo descriptivo y con el aporte de referencias bibliograficos. Segun Creswell (2014), la investigacién
cualitativa busca comprender e interpretar los resultados de las cosmovisiones y la construccion del
conocimiento como una forma de evaluar cualitativamente la estrategia metodologia abordada. Los
instrumentos de la recoleccion con los estudiantes para tomar notas de sus informes sobre el tema abordado
con un tipo de metodologia utilizada en un espacio Maker de manera diferente a las clases con libros de texto
en el aula, ya que el analisis se realiza de manera rutinaria. A partir de los datos se realizé una tabla sobre la
observacion de los informes de los estudiantes registrados en los circulos de conversacion y la observacion
durante la investigacion. Para Moreira (2011), el aprendizaje significativo es parte de la interaccion de ideas
de manera sustantiva con el conocimiento previo del alumno que ya existe de manera relevante en la
construccion cognitiva del sujeto que aprende. El estudio se realizé a principios del segundo semestre de 2021
con dos clases de sesto afio del turno matutino con 33 alumnos cada una. También participaron dos asistentes
de vida escolar con sus alumnos con necesidades especiales, y fue dividido en 5 etapas:

1) Etapa: estudio bibliografico sobre metodologias activas e STEAM y seleccion da ABP como propuesta
de aprendizaje.
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2) Etapa: El investigador plante6 el problema y tuvo la siguiente pregunta: como estudiar desde el punto
anatémico de una mano, asociando huesos, ;musculares y articulares con materiales de bajo costo?
En este momento se dio un desafio en el aula para que los estudiantes pudieran resolver este problema
e investigar electronicamente (algunos estudiantes tenian teléfonos celulares con internet) como
construir una mano con materiales accesibles.

3) Etapa: presentacion de sugerencias de investigacion: los estudiantes propusieran la fabricacion de una
mano mecanica con materiales de bajo costo como cartén, hilo, pegamento y tijeras.
4) Elaboracion del proyecto en la sala MAKER y presentacion de los modelos como actividad de

avaluacion. Los estudiantes también elaboraron la tabla STEAM, trajo las &reas del acronimo y su
relacion con la mano mecanica de manera interdisciplinaria.

111 RESULTADOS Y DISCUSIONES

El en primer momento de la investigacion fueron muchos los desafios en encontrar una manera de entender
las metodologias activas y como usarlas, ya que las clases tradicionales fueron las mas aplicadas por el
investigador, este fue un punto importante ya que indica que la ensefianza tradicional es ain mas evidente en
las clases de ciencias y otras materias. Otro punto relevante para la elaboraciéon de un enfoque STEAM
asociado a los contenidos es que no existe una forma prefabricada y terminada pues los estudiantes son piezas
fundamentales y el docente se convierte en mediador en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Otro tema fue o
desconocimiento de la existencia del espacio Maker e para qué se usaban (segtn informacién recopilada por
el investigador al comentar con los docentes sobre aula Maker), ya que esta escuela revitaliz6 a principio de
2021 y antes este espacio no existia, lo que dificultaba investigar la aplicacion de otras disciplinas ya que el
enfoque STEAM integra varias areas de conocimiento. Por lo tanto, para llevar a cabo una educaciéon STEAM
el docente también necesita una formacion integral porque la interdisciplinaridad es uno de los principales
objetivos de este enfoque.

- ——

FIGURA 1. Espacio Maker da escuela participante.
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IMAGENES 2. Actividades evaluativas, siendo la primera el informe del proyecto e las otras el marco del STEAM de
la interdisciplinaridad relacionada con la mano mecanica y las areas de la sigla.
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Al “ gostei muito de fazer a mé&o na sala maker a
gente aprende brincando é muito legal”

A2 “ Foi muito bom pra aprender, assim é
diferente”

A3 “ foi bem divertido, gostaria de ir mais vezes”

A4 “ acho que assim a gente aprende mais, mas
acho que o tempo foi muito curto”

A5 “ queria que todos os professores levassem a
gente pra essa sala pra aprender fazendo”

A6 “ ndo deu tempo pra terminar o meu direito,
mas gostei muito”

“ Na ciéncia essa mao indica que o movimento é do
musculo empurrando 0 0sso nas juntas.
“ Na tecnologia acho que trabalha igual um trator”

“ Né&o sabia muito de engenharia mas tem que fazer
um desenho antes, tem que ter uma ideia pra
isso primeiro”

“ Na parte da arte foi quando a gente desenhou no
papeldo”

“ Né&o vi muita matematica no nosso projeto”

“ Acho que ajuda a gente pensar como fazer melhor
da proxima vez”

TABLAS | informes de estudiantes que participan en espacio MAKER y sus conceptos sobre STEAM

IV. CONCLUSIONES

El ABP como metodologia activa va méas all de los espacios mas all& del aula 'y el libro de texto. La educacion
STEAM es una forma actual de una educacion activa, personalizada y compartida. El énfasis en la palabra
activa debe estar siempre asociada al aprendizaje reflexivo, para visibilizar los procesos, conocimientos e
habilidades de lo que estamos aprendiendo con cada actividad. El énfasis en la palabra activa debe estar
siempre asociado al aprendizaje reflexivo, para visibilizar los procesos, conocimientos y habilidades de lo que
estamos aprendiendo con la cada actividad. La ensefianza y aprendizaje se vuelven méas atractivo cuando se
convierten en procesos de constante investigacion, cuestionamiento, creacion, experimentacion, reflexion y
creciente intercambio en areas de conocimiento mas amplias y en niveles cada vez méas profundos. El aula los
espacios de los hacedores pueden ser un espacio privilegiado para la creacién, para la busqueda de soluciones
emprendedoras a todos los niveles, donde alumnos y docentes aprenden de situaciones concretas, desafios,
juegos, vivencias, problemas, proyectos con materiales simples o sofisticados, tecnologias basicas o
avanzadas. Lo importante es estimular a creatividad de cada uno, la percepcion de que todos pueden
evolucionar como investigadores, triunfadores, que pueden tomar riesgos, aprender de sus compafieros y
descubrir sus potenciales. Asi, el aprendizaje se convierte en una aventura permanente, una actitud constante
un progreso creciente BACICH, L.; MORAN (2018), lo que permiti6 a los estudiantes tener aprendizajes a
través de una metodologia activa y tener en cuenta el trabajo en equipo y la creatividad en el desarrollo del
proyecto orientado al enfoque STEAM, y su aplicabilidad en los espacios escolares como reflejo de la préctica
docente en la investigacion por las metodologias mas significativas en el alumno aprendiendo.
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