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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo general establecer la influencia de la
aplicacion de estrategias motivadoras del docente en el desarrollo del aprendizaje creativo
de los alumnos de Taller | de la Facultad de Arquitectura de la Universidad Peruana de
Ciencias Aplicadas — 2018. La investigacion realizada es con enfoque cuantitativo, de tipo
explicativa experimental, y disefio cuasi experimental que consistio en someter a un
programa de Estrategias metodoldgicas a un grupo experimental. La muestra fue
representativa al 100% Yy estuvo constituida por 30 estudiantes; la seleccién de los grupos
control y experimental fue mediante un muestreo no probabilistico intencionado,
perteneciente a los estudiantes de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas. Se
empled la técnica de la encuesta, y el instrumento para la recoleccién de datos fue el pre y
postest y un cuestionario, para determinar la influencia de las estrategias motivadoras en el
aprendizaje creativo. Los instrumentos fueron validados a través de juicio de expertos con
un promedio de valoracion de 90.75%. Se determiné la confiabilidad a través del
coeficiente Alfa de Cronbach es igual a 0.740, por lo que el instrumento es de muy alta
confiabilidad. Para seleccionar el estadistico se aplico la prueba de normalidad a través de
Shapiro Wilk, con lo que se determind una prueba no paramétrica con la U de Mann
Whitney para el contraste de la hipotesis. Como resultado de la prueba de hipétesis se
demostro que la aplicacion de las estrategias motivadoras del docente influye
significativamente en el aprendizaje creativo de los alumnos del Taller I.

Palabra clave: Estrategias motivadoras, aprendizaje creativo, motivacion,

creatividad, proceso creativo.
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Abstract

The main objective of the present investigation was to establish the influence of the
application of motivational strategies of the teacher in the development of creative learning
in the students of Design Workshop | of the Faculty of architecture of the Peruvian
University of Applied Sciences — 2018. The research carried out is with a quantitative
approach, of an experimental explanatory type, and quasi experimental design that
consisted of subjecting an experience of a program of methodological strategies to an
experimental group. The sample was representative to 100% and consisted of 30 students;
the selection of the control and experimental groups was through an intentional non-
probabilistic sampling, belonging to the students of the Peruvian University of Applied
Sciences. We used the survey technigue, and instrument for data collection was the pre and
post test and a questionnaire, to determine the influence of motivational strategies on the
creative learning. The instruments were validated through expert judgment with an average
valuation of 90.75%. The reliability was determined through the coefficient Alfa de
Cronbach equals 0.740, so the instrument had a very high reliability. To select the statistic,
the normality test was applied through Shapiro Wilk, which determined a non-parametric
U of Mann-Whitney test for the contrast of the hypothesis. As a result of the hypothesis
test, it was demonstrated that the application of motivational strategies by the teacher
significantly influences the creative learning of Design Workshop | students.

Keywords: Motivational strategies, creative learning, motivation, creativity,

creative process
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Introduccion

La presente investigacion esta referida en establecer la influencia de la aplicacion
de estrategias motivadoras y el aprendizaje creativo de los alumnos de Taller | de la
Facultad de Arquitectura de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018. Una de
las preocupaciones del docente es como transferir el conocimiento a los estudiantes, o
actualmente como hacer para crear condiciones adecuadas a fin que los estudiantes puedan
aprender a aprender para ello el maestro requiere conocer diversas estrategias didacticas
motivadoras que permita generar aprendizaje en los estudiantes. Paredes (2010) afirma que
“El profesor debe desplegar metodologias, por tanto, mucho mas orientadas a la aplicacion
practica, centradas en el aprendizaje activo y cooperativo de los alumnos y desde un
enfoque basado en el aprendizaje por competencia” (p.52)

Por otro lado, la creatividad es nato de cada persona, unos la desarrollan mas que
otros. En el proceso de desarrollo de las personas la creatividad se va mejorando segun
tengan las condiciones necesarias, y unas de esas condiciones se da en el aula si el docente
crea ese espacio en sus estudiantes. Diremos que el aprendizaje creativo se da en el
estudiante en la medida que es sensible a los problemas, deficiencias, lagunas del
conocimiento y que en su praxis diaria los va mejorando e implica habilidades nuevas y
porque no decir originales. Decia Paredes (2010) “La creatividad se presenta entonces
como un didlogo constante con lo emergente y con la apertura a una nueva forma de
representar la trayectoria de aprendizaje de los estudiantes” (p88).

De acuerdo con el protocolo de la Escuela de Postgrado la investigacion, bajo el
enfoque cuantitativo, esta estructurada en cinco capitulos.

El primer capitulo esta referido al planteamiento del problema de investigacién en

funcién de las variables estrategias motivadoras y aprendizaje creativo. Adicionalmente se



Xiv
formula el problema general, los problemas especificos, se establecen los objetivos y se
determina la importancia, los alcances y las limitaciones de la investigacion.

En el segundo capitulo se expone el marco teérico, donde se presentan los
antecedentes internacionales y nacionales, las bases tedricas relacionadas al constructo de
estrategias motivadoras y la teoria del aprendizaje creativo las cuales fundamentan la
investigacion.

El tercer capitulo abarca la formulacion de la hipétesis general y especificas, que
relacionan las dimensiones de la variable independiente estrategias motivadoras con la
variable dependiente aprendizaje creativo, mostrando su taxonomia y operacionalizacion.

El cuarto capitulo comprueba los aspectos metodoldgicos como el enfoque, tipo y
disefio de investigacion, la poblacién de estudio y las dimensiones de la muestra, las
técnicas e instrumentos utilizados para la recoleccion de datos y el tratamiento estadistico
empleados, asi como el procedimiento seguido durante la investigacion.

El quinto capitulo trata la validacién de contenido y confiabilidad de los
instrumentos aplicados en el trabajo de campo. Se presenta el analisis descriptivo de los
resultados en tablas y gréaficos, al igual que la contrastacion de hipdtesis mediante el
estadistico no paramétrica de U de Mann-Whitney, para la posterior discusion de
resultados.

Finalmente, una vez realizado todo el proceso de investigacidn con rigurosidad se
presentan las conclusiones de la investigacion, se exponen las recomendaciones y se
presentan las referencias de consulta seguin las normas del Manual de Publicaciones de la

Asociacion Americana de Psicologia (APA) y se anexan los apéndices correspondientes.



Capitulo 1. Planteamiento de Problema
1.1.  Determinacion del Problema

El estudio de la carrera de Arquitectura se caracteriza por ser de una formacion
integral, el cual va més alla de demostrar su aspecto funcional. Pues su formacién también
involucra la expresion cultural y social del lugar, tomando en cuenta otras ciencias como la
filosofia y la psicologia. Sin duda, la intervencidn arquitectonica refleja una constante
vision critica de la sociedad e influye directamente en la calidad de vida del usuario.

En ese mismo sentido, se espera un mayor compromiso Yy responsabilidad de parte
de los docentes involucrados en la carrera. Pues deben formar futuros arquitectos con una
amplia vision critica — reflexiva, multidisciplinaria y preparada para afrontar los constantes
retos que les espera en la sociedad.

El arquitecto estadounidense Daniel Libesking, citado por Bonilla (2006) sefiala:

La arquitectura es una percepcion, y también algo que posee una dimensién

intelectual. Es una forma de comunicar algo mas alla de la realidad fisica con la

que esta construida. Se trata del proceso de hacer que emerjan cosas: algo que te
obliga a estar conectado con el espiritu del mundo. La arquitectura es una
traduccion de la vida, del pulso de un tiempo. Necesita crear un espacio que esté
conectado a esto y que también proporcione un escenario para la actividad y la
imaginacion. Debe ser explorada con el cuerpo, debe ser algo que apele a la mente"

(p.2).

En referencia a la clasificacion anterior, desde una perspectiva latinoamericana, el
arquitecto mexicano Luis Barragan, nuevamente citado por Bonilla (2006) sefiala, “La
arquitectura es arte cuando consciente o inconscientemente se crea una atmosfera de

emocién estética y cuando el ambiente suscita una sensacion de bienestar” (p.1).



Después de las consideraciones anteriores, volviendo al estudio universitario de la
carrera de arquitectura; si bien la ensefianza de ésta varia entre los criterios y politicas de
cada universidad, se podria sefialar que en el Peru la ensefianza tedrica y practica siempre
se ha visto influenciada por la coyuntura social del pais, cuestionando en mas de una
ocasion el verdadero rol del arquitecto.

Actualmente los docentes aplican la ensefianza de la arquitectura de manera
empirica e intuitiva, sin el conocimiento de un criterio ni una estrategia (metodologia)
pedagdgica especifica. Esto no significa que la ensefianza de la carrera se maneje de
manera equivocada o improvisada; simplemente no se conoce la existencia de estas teorias
pedagdgicas y no se percibe que lo aplicado de manera intuitiva se basa en un método
pedagdgico contemporaneo ya planteado a lo largo del siglo XX. Cabe agregar, que el
sistema educativo peruano tradicional ha colaborado al desconocimiento sobre estos
métodos y estrategias de aprendizaje.

Dreifuss (2008) sefiala en su tesis de grado de magister:

En muchos casos, el taller (de arquitectura) es una suerte de mecanismo vivo, que

va cambiando en la medida en que una idea u otra pruebe su validez al ser puesta

en practica con los alumnos. Esta actitud es, en principio, positiva, pues obliga a

una constante reflexion sobre el camino recorrido y a una sana postura critica del

trabajo al interior del taller. Sin embargo, se puede caer en una suerte de exceso de
empirismo, en el que la carencia de una estructura base y de una revision y analisis

de las experiencias previas, pueda devenir en una reincidencia de ciertos errores o

en la pérdida de experiencias e informacion valiosa (p.26).

El Taller I (Introduccidn al disefio arquitectonico) en la Universidad Peruana de
Ciencias Aplicadas, es un curso de especialidad en la carrera, de caracter teérico — practico

dirigido a estudiantes de primer ciclo que familiariza al estudiante en la composicion



plastica. Este es el primer curso de los talleres de disefio arquitectonico, que constituyen la

columna vertebral de la carrera de Arquitectura.

Por lo antes expuesto, en este contexto, es necesario analizar la metodologia
empleada en la ensefianza de la carrera de arquitectura. En esta oportunidad, la
investigacion se enfoco en el primer ciclo, en el Taller | de la facultad de arquitectura de la
Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas, en la sede del distrito de San Miguel en Lima.
De esta forma, se establecio la integracion de las estrategias utilizadas por los docentes en
el aprendizaje significativo de los estudiantes del primer ciclo. En concordancia con los
nuevos enfoques, tendencias y objetivos pedagdgicos de la institucion educativa.

1.2.  Formulacion del Problema
1.2.1. Problema general.

PG. ¢De qué manera las estrategias motivadoras influyen en el aprendizaje creativo de
los alumnos de Taller I de la Facultad de Arquitectura de la Universidad Peruana
de Ciencias Aplicadas — 2018?

1.2.2. Problemas especificos.

PE1. ¢De qué manera las estrategias motivadoras influyen en el aprendizaje cognitivo de
los alumnos de Taller I de la Facultad de Arquitectura de la Universidad Peruana
de Ciencias Aplicadas — 2018?

PE2. ¢De qué manera las estrategias motivadoras influyen en el aprendizaje
procedimental de los alumnos de Taller | de la Facultad de Arquitectura de la
Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018?

PE3. ¢De qué manera las estrategias motivadoras influyen en el aprendizaje actitudinal
de los alumnos de Taller | de la Facultad de Arquitectura de la Universidad

Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018?



1.3.

OG.

OEL1.

OE2.

OE3.

1.4.

Objetivos

1.3.1. Objetivo general.

Determinar de qué manera las estrategias motivadoras influyen en el aprendizaje
creativo de los alumnos de Taller | de la Facultad de Arquitectura de la
Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018.

1.3.2. Objetivos especificos.

Evaluar de qué manera las estrategias motivadoras influyen en el aprendizaje
cognitivo de los alumnos de Taller | de la Facultad de Arquitectura de la
Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018.

Explicar de qué manera las estrategias motivadoras influyen en el aprendizaje de
procedimental de los alumnos de Taller | de la Facultad de Arquitectura de la
Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018.

Demostrar que las estrategias motivadoras influyen en el aprendizaje actitudinal de
los alumnos de Taller I de la Facultad de Arquitectura de la Universidad Peruana
de Ciencias Aplicadas — 2018.

Importancia y Alcances de la Investigacion

En el presente contexto pedagdgico en donde se comenta bastante sobre la

educacion integral y sus beneficios; es importante analizar las estrategias motivadoras y el

aprendizaje creativo empleado en los alumnos de Taller | de la Facultad de Arquitectura de

la Universidad Peruana de Ciencias Aplicada. Se considera que este método pedagdgico

podria aplicarse en otras carreras en donde se utilizan métodos convencionales, para poder

educar alumnos creativos, habiles y sobre todo preparados para la sociedad que los espera

después de su formacion académica.

La motivacién es el pilar basico para el aprendizaje del estudiante universitario,

pero también es uno de los factores en donde més dificultad tienen los docentes



tradicionales para manejarla. Actualmente se percibe, a través del constante avance de la
tecnologia maovil que ha influenciado notablemente en la vida diaria de los estudiantes de
las nuevas generaciones, una brecha generacional evidente entre el docente y el estudiante.
Es evidente entonces, que debe analizarse una nueva adaptacion de estrategias de
aprendizaje para estos estudiantes. Para ello, es indispensable la capacitacion y renovacion
del rol de los mismos docentes.

Los docentes debemos estar siempre concientizados que debemos obtener una
predisposicion por parte de nuestro alumnado para que se consiga su motivacion, dado a
gue ésta es un ente abstracto y no se encuentra en ningun lugar determinado para activarla
y estimularla.

Por lo antes expuesto, la presente tesis exploré el ambito académico de los alumnos
de Taller | de la Facultad de Arquitectura de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicada.
La investigacidn abarca Unicamente a esta materia dentro de la carrera por ser la mas
representativa en el &ambito pedagogico de dicha carrera profesional y que esto a su vez
puede ser utilizada en curso similares en otras universidades.

1.5.  Limitaciones de la Investigacion

Una de las limitaciones fue la escasez de bibliografia actualizada para la
elaboracion de la presente investigacion. Si bien se comprobd que existe abundante
informacidn teorica al respecto sobre las variables investigadas, la mayoria de ellas no se
encontraban actualizadas al contexto tecnoldgico actual. Por mencionar alguno, la
recopilacion de datos para las Herramientas TIC fue una de ellas.

Otra limitacion, estuvo referido al instrumento para medir el nivel de Aprendizaje
cognitivo y procedimental, ya que, si bien existia informacion, estos estaban enfocados en
las asignaturas tradicionales y se requirié una adaptacion para la asignatura investigada de

Taller de disefio arquitectonico.



Capitulo 1. Marco Tedrico
2.1.  Antecedentes del Estudio

2.1.1. Antecedentes internacionales.

Medrano, Osuna y Garibay (2015) en su investigacion “La eficiencia del
aprendizaje cooperativo en la ensefianza de la quimica en el nivel medio superior”, realizo
una investigacion de disefio cuasi experimental en donde asoci la variable de la ensefianza
y la eficiencia del aprendizaje cooperativo en 40 estudiantes de primer semestre de
bachillerato en la materia de Quimica | en México. El investigado citado realizo
evaluaciones a traves de pruebas de conocimientos como instrumentos en los tres parciales
realizados durante el semestre. Hall6 que existia una realizacion significativa entre ambas
variables, resultando un incremento significativo en el rendimiento escolar del grupo
experimental. De esa manera, el autor sefiala que el aprendizaje colaborativo influye
positivamente en el aprendizaje de los estudiantes.

Mena (2005) en su investigacion “Estrategia de aprendizaje creativo. Cuatro
principios para el disefio de la ensefianza”, realizd una investigacion de disefio cuasi
experimental en donde asocid la variable estrategias de aprendizaje creativo y los
principios para el disefio de la ensefianza en 189 estudiantes escolares voluntarios en
Santiago de Chile. El investigado citado realizd evaluaciones a través de pruebas de
conocimientos como instrumentos, Ilevando los datos cuantitativos a un analisis
multivariado de la covarianza, MANCOVA. En éste se utilizd la capacitacion como
variante independiente y las variables de ensefianza (docente) y rendimiento (estudiantes)
como variables dependientes. Hall6 que existian diferencias significativas a favor del
grupo experimental hacia el grupo control. Como resultado de la investigacién, la autora
propone una estrategia de capacitacion y una metodologia pedagdgica para la creatividad

al Sistema Educativo de su pais.



Marifio (2005) en su investigacion “Aprendizaje Creativo Vivencial y Desarrollo
de la autovaloracion de los profesores en Cuba”, presento los fundamentos tedricos y
metodologicos de la conceptualizacion del aprendizaje creativo vivencial. Y concluye que
en la literatura psicoldgica y pedagogica la existencia de disimiles enfoques sobre el
aprendizaje, la proyeccion didactica debe incluir el enfoque integral del proceso de
aprendizaje, el vinculo con las situaciones practicas de la vida, en una relacion de lo
cognitivo — vivencial y la caracterizacién particular especifica del aprendizaje del
educando, con un enfoque de prepararlo para la vida y para su desempefio creador en un
mundo social.

Navarro (2005) en su investigacion “Drama, creatividad y aprendizaje vivencial:
Algunas aportaciones del drama a la educacion emocional”, se refier0 a un aprendizaje
vivencial fuertemente motivacional que posibilita el desarrollo contextualizado de estos
elementos necesarios para un planteamiento de una educacion integral que contemple el
desarrollo cognitivo necesario para poder llegar a pensar con autonomia y el desarrollo
afectivo emocional. Asimismo, en este trabajo se ha demostrado que le drama constituye
un arte social, cuyo base de trabajo es el grupo, desarrollando la sensibilidad al trabajo
colectivo y resulta de una técnica que desarrolla la educacion emocional, pues no solo
atiende a la dimension social del alumno, sino también a lo personal, provocando
sentimientos y recurriendo a las experiencias personales de cada uno.

2.1.2. Antecedentes nacionales.

Pérez (2017) en su investigacion “Aplicacion de estrategias metodoldgicas
innovadoras y el aprendizaje significativo de los estudiantes de Medicina Humana en el
Hospital Vitarte”, realiz6 una investigacion cuasi experimental en donde asocid la variable
de estrategias metodoldgicas innovadoras y el aprendizaje significativo en 20 estudiantes

de Medicina Humana en Lima. El investigador citado, empled un disefio cuasi



experimental con enfoque cuantitativo, de tipo aplicativo, de nivel explicativo, utilizando
la técnica de la encuesta y el instrumento para la recoleccion de datos del pre u postest
junto a un cuestionario. Para seleccionar el estadistico aplico la prueba de normalidad a
través de Kolmogorov Simminov-Shapiro-Wilk, con lo que determiné una prueba
paramétrica la de t de student para la contratacion de la hipétesis. Hallé como resultado
que se demostro que la aplicacion de las estrategias metodoldgicas innovadoras del
docente influye en el aprendizaje significativo de los estudiantes de Medicina Humana.

Herbias (2017) en su investigacion “Aprendizaje basado en problemas para el
logro de las competencias en la Asignatura de Anatomia Patoldgica en Internos de
Tecnolgia Médica del X ciclo Universidad Federico Villarreal”, realizé una investigacion
cuasi experimental en donde asocié la variable de Aprendizaje basado en problemas y el
logro de las competencias en 80 internos de Tecnologia Médica de la Universidad Federico
Villarreal. El investigador citado empled la encuesta y el cuestionario como instrumento
para medir el Aprendizaje conceptual y una ficha de observacién para el Aprendizaje
procedimental y actitudinal. Hall6 que el método de Aprendizaje basado en problemas
tiene efecto significativo en el nivel de logro de competencias a nivel general y en el logro
de competencias conceptuales, procedimentales y actitudinales en internos de la asignatura
de Anatomia Patologica de Tecnologia Médica del ciclo X.

Hernandez y Hernandez (2014) en su investigacion “Mejoras en el logro de
competencias en el aprendizaje de anatomia, mediante la aplicacion del método
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)”, realizaron una investigacién cuasi
experimental en donde asociaron la variable de mejoras en el logro de competencias con el
Aprendizaje basado en problemas (ABP) en 88 estudiantes de la asignatura de Anatomia
Humana. El investigador citado empled tres instrumentos con los que se midieron el logro

de competencias conceptuales, procedimentales y actitudinales en la asignatura. Se



procesaron los datos mediante la estadistica descriptiva aplicando las pruebas: media y
desviacion tipica; y con la estadistica inferencial mediante la prueba de normalidad de
Kolmogorov-Smirnov y con el estadistico t de student para grupos independientes.
Hallaron que existia una relacién significativa e inversa entre ambas variables; es decir, el
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) influia favorable y significativamente (p< 0.05)
en el logro de las competencias conceptuales, procedimentales y actitudinales en los
estudiantes de la asignatura de Anatomia Humana.

Osorio (2010) en su investigacion “Propuesta de un sistema de actividades
experimentales con enfoque investigativo en el desarrollo del aprendizaje creativo
vivencial de los estudiantes de quimica de la Universidad Nacional de Educacion Enrique
Guzman y Valle”, realizd una investigacion cuasi experimental en donde asocio la variable
de sistema de actividades experimentales con enfoque investigativo y el desarrollo del
aprendizaje creativo vivencial en 30 alumnos del primero ciclo académico de la
especialidad de Quimica. El investigador citado, empled un disefio cuasi experimental
aplicando el test de Normalidad de Shapiro — Wilk para determinar el tipo de prueba
paramétrica 0 no paramétrica a utilizar, con el paquete estadistico spss version 15. Se
proceso los datos a través de las medias de tendencia central y dispersion. Para la hipotesis
se trabajd a través de la prueba no paramétrica U-Mann de Whitney y la prueba
paramétrica t de student. Como resultado hallé que las actividades experimentales con un
enfoque investigativo tienen un efecto significativo en el desarrollo del aprendizaje
creativo vivencial. En efecto, los resultados estadisticos de comparacion de medias
mostraron diferencias significativas entre el Grupo de Control y el Grupo Experimental,
con un nivel de confianza de 95%.

Bautista (2014) en su investigacion “Las estrategias metodologicas y el

aprendizaje en los estudiantes de la facultad de ciencias en la Universidad Nacional José
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Faustino Sanchez Carrién”, realiz6 una investigacion correlacional, donde asocié la
variable estrategias metodoldgicas y el aprendizaje en los estudiantes de la facultad de
Ciencias en la Universidad Nacional Joseé Faustino Sanchez Carrion en 132 estudiantes,
empleando el criterio de muestreo probabilistico estratificado. El investigador citado,
empled un disefio no experimental, transeccional correlacional. Hallo que existe una
relacion significativa entre las estrategias metodoldgicas y el aprendizaje en los estudiantes
de la facultad de Ciencias en la Universidad Nacional José Faustino Sanchez Carrion,
mediante las puntuaciones altas logradas a nivel de las dimensiones en su investigacion.
2.2. Bases Teoricas

2.2.1. Aprendizaje creativo.

2.2.1.1. Aprendizaje.

Segun Piaget, citado por Fonseca y Bencomo (2011):

El aprendizaje se produce a lo largo de un proceso en el que el sujeto, a traves de la

experiencia, dentro de un contexto real, mediante la manipulacién de objetos y la

interaccion con las personas, genera o construye conocimiento, modificando, en
forma activa, sus esquemas cognoscitivos, empleando sus propios esquemas para la
asimilacion de la realidad que proviene de la actividad constructiva de la

inteligencia del sujeto (p.90).

En la presente tesis se explica la importancia de la orientacion adecuada para el
aprendizaje humano tomando en cuenta al estudiante como protagonista de esta, y el
favorecimiento en el desarrollo personal de este proceso cuando el estudiante se encuentra
motivado. En relacion con este Gltimo, se analiza a lo largo de la investigacion, como el
nivel de aprendizaje se ve afectado de manera tanto positiva como negativa dependiendo

del nivel motivacional del estudiante.



11

Segun Pozo y Monereo, citado por Barriga y Hernandez (2010) sefialan que, la
educacion del XXI esta llena de nuevos retos. Y para poder afrontar ellos se debe ensefiar
no sélo los conocimientos o técnicas programadas, sino se debe incentivar las capacidades
y competencias de los alumnos. En este proposito, se puede entender que los procesos
educativos deben redireccionarse a formar personas que gestionen sus propios aprendizajes
Y que sean capaces de adoptar una autonomia creciente que les proporcionen un
aprendizaje continuo a lo largo de la vida.

2.2.1.2. Creatividad.

El concepto de creatividad de alguna manera siempre se ha considerado como
subjetivo, distinto segun el entorno al que estamos rodeados, y como resultado se ha
generado cantidad de definiciones en relacion con los principios de cada estudio. En ese
mismo sentido, se puede llegar a creer que cada uno de nosotros puede tener una idea
propia sobre qué es la creatividad, como se desarrolla en la persona y qué buscamos lograr
con ella.

De la Torre y Violant (2000) sefialan que; “la creatividad, es el alma de las
estrategias innovadoras orientadas al aprendizaje” (p.1). En efecto, cuando se realiza esta
pregunta a toda el aula del Taller I en el primer dia de clases de la universidad, todos los
estudiantes tienen opiniones distintas y confusas. Cabe agregar que, muchos estudiantes
confunden la definicion de la creatividad con el ser tramposo, “vivo” o “criollo” como se
dice en la cultura popular.

En los Gltimos afios, el concepto de la creatividad en el ambito educativo se ha
considerado como necesaria para la formacién de las personas. Por la misma razon de la

gue posee un concepto complejo, multifacético y muchas veces emergente.
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Lopez (citado por Diaz, 2013) define a la creatividad como: “una habilidad
necesaria que tiene como objetivos fomentar, crear y atesorar la cultura por medio de la
transformacion del interior del ser humano” (p.10)

Mitjans (2013) sefala:

La creatividad no es simplemente una herramienta que se utiliza, que se aplica

en un determinado momento o situacion. Por el contrario, es esencialmente la

forma como el sujeto, en contexto, produce una accion singular, marcada por los

sentidos subjetivos generados en la situacion en la que se encuentra. Una
concepcién compleja de creatividad supone comprenderla como produccion de

un sujeto implicado, involucrado en una direccion que produce sentidos

subjetivos en lo que hace en la indisoluble unidad de lo cognitivo y de lo  afectivo,

sea profesor en la ensefianza, sea alumno en el aprendizaje, sea director 0

coordinador en el gerenciamiento de las acciones educativas. (p. 316)

Después de las consideraciones anteriores, cabe mencionar que, uno de los
principales objetivos del Taller | en la facultad de arquitectura, es el fomento y la practica
de la creatividad en los distintos trabajos que se han realizado a lo largo del ciclo
académico. Una de las caracteristicas que distingue los trabajos de Taller | de la facultad
de Arquitectura de otras carreras, es justamente, que el trabajo se puede resolverse de
muchas maneras diferentes dependiendo de la creatividad de cada estudiante, acompariado
de su proceso creativo.

En este proposito, es sumamente importante que el concepto de la creatividad esté
recalcado durante el ciclo académico, convirtiéndose en una practica habitual para el

estudiante de la carrera de Arquitectura.
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2.2.1.3. Imaginacion.

En referencia a la clasificacion anterior, se puede afirmar que la creatividad esta
relacionada con el proceso de generacion de ideas. La imaginacion cumple un rol clave
para que la creatividad de un individuo pueda desarrollarse. Como ser humanos,
recurrimos a este ejercicio mental para construir imagenes renovadas de la realidad. Estas
ideas se desarrollan y terminan comunicandose a los demas. Lo mas importante es que a
través de la imaginacién podemos pensar e ir mas alla de los limites 16gicos, razonables y
hasta verdaderos.

Para que los estudiantes puedan desarrollar los trabajos académicos del Taller I, es
importante que la creatividad y la imaginacion estén estimuladas de manera simultanea. El
siguiente paso es colocar esta imaginacion en practica, al servicio de un objetivo especifico
como es en el caso de los trabajos académicos, y desarrollar asi, un proceso creativo.

Como es sabido, el Taller I es un curso de primer ciclo académico por lo que en
ella albergan en su mayoria estudiantes recién familiarizados con la vida universitaria. En
ese mismo sentido, se puede obtener con facilidad el modo de pensar y estilo de vida de un
estudiante adolescente previo a adquirir conocimientos especializados de carrera
profesional.

En esas primeras interacciones con los estudiantes de Taller I, nos damos cuenta de
que los estudiantes de hoy carecen de la practica del uso de la imaginacién como parte de
una metodologia de trabajo.

A diferencia de generaciones anteriores en donde el uso de la imaginacion era
fundamental para desarrollar un proceso de aprendizaje, hoy en dia los estudiantes estan
formados para obtener resultados al instante, a la misma velocidad en la que la tecnologia

trabaja para ellos (smartphones, tablets, computadoras portatiles, etc).
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En efecto, recién a través del proceso del Taller I, es que los estudiantes comienzan
a comprender la importancia del proceso de aprendizaje.

2.2.1.4. Proceso creativo.

Muchas personas tienen la idea de que el proceso creativo solo le pertenece a un
grupo selecto de personas, siendo esta una falsa concepcion que puede significar una
barrera peligrosa ya que el individuo puede autolimitar su capacidad creativa sin haberse
dado primero la oportunidad de aprender a desarrollarla.

Gracias al gran aporte de Wallas (1926), actualmente se considera que todos los
individuos se encuentran en posesion de los rasgos caracteristicos de la creatividad. Todas
las personas tienen las capacidades para crear. Este Gltimo, basa el proceso creativo en una
serie de etapas que suceden una tras otra, y que presentan un tiempo de duracion variable.

Las cuatro etapas que presenta son:

e Preparacion: que consiste en percibir y analizar la situacion y todas sus
circunstancias y dimensiones que influyen en ella.

e Incubacion: Se trata de interiorizar el problema. Es considerado un proceso interno
e inconsciente que supone el establecimiento de nuevas relaciones.

e lluminacién: Es cuando la solucion surge de improviso y todo cobra sentido. Es
una fase de alegria y entusiasmo en la que el esfuerzo invertido obtiene su
recompensa.

e Verificacion: Fase en la que se analiza, verifica y valida la solucion propuesta.
Tiene como consecuencia su adaptacion para ser perfeccionada o el abandono de
esta.

Partiendo de estos primeros principios del Proceso creativo, Alex Osborn (1960), el

autor de Brainstroming (Lluvia de ideas) dividio el proceso creativo en 6 fases afiadiéndole
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algunos elementos: Fase de orientacion, Fase de preparacion, Analisis, Incubacion,
Sintesis y Evaluacién

Cabe agregar que, aunque las etapas del proceso creativo hayan sido modificadas a
lo largo de los afios, no cabe duda de que todas las etapas giran en torno a una idea
principal, que es la de apreciar la creatividad como la resolucion de un problema junto con
la necesidad de una formacion académica para resolverlo.

Para que estos fundamentos puedan practicarse en el campo pedagdgico, el rol de
los docentes como guia cumple un papel muy importante.

Diaz (2013) sefiala que:

Daneés (2007), Franco (2006) y Granados (2001) muestran que alumnos quienes

han sido expuestos a entornos educativos que favorecen a la innovacion, en

donde los docentes han adoptado un rol de guia en programas enfocados al

fomento de diversas habilidades cognitivas como la interpretacion, la reflexion,

el andlisis, la evaluacién y el pensamiento critico, han incrementado su

capacidad creativa al finalizar el periodo de prueba en dichos modelos creativos.

Estos hallazgos muestran entonces que cualquier persona es capaz de volverse

creativa si es influenciada por factores que afectan directamente a su

desarrollo. (p.247)

Segun se ha citado, el docente juega un rol significativo ya que a través de sus
ensefianzas y estrategias puede motivar al estudiante a adquirir rendimientos altos que den
pie a las capacidades creativas. Esas capacidades no se desarrollaran de manera corta ni
rapida. Es un proceso largo que durara todo el periodo de formacion universitaria en donde
es esencial el mantenerse activo y motivado con un apoyo continuo por el entorno

educativo.
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De acuerdo con los razonamientos que se han venido realizando, resulta oportuno
recordar que se sefialo en el planteamiento del problema de la presente tesis; que dentro de
la ensefianza del Taller | se manejan ciertas metodologias para fomentar el Proceso
creativo, pero se ejerce de una manera intuitiva, siendo en muchos casos de manera
inconsciente, ya que no todos los arquitectos docentes han tenido la preparacion adecuada
para concientizar este proceso creativo en el estudiante. En ese propdsito, el objetivo de la
presente tesis es poder evidenciar este Proceso creativo mediante estrategias docentes
especificas.

2.2.1.5. Aprendizaje creativo.

El aprendizaje creativo es una forma de aprender distinta de las formas de
aprendizaje tradicional. Se caracteriza por los procesos subjetivos implicados en ella 'y por
el tipo de produccion que el estudiante realiza. Tal y como el nombre lo sugiere, en el
aprendizaje creativo la creatividad tiene una presencia destacada en ella, expresandose en
el proceso. Este aprendizaje tiene diferentes formas de expresion y en él participan un
conjunto de recursos subjetivos. Se puede afirmar que en este aprendizaje se constituye de
tres procesos como minimo:

e La personalizacién de la informacion
e La produccion, generacion de ideas propias y nuevas
e La confrontacion con lo dado

De acuerdo con los razonamientos que se han venido realizando, el hombre es en
potencia un ser creativo, y ésta se desarrolla a lo largo de toda la vida, haciéndose
necesario y significativo potenciarla desde las primeras edades.

Vygotski (1931), citado por Alessandroni (2017) sefiala que, fue una de las
personas quien enfatizo la importancia de la imaginacion y la creatividad dentro del

aprendizaje. Destaco que éstas pueden favorecer el aprendizaje a los nifios enriqueciendo
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sus experiencias a través de juegos no guiados, fomentando asi, la toma de decisiones sin
temor a la equivocacion con el fin de motivar la creacion y la imaginacion. Siendo esta
ultima, una competencia fundamental para el aprendizaje de la carreara de arquitectura.

Vygotski (1931), citado por Alessandroni (2017) indica que también argumenta
que el aprendiz no deberia aprender solo para conseguir un producto o respuesta final, sino
debe realizarlo por el puro placer de crear. De esta manera se logra un aprendizaje creativo
de manera significativa, con aprendizajes que realmente sirven y se acumulan a través de
la experiencia.

Resulta oportuno mencionar que, uno de los primeros obstaculos que deben
enfrentar los alumnos del Taller I es vencer el miedo a la equivocacion y poder adquirir el
placer a la creacion de un producto con tu propia imaginacion. Estas son competencias que
se van desarrollando con la practica de esta. El estudiante debe entender que, al principio
la equivocacion es totalmente natural para él como estudiante de primer ciclo en la
universidad y todo es parte de un proceso creativo. El rol del docente es clave para la
motivar al estudiante para ello.

El aprendizaje creativo debe ser de naturaleza flexible e imaginativa. Debe romper
con la estructura tradicional de la relacion vertical entre el profesor y el aprendiz,
favoreciendo la imaginacion entre ellos. Este aprendizaje refuerza las competencias como
la autoeducacion, autonomia, independencia, responsabilidad, entre otros.

Como se ha mencionado en descripciones anteriores, el docente constituye un rol
esencial para lograr este fin. Su tarea constituye una necesidad de una sociedad moderna
como la es ahora. Sin duda, el desarrollo de la creatividad es una tarea que resulta
compleja, por lo que debe planificarse e irse perfeccionando en durante el proceso de

ensefianza-aprendizaje.



18

2.2.1.6. Aprendizaje cognitivo.

Dentro del aprendizaje existen procesos mentales que son internos, inmateriales e
invisibles. Este Gltimo es lo que se conoce como aprendizaje cognitivo. El aprendizaje
cognitivo remite a la suma de conocimiento que el individuo va acumulando a lo largo de
la vida. Es decir, cada vez que recibimos una informacidn nueva, esta es procesada y
filtrada por nuestro cerebro antes de que se asiente en nuestra memoria. Significa entonces,
que si conocemos la forma en la que funciona ese procesamiento, se puede obtener una
manera mas eficiente de aprender.

De acuerdo con el cognitivismo, el aprendizaje es un fendmeno mental que se
produce mediante la comprension, reflexion, pensamiento y el razonamiento. El
cognitivismo introduce cambios que representan avances en el proceso educativo y en la
relacién del rol del profesor-estudiante. Parte del concepto del aprendizaje significativo en
donde se crean las condiciones en el plan y en el proceso instruccional para que el alumno
haga la conexion en su mente sobre el nuevo material con aquel que esta en su memoria
para lograr su comprensién de este y adquiera un significado para él.

En la presente investigacion, se ha considerado como maximo referente a Lev
Vygotsky quien sefiala que la interaccion social es un elemento muy importante en el
desarrollo cognitivo. Argumentaba que el grupo o comunidad en que el individuo se
relaciona desempefia un papel significativo para su proceso de aprendizaje. Sus teorias se
centran entre las conexiones de las personas y el contexto sociocultural en el que interactla
el estudiante mediante experiencias compartidas.

A diferencia de la teoria de Piaget, que se basa en el desarrollo del individuo a base
de la experiencia obtenida, la teoria de Vygotsky esta fundamentada basicamente por el
constructivismo, sugiriendo 3 temas principales:

e La interaccion social del ser humano
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e El mayor conocedor
e Zona de desarrollo préximo

Como ya se ha explicado, Vygotski remarcé que la interaccion social en el ser
humano juega un papel muy importante en el desarrollo cognitivo. Destaco que el
aprendizaje proviene principalmente del aprendizaje social del entorno que recibe el
individuo.

A su vez, menciona que la presencia de cualquier individuo que tenga una
habilidad o comprension mayor para poder ensefiar o guiar al individuo. Podria ser la
presencia de un profesor, padre de familia o incluso otro alumno con una mayor capacidad.

Es oportuno mencionar que, en el Taller I, a medida que se va desarrollando un
trabajo, muchas veces son los mismos alumnos de mayor conocimiento, los guias de otros
con menor desarrollo en su trabajo. Es evidente entonces, que el entorno social juega un
rol importante para el aprendizaje.

Por ultimo, se refiere a la capacidad del individuo para realizar tareas mediante la
ensefianza de un mayor conocedor o junto con la cooperacién de sus compafieros y la
habilidad de este de resolver problemas individualmente. Llegando asi, a la zona de
aprendizaje segun Vygotsky.

En el Taller I cuando se explican términos arquitectonicos como “espacios” y
“circulaciones”, a menudo, con mucha frecuencia se utilizan ejemplos cotidianos para que
los estudiantes de primer ciclo puedan familiarizarse de estos términos y conceptos con la
arquitectura que les rodea.

Un ejemplo que se suele utilizar con mucha frecuencia es la simulacion con su
propia vivienda. Se le consulta al estudiante cdmo es que esta disefiado la vivienda de cada
uno de ellos. Después de unos minutos del proceso mental de recordar la distribucion y el

recorrido de su vivienda, se les vuelve a realizar consultas como: ; Como son los espacios
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de tu casa? ¢ Es acogedor el espacio? ;Como es el recorrido o la circulacién de tu casa?
¢En tu casa, las circulaciones interrumpen los espacios? En efecto, el estudiante comienza
a interpretar de manera significativa los términos arquitecténicos que en un principio le
suenan ajenos.

El nuevo material o el conocimiento adquirido también modifica la conducta de las
personas. A través de la informacién mental el ser humano también tiene un mayor tiempo
de conciencia y capacidad de reflexion sobre sus circunstancias. En ese sentido, se destaca
el entorno en el que uno ha nacido y las vivencias que ha experimentado, influyendo en su
forma de pensar y en su modo de ser.

El aprendizaje cognitivo muestra como el aprendizaje por memorizacién puede ser
reemplazado por el aprendizaje por descubrimiento, logrando con este Ultimo no solo una
mayor comprension de la informacion adquirida, sino también una constante actualizacion
con el cuél se logra un enriquecimiento, estableciendo nuevas conexiones y asegurando la
utilidad de dichos contenidos.

2.2.1.7. Aprendizaje procedimental.

Se consideran dentro de los contenidos procedimentales a las acciones, modos de
actuar y de afrontar, plantear y dar solucion a los problemas. Estos contenidos hacen
referencia a los saberes “saber como hacer” y “saber hacer”.

Barriga y Hernandez (2010) sefialan:

El aprendizaje de contenido procedimental es aquel conocimiento que se refiere a

la ejecucion de procedimientos, estrategias, técnicas, habilidades, destrezas,

métodos, entre otros. Es un conocimiento de tipo practico porque esta basado en

la realizacidn de varias acciones u operaciones. Los procedimientos pueden ser

definidos como un conjunto de acciones ordenadas y dirigidas hacia la

consecucion de una meta determinada. (p.44)
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Valls (1993), citado por Barriga y Hernandez (2010) plantea que, para esta
metodologia es importante que el estudiante capte cual es el objetivo deseado en el
aprendizaje, cudles son las secuencias o acciones que llevara a cabo y que comprenda que
ésta tendra una evolucion transitoria. El estudiante debe ser consciente que el aprendizaje
€S un proceso y no un resultado.

En ese mismo sentido, la ensefianza y la evaluacion del Taller | se centra en el
proceso creativo que ha pasado el estudiante durante ciclo académico. La curva de notas
que se genera durante el ciclo termina siendo una clara evidencia del aprendizaje
procedimental del estudiante.

Valls (1993), citado por Barriga y Hernandez (2010), planteaba cuatro etapas para
lograr el aprendizaje procedimental. A continuacidn, se hara una breve descripcion de
estas acompariado de la explicacion de la ensefianza que se viene realizando en el Taller |
de la universidad.

e Primera etapa: La apropiacién de datos relevantes respecto a las tareas y sus

condiciones;

Consiste en que el docente debe proporcionar la informacién o conocimiento

relacionado con el procedimiento en general y las tareas puntuales que se van a

desarrollar.

Para el Taller I, esta etapa es similar a la primera etapa del trabajo en donde el
docente presenta el trabajo y su encargo a los estudiantes. Se proporciona cierta
informacidn como las reglas basicas, objetivos generales y especificos. Se debera ser
minucioso y detallista en la informacion que se va a brindar, ya que los estudiantes de
primer ciclo, por lo mismo que no poseen conocimientos, tienden a formular consultas
sobre los resultados finales del proyecto. Preguntas como: ¢Entonces, ¢qué debo hacer?,

¢Puede mostrarnos algun trabajo de ciclo pasado? ;Me puede decir si esta bien lo que
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estoy pensando para luego comenzar con mi maqueta?, son muy frecuentes en esta etapa.
El docente debera ser cuidadoso y evitar responder consultas que afecten su proceso
mental y creativo. Ya que esto muchas veces afecta al rendimiento del estudiante para la
siguiente etapa.

e Segunda etapa: La actuacion o ejecucion del procedimiento:

Donde al inicio el aprendiz procede por tanteo y error, mientras que el docente lo

va corrigiendo y sugiriendo mediante sesiones de préctica con retroalimentacion.

En el Taller I, esta etapa se suele iniciar con una “Preentrega” o “Primera entrega”
del trabajo. En donde cada estudiante presenta el avance realizado. En esta etapa el
estudiante aprende a aprender a través del ensayo-error obtenido durante su proceso
creativo. Esta etapa estd acompanada de sesiones de retroalimentacion llamadas “Criticas”
en el &mbito académico, en donde se le realizan consejos o sugerencias a cada trabajo,
manteniendo la esencia de la creatividad de cada uno de los estudiantes. A su vez, esta
etapa debera ser acompafiado con un buen manejo tanto actitudinal como motivacional de
parte del docente.

e Tercera etapa: La automatizacion del procedimiento, como resultado de su
ejecucidn continuada;

El aprendiz que ha automatizado un procedimiento muestra facilidad, ajuste,

unidad y ritmo continuo durante el desarrollo de esta.

En el Taller I, las sesiones de retroalimentacion llamadas “criticas” se van
repitiendo conforme el estudiante sigue avanzando con la modificacion de su proyecto. La
cantidad de “criticas” va a depender de la continuidad del ritmo de trabajo de cada
estudiante. EI docente debera ser observador y tener un registro de los estudiantes que

critican su trabajo en cada sesion de clase.



23

e Cuarta etapa: El perfeccionamiento indefinido del procedimiento;

Es la Gltima etapa para el cual en realidad no hay un final. Se marca claramente la

diferencia entre un experto (el docente que domina el procedimiento) y un novato

(el estudiante que se inicia en su aprendizaje).

En el Taller | esta etapa Se representa en la “Entrega final” del trabajo. En donde si
bien el estudiante ya presento su trabajo final, aun sigue motivado por recibir alguna
retroalimentacion de parte del docente. La retroalimentacion recibida queda en la
estructura cognitiva del estudiante para poder concientizar sobre ello y no volver cometer
los mismos errores en el siguiente trabajo asignado.

Cabe agregar que, en este tipo de aprendizaje, es muy importante que el docente se
induzca a una reflexion y un analisis de las actuaciones de los estudiantes. La
confrontacién de los errores prototipos, las rutas erroneas, las alternativas u opciones de
aplicacion y solucion de problemas durante las rutas trazadas en el aprendizaje deben ser
analizadas, actualizadas y mejoradas a lo largo de la experiencia de la docencia.

2.2.1.8. Aprendizaje actitudinal.

Los contenidos actitudinales hacen referencia a los saberes “ser” con valores que
forman parte de los componentes cognitivos (creencias, conocimientos, supersticiones,
entre otros); de los contenidos afectivos (sentimiento, amor, solidaridad, entre otros) y los
componentes de comportamiento que se pueden observar en su interrelacion social. En este
propdsito, todo lo anterior es importante porque guian el aprendizaje de los otros
contenidos y posibilitan la incorporacion de valores en el estudiante, con lo que finalmente
se logra su formacion integral. A continuacion, mencionaremos algunas caracteristicas de

las actitudes:
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e Las actitudes son adquiridas, son el resultado de las experiencias del aprendizaje
que el individuo ha obtenido a lo largo de su vida. Esta contribuye a que se muestre
una tendencia a responder de determinada manera y no de otra.

e Las actitudes son de naturaleza dindmica, pueden ser flexibles y susceptibles a
cambios. Especialmente si se tiene un impacto en el contexto en el que se presenta
la conducta.

e Las actitudes son impulsoras del comportamiento, son la tendencia a responder o
actuar a partir de los multiples estimulos del entorno.

e Las actitudes son transferibles, es decir, una actitud puede responder a maltiples
situaciones del entorno.

En el Taller I, se reinen alumnos que han pasado por los estudios primarios y
secundarios, por lo que cada estudiante ingresa a la universidad con una actitud
preconcebida. Es evidente entonces, que la tarea del docente se vuelve complicada cuando
se habla de aprendizaje actitudinal, ya que la diversidad social de Lima ofrece distintos
perfiles de personas y no siempre se tiene a un estudiante con las actitudes necesarias para
el estudio universitario.

Barriga y Hernandez (2010) sefialan: “Podemos decir que las actitudes son
experiencias subjetivas (cognitivo y afectivas) que implican juicios evaluativos, que se
presentan en forma verbal o no verbal, que son relativamente estables y que se aprenden en
el contexto social.” (p.45)

Por las consideraciones anteriores, no se puede desconocer la importancia que
posee la dimension actitudinal en el proceso de la ensefianza y el aprendizaje. El aspecto
actitudinal es la que esta presente en casi todos los niveles educativos y muchas veces se
menciona su importancia. Sin embargo, en la realidad es la menos atendida en los

curriculos educativos. En las reformas curriculares recientes se incluyen la formacion de
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actitudes, pero por la falta de preparacion del docente y la misma institucion, muchas
veces éstas quedan s6lo como buenas intenciones.

El aprendizaje de las actitudes es un proceso lento y gradual, donde influyen
distintos factores como las experiencias personales previas, las actitudes de otras personas
significativas, la informacién y experiencias novedosas y el contexto sociocultural.

En efecto, el docente es siempre un importante agente socializador, un modelo de
valores, comportamientos y actitudes, es quien ejerce su influencia y estatus para
promover actitudes positivas (0 negativas) en sus alumnos.

2.2.2. Estrategias motivadoras.

2.2.2.1. Motivacion.

El término motivacion se deriva del verbo latino movee, que significa “moverse”,
“poner en movimiento” o “estar listo para la accion”. Segun Pintrich y Schunk, citado por
Boza y Méndez (2013), definen la motivacion como “el proceso que nos dirige hacia el
objetivo o la meta de una actividad, que la instiga y la mantiene. Por tanto, es mas un
proceso que un producto, implica la existencia de unas metas, requiere cierta actividad
(fisica o mental), y es una actividad decidida y sostenida.” (p.332).

En el plano pedagdgico, la motivacion es una de las dimensiones mas importantes
para el proceso de aprendizaje del estudiante. Si bien es cierto que la motivacion del
estudiante es influenciada por diversos factores externos al aula de clases, el docente
cumple un rol significativo al proporcionar y/o fomentar motivos para la estimulacién de la
voluntad de aprender del alumno.

En el contexto de un aula de clase; la motivacion del alumno ha permitido explicar
la medida en que los alumnos invierten su atencion y esfuerzo en determinados asuntos,

que pueden ser o0 no los que desean sus profesores; pero que en todo caso se relacionan con
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sus experiencias subjetivas, su disposicion y razones para involucrarse o no en las
actividades académicas.

Segun Huertas (2006), citado por Barriga y Hernandez (2010) sefialan que,
“destaca que la motivacion es un proceso psicoldgico (implica componentes cognitivos y
afectivo emocionales) que determina la planificacion y actuacién del sujeto, al mismo
tiempo que tiene algin grado de voluntad y se dirige hacia un propdsito personal mas o
menos internalizado” (p.53)

Como se menciond en anteriores ocasiones, por ser el Taller | una asignatura para
estudiantes ingresantes a la vida universitaria, el nivel de motivacion de cada uno de ellos
varia dependiendo de su estado de &nimo y/o qué tan comprometidos estan con la carrera
de arquitectura. En este Gltimo caso, el docente debera ser considerado de que antes de
estar formando a los futuros arquitectos, también esta formando a los futuros ciudadanos
del pais, por lo que debera guiar al estudiante para que €l mismo pueda descubrir sus
verdaderos intereses académicos frente a la realidad.

En este mismo orden y direccidn, en la presente tesis se recalca la importancia de
involucrar el aspecto motivacional dentro de las estrategias de aprendizaje empleadas por
el docente, ya que estas han contribuido de manera significativo en el aprendizaje del
alumno.

2.2.2.2. Rol del docente.

Nufiez, Fajardo y Quimbayo (2010), sefialan que:

El proceso de ensefianza-aprendizaje esta mediado por el docente; la

informacidn debe llevar a un proceso cognitivo que desarrolle en los estudiantes

el conocimiento de una disciplina especifica. Sin embargo, no es suficiente que

el docente tenga el saber disciplinar sino también el saber pedagdgico, y este

ultimo se logra bajo un factor determinante para cualquier area del
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conocimiento: la motivacion; elemento que muestra el interés de un tema,

desplegando su importancia y facilidad de entendimiento. (p.261)

Como se ha podido observar, la motivacion esta profundamente relacionado al
proceso educativo de una persona. Teniendo en cuenta este factor, el estudiante debera
asimilar o apropiarse del conocimiento transferido desde el interés personal del estudiante

o el interés inducido por el mismo docente.

Accion docente motivadora

L\

Esta azociado cor Es parte de \

Es causa de Es parte de
El que tiene El que Motiva El que tiene
conocimiento v 1o sabe demuestra reflexion v se calidades
expresar seguridad interesa humanas

Figura 1. Categoria “Accion docente motivadora”.
Tomado de “El docente como motivador. Percepciones de los estudiantes de la Facultad Ciencias
de la Salud de la Universidad de Tolima (Colombia)” Nusiez, Fajardo y Quimbayo (2010).

Desde hace ya varias décadas, el docente es considerado algo méas que un trasmisor
y evaluador de conocimientos. Hoy en dia resulta obsoleta la imagen de un profesor que
lee un texto mientras que los alumnos escriben o escuchan, del que expone sus
conocimientos mientras que los alumnos apuntan y memorizan la teoria al pie de la letra.

En este mismo orden y direccion, se podra afirmar que el aprendizaje del alumno
no solo depende de las capacidades de conocimiento del docente, sino que también esta
vinculado a la estrategia que utilice el docente siendo consciente de la afectividad lograda
en cada sesion de clase. EI docente debera organizar sus tareas con variedad de estrategias

y recursos didacticos adaptados a las necesidades y objetivos de la clase.



28

Se observa claramente que las condiciones de las aulas han cambiado bastante en
los Gltimos afios con el avance de la tecnologia, como en el caso de los dispositivos
moviles (smartphones, tablets y computadoras portatiles). En efecto, la presente tesis busca
demostrar como se puede utilizar estas tecnologias como herramientas de aprendizaje y no
como una herramienta de distraccion a la concentracion dentro del aula.

Si comprendemos la importancia de la relacion, el docente no solo esta limitado a
proporcionar la obtencion de los conocimientos necesarios para la carrera profesional, sino
también transmitira experiencias vivenciales como los valores, normas, las técnicas, los
modos de actuacion, los habitos y la préctica de las habilidades.

El docente también debera ser consciente de que su accionar, o mejor dicho su
estrategia de ensefianza, puede servir de modelo a los alumnos para su aplicacion
estratégica en su futuro no muy lejano o también para toda su vida profesional.

Entonces, segun se ha visto, ¢cuales serian las caracteristicas de un buen docente?
Snadden (1996) citado por Nufiez, Fajardo y Quimbayo (2010) sefialan que dirigio su
estudio a indagar en los estudiantes, ¢qué es un buen docente? y encontré que para los

29 ¢

estudiantes es aquel que “genera un clima de confianza”, “permite la participacion activa”,
“demuestra interés en el aprendizaje de sus alumnos”, “exhibe una orientacion humanista”
y “entrega retroalimentacion positiva” (p.262)

En ese mismo sentido, lo ideal es que el docente debera ensefiar a aprender al
alumno conforme ellos vayan adquiriendo el conocimiento necesario. Un objetivo que no
es nada sencillo lograr ya que esto requiere de un proceso vivencial que va al ritmo
personal de cada alumno, cuando estamos al frente de los smartphones y el internet, en

donde los resultados se consiguen en cuestion de segundos, sin importar si éstos sean

correctos 0 no.
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2.2.2.2. Creatividad del docente.

Actualmente la ensefianza universitaria esta atravesando un momento de
transformacion y busqueda de un nuevo sentido del conocimiento, ocasionado por la
demanda vy la realidad social actual. La marcha imparable de la globalizacion y la
tecnologia, la socializacion de los conocimientos, nos dejan pensando que la creatividad
debe tener un lugar destacado en este proceso de transformacion.

Esto pareciera una tarea complicada y dificil, pero De la Torre y Violant (2000)
sefialan que, “si la creatividad se alimenta de problemas, crisis y situaciones de cambio,
estamos en un momento propicio para recurrir a este potencial humano.” (p.1)

La creatividad del docente debera ser expresada mediante estrategias innovadoras y
creativas, elaboradas y aplicadas por el mismo docente. Es importante que el mismo
docente sea el que proponga dichas estrategias. Estas deberan ser propuestas de acuerdo
con las experiencias personales vividas por el propio docente. Podran apoyarse en algun
modelo, pero finalmente deberan ser adaptadas a sus propias necesidades.

Dichas estrategias deberan estar orientadas al desarrollo actitudinal, los valores, la
sensibilidad emocional y sobre todo de persistencia en las tareas iniciadas. En efecto, esta
ultima fue uno de los factores que se consideré ampliamente en la elaboracién de las
sesiones de aprendizaje para la presente tesis. En el Taller I a menudo se reciben alumnos
con una autoestima bajo y con inseguridad al momento de mostrar sus propuestas y
sustentar sus ideas delante a un profesor. Estos son factores que tienen una alta relacion
con el proceso de aprendizaje, asi como la colaboracion y el compartir con los demas las
propias ideas.

Estas estrategias propuestas por el docente deberan buscar estimular las
capacidades y habilidades de ideacion, interaccion y elaboracién. También es importante

considerar el desarrollo de la competencia comunicativa, argumentacion para expresar y
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defender sus propios opiniones o puntos de vista sin dejar de lado el trabajo colaborativo y
el desempefio de roles.

Ante la situacion planteada, se debera tener en cuenta que la creatividad no es solo
cuestion de la capacidad del estudiante, sino tambien depende de la habilidad y actitud ante
las personas y los sucesos. El docente como guia debera ser consciente de transmitir los
tres saberes de la educacidn actual (saber, saber hacer, saber ser), teniendo una actitud
flexible y capacidad para adaptarse a los destinatarios, acompafiado de su habilidad
didactica.

2.2.2.3. Estrategias motivadoras.

De acuerdo con el razonamiento que se ha venido realizando, se puede decir que es
necesario que las estrategias de aprendizaje contemplen el factor de la motivacién como un
indicador importante para el correcto aprendizaje. Sin embargo, no es sencillo encontrar el
nivel emocional motivacional y emocional 6ptimo de una actividad de aprendizaje, dado
que la percepcion de competencia y dificultad de la tarea son muy variables entre los
alumnos e intervienen multiples factores (curiosidad, formas de control y autorregulacion
de la accion, entre otras).

En las estrategias motivadoras el estudiante adquiere un protagonismo mayor que
en las metodologias tradicionales. De la Torre y Violant (2000) sefialan que “el estudiante
va construyendo los conocimientos y desarrollando habilidades mediante la busqueda
personal orientada por el profesor/a. En tal sentido resulta un aprendizaje mas atrayente y
motivador.” (p.2)

Resulta casi imposible e irreal que la motivacion se active de manera automatica en
el aula. El docente debera utilizar ciertas didacticas, antes, durante y al final de la sesién de
aprendizaje. Ello contribuira notablemente para la persistencia e incrementacién de

disposicion favorable para el estudio del alumno.
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De la Torre y Violant (2000) sefialan que, “hemos de admitir que no existen
panaceas nhi recetas generalizadas, para resolver los problemas de desmotivacion. La clave,
en todo caso, esta en el profesor/a que tiene la habilidad o el manejo de estrategias para
afrontar tales situaciones.” (p.2)

Como lo sefiala De la Torre y Violant (2000):

Los profesores salen de centros de formacién y Facultades de Educacion

dominando los contenidos que han de impartir; a traves de la practica van

adquiriendo las habilidades necesarias para subsistir e incluso para actuar como
buenos docentes; sin embargo, lo que no aprenden durante la carrera ni consiguen
adquirir a través de la préactica son las competencias que les conviertan en

"profesionales de la ensefianza innovadores y creativos"”. Porque ésta es para

nosotros la mejor definicion que pueda darse de un profesor de hoy. (p.2)

En este proposito, en este capitulo se hablara sobre las estrategias que puede
utilizar el docente para promover el aprendizaje creativo con los alumnos.

2.2.2.4. Sesion de aprendizaje.

A continuacion, se explica de qué manera las estrategias motivadoras pueden
aplicarse dentro de la Sesion de aprendizaje durante las 3 horas de sesion del taller I:

e Inicio: Herramientas TIC
e Desarrollo: Pensamiento de disefio
e Cierre: Retroalimentacion
e Inicio: Herramientas TIC

Si bien, la utilizacién de la Tecnologia de la Comunicacion y la Informacion (TIC)

ya nos una novedad en estos dias, la clave esta en la manera se puede utilizar

correctamente la tecnologia actual, en donde los dispositivos moviles han abarcado una
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mayor presencia en la vida cotidiana de las personas, llegando a un punto en donde ya no
se puede imaginar una vida sin ellas.

Las TIC deberan utilizarse como herramienta didactica que facilite el desarrollo de
determinadas actividades dentro del aula. Su uso correcto puede dar resultados bastante
positivos. Las TIC motivan y promueven la autonomia del estudiante y lo sitian como
protagonista de la formacidn, refuerzan el rol del profesor como facilitador e impulsan la
innovacion.

Gairin, J., Castro, D., Silva, J. y Mercader, C. (2016) sefialan que el uso de las
Herramientas TIC tiene impacto tanto en el alumnado como en el profesorado. Generando
3 dimensiones de estudio en cada uno.

e Impacto sobre el profesorado:
v' Satisfaccion
v" Desarrollo profesional
v’ Eficacia

e Impacto sobre el alumnado:
v Aprendizaje
v Motivacion
v’ Satisfaccion

El beneficio de las TIC esta en que no solo se puede adquirir conocimiento a través
de ellas, sino que facilitan que se construya éste, concibiendo asi un aprendizaje mas real y
significativo. También permiten la posibilidad de organizar de manera comoda y facil la
labor docente.

Las TIC también facilitan el acceso y difusién de la informacion, la integracion de

recursos variados, aumentan la variedad y diversidad de actividades impactando en la
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configuracién de la relacion con los estudiantes, mejorando el clima del aula y fomentando
la funcion de guia del docente.
e TIC mediante dispositivos mdviles: El aprendizaje movil

Gonzélez, N., Cabeza, L., Alonso, D., Godos, J. (2016) sefialan que

La importancia de las TIC en el &mbito educativo radica en que su utilizacion

tiende a incrementar la motivacion para aprender de los estudiantes. Este hecho se

debe a que las TIC permiten representar y transmitir la informacion a través de
multiples formas expresivas y desarrollar estilos docentes que dan al estudiante
libertad y posibilidad de eleccion. En este sentido, se pone de manifiesto que
aprender cualquier disciplina con el soporte de un dispositivo electronico produce

un mayor disfrute por parte del alumno. (p.257)

La motivacién es un elemento clave para la formacion de un estudiante. Y en los
ultimos afos se ha detectado un descenso de dicha motivacién debido, en parte, a que los
sistemas educativos actuales no se adaptan a las necesidades cambiantes de los alumnos.
En este sentido, la aparicion de diversas TIC ha cambiado sustancialmente las formas de
adquirir conocimientos, de comunicarse y de interactuar con los demas en la sociedad.

Actualmente en los salones de clase, el dispositivo mévil (smartphones, tablets,
entre otros) son elementos considerados como distractores que interrumpen la
concentracion del estudiante dentro del aula. Y es que muchos docentes se ven afectados
por la utilizacion de estos mientras que se realiza la sesion en el aula, motivando a algunos
docentes a tomar medidas drasticas como prohibir la utilizacion de estos dispositivos
obligando al alumno a que dejar sus dispositivos en el pupitre del profesor. Acto cuyo
efecto resulta mas negativo que positivo, ya que genera ansiedad entre los estudiantes y de

igual manera no estan enfocados en las palabras del docente.
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La presente tesis plantea que el dispositivo movil no deberia de ser tratado como un
elemento distractor dentro del aula. Sino més bien, como un elemento que contribuye a la
obtencion del conocimiento e incita la comunicacion entre el docente y el alumno,
estimulando la motivacion del estudiante.

Gairin, J., Castro, D., Silva, J. y Mercader, C. (2016) sefialan que:

Los docentes perciben el impacto de las TIC sobre el clima de aula mejorando el

ritmo de la clase, con un dindmica mas agil y versatil, mientras el interés y

motivacidn se sefiala como el principal factor de impacto de las nuevas

tecnologias en esta area, lo que se expresa en actitudes positivas que colaboran

para la creacién de un clima propicio para el aprendizaje. (p.87)

A su vez Figueroa (2016) senala que, “los dispositivos méviles como la tablet y el
smartphone, sobre todo este ultimo por su portabilidad y facil acceso a internet, han
extendido su uso a un pablico masivo, dentro del cual se encuentran los estudiantes
universitarios.” (p.29)

En la presente tesis, se ha propuesto una dinamica de Aprendizaje movil al inicio
de cada sesion; en donde cada estudiante debera utilizar su dispositivo mévil (smartphone,
tablet, etc) e iniciar una sesion en la pagina web de Quizlet Live (www.quizlet.com).
Luego de que todos los estudiantes inicien sesion, se procede al juego del Quizlet Live, la
cual consiste en un cuestionario disefiado previamente por el docente.

e Los estudiantes son asignados aleatoriamente en equipos: Estimula a la
comunicacion fluida entre los estudiantes que no se conocen previamente.
e Los equipos se sientan juntos y comienzan a jugar: Deberan utilizar todos los

dispositivos para poder responder las preguntas.


http://www.quizlet.com/
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e Se inicia una competencia entre ellos: En la pantalla del profesor se visualiza una
barra del estado de cada equipo. Cuando un equipo marca la respuesta errénea, su
estado regresa al inicio.

e La utilizacion de sus propios dispositivos moviles ha contribuido a la estimulacion
de la motivacion del estudiante hacia la sesion de clase. Al terminar la dindmica,
los estudiantes se han mantenido enfocados conversando entre ellos sobre el
cuestionario.

Asi, el smartphone puede concebirse como un elemento importante para vincular el
aprendizaje en distintos lugares y momentos, ayudando a los estudiantes a mantener la
motivacidn ante los cambios de contexto y favorecer positivamente a su aprendizaje.

e Desarrollo: Pensamiento de disefio
Ruiz, L., Gordo, M., Fernandez-Diego, M., Boza, A. Cuenca, L., Alarcén, F.,

Alemany-Diaz, M. (2015) sefialan que “el verdadero poder del disefio radica en su
dimension estratégica, pasando a ser en estos dias una clave necesaria para enfrentarnos a
una realidad mucho mas compleja.” (p.2)

El Pensamiento de disefio se trata de un proceso creativo y colaborativo que
permite conseguir soluciones mucho méas innovadoras que las que conseguiriamos
siguiendo un proceso convencional, 16gico y racional. Desde esta conceptualizacion, se
entiende el disefio no como un mero accesorio del producto sino como un camino hacia
nuevos desarrollos centrados en las necesidades reales de las personas a las que dirigen la
busqueda de esas mismas soluciones. Esto se debe a que el verdadero sentido del disefio no
son los objetos, sino las personas y su realidad.

En el taller I siempre se realizan simulaciones sobre los usuarios de cada proyecto
realizado. Muchas veces se utilizan peliculas como herramientas de apoyo para despertar

la motivacion y el interes a los alumnos de los primeros ciclos de la universidad, pero el
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proyecto es siempre dirigido hacia el o los usuarios que se deciden analizar para cada
trabajo. Esto lleva al alumno realizar un mayor analisis y/o investigacion sobre el tema
mediante organizadores graficos y bosquejos arquitectonicos, la cual son plasmados
durante el proceso en sus maquetas personales.

Ruiz, L., Gordo, M., Fernandez-Diego, M., Boza, A. Cuenca, L., Alarcon, F.,
Alemany-Diaz, M. (2015) sefialan que, el Pensamiento de disefio “es una aproximacion
metodoldgica a la resolucion de retos y problemas de forma creativa. A traves de ella, se
pueden investigar problemas que no estan claramente definidos, obteniendo informacion,
analizando contenido y proponiendo soluciones en los campos de disefio y la
planificacion.” (p.2)

La metodologia del Pensamiento de disefio parte de principios que integran al
usuario haciéndolo participe tanto tedrica como materialmente de la accion creativa. De
esta manera, el usuario es el origen de la creacion siendo un integrador de ella. El resultado
es una propuesta con caracteristicas flexibles para una mejora continua de los resultados.

El proceso de disefio del Pensamiento de disefio consta basicamente de 6 fases o
etapas, las cuales tienen como principales caracteristicas que se trabajan de manera
transversal, y no de manera lineal como cualquier otro método cientifico. También posee
la posibilidad de poder trabajar varias etapas al mismo tiempo segun sea el caso. Estas
etapas son: empatia, definir, idear, prototipar, medir y aprender.

e Fase 1: Empatia

Es la primera fase y se trata del entendimiento del comportamiento del usuario
respecto a una problematica real. Posteriormente se conceptualiza el analisis a través de
herramientas como los organizadores graficos (Arbol de problemas, Mapa conceptual,
Observacion, etc). Esta fase pretende plantear un proyecto o modelo de negocio partiendo

de una necesidad real.



¢Qué PIENSA Y SIENTE?
Lo que realmente importa
Principales preccupaciones
Inquietudes v aspiraciones

¢ Qué OYE? i Qué VE?
Lo que dicen los amigos. ® Entorno
Lo que dice el jefe. G Amigos
Lo que dicen las personas La oferta del mercado
ingluyentes.
iQué DICE Y HACE?
Actitud en pblico
Aspecto
Comportamiento hacia los demas
ESFUERZOS RESULTADOS
Miedos Deseos / necesidades
Frustraciones Medidas del éxito
Obstaculos Obstaculos
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Figura 2. “Mapa de empatia”.
Tomado de “Implementacion de actividades de aprendizaje y evaluacion para el desarrollo de
competencias genéricas: un caso practico de aplicacion de técnicas de Pensamiento de Disefio, y
evaluacion mediante rabricas, de las competencias de Creatividad, Innovacion y
Emprendimiento” Ruiz, Gordo, Fernandez-Diego, Boza, Cuenca, Alarcon y Alemany-Diaz (2015).
e Fase 2: Definir
Luego de entender y comprender el problema, se procede a definir las variables y
especificar sus diferentes componentes para que en la siguiente fase se pueda pensar en
diversas alternativas ante el problema a trabajar.
La clave en esta fase esta en ser lo méas especifico posible para que el desarrollo de esta se
realice facilmente.
e Fase 3: Idear
Esta fase permite generar multiples alternativas para solucionar, crear o imaginar la

propuesta en proceso de desarrollo. Entre mas alternativas se idean, mayores posibilidades

habra para crear una solucion pertinente a la problematica que se esta trabajando.
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e Fase 4: Prototipar
Es la fase de modelado y/o experimentacion que permite mostrar las ideas
conceptualizadas en la fase anterior, refinarlos, seleccionar los mejores y de esta forma
poder llevarlos al siguiente nivel de comprobacion. En este punto, es importante recordar
que el modelo elegido tenga como propdsito principal el de mejorar la vida del usuario
ante la problematica real. Al culminar esta etapa del proyecto se tendrén varios prototipos.
e Fase 5: Medir
Esta fase tiene como objetivo comprobar, analizar y clasificar los modelos
desarrollados en la fase anterior. En esta fase se pretende seleccionar los mejores
prototipos 0 modelos para ser implementados en la ultima etapa del proceso. A su vez, esta
fase permite analizar la respuesta de los usuarios a las diferentes alternativas desarrolladas
y seleccionar la mas adecuada que permita mejorar o solucionar la necesidad del proyecto.
Durante esta fase, es fundamental evaluar la experiencia que tiene el usuario con el
prototipo propuesto. En torno a esta experiencia se debe elegir la mejor alternativa de
disefio.
e Fase 6: Implementar
Esta ultima fase, tiene por objetivo poner en uso y en contexto real el producto,
servicio 0 modelo de negocio que fue desarrollado. Esta fase permite medir el grado de
pertinencia que tuvo el proyecto y si su respuesta realmente soluciona la problematica que
se ha estado trabajando, y el grado de apropiacion que tiene por parte del usuario.
e Cierre: Retroalimentacion
En la presente investigacion se propone la estrategia de la “retroalimentacion”
como cierre de la sesion de aprendizaje. Esta etapa es muy importante para conseguir un
buen aprendizaje significativo en el proceso creativo del estudiante. A diferencia de una

evaluacion tradicional con solo una calificacion, la retroalimentacion expresa opiniones,
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juicios fundados sobre el proceso de aprendizaje, con los aciertos y errores, fortalezas y
debilidades.

Lo importante en la etapa del cierre de la sesion de aprendizaje es que el alumno
esté consciente de qué es lo que esta logrando, pero también, qué no ha logrado todavia. A
partir de esta afirmacion, el docente debe conducir al estudiante hasta conseguir que él
mismo supere las dificultades que tenia y construya de manera autbnoma su propio
aprendizaje.

Las caracteristicas principales que conduce la retroalimentacién son:

e Promueve la autoevaluacién por parte del estudiante, a medida que reflexiona qué
esta aprendiendo y cdmo lo est& haciendo.
e Favorece el aprendizaje autbnomo; compromete al estudiante de manera mas activa

a su proceso de formacion.

Valdivia (2014) sefiala que, la retroalimentacion “permite que identifique sus
logros, asi como aquellos aspectos en los que necesita mejorar, en relacién con un
determinado objetivo de aprendizaje. A menudo, esta comunicacion acompaiia la
calificacion en una determinada situacion de evaluacion y esta presente en el desarrollo de
la clase.” (p.20)

Asimismo, Ramaprasad (1983), citado por Valdivia (2014) define:

La retroalimentacion como la informacion respecto a la distancia dada entre el

nivel actual y el nivel de referencia de un parametro del sistema utilizado para

modificar dicha brecha. No obstante, cabe sefialar que la informacion en si misma
no es retroalimentacion. Para que exista, la informacion sobre la brecha debe ser

utilizada para alterar esa brecha. (p.20)

En el Taller I, siempre se ha conducido para que en el momento de la

retroalimentacion el alumno no se limite a registrar la informacion recibida. Se incita a que
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posteriormente el estudiante retroalimentado se contraste con el grupo confrontando las
informaciones entre ellos. Justamente, la ensefianza creativa se caracteriza precisamente
por ser activa, dinamica y motivadora.

La retroalimentacion se caracteriza por ser una informacion personalizada y
contextualizada a una tarea en particular, y la respuesta de los estudiantes puede variar de
acuerdo con factores motivacionales y cognitivos, por lo que no es posible estandarizarla,
pero existen diferentes factores que influyen para que una retroalimentacion sea efectiva.

Wiggins (2012), citado por Valdivia (2014) expone algunas caracteristicas que
competen directamente a la labor docente (p.20). Estas son las siguientes:

e Debe ser constructiva: ¢Que es lo que hizo bien el estudiante? ;Qué puede
mejorar? Y ¢Cémo puede mejorar?

e Debe ser comprensible; sea de forma oral o escrita, esta informacion debe ser
breve, especifica y enfocada en la tarea. Por ello es importante que le
comuniquemos previamente a los estudiantes qué es lo que se esta esperando de su
desempefio.

e Debe ser oportuna: Es decir, la retroalimentacion debera ser brindado en un
momento determinado para que el estudiante pueda tomar las acciones necesarias
para mejorar su desempefio.

En el Taller I, la retroalimentacion es una pieza fundamental tanto en el proceso de
ensefianza como de evaluacion. Puesto a que se toma en consideracion la evolucion que ha
tenido el proyecto de cada estudiante mediante la metodologia. La eficiencia no depende
unicamente del docente. Es necesaria una actitud de parte del estudiante que inste a
apropiarse de la informacion brindada y tome las decisiones para que le ayude en su

aprendizaje.
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Siguiendo con la idea anterior, el aprendizaje de la educacidn universitaria deberia
enfocarse en obtener una calidad de aprendizaje. Para ello, la retroalimentacion aporta de
manera efectiva en la medad que genera espacios para mejorar el desempefio y a su vez,
promueve un rol activo del estudiante identificAndose con su proceso de aprendizaje de la
carrera.

2.3.  Definicion de Términos Bésicos

Aprendizaje: Proceso mediante el cual el sujeto incorpora 0 modifica una
experiencia a su conocimiento o destreza. Es el motivo imprescindible del acto formativo.

Aprendizaje actitudinal: Proceso mediante el cual el individuo maneja las
emociones de una forma positiva para incrementar la motivacion y la eficiencia en el
proceso de aprendizaje.

Aprendizaje cognitivo: Proceso en donde el conocimiento es reflejado como la
suma de informacion generada a partir del cumulo de experiencias.

Aprendizaje procedimental: Proceso mediante la cual se llega a una meta
determinada mediante la ejecucién de procedimientos o metodologias, entre otros.

Aprendizaje creativo: Proceso donde el individuo es protagdnico, un sujeto activo
de su propio aprendizaje, haciéndole énfasis a la estimulacion de la creatividad del
estudiante.

Aprendizaje significativo: Proceso que ocurre cuando la informacion nueva por
aprender se relaciona con la informacidn previa ya existente en la estructura cognitiva del
alumno de forma no arbitraria ni al pie de la letra.

Creatividad: Proceso de descubrimiento o de produccion de algo nuevo que cumple
con las exigencias de una determinada situacién social.

Educacidn integral: Proceso educativo que contemple las funciones humanas en su

totalidad. Tales como el conocimiento, la conducta y la voluntad.
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Ensefianza — aprendizaje: Forman parte de un Gnico proceso gue tiene como fin la
formacion del estudiante. Implica la existencia de un sujeto que conoce (educador) y otro
que desconoce (aprendiz).

Estrategias: Es el conjunto de procesos o métodos que es elegido por el docente
para una determinada accion.

Estrategias motivadoras: Conjunto de estrategias de aprendizaje en donde se le
hace énfasis a los tres saberes de la formacion profesional, abarcando el Aprendizaje
cognitivo, procedimental y actitudinal en donde el docente cumple un rol fundamental para
ello.

Herramientas TIC: Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC)
son el conjunto de tecnologias desarrolladas para gestionar informacién y enviarla de un
lugar a otro. La variabilidad es la caracteristica principal de ella, siguiendo el ritmo del
avance cientifico, desde la TV y radio, hasta el smartphone, tablets y el mundo virtual de
las aplicaciones virtuales.

Imaginacion: Es la facultad del ser humano de poder representar mentalmente
diversos sucesos, historias 0 imagenes de cosas que no existen en la realidad.

Motivacion: Son las causas que mueven al sujeto a realizar determinadas acciones
y persistir en ellas para su culminacion.

Los tres saberes: Son las tres principales competencias del saber para la formacion
profesional. Esta constituida por el Saber (parte cognitiva), Saber hacer (parte aplicativa o
procedimental) y el Saber ser (parte emocional).

Pensamiento de disefio: Es una metodologia con 6 fases en donde parte de analizar
un problema o una situacion e desarrollarlo desde la perspectiva de un disefiador, con la

finalidad de encontrar una solucién a ella.
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Proceso creativo: Es un conjunto de etapas ordenadas, las cuales, mediante el
ejercicio de cada una de ellas, podremos desarrollar el pensamiento creativo.

Retroalimentacion: Es el método de control en el cual los resultados obtenidos de
una tarea o actividad son reintroducidos nuevamente con el fin de controlar y optimizar su

resultado.



3.1.

HG.

HEL.

HEZ2.

HES.

3.2.

44

Capitulo I11. Hipotesis y Variables
Hipotesis
3.1.1. Hipotesis general.
Las estrategias motivadoras influyen significativamente en el aprendizaje creativo
de los alumnos de Taller I de la Facultad de Arquitectura de la Universidad
Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018.
3.1.2. Hipotesis especificas.
Las estrategias motivadoras influyen significativamente en el aprendizaje cognitivo
de los alumnos de Taller | de la Facultad de Arquitectura de la Universidad
Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018.
Las estrategias motivadoras influyen directamente en el aprendizaje de
procedimental de los alumnos de Taller | de la Facultad de Arquitectura de la
Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018.
Las estrategias motivadoras influyen significativamente en el aprendizaje
actitudinal de los alumnos de Taller | de la Facultad de Arquitectura de la
Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018.
Variables:
3.2.1. Variable independiente: Estrategias Motivadoras (X).

Son un conjunto de estrategias de aprendizaje en donde se le hace énfasis a los tres

saberes de la formacion profesional, abarcando el Aprendizaje cognitivo, procedimental y

actitudinal en donde el docente cumple un rol fundamental para ello.

Dimensién X1: Herramientas TIC
Dimensién X2: Pensamiento de disefio

Dimensién X3: Retroalimentacion
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3.2.2. Variable dependiente: Aprendizaje Creativo (Y).
Es un proceso donde el individuo es protagdnico, un sujeto activo de su propio
aprendizaje, haciéndole énfasis a la estimulacion de la creatividad del estudiante.
e Dimension Y1: Aprendizaje cognitivo
e Dimension Y2: Aprendizaje procedimental
e Dimension Y3: Aprendizaje actitudinal

3.3.  Operacionalizacion de Variables

Tabla 1.
Operacionalizacion de las variables.
Variables Dimensiones Indicadores
Variable Herramientas TIC Autonomia del estudiante.
independiente: Estimulacién de la motivacion.
Estrategias Refuerza el rol del docente.
motivadoras Pensamiento de disefio Aprendizaje centrado en el alumno.
Desarrolla Pensamiento critico y
empatico.
Diversion integrada en el aprendizaje
Retroalimentacion Autoevaluacion del estudiante.
Conexion entre la teoria y la practica.
Favorece el aprendizaje autdnomo.
Variable Aprendizaje cognitivo Relacion de hechos
dependiente: Desarrollo conceptual
Aprendizaje Aprendizaje procedimental Resolucién de problemas
creativo Tipo practico

Aprendizaje actitudinal Reflexion y andlisis continuo
Proceso gradual
Motivacién y comportamiento
Eficiencia

Manejo de emaociones
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Capitulo V. Metodologia
4.1. Enfoque de Investigacion

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) “una investigacion de enfoque
cuantitativa utiliza la recoleccion de datos para probar hipétesis con base en la medicion
numérica y el andlisis estadistico, con el fin establecer pautas de comportamiento y probar
teorias.” (p.4)

En la presente investigacion se empled el enfoque cuantitativo, la cual se recolectd
y cuantificd los datos. Luego fueron analizados mediante el empleo de técnicas
estadisticas, de esta manera pudiendo dar respuesta a la hipotesis de investigacion
planteada.

4.2.  Tipo de Investigacion

El presente trabajo de investigacion se tipifica como Investigacion explicativa
experimental. Seguin Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), es investigacion explicativa
experimental porque en base a diversos fundamentos tedricos y pragmaticos se formulara y
aplicara la propuesta tecnolégica para un fin pedagdgica pertinentes.

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), los estudios explicativos van mas
alla de la descripcion de conceptos o fendmeno o del establecimiento de relaciones entre
conceptos; es decir, estan dirigidos a responder por las causas de los eventos o fenGmenos
fisicos o sociales. Como su nombre lo indica, su interés se centra en explicar por qué
ocurre un fendmeno y en qué condiciones se manifiesta, o por qué se relacionan dos 0 mas
variables. (p.95)

4.3. Disefo de Investigacion

El disefio que se utilizd correspondid a una investigacion cuasi experimental de dos

grupos de estudio: uno experimental y otro control, a los cuales se les aplic6 un pre test

previo a ambos grupos. Seguidamente se trabajé el tratamiento de las estrategias
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motivadoras con el grupo experimental y el otro grupo control sigui6 con las actividades
rutinarias. Luego se les aplicd a ambos grupos un post test donde se comprobaron los
efectos de la propuesta.

Para Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), en los disefios cuasiexperimentales,
los sujetos no se asignan al azar a los grupos ni se emparejan, sino que dichos grupos ya
estan conformados antes del experimento: son grupos intactos (la razén por la que surgen 'y
la manera como se integraron es independiente o aparte del experimento). (p.151)

El esquema del disefio es:

Pretest V.1. Postest
G.E. O1 X O3
G.C. 0O, - Oq4

Donde:

GE: Grupo experimental

GC: Grupo control

01, O2: Prueba de entrada a ambos grupos
03, O4: Prueba de salida en ambos grupos
X: El programa experimental

4.4. Poblacion y Muestra

4.4.1. Poblacion.

La poblacion es entendida como el conjunto de todos los casos que coincidan con
una serie de caracteristicas especificas (Hernandez, et. al, 2014). Para la presente
investigacion, la poblacién estuvo conformado por 233 estudiantes del | ciclo de la carrera
de Arquitectura durante el semestre académico 2019-11 de la Universidad Peruana de

Ciencias Aplicadas, Sede San Miguel, en la provincia de Lima, region de Lima.
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Tabla 2.

Distribucién de la poblacion.
N Seccion N.° de estudiantes
1 AS1A 24
2 AS1B 23
3 AS1C 24
4 AS1D 24
5 AS1E 24
6 AS1F 23
7 AS1G 24
8 AS1H 23
9 AS1J 22
10 AS1K 22

Total 233

4.4.2. Muestra.

La muestra de estudio fue conformada por designacién propia, de toda la poblacién
de 233 estudiantes; dos secciones de alumnos con edades similares entre 17 a 19 afios con
el mismo rendimiento académico matriculados en la asignatura de Taller | - Introduccién
al Disefio Arquitectonico de la Facultad de Arquitectura de la Universidad Peruana de
Ciencias Aplicadas. El tipo de muestreo utilizado fue no probabilistico, intencionado. No
probabilistico en la medida que supone un procedimiento de seleccion informal, donde la
seleccidon de los sujetos no depende de que todos tengan la misma probabilidad de ser
elegidos, sino de la decisidn del investigador o grupo de personas que recolectan los datos
(Hernandez et al 2006:262).

Considerando la caracterizacién de los disefios cuasi experimentales se determiné
la muestra de la siguiente manera:

e Los grupos de estudio no fueron asignados al azar, debido a que ellos ya estan

formados antes del tratamiento experimental en base a criterios independientes.
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e Los grupos de estudio se formaron una seccion de 15 alumnos del grupo control
(seccion AS1A) y 15 alumnos del grupo experimental (seccion AS1E)

e Se aplico el pre test para las medidas de las variables dependiente e independiente.

e Seaplico el tratamiento a la variable independiente.

e Se aplico el post test para ambas variables.

e El efecto del tratamiento se corrobord cuando se compararon los resultados de pre

test y postest.
Tabla 3.
Distribucion de la muestra.
Grupos Seccién N.° de estudiantes
Control AS1A 15
Experimental AS1E 15
Total 30

4.5. Técnica e Instrumentos de Recoleccion de Informacion

De acuerdo con el disefio de la investigacion, para la recoleccion de datos se opt6
por la técnica de la encuesta. Con esta técnica se obtiene la informacion de fuente primaria,
es decir, es posible obtener informacion gracias al contacto directo con las unidades de
observacion.

Los instrumentos utilizados fueron el pretest para conocer cOmo se inician ambos
grupos y después del tratamiento experimental, se aplicé el postest para comparar como
terminan ambos grupos.

Se elabord un cuestionario de conocimiento para medir el logro del aprendizaje
significativo. Dicho cuestionario se dividio en tres partes:

e El cuestionario de la dimension de Aprendizaje cognitivo, Aprendizaje

procedimental y Aprendizaje actitudinal esta constituido de la siguiente manera: 19

preguntas para el Aprendizaje cognitivo, 18 preguntas para el Aprendizaje
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procedimental y 16 preguntas para el Aprendizaje actitudinal, con un total de 53
preguntas, que comprende hechos, conceptos y principios. Se desarroll6 los
siguientes temas de Introduccidn al disefio arquitectonico en el Taller | para ambos
grupos (control y experimental):
e Proyecto matchbox
e Proyecto circulacion
e Analisis arquitecténico conceptual
e Proyecto refugio matchbox / Etapa conceptual
e Proyecto refugio matchbox / Etapa estructural
e Proyecto refugio matchbox / Etapa espacial
Ademas, se utiliz6 como técnica la ficha bibliografica que sirvio para elaborar el
marco tedrico de igual forma se utilizo el internet y para realizar el anélisis estadistico se
utilizé el programa SPSS version 20 y Excel. Para estar seguros de que el instrumento
puede ser aplicado se establecio la validez de un experto y su confiabilidad.
4.6. Tratamiento Estadistico
Para analizar la informacidn obtenida se empled algunas medidas de tendencia
central: media, mediana, moda, como parte de la estadistica descriptiva. Para la prueba de
hipotesis se utiliz6 alguna medida de dispersién traducida en tablas y figuras, como parte
de la estadistica inferencial correspondiendo a la desviacion tipica, rango, minimo y
maximo. A través de los métodos de Shapiro Wilk y la U de Mann Whitney para conocer

la existencia causa - efecto de las variables.



Capitulo V. Resultados
5.1. Validez y Confiabilidad de los Instrumentos

Se entiende por validez, el hecho que un instrumento de medicion, mida aquello
para lo que se disefid. Bernal (2010) dice que para establecer la confiabilidad de un
instrumento se debe hacer la siguiente pregunta: “;si se miden fenomenos o eventos una 'y
otra vez con el mismo instrumento de medicion, se obtienen los mismos resultados u otros
muy similares? Si la respuesta es afirmativa, se dice que el instrumento es confiable.

Se hacen unas pruebas con cuestionario (pretest y postest), que se aplicaron a los
estudiantes para obtener la informacion de las dimensiones de la variable dependiente. Se
muestra esta informacion que se hizo usando el software SPSS 25.

5.1.1. Validez de los instrumentos de medicion.

El procedimiento para la evaluacion y documentacion de la validez de contenido se
realizd a través del juicio de expertos. Se consulté a tres profesionales en educacion para la
evaluacion de la validez de contenido de dicha variable. A los expertos se les entregd un
formato para la evaluacién de los instrumentos para que evallen si los items son
pertinentes y apropiados para evaluar las dimensiones del aprendizaje creativo. Los
expertos determinaron que existe relacion entre los criterios y objetivos de esta

investigacion con los items del instrumento con el que se obtiene la informacion.

Tabla 4.

Opiniodn de expertos Validez de la prueba de aprendizaje creativo.

Expertos Prueba de Aprendizaje Creativo
Puntaje %

1. Dr. Isidro M. OSORIO DE LA CRUZ 97 97 %

2. Mg. Guillermina N. HINOJO JACINTO 94 94 %

3. Dra. Maria T. RODRIGUEZ AGUIRRE 75 75 %

4. Dr. Nicéforo L. TRINIDAD LOLI 97 97 %

Promedio de valoracion 90.75 %
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Los valores que determinan los niveles de validez del instrumento se presentan en

la siguiente tabla:

Tabla 5.

Valores de los niveles de validez.
Valores Niveles de validez
91-100 Excelente

81-90 Muy bueno

71-80 Bueno

61-70 Regular

51-60 Deficiente

Los resultados de la validez del instrumento, Cuestionario de Aprendizaje Creativo,
se obtuvo el puntaje de validez de 90,75 %, que se interpreta como un nivel muy bueno de
validez.

5.1.2. Confiabilidad de los instrumentos de medicion.

El criterio de confiabilidad del instrumento se hizo por el método de consistencia
interna, mediante el coeficiente Alfa de Cronbach: es un promedio ponderado de las
correlaciones entre los items que forman una escala. Tendra mas confiabilidad cuando los
items tengan mayor correlacion entre ellos.

Se calcula mediante la formula siguiente:

K El nimero de items
¥ S? Sumatoria de Varianzas de los items
Sr? Varianza de la suma de los items

o Coeficiente de Alfa de Cronbach
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Con una muestra de 15 estudiantes de Arquitectura de la Universidad Peruana de
Ciencias Aplicadas, se calculo el Coeficiente Alfa de Cronbach con el software estadistico

SPSS 25, para la variable “aprendizaje creativo”. Se obtuvo el siguiente resultado:

Tabla 6.

Alfa de Cronbach.
Variable Alfa de Cronbach
Aprendizaje creativo 0,740

El coeficiente Alfa de Cronbach para la variable aprendizaje creativo es de 0,740,

lo cual significa que el instrumento tiene excelente confiabilidad, ya que se encuentra en el

rango de 0,72 y 0,99.

Tabla 7.

Nivel de confiabilidad.
Valores Nivel de confiabilidad
0,53 a menos Confiabilidad nula
0,54 a0,59 Confiabilidad baja
0,60 a 0,65 Confiable
0,66a0,71 Muy confiable
0,72 a 0,99 Excelente confiabilidad
1,0 Confiabilidad perfecta

5.2.  Presentacion y Analisis de los Resultados

5.2.1. Nivel descriptivo.

5.2.1.1. Anélisis descriptivo del aprendizaje creativo.

Para elaborar las tablas de intervalos de clase y categorias evaluativas se agrupo los
valores en cuatro intervalos de clase y cuatro categorias evaluativas. El intervalo de clase
que corresponde a la categoria evaluativa de “Muy bueno” tiene como limite inferior el
85% de la evaluacion maximay como limite superior el valor maximo de la evaluacion.
En la categoria “Bueno”, el limite inferior del intervalo de clase es el 70% del valor

maximo de la evaluacion, que equivale a una nota de 14 en una escala vigesimal. En la



54

categoria “Regular” el limite inferior del intervalo de clase es el 50% del valor maximo de
la evaluacién, que equivale a una nota de 10 en una escala vigesimal. La categoria “Bajo”
empieza en el valor minimo de la evaluacion. El cuestionario de aprendizaje cognitivo
tiene un puntaje maximo de 57, el de aprendizaje procedimental tiene un puntaje maximo
de 54 y el de aprendizaje actitudinal tiene un puntaje maximo de 60. Entre los tres hacen

un puntaje maximo de 171, que es el limite superior de los intervalos de clase.

La':srl\z/ia?bs de clase y categorias evaluativas de la dimensién aprendizaje creativo.
Intervalo de Clase Categoria evaluativa
00-85 Bajo
86-120 Regular
121-145 Bueno
146-171 Muy bueno
Tabla 9.
Niveles de Aprendizaje creativo en el pretest.
Grupo experimental Grupo control
Categoria evaluativa Frecuencia (%) Frecuencia (%)
Bajo 0 0 0 0
Regular 9 60,0 9 60,0
Bueno 6 40,0 6 40,0
Muy bueno 0 0 0 0
Total 15 100,0 15 100,0

Se observa que tanto los del Grupo experimental como el de control tienen valores
iguales en los niveles de aprendizaje. En ambos casos todos los puntajes estuvieron en las

categorias de regular y bueno.



Tabla 10.

Niveles de Aprendizaje creativo en el postest.

Grupo experimental

Grupo control

Categoria evaluativa
Bajo
Regular
Bueno
Muy bueno
Total

frecuencia (%)

0 0

2 13,3
13 86,7
0 0

15 100,0

frecuencia (%)

0 0

5 33,3
10 66,7
0 0

15 100,0
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Se observa que el grupo experimental tiene una mejora significativa en la cantidad

de valoraciones que se encuentran en la categoria evaluativa de Bueno. En el grupo

experimental, de 9 estudiantes que estaban en la categoria Regular a nivel de pretest, se

observa que solo 2 estudiantes estan en esa categoria en el postest. En la categoria Bueno,

de 6 estudiantes que estaban en esa categoria, se observa que, en el postest, hay 13

estudiantes.

Tabla 11.
Estadisticos descriptivos del Aprendizaje creativo. Pretest y Postest.
Pretest Postest
Indicador Grupo Grupo Grupo Grupo
experimental control experimental control
Media 115 117,60 150,40 126,13
Mediana 115 117,00 150,00 123,00
Desviacion tipica 9,095 10,568 4,78 9,491

De un promedio de 115 a nivel de pretest en el grupo experimental se observa un

promedio de 150.40, a nivel de postest. La desviacion tipica, se redujo de 9.095 en el

pretest, a 4,78 en el postest. La mejora es significativa.
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5.2.2. Nivel inferencial.

5.2.2.1. Prueba estadistica para la determinacion de la normalidad.

Se mide el grado de concordancia que existe entre la distribucion de un conjunto de
dato a nivel de pretest, y una distribucion tedrica especifica. Su objetivo es sefialar si los
datos provienen de una poblacién que tiene la distribucidn teorica especifica, Se busca
saber si es que sigue una distribucién normal.

Considerando el valor obtenido en la prueba de distribucion, se decidira el uso de
estadisticos paramétricos (t de Student) o no paramétricos (U de Mann-Whitney), Los
pasos para desarrollar la prueba de normalidad son los siguientes:

5.2.2.2. Hipotesis general.

e Paso 1: Plantear la hipétesis nula (Ho) y la hipétesis alternativa (H1):
Hipotesis Nula (Ho): No existen diferencias significativas entre la distribucion ideal y la
distribucion normal de los datos
Hipotesis Alternativa (H1): Existen diferencias significativas entre la distribucion ideal y
la distribucion normal de los datos

e Paso 2: Seleccionar el nivel de significancia
Se decidio6 que para esta investigacion: a = 0,05

e Paso 3: Para una muestra de 15 estudiantes el estadistico de prueba que se

considero para verificar la normalidad de la distribucion es la de Shapiro Wilk.

Tabla 12.
Prueba de Shapiro Wilk.
Dimensiones de Estadistico gl. sig.

Aprendizaje creativo

Cognitivo .858 15 022
Procedimental 918 15 182
Actitudinal .984 15 991
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e Paso 4: Se formulo la regla de decision
Una regla de decision es un enunciado de las condiciones para aceptar o rechazar la
hipétesis nula, por lo cual es necesario determinar el valor critico, que es un nimero que
divide la region de aceptacion, de la region de rechazo.
Regla de decision
Si alfa (Sig.) > 0,05, se acepta la Hipdtesis nula
Si alfa (Sig.) < 0,05, se rechaza la Hipotesis nula

e Paso 5: Toma de decision
Como los valores alfa de significancia del estadistico de prueba de normalidad son 0,022,
0,182y 0,991; entonces para valores Sig. > 0,05; como se observa en la tabla, no todas las
variables cumplen con ser mayores a 0,05, por lo tanto, se tomd la decision de utilizar una
prueba no paramétrica, en este caso se utilizé la prueba de U de Mann Whitney para la
comparacion de dos grupos independientes.

5.2.3. Contrastacién de hipotesis.

5.2.3.1. Hipotesis general.

HO: Las estrategias motivadoras no influyen significativamente en el aprendizaje
creativo de los alumnos de Taller | de la Facultad de Arquitectura de la Universidad
Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018.

HA: Las estrategias motivadoras influyen significativamente en el aprendizaje
creativo de los alumnos de Taller | de la Facultad de Arquitectura de la Universidad

Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018.



GRUPO: Grupo Control

Frecuencia

100 110 120 130 140 150

POSTTESTTOTAL
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Media =12613
Desviacion estandar = 9,493

Figura 3. Aprendizaje creativo después de la aplicacion de estrategias motivadoras. Grupo control.

GRUPO: Grupo Experimental

Media = 150 4
Desviacion estandar = 4 718

Frecuencia

140 145 150 185 160 165

POSTTESTTOTAL

Figura 4. Aprendizaje creativo después de la aplicacion de estrategias motivadoras. Grupo

experimental.
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Tabla 13.
Estadistica descriptiva e inferencial Aprendizaje creativo antes y después de la aplicacion de las
estrategias motivadoras.

Grupo Experimental Grupo Control U de Mann Whitney p-valor
Puntaje promedio Puntaje promedio
Pre test
115,00 117,60 99,000 0,575
Postest
150,40 126,13 1,500 0,000

En la tabla se presentan las estadisticas descriptivas e inferenciales del promedio de
aprendizaje creativo antes de la aplicacion de las estrategias motivadoras en los dos
grupos, experimental y control, se aprecia que el puntaje promedio de comprensién lectora
del grupo experimental fue de 115,00 puntos y 117,60 puntos en el grupo de control, segln
la prueba no paramétrica de U de Mann-Whitney, la probabilidad es mayor o igual a nivel
de significancia (p-valor = 0.575 > a =0.05) por lo que se rechaza Hipoétesis nula,
concluyendo con un nivel de significancia de 5% de que no existe diferencia significativa
en el promedio de los puntajes de comprension lectora entre el grupo experimental y
control antes de la aplicacion de las estrategias motivadoras.

Después de la aplicacion de las estrategias motivadoras los estudiantes del grupo
experimental obtuvieron mejores resultados, el puntaje promedio del grupo experimental
se incremento a 150,40 puntos y a 126,13 puntos en el grupo control, segun la prueba no
paramétrica de U de Mann-Whitney, la probabilidad es menor al nivel de significancia ( p-
valor = 0.000 < a =0.05) por lo que se rechaza Hipétesis nula , concluyendo con un nivel
de significancia de 5% de que exista diferencia significativa del puntaje promedio de
aprendizaje creativo entre el grupo experimental y control después de la aplicacion de las

estrategias motivadoras.



Conclusién: Existe influencia significativa de la aplicacion de las estrategias
motivadoras en los niveles de aprendizaje creativo en los estudiantes del Taller | de la
Facultad de Arquitectura de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018.

5.2.3.2. Hipotesis especifica 1.

HO: Las estrategias motivadoras no influyen significativamente en el aprendizaje
cognitivo de los alumnos de Taller I de la Facultad de Arquitectura de la Universidad
Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018.

HA: Las estrategias motivadoras influyen significativamente en el aprendizaje
cognitivo de los alumnos de Taller | de la Facultad de Arquitectura de la Universidad
Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018.

GRUPO: Grupo Control

Media = 41,4
Desviacidn estandar = 3 956

Frecuencia

30 33 40 43 a0

POSTTESTCOGNITIVO

Figura 5. Aprendizaje cognitivo después de la aplicacion de estrategias motivadoras. Grupo
control.
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GRUPO: Grupo Experimental

Media = 52 27
Desviacion estandar = 3,955

Frecuencia

40 45 50 55 80
POSTTESTCOGNITIVO

Figura 6. Aprendizaje cognitivo después de la aplicacién de estrategias motivadoras. Grupo
experimental.

Tabla 14.
Estadistica descriptiva e inferencial del puntaje del Aprendizaje cognitivo.
Grupo Experimental Grupo Control U de Mann Whitney  p-valor
Puntaje promedio Puntaje promedio
Pre test
38,07 36,27 92,500 0,405
Postest
52,27 41,40 5,000 0,000

En la tabla se presentan las estadisticas descriptivas e inferenciales del promedio de
aprendizaje cognitivo antes de la aplicacion de las estrategias motivadoras en los dos
grupos, experimental y control, se aprecia que el puntaje promedio de aprendizaje
cognitivo del grupo experimental fue de 38,07 puntos y 36,27 puntos en el grupo de
control, segun la prueba no paramétrica de U de Mann-Whitney, la probabilidad es mayor
o igual a nivel de significancia (p-valor = 0.405 > a =0.05) por lo que se rechaza Hipotesis
nula, concluyendo con un nivel de significancia de 5% de que no existe diferencia
significativa en el promedio de los puntajes de aprendizaje cognitivo entre el grupo

experimental y el de control antes de la aplicacion de las estrategias motivadoras.
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Después de la aplicacion de las estrategias motivadoras los estudiantes del grupo
experimental obtuvieron mejores resultados, el puntaje promedio del grupo experimental
se incremento a 52,27 puntos y a 41,40 puntos en el grupo control, segun la prueba no
paramétrica de U de Mann-Whitney, la probabilidad es menor al nivel de significancia ( p-
valor = 0.000 < a =0.05) por lo que se rechaza Hipdtesis nula , concluyendo con un nivel
de significancia de 5% de que exista diferencia significativa del puntaje promedio de
aprendizaje cognitivo entre el grupo experimental y control después de la aplicacion de las
estrategias motivadoras.

Conclusién: Existe influencia significativa de la aplicacion de las estrategias
motivadoras en los niveles de aprendizaje cognitivo en los estudiantes del Taller | de la
Facultad de Arquitectura de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018.

5.2.3.3. Hipotesis especifica 2.

HO: Las estrategias motivadoras no influyen directamente en el aprendizaje
procedimental de los alumnos de Taller | de la Facultad de Arquitectura de la Universidad
Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018.

HA: Las estrategias motivadoras influyen directamente en el aprendizaje
procedimental de los alumnos de Taller | de la Facultad de Arquitectura de la Universidad

Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018.



GRUPO: Grupo Control

Frecuencia

30 33 40 45 a0

POSTTESTPROCEDIMENTAL
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Medlia = 38
Desviacion estandar = 4 811

Figura 7. Aprendizaje procedimental después de la aplicacion de estrategias motivadoras. Grupo

control.

GRUPO: Grupo Experimental

Frecuencia

48 a0 a2 54

POSTTESTPROCEDIMENTAL

Media = 52,13
Desviacion estandar = 1,822

Figura 8. Aprendizaje procedimental después de la aplicacion de estrategias motivadoras. Grupo

experimental.



64

Tabla 15.
Estadistica descriptiva e inferencial del puntaje del Aprendizaje procedimental.
Grupo Experimental Grupo Control U de Mann Whitney p-valor
Puntaje promedio Puntaje promedio
Pre test
31,27 33,53 82,500 0,211
Postest
52,13 38,00 0,000 0,000

En la tabla se presentan las estadisticas descriptivas e inferenciales del promedio de
aprendizaje procedimental antes de la aplicacién de las estrategias motivadoras en los dos
grupos, experimental y control, se aprecia que el puntaje promedio de aprendizaje
procedimental del grupo experimental fue de 31,27 puntos y 33,53 puntos en el grupo de
control, segun la prueba no paramétrica de U de Mann-Whitney, la probabilidad es mayor
o igual a nivel de significancia (p-valor = 0.211 > a =0.05) por lo que se rechaza Hipotesis
nula, concluyendo con un nivel de significancia de 5% de que no existe diferencia
significativa en el promedio de los puntajes de comprensién lectora entre el grupo
experimental y control antes de la aplicacion de las estrategias motivadoras.

Después de la aplicacion de las estrategias motivadoras los estudiantes del grupo
experimental obtuvieron mejores resultados, el puntaje promedio del grupo experimental
se incremento a 52,13 puntos y a 38,00 puntos en el grupo control, segun la prueba no
paramétrica de U de Mann-Whitney, la probabilidad es menor al nivel de significancia ( p-
valor = 0.000 < a =0.05) por lo que se rechaza Hipétesis nula , concluyendo con un nivel
de significancia de 5% de que exista diferencia significativa del puntaje promedio de
aprendizaje procedimental entre el grupo experimental y control después de la aplicacién

de las estrategias motivadoras.
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Conclusién: Existe influencia significativa de la aplicacion de las estrategias
motivadoras en los niveles de aprendizaje procedimental en los estudiantes del Taller | de
la Facultad de Arquitectura de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018.

5.2.3.4. Hipotesis especifica 3.

HO: Las estrategias motivadoras no influyen significativamente en el aprendizaje
actitudinal de los alumnos de Taller I de la Facultad de Arquitectura de la Universidad
Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018.

HA: Las estrategias motivadoras influyen significativamente en el aprendizaje
actitudinal de los alumnos de Taller I de la Facultad de Arquitectura de la Universidad

Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018.

GRUPO: Grupo Control

Media = 45,71
Desviacion estandar = 4 25

Frecuencia

40 45 50 55 60
POSTTESTACTITUDINAL

Figura 9. Aprendizaje actitudinal después de la aplicacién de estrategias motivadoras. Grupo
control.
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GRUPO: Grupo Experimental

Media = 46
Desviacion estandar = 4,175
5

Frecuencia

35 40 45 50 55 60
POSTTESTACTITUDINAL

Figura 10. Aprendizaje actitudinal después de la aplicacidn de estrategias motivadoras. Grupo
experimental.

Tabla 16.
Estadistica descriptiva e inferencial del puntaje del Aprendizaje actitudinal.
Grupo Experimental Grupo Control U de Mann Whitney p-valor
Puntaje promedio Puntaje promedio
Pre test
45,67 47,80 75,500 0,123
Postest
46,00 46,73 95,000 0,661

En la tabla se presentan las estadisticas descriptivas e inferenciales del promedio de
aprendizaje actitudinal antes de la aplicacion de las estrategias motivadoras en los dos
grupos, experimental y control, se aprecia que el puntaje promedio del aprendizaje
actitudinal del grupo experimental fue de 45,67 puntos y 47,80 puntos en el grupo de
control, segun la prueba no paramétrica de U de Mann-Whitney, la probabilidad es mayor
o igual a nivel de significancia (p-valor = 0.123 > a =0.05) por lo que no se rechaza
Hipdtesis nula, concluyendo con un nivel de significancia de 5% de que no existe
diferencia significativa en el promedio de los puntajes de aprendizaje actitudinal entre el

grupo experimental y control antes de la aplicacion de las estrategias motivadoras.
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Después de la aplicacion de las estrategias motivadoras los estudiantes del grupo
experimental no obtuvieron mejores resultados, el puntaje promedio del grupo
experimental fue de 46,00 puntos y de 46,73 puntos en el grupo control, segun la prueba
no paramétrica de U de Mann-Whitney, la probabilidad es mayor al nivel de significancia
( p-valor =0.661 > a =0.05) por lo que se acepta la Hipdtesis nula , concluyendo con un
nivel de significancia de 5% de que no existe diferencia significativa del puntaje promedio
de aprendizaje actitudinal entre el grupo experimental y control después de la aplicacion de
las estrategias motivadoras.

Conclusién: No existe influencia significativa de la aplicacion de las estrategias
motivadoras en los niveles de aprendizaje actitudinal en los estudiantes del Taller | de la
Facultad de Arquitectura de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018.

5.3  Discusion

Existe influencia significativa de la aplicacion de las estrategias motivadoras en los
niveles de aprendizaje creativo en los estudiantes del Taller | de la Facultad de
Arquitectura de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018. De acuerdo a los
resultados obtenidos de la prueba de U de Mann Whitney, el valor de significancia
obtenido fue menor que 0.05 por lo que se rechazé la Hipoétesis nula. Resultado que
coincide con Mena (2015) en donde indica que existe influencia significativa a favor del
grupo experimental hacia el grupo control.

Existe influencia significativa de la aplicacion de las estrategias motivadoras en los
niveles de aprendizaje cognitivo en los estudiantes del Taller | de la Facultad de
Arquitectura de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018. De acuerdo a los
resultados obtenidos los resultados de la prueba de U de Mann Whitney, el valor de
significancia obtenido fue menor que 0.05 por lo que se rechazo la Hipotesis nula.

Resultado que coincide con Hernandez y Hernandez (2014) en donde indica que existe una
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relacién significativa en el desarrollo del aprendizaje cognitivo entre el grupo experimental
y el grupo control.

Existe influencia significativa de la aplicacion de las estrategias motivadoras en los
niveles de aprendizaje procedimental en los estudiantes del Taller | de la Facultad de
Arquitectura de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018. De acuerdo a los
resultados obtenidos los resultados de la prueba de U de Mann Whitney, el valor de
significancia obtenido fue menor que 0.05 por lo que se rechazo la Hipotesis nula.
Resultado que coincide con Osorio (2010) en donde indica que existen diferencias
significativas en el desarrollo del aprendizaje cognitivo entre el grupo experimental y el
grupo control.

No existe influencia significativa de la aplicacion de las estrategias motivadoras en
los niveles de aprendizaje actitudinal en los estudiantes del Taller I de la Facultad de
Arquitectura de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018. De acuerdo a los
resultados obtenidos los resultados de la prueba de U de Mann Whitney, el valor de

significancia obtenido fue mayor que 0.05 por lo que se aceptd la Hipétesis nula.
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Conclusiones
Las estrategias motivadoras influyen significativamente en el aprendizaje creativo
de los alumnos de Taller I de la Facultad de Arquitectura de la Universidad
Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018.
Las estrategias motivadoras influyen significativamente en el aprendizaje cognitivo
de los alumnos de Taller I de la Facultad de Arquitectura de la Universidad
Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018.
Las estrategias motivadoras influyen directamente en el aprendizaje de
procedimental de los alumnos de Taller | de la Facultad de Arquitectura de la
Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018.
Las estrategias motivadoras no influyen significativamente en el aprendizaje
actitudinal de los alumnos de Taller | de la Facultad de Arquitectura de la

Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018.
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Recomendaciones

1. En esta investigacion se concluye que las Estrategias motivadoras influyen en el
Aprendizaje creativo, pero no influye en la dimension Aprendizaje actitudinal, por
lo que hay que considerar acciones para reforzar para que en esta dimension
también se manifieste la influencia esperada.

2. Como se determina que si hay influencia en las dimensiones Aprendizaje Cognitivo
y Aprendizaje procedimental, se sugiere a los docentes, utilizar las Estrategias
motivadoras para lograr sus objetivos de ensefianza.

3. Se sugiere que esta investigacion se difunda y se realicen trabajos similares en otras

universidades para confirmar o negar estos resultados.
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Apéndice A. Matriz de Consistencia
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Estrategias motivadoras y el aprendizaje creativo de los alumnos de Taller | de la facultad de Arquitectura de la Universidad Peruana

de Ciencias Aplicadas - 2018

Problema General Objetivo General Hipétesis General Variable Dimensiones Indicadores

¢De qué manera las Demostrar que las Las estrategias - Autonomia del estudiante.
estrategias motivadoras | estrategias motivadoras influyen - Estimulacion de la
influyen en el motivadoras influyen significativamente en motivacion.

aprendizaje creativo de | en el aprendizaje el aprendizaje creativo - Refuerza el rol del docente.
los alumnos de Taller | creativo de los de los alumnos de Variable - Herramientas TIC - Aprendizaje centrado en el

de la Facultad de
Arquitectura de la
Universidad Peruana de
Ciencias Aplicadas —
2018?

alumnos de Taller | de
la Facultad de
Arquitectura de la
Universidad Peruana
de Ciencias Aplicadas
—2018.

Taller I de la Facultad
de Arquitectura de la
Universidad Peruana
de Ciencias Aplicadas
—2018.

Problemas Especificos

Objetivos Especificos

Hipotesis Especificas

Independiente:

Estrategias

Motivadoras

- Pensamiento de
disefio

- Retroalimentacion

alumno.

Desarrolla Pensamiento
critico y empatico.
Diversion integrada en el
aprendizaje

Autoevaluacion del
estudiante.

Conexion entre la teoria y la
practica.

Favorece el aprendizaje

autbnomo.




¢De qué manera las
estrategias motivadoras
influyen en el
aprendizaje cognitivo de
los alumnos de Taller |
de la Facultad de
Arquitectura de la
Universidad Peruana de
Ciencias Aplicadas —
2018?

Demostrar que las
estrategias
motivadoras influyen
en el aprendizaje
cognitivo de los
alumnos de Taller | de
la Facultad de
Arquitectura de la
Universidad Peruana
de Ciencias Aplicadas
—2018.

Las estrategias
motivadoras influyen
significativamente en
el aprendizaje
cognitivo de los
alumnos de Taller | de
la Facultad de
Arquitectura de la
Universidad Peruana
de Ciencias Aplicadas
—2018.

¢De qué manera las
estrategias motivadoras
influyen en el
aprendizaje de contenido
procedimental de los
alumnos de Taller I de la
Facultad de Arquitectura
de la Universidad
Peruana de Ciencias
Aplicadas — 2018?

Demostrar que las
estrategias
motivadoras influyen
en el aprendizaje de
contenido
procedimental de los
alumnos de Taller | de
la Facultad de
Arquitectura de la
Universidad Peruana
de Ciencias Aplicadas
—2018.

Las estrategias
motivadoras influyen
directamente en el
aprendizaje de
contenido
procedimental de los
alumnos de Taller | de
la Facultad de
Arquitectura de la
Universidad Peruana
de Ciencias Aplicadas
- 2018.

¢De qué manera las

estrategias motivadoras

Demostrar de que las

estrategias

Las estrategias

motivadoras influyen

Variable
Dependiente:
Aprendizaje

Creativo

Aprendizaje

cognitivo

Relacién de hechos

Desarrollo conceptual

Aprendizaje

procedimental

Resolucién de problemas

Tipo practico
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influyen en el motivadoras influyen significativamente en
aprendizaje actitudinal en el aprendizaje el aprendizaje Reflexion y analisis
de los alumnos de Taller | actitudinal de los actitudinal de los - Aprendizaje continuo
I de la Facultad de alumnos de Taller I de | alumnos de Taller | de actitudinal Proceso gradual
Arquitectura de la la Facultad de la Facultad de Motivacion y
Universidad Peruanade | Arquitectura de la Arquitectura de la comportamiento
Ciencias Aplicadas — Universidad Peruana Universidad Peruana Eficiencia
2018? de Ciencias Aplicadas | de Ciencias Aplicadas Manejo de emociones
—2018. —2018.
Metodologia Tipo de Disefio de Poblacion Muestra Técnicas e
Investigacion Investigacion Instrumento
- Empirico de | Explicativa Cuasi Estudiantes de arquitectura | No Técnica:
medicion Experimental Experimental matriculados en la probabilistico | Encuesta
directa asignatura de Taller I de la | intencionado
- Observacion carrera de arquitectura de la | 30 personas Instrumentos:
cientifica Universidad Peruana de Pretest y postest.
- Ldgico Ciencias Aplicadas. Sede
- Logico San Miguel
hipotético-

deductivo
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Apéndice B. Cuestionario de Aprendizaje Cognitivo
Prueba de entrada y salida

Apellidos y nombres:

Ciclo: Cadigo: Edad:

La presente encuesta tiene por finalidad lograr informacidn veraz y objetiva sobre el
desempefio académico de los alumnos de Taller | de la facultad de arquitectura para la
mejora de la ensefianza y educacion. Procura responder con cierta rapidez, sin pensarlo
mucho, sin omitir ninguna respuesta y con sinceridad.
PREGUNTAS
1. ¢En donde esta la arquitectura?
a. Laciudad es la arquitectura.
b. La arquitectura esta en todas partes.
c. Donde hay disefio, esta la arquitectura.
d. Depende mucho del contexto espacial en el que estemos.
2. ¢Laarquitectura es arte?
a. No, aunque la forma sea una contribucion especifica del arquitecto a la
evolucion de la sociedad.
b. Laarquitectura es el arte y la técnica de proyectar, disefiar, construir y
modificar el habitat humano.
c. Laarquitectura puede o como no puede ser arte, de acuerdo con su
manera de intervenir en cada proyecto.
d. Laarquitectura es efimera, al igual que el arte. Por lo tanto, la

arquitectura es arte.
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3. ¢Qué es la arquitectura?
a. Es el arte de crear una construccion.
b. Es la civilizacion en si.
c. Esel resultado pragmatico de la sociedad en la que vivimos.
d. Ninguna de las anteriores.
4. ¢Queé es una maqueta?
a. Escuando materializas tus ideas en un objeto.
b. Es una réplica abstraida de la realidad de tus pensamientos.
c. Es larepresentacion de la realidad tal cual.
d. Es la materializacion de tus ideas sin ninguna escala.
5. ¢Queé significa cuando un proyecto insinta ser simétrico?
a. Significa que, si trazamos un eje al proyecto, un lado es similar al otro.
b. Significa que el proyecto tiene un eje central simétrico en donde los
trazos parten desde ella.
c. Significa que, si trazamos dos ejes al proyecto, existe un lado del
proyecto que se repite cuatro veces.
d. Significa que, el proyecto parece simétrico solo en la parte superior de
ella.
6. (Qué entiendes por “definir” un espacio?
a. Es cuando delimitamos el espacio cerrando las paredes.
b. Definimos las dimensiones: su ancho, alto, y su profundidad.
c. Es cuando tratamos de abarcar y establecer un espacio.

d. Un espacio se define cuando se establece las dimensiones X, Yy Z.
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7. ¢Qué es la “relacion espacial”?
a. Es cuando los espacios en un proyecto tienen un vinculo entre ellos.
b. Es cuando los espacios en un proyecto reaccionan de manera contigua
con la fachada.
c. Esun término utilizado para sefialar los espacios contenidos dentro de
otros espacios.
d. Todas son correctas.
8. ¢Qué es un espacio de transicion?
a. Son los espacios principales del proyecto.
b. Es el espacio en donde nacen los planos continuos.
c. Son espacios intermedios entre los espacios.
d. Son espacios secundarios del proyecto.
9. ¢Cuando se utiliza un espacio de transicién?
a. Cuando quiero subir de niveles entre los espacios.
b. Cuando se tiene que disefiar una rampa o escalera.
c. Cuando no quiero que el pase entre dos espacios sea directo.
d. Cuando se necesita unir dos espacios.
10. ¢Ocurre una relacion espacial cuando?
a. De alguna manera existe un nexo entre ellos.
b. Dos espacios comparten el ingreso peatonal conectandose entre ellos.
c. Entre ellos existen ingresos de luz y no hay un cerramiento opaco.
d. El espacio tiene una correspondencia del doble de proporcion del

espacio contiguo.
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11. ;Cual es la diferencia entre espacio abierto y cerrado?
a. El espacio cerrado tiene una composicion cerrada, y el espacio abierto
tiene un manejo de luz y ventilacion.
b. El espacio abierto alberga muchas personas a la vez, y el espacio
cerrado solo a cierto grupo de personas.
c. El espacio abierto no tiene limites de altura, pero el espacio cerrado si.
d. Todas las anteriores.
12. ¢El ingreso de luz es importante para un espacio?
a. No es importante.
b. Es lo esencial.
c. Puede ser que si, siempre y cuando tenga objetividad.
d. A veces.
13. ¢ Cuando un espacio es virtual?
a. Cuando tiene un techo transparente.
b. Cuando solo se define con elementos opacos y traslucidos.
c. Cuando se hace uso de la tecnologia para crearlo.
d. Cuando se define con elementos puntuales o transparentes.
14. ;A qué nos referimos con “planos” para definir un espacio?
a. Los planos sirven para definir las fronteras de un espacio.
b. Los planos sirven para elaborar el dibujo del proyecto arquitecténico.
c. Los planos sirven para definir los limites de un espacio.

d. Laa)yc)
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15. ¢ Qué son los planos continuos?
a. Se denomina asi cuando se utiliza solo 2 planos (horizontal y vertical)
para definir un espacio.
b. Son planos que se componen a través de lineas proyectadas hasta definir
una dimensién del espacio.
c. Son planos con tridimensionalidad, capaz de definir espacios de manera
continua sin separacion.
d. Son elementos verticales (muros) que sirven para definir un espacio, sin
que éstas se separen por sus niveles.
16. ¢Qué son los planos virtuales?
a. Tienen caracteristicas similares a los planos, solo que es de color blanco
o claro.
b. Es cuando se colocan ventanas y/o puertas a los planos dentro de un
proyecto.
c. Son planos traslicidos para tener el ingreso de luz controlado en los
proyectos.
d. Ninguna de las anteriores.
17. ;Qué es la circulacion?
a. Esun pasillo que sirve para conectar un espacio con otro.
b. Es el espacio que intercepta otro espacio para conectarse entre ellos.
c. Esun corredor definido por luz controlada en donde busca unir el
contexto de dos espacios.

d. El espacio que sirve para establecer un recorrido entre los espacios



18. ¢Por queé es importante la circulacion?
a. Porque ayuda a distribuir los espacios.
b. Porque clasifica los espacios en sus respectivos usos.
c. Porque ordena los espacios.
d. Ninguna de las anteriores
19. ¢ La circulacion debe interrumpir el espacio?
a. Si, es necesario para recorrer el espacio.
b. Depende mucho de las circunstancias del espacio disefiado.
c. No sucede eso en los espacios publicos

d. Ninguna de las anteriores.
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Apéndice C. Cuestionario de Aprendizaje Procedimental
Prueba de entrada y salida

Apellidos y nombres:

Ciclo: Cadigo: Edad:

La presente encuesta tiene por finalidad lograr informacidn veraz y objetiva sobre el
desempefio académico de los alumnos de Taller | de la facultad de arquitectura para la
mejora de la ensefianza y educacion. Procura responder con cierta rapidez, sin pensarlo
mucho, sin omitir ninguna respuesta y con sinceridad.

PREGUNTAS

1. Observa las siguientes imagenes. ¢cudl de ellas se puede considerar como

Arquitectura?

A B C D
a. Lasimagenes Ay D c. Solo laimagen D
b. Lasiméagenes CyD d. Todas las anteriores.

2. Observa las siguientes imagenes. ¢cudl de ellas se puede considerar como una

maqueta?
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a. LasiméagenesByC c. Solo laimagen D
b. Las iméagenes B,CyD d. Todas las anteriores.
3. Observa las siguientes imagenes. ¢ cual de ellas se puede considerar como

Arquitectura?

A B C D
a. Lasimagenes Ay B c. LasimagenesA,ByC
b. Lasiméagenes A,ByD d. Todas las anteriores.

4. En las siguientes imagenes, ¢cual de ellas pertenecen a un espacio

arquitectonico?

a. Solo laimagen D. c. Lasimégenes By D.

b. Lasiméagenes Ay D. d. Todas las anteriores.
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5. En las siguientes imagenes, ¢en cuéles de las obras arquitectonicas se visualiza

la simetria?

A B C D
a. Enlasimagenes Ay D. c. Enlasimégenes A,ByD.
b. En lasimégenes Ay B. d. Solo laimagen C.

6. En las siguientes imagenes, ;como se llaman las siguientes relaciones
espaciales? Responder en orden:

a. Adosado, Interseccion,

A Unido por un tercero,
Tension.
b. Unido por un tercero,
B

Tension, Interseccion,
Adosado.

c. Adosado, Unido por un
Tercero, Tension,
Interseccion.

d. Unido por un tercero,
Adosado, Interseccion,

Tension



7. Enlasiguiente imagen, ¢qué relacidn espacial existe?

a. Continuidad espacial.

/L A
.;.,‘i\\tk J/ w\_ﬁ/‘
‘ b. Uni6n espacial.
c. Interseccion espacial.

d. Correlacién espacial.

8. En la siguiente imagen, ¢qué relacion espacial existe?
a. Espacio cerrado, espacio semi

cerrado, espacio semi abierto y

espacio abierto.

b. Espacio principal, espacio de
transicion, espacio adosado y
espacio exterior.

c. Espacio principal, espacio
previo, espacio de transicién y
espacio exterior.

d. Continuidad espacial, espacio
adosado, espacio interceptado,

espacio en tension.
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9. En lasiguiente vista, ¢queé tipo de espacio es el que esta en primer plano?

a. Espacio de transicion.
b. Espacio cerrado.
c. Espacio exterior.

d. Ninguna de las anteriores.

10. En la siguiente imagen, ¢donde esta ubicado el espacio de transicion?

a. Enlal.
b. Enla2.
c. Enla2ys3.

d. Enlaly2.

11. En la siguiente imagen, ¢qué sucede con los planos horizontales?

a. Integran el espacio exterior con el
interior.

b. Integran el espacio principal.

c. Rompe los limites del espacio principal.

d. Ninguna de las anteriores.
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12. Observa las siguientes imagenes, ¢cudl de ellas pertenecen a un espacio

abierto?

A B C D
a. Solo laimagen D. c. Lasimagenes A, By C.
b. Lasiméagenes Ay C. d. Todas las anteriores.

13. Observa bien el entorno de la siguiente imagen, ¢en qué escala esta la maqueta?

a. 1/100
b. 1/200
c. 1/50

d. 1/5

14. Observa las siguientes imagenes, ¢cudl de ellas pertenecen a un espacio

compuesto por planos continuos?

a. Lasimagenes Ay B. c. Lasimagenes A, By C.

b. Solo laimagen C d. Todas las anteriores.



15. Observa las siguientes imagenes, ¢cual de ellas utilizan planos virtuales para

definir espacios?

A B C D
a. Lasiméagenes Ay B. c. Lasiméagenes CyD.
b. Lasiméagenes A, By C. d. Todas las anteriores.

16. Observa las siguientes imagenes, ¢en cual de ellas se observa una circulacion

continua?

e L
__ﬂ\\<(fﬂ__
i i
A B C D
a. Solo laimagen C. c. Lasiméagenes A, By D.
b. Lasiméagenes Ay D. d. Lasiméagenes Ay B.

17. Observa las siguientes imagenes, ¢en cual de ellas la circulacion esta

interrumpiendo el espacio?




a. En las imagenes Ay B. c. Enlas imagenes A, B,y C

b. En las imagenes Cy D d. En todas las anteriores.

18. Observa la siguiente imagen, ¢Cuanto de alto tendra el espacio proyectado?

______________________ -
/
| . =

] - a. 5 metros.
: -—--...___L, 77777777777777777 1!”"‘.,&:

b. 2.50 metros.

c. 3.00 metros.

d. 1.50 metros.



Apéndice D. Cuestionario de Aprendizaje Actitudinal

Prueba de entrada y salida

Apellidos y nombres:
Ciclo: Cadigo:

La presente encuesta tiene por finalidad lograr informacidn veraz y objetiva sobre el

93

Edad:

desempefio académico de los alumnos de Taller | de la facultad de arquitectura para la

mejora de la ensefianza y educacion. Procura responder con cierta rapidez, sin pensarlo

mucho, sin omitir ninguna respuesta y con sinceridad.

Nunca o Casi
casi | Aveces | . Siempre
siempre
nunca
38. | Me motiva mucho intentar sacar calificaciones altas. 1 2 3 4
39. | Procuro sacar mejores calificaciones que los demés. 1 2 3 4
40. | Yo estudio sobre todo porque me gusta la carrera 'y
1 2 3 4
aprender sobre ella.
41. | Para mi, dedicarme al Taller | es duro y aburrido. 1 5 3 4
42. | Me resulta facil organizar mi tiempo para desarrollar
1 2 3 4
Taller I.
43. | Sacrifico mi tiempo para hacer los trabajos del Taller 1 5 3 4
l.
44. | Me cuesta mucho concentrarme para desarrollar 1 p 3 4
Taller | y dejo todo para el final.
45. | En general, me gusta disefar. 1 p 3 4
46. | Me motivan los nuevos retos en los trabajos del
1 2 3 4
Taller I.
47. | Me siento motivado en avanzar mi trabajo luego de
o o 1 2 3 4
una sesion de critica en el Taller I.
48. | Me desmotiva y no me dan ganas de seguir cuando 1 5 3 4
tengo baja calificacion en un trabajo.
49. | Cuando disefio; me encanta descubrir cosas nuevas 1 5 3 4
en el camino.
50. | Me desmotiva el hecho de tener que justificar mis 1 5 3 4
ideas en el Taller I.
51. | Me motivan los nuevos temas de proyecto en el 1 9 3 4
Taller 1
52. | Me esfuerzo por comprender los conceptos dificiles. 1 9 3 4
53. | Me gustaria saber méas sobre muchas de las cosas que 1 5 3 4

practicamos en el Taller 1.




Apéndice E. Sesion de aprendizaje N.° 01
Proyecto Matchbox
1. Datos generales
1.1. Centro educativo:  Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas

Sede San Miguel — Facultad de Arquitectura

1.2. Nivel: Superior
1.3. Ciclo: Nivel |
1.4. Docente: Arq. Tsubasa Oue

2. Encargo general del ejercicio:
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Disefar un proyecto arquitectdnico con espacios modulares flexibles (cajas de fosforos) en

la escala 1/200.
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Figura 11. Reglas basicas Proyecto Matchbox. Por Tsubasa Oue.



3. Aprendizaje esperado

materiales no
tradicionales
como lenguaje

arquitectonico.

medicién.

— ldentifica las
dimensiones de los
espacios a través de la
escala grafica.

— Explica las

consecuencias del

disefio arquitectonico.

Competencias | Capacidades | Indicadores Contenido
Competencias | Detectar las — Define el espacio — Definicion del
iniciales de necesidades y arquitectonico. espacio
composicion | oportunidades | — Reconoce la arquitectonico.
espacial para generar diferencia entre la — Clasificacion de
basica, a proyectos con escala real y la escala las escalas
través de la criterios grafica y sus gréficas y sus
utilizacion de | espaciales. herramientas de herramientas de

medicion.

— Definicion de las
dimensiones en
un espacio.

— Comparaciones
entre los edificios

en la vida real.

4. Situacion didactica

Secuencia didactica

Estrategias

Inicio:
Herramientas
TIC

Aprendizaje

movil

Trabajo en

equipo

Cada estudiante debera utilizar su dispositivo mavil

(smartphone, tablet, etc) e iniciar una sesion en la

pagina web de Quizlet Live (www.quizlet.com).

Luego de que todos los estudiantes inicien sesion se

procede al juego del Quizlet Live:

— Los estudiantes son asignados aleatoriamente

en equipos.

— Los equipos se sientan juntos y comienzan a

jugar.

— Se inicia una competencia entre ellos.
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Motivacion

La utilizacién de sus propios dispositivos méviles
contribuye a la estimulacion de la motivacion del
estudiante hacia la sesion de clase.

Los estudiantes se mantienen enfocados y se
comunican entre ellos para conversar sobre el

cuestionario del Quizlet Live.

Rol del

docente

El docente deberé preparar previamente el
cuestionario del Quizlet Live en cada sesion.

Las preguntas deben ser simples, cortas y/o palabras
claves para gque el estudiante pueda relacionar sus
conocimientos previos con el tema principal de la
sesion. Luego del juego del Quizlet Live se notara
una mejora en la comunicacion entre los estudiantes

y el docente.

Pregunta

retadora

Finalmente, el docente realiza la pregunta al aula:
¢Qué es el espacio arquitectonico? ¢En donde se
encuentra el espacio?

Los estudiantes responderan enfaticos y con rapidez

a la pregunta.

Recursos materiales:

Dispositivo movil

30min

Tiempo:

96

Secuencia didactica

Estrategias

Desarrollo:
Pensamiento

de disefio

Fase 1: Analisis a los usuarios del proyecto. Se trata del

Empatia entendimiento del comportamiento del usuario
respecto a una situacion real.

Fase 2: Se procede a definir las variables y especificar sus

Definir diferentes componentes.

Fase 3: Se dibujan los primeros bosquejos y las primeras

Idear ideas para la solucién del proyecto.

Fase 4: Se procede a la elaboracién de la maqueta en 3D

Prototipar

utilizando los materiales asignados.




Fase 5: Medir | Conforme se va avanzando el trabajo, el estudiante

0 testear deberd revisar el desarrollo de esta anotando los
problemas generados en el camino.

Fase 6: Se realiza una simulacién del usuario comprobando

Implementar | la funcionalidad del proyecto.

Recursos materiales:

Tiempo:

36 cajas de fosforos pequefias, 03 cajas de fosforos grandes, pegamento, 90min

cutting matt, cuchilla grande y cinta masking tape

Secuencia didactica

Estrategias

Cierre:

Retroalimentacién

Autoevalua

cién

El estudiante realiza una autoevaluacion de su
trabajo entre la idea inicial de su propuestay el
resultado final de su maqueta. Es importante
conocer si el estudiante se encuentra conforme

0 no con el resultado obtenido.

Sesioén de
critica

grupal

El docente evalla los trabajos de los
estudiantes, escogiendo los trabajos que
cumplan mejor con el encargo general del
proyecto y/o algun trabajo que Ilame la
atencion del docente ya sea por ser distinto o
creativo a comparacion de los demas.

Luego se realiza una evaluacion oral sobre los
puntos a favor y en contra de estas.

En este momento, el docente realiza
observaciones generales sobre los trabajos de
los estudiantes. Se enfatiza en describir y
explicar los errores tipicos repetidos por la

mayoria de los estudiantes.

Sesion de
critica

individual

El docente evalla el trabajo del estudiante y le
lanza consultas puntuales sobre su proyecto.
Luego le hace una evaluacion oral sobre los

puntos a favor y en contra de esta.
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A manera de resumen final, el docente realiza
algunas sugerencias para la mejora del trabajo
del estudiante, y pueda modificar y/o mejorar

su proyecto para la siguiente sesion del Taller I.

Recursos materiales:

Tiempo:

45min

Cuestionario Quizlet

Sesion de aprendizaje Nro.01: Proyecto Matchbox

Pregunta Respuesta
1. ¢En qué escala se trabaja el proyecto? 1/200

2. ¢Cuanto mide de ancho la caja de fésforos? 7.50 mts
3. ¢Cuanto mide de profundidad la caja de fosforos? 10.00 mts
4. ;Cuénto mide de alto la caja de fosforos? 2.50 mts

5. ¢Qué caja es la que puede tener contacto con la

superficie?

Las cajas grandes

6. ¢Qué caja es la que debe estar suspendida en el aire?

Las cajas pequefias

7. La caja de fosforos es...

El espacio modular

8. ¢Cual es la cara fija?

La cara exterior

9. El espacio interior (blanco) es...

El espacio flexible

10. El ensamblaje de los modulos se realiza siempre en...

Las caras fijas

11. El espacio flexible siempre debe...

Respirar

12. Cuando el ensamblaje de los modulos es igual y

aburrido, estas cometiendo la prohibicion de...

Apilamiento homogéneo

13. En el presente trabajo, esta prohibido...

La simetria

14. El proyecto se vuelve interesante cuando existe en sus

modulos...

Ensamblaje dindmico
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Apéndice F. Sesion de aprendizaje N.° 02
Proyecto Circulacion
1. Datos generales
1.1. Centro educativo:  Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas

Sede San Miguel — Facultad de Arquitectura

1.2. Nivel: Superior
1.3. Ciclo: Nivel |
1.4. Docente: Arq. Tsubasa Oue

2. Encargo general del ejercicio:

Disefar un proyecto arquitecténico que conste de sélo circulaciones (grapas 23/13) en

escala 1/200.
' < HORIZONTAL
CIRCULACION T :
GRAFAS 23/13 i e =

o

| PRLABRAS CLAVES: |

ENSAMBLAIE
DINAMICO 1
EstABILIZAD

ESTRUCTURAL
SUSPENSI0N

DE MiTERIAL E !

lo

Figura 12. Reglas basicas Proyecto Circulacion. Por Tsubasa Oue.



3. Aprendizaje esperado
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Competencias

Capacidades

Indicadores

Contenido

Competencias
iniciales de
composicion
basica de la
circulacion, a
través de la
utilizacién de
materiales no
tradicionales
como lenguaje

arquitectonico.

Detectar las
necesidades y
oportunidades
para generar
proyectos con
criterios

espaciales.

Define la circulacion
como elemento
arquitectonico.
Reconoce la diferencia
entre el espacio
habitable y el recorrido
dentro y fuera de ella.
Identifica las
dimensiones de las
circulaciones
dependiendo de su uso.
Explica las
consecuencias del

disefio arquitectonico.

— Definicion de la
circulacion y su
uso.

— Clasificacion
entre la
circulacion y el
espacio
arquitectdnico.

— Definicion de las
dimensiones de
las circulaciones.

— Comparaciones
entre los edificios

en la vida real.

4. Situacion didactica

Secuencia didactica

Estrategias

Inicio:
Herramientas
TIC

Aprendizaje

movil

Trabajo en

equipo

Cada estudiante deberd utilizar su dispositivo movil
(smartphone, tablet, etc) e iniciar una sesion en la
pagina web de Quizlet Live (www.quizlet.com).
Luego de que todos los estudiantes inicien sesion se

procede al juego del Quizlet Live:

Los estudiantes son asignados aleatoriamente

en equipos.

Los equipos se sientan juntos y comienzan a

jugar.

Se inicia una competencia entre ellos.

Motivacion

La utilizacién de sus propios dispositivos méviles
contribuye a la estimulacion de la motivacion del

estudiante hacia la sesién de clase.
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Los estudiantes se mantienen enfocados y se
comunican entre ellos para conversar sobre el

cuestionario del Quizlet Live.

Rol del

docente

El docente debera preparar previamente el
cuestionario del Quizlet Live en cada sesion.

Las preguntas deben ser simples, cortas y/o palabras
claves para que el estudiante pueda relacionar sus
conocimientos previos con el tema principal de la
sesion. Luego del juego del Quizlet Live se notara
una mejora en la comunicacion entre los estudiantes

y el docente.

Pregunta

retadora

Finalmente, el docente realiza la pregunta al aula:
¢Qué es la circulacion? ¢Es la circulacion un espacio
también?

Los estudiantes responderan enfaticos y con rapidez

a las preguntas.

Recursos materiales:

Dispositivo movil

Tiempo:

30min

Secuencia didactica

Estrategias

Desarrollo:
Pensamiento

de disefio

Fase 1: Analisis a los usuarios del proyecto. Se trata del

Empatia entendimiento del comportamiento del usuario
respecto a una situacion real.

Fase 2: Se procede a definir las variables y especificar sus

Definir diferentes componentes. A parte del disefio de la
circulacion, es necesario identificar los criterios
estructurales para la utilizacion de las grapas
metalicas. Ya que estas a diferencia de las cajas de
fésforos, son mas pesadas y delicadas.

Fase 3: Se dibujan los primeros bosquejos y las primeras

Idear ideas del recorrido del proyecto.

Fase 4: Se procede a la elaboracién de la maqueta en 3D

Prototipar

utilizando el material asignado.
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Fase 5: Medir | Conforme se va avanzando el trabajo, el estudiante
0 testear deberd revisar el desarrollo de esta anotando los
problemas generados en el camino.
Fase 6: Se realiza una simulacién del usuario comprobando
Implementar | la funcionalidad del proyecto.
Recursos materiales: Tiempo:
01 caja de grapas metalicas 23/13, pegamento, cutting matt, cuchilla 90min

grande y cinta masking tape

Secuencia didactica

Estrategias

Cierre:

Retroalimentacién

Autoevalua | El estudiante realiza una autoevaluacion de su

cién trabajo entre la idea inicial de su propuestay el
resultado final de su maqueta. Es importante
conocer si el estudiante se encuentra conforme
0 no con el resultado obtenido.

Sesion de El docente evalla los trabajos de los

critica estudiantes, escogiendo los trabajos que

grupal cumplan mejor con el encargo general del

proyecto y/o algun trabajo que Ilame la
atencion del docente ya sea por ser distinto o
creativo a comparacion de los demas.

Luego se realiza una evaluacion oral sobre los
puntos a favor y en contra de estas.

En esta sesion se podra observar que la mayoria
de los trabajos tienen problemas de estabilidad
por la caracteristica del material empleado.

En este momento, el docente realiza
observaciones generales sobre los trabajos de
los estudiantes. Se enfatiza en describir y
explicar los errores tipicos repetidos por la

mayoria de los estudiantes.
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Sesioén de
critica

individual

El docente evalla el trabajo del estudiante
realizdndole consultas puntuales sobre su
proyecto. Luego le hace una evaluacion oral
sobre los puntos a favor y en contra de esta.
A manera de resumen final, el docente realiza
algunas sugerencias para la mejora del trabajo
del estudiante, y pueda modificar y/o mejorar

su proyecto para la siguiente sesion del Taller I.

Recursos materiales:

Tiempo:

45min

Cuestionario Quizlet

Sesion de aprendizaje Nro.02: Proyecto Circulacion

Pregunta Respuesta
1. ¢En qué escala se trabaja el proyecto? 1/200
2. ¢Cuanto mide de ancho de la grapa? 2.50 mts

3. ¢Cuanto mide de alto la caja de fosforos?

Igual que el ancho

4. El principal objetivo del ejercicio es...

Retar la gravedad

5. ¢Cuantos apoyos puede tener el proyecto en la 01
superficie?
6. Esta prohibido ensamblar las grapas en... Diagonal

7. Un ejemplo de circulacion vertical es...

Una escalera

8. Un ejemplo de circulacion horizontal es...

Un tdnel

9. Las caras internas conforman...

El espacio de la

circulacion

10. El ensamblaje de los mddulos se realiza siempre en...

Las caras externas

11. El Proyecto siempre debe tener ...

Estabilidad estructural

12. Cuando colocas todas las grapas en la misma

posicion. Estas cometiendo la prohibicién de. ..

Apilamiento homogéneo

13. Esta prohibido...

La simetria

14. Menciona una palabra clave del ejercicio:

Ensamblaje dinamico
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Apéndice G. Sesion de aprendizaje N.° 03
Analisis Arquitectonico Conceptual
1. Datos generales
1.1. Centro educativo:  Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas

Sede San Miguel — Facultad de Arquitectura

1.2. Nivel: Superior
1.3. Ciclo: Nivel |
1.4. Docente: Arq. Tsubasa Oue

2. Encargo general del ejercicio:
Realizar en equipo un analisis conceptual de la pelicula proyectada en la sesién. Se debe
analizar el entorno arquitectonico de la pelicula, los conceptos que manejan los personajes

principales y la relacion que existe entre ellas.

REFUGIO 9°

EN WNDE SE REFLEJE L& PERSONALIDAD Y LA
RELACIN QIE. TENEN ENTRE £U05 A TRAVES DE L4S
DISTINTAS  LALIDADES ~ ESPALARLES.

LY
K "”
I ~
lr’

I
FonT Vix w— O Torues st Ve

o

s
|
- .'||

Cvwcres Tm

Figura 13. Caratula de inicio del proyecto. Pelicula “9” (Nueve) (2009) dirigida por Shane Acker.
Producida por Tim Burton y Timur Bekmambetov. Diapositiva por Tsubasa Oue.



3. Aprendizaje esperado
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Competencias

Capacidades

Indicadores

Contenido

Competencias
iniciales de los
fundamentos
para el
ejercicio de
analizar a
través de
distintas
condiciones.
Estimula el
pensamiento
criticoy
pensamiento
de disefio a
través de la
empatia hacia

el usuario.

Detectar las
necesidades de
los usuarios
para
posteriormente
crear
proyectos con
criterios

espaciales.

Define las
ubicaciones de las
circulaciones.
Define el tipo de
relaciones
espaciales que
tendra el proyecto.
Reconoce las
relaciones
personales
existentes entre los
usuarios.
Identifica las
necesidades de los
usuarios para vivir
en el espacio.
Explica las
consecuencias del
disefio

arguitectonico.

Definicion de
las estrategias
para la
ubicacion de
las
circulaciones.
Clasificacion
de los tipos de
espacio que
tendra el
proyecto.
Definicion de
las funciones
de los
espacios.
Tratamiento de
las prioridades
en las
funciones del
proyecto

arquitectonico.

4. Situacién didactica

Previo a la secuencia didéctica:

Se proyecta la pelicula completa en el aula utilizando el proyector y los equipos de sonido.

Los estudiantes deberan formar sus respectivos equipos.

La inusual proyeccion de una pelicula animada de ciencia ficcion contribuye a la

estimulacién de la motivacion del estudiante hacia el proyecto arquitectonico que se va a
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disefiar posteriormente. Los estudiantes se mantienen enfocados y se comunican entre ellos
para conversar sobre el analisis de la pelicula.

El docente debera ver la pelicula junto a los estudiantes. Finalizada la pelicula debera
promover un conversatorio para compartir comentarios sobre ella. Las opiniones deben ser
desde lo mas sencillo hasta lo mas complejo, el docente debe recoger todas las opiniones

como validas sin discriminar ningln comentario positivo o negativo.

Secuencia didactica Estrategias

Inicio: Aprendizaje | Cada estudiante deberd utilizar su dispositivo movil
Herramientas | movil (smartphone, tablet, etc) e iniciar una sesion en la
TIC pagina web de Quizlet Live (www.quizlet.com).

Trabajo en Luego de que todos los estudiantes inicien sesion se

equipo procede al juego del Quizlet Live:

— Los estudiantes son asignados aleatoriamente
en equipos.

— Los equipos se sientan juntos y comienzan a
jugar.

Se inicia una competencia entre ellos.

Motivacion | La utilizacion de sus propios dispositivos moviles
contribuye a la estimulacion de la motivacion del
estudiante hacia la sesion de clase.

Los estudiantes se mantienen enfocados y se
comunican entre ellos para conversar sobre el

cuestionario del Quizlet Live.

Rol del El docente debera preparar previamente el

docente cuestionario del Quizlet Live en cada sesion.

Las preguntas deben ser simples, cortas y/o palabras
claves para que el estudiante pueda relacionar sus
conocimientos previos con el tema principal de la

sesion. Luego del juego del Quizlet Live se notara
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una mejora en la comunicacion entre los estudiantes

y el docente.

Pregunta

retadora

Finalmente, el docente realiza la pregunta al aula:
¢Como definen la arquitectura dentro de la pelicula?
¢ Qué tipo de conceptos manejan los personajes?
¢Cual es la relacion entre ellas?

Los estudiantes responderan dudosos pero enfaticos.

Recursos materiales:

Dispositivo movil

Tiempo:

30min

Secuencia didactica

Estrategias

Desarrollo:
Pensamiento

de disefio

Fase 1: Analisis arquitectonico del mundo disefiado en la

Empatia pelicula. Se trata del entendimiento del
comportamiento de los personajes principales
respecto a la situacion de la pelicula.

Fase 2: Se procede a definir los conceptos y relaciones

Definir espaciales y personales que ocurren entre los
personajes principales de la pelicula.

Fase 3: Se procede a dibujar los primeros bosquejos e ideas

Idear para representar los conceptos definidos. Se debe
expresar de la manera mas grafica posible.

Fase 4: Se procede a la elaboracién de la lamina fisica o

Prototipar digital. La eleccidn es dependiendo del equipo.

Fase 5: Medir | Conforme se va avanzando el trabajo, el estudiante

0 testear debera revisar el desarrollo de esta anotando los
problemas generados en el camino.

Fase 6: Se realiza una presentacion del avance obtenido.

Implementar

Recursos materiales:

Tiempo:

Implementos de dibujo, papeldgrafos y/o computadora portatil. 40min
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Secuencia didactica

Estrategias

Cierre:

Retroalimentacién

Autoevalua

cion

Los estudiantes realizan una autoevaluacion de
su trabajo entre la idea inicial de su propuesta y
el resultado final de su maqueta. Es importante
conocer si el estudiante se encuentra conforme

0 no con el resultado obtenido.

Sesion de
critica

grupal

El docente evalua los trabajos de los
estudiantes, escogiendo los trabajos que
cumplan mejor con el encargo general del
proyecto y/o algun trabajo que Ilame la
atencion del docente ya sea por ser distinto o
creativo a comparacion de los demas.

Luego se realiza una evaluacion oral sobre los
puntos a favor y en contra de estas.

En este momento, se podra observar que la
mayoria de los trabajos carecen de un analisis
profundo sobre temas como conceptos
espaciales, relaciones espaciales, relaciones
entre los personajes. Se debe reforzar la idea de
que el analisis no solo comprende a lo que se
puede observar a primera vista, sino que ésta

debe ser méas profunda y abstracta.

Sesion de
critica
individual

(por equipo)

El docente evalua el trabajo del equipo de
estudiantes haciéndole consultas puntuales
sobre su analisis. Luego le hace una evaluacién
oral sobre los puntos a favor y en contra de
esta.

A manera de resumen final, el docente realiza
algunas sugerencias para la mejora del trabajo
del estudiante, y pueda modificar y/o mejorar
su proyecto para la siguiente sesion del Taller I.

Recursos materiales:

Tiempo:

30min




Cuestionario Quizlet

Sesion de aprendizaje Nro.02: Proyecto Circulacion
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Personaje Definicion / Concepto
#1 Controlador

#2 Fraternal

#3y#4 Ensefia y define conceptos
#6 La guia

#7 Autosuficiente

#8 La defensa

#9 Curioso

#5 Compafiero

Concepto de #1 Intelecto

Concepto de #9 Alma

#3, #4 y #6 Introvertidos

#7y#8 Valientes y fuertes

#2y #5

Inventores
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Apéndice H. Sesidn de aprendizaje N.° 04
Proyecto Refugio Matchbox / Etapa Conceptual
1. Datos generales
1.1. Centro educativo:  Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas

Sede San Miguel — Facultad de Arquitectura

1.2. Nivel: Superior
1.3. Ciclo: Nivel |
1.4. Docente: Arq. Tsubasa Oue

2. Encargo general del ejercicio:
Disefar un proyecto arquitecténico de acuerdo con los conceptos manejados en la pelicula
“9” con espacios modulares flexibles (cajas de fosforos) y su respectiva circulacion

(grapas metalicas) en la escala 1/200.

REFUGID | . CIRCULACION ,+ MdpuLoS

MATCH BOXS
L EN"AOIOS. I
el PRIVADOS

ETAPA 001:
ESC. 4/200

CIRULACION —> CRAPAG 23/1%
MdPULOS ———— A FosFoRO PEQ.

REGLAS BASICAS SIMILARES A
[bs BJERCIH0S FASAPOS

ADICIONALES

= MODULOS DEBEN ESTAR COLOCAPOS
SUSPENPIOS PEL SUELO.

= TOMS LAS CIRCULACIONES PEBEN SER
DISENADAS CON N PROFOSITO (RELORRIND),

= TOD0S LOS MOPULOS DEBEN SER
ALIMENTADOS FOR CIRCULACIONES.

= PROFONER AL MENOS DoS ESPACS PUBLICOS
(01 asizr® /01 oERRADO)

Figura 14. Reglas bésicas Proyecto Refugio Matchbox / Etapa Conceptual. Por Tsubasa Oue.



3. Aprendizaje esperado
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Competencias

Capacidades

Indicadores

Contenido

Competencias
iniciales de
composicion
basica de la
circulacion,
espacios
modulares,
espacios
publicos
abiertos y
cerrados a
través de la
utilizacién de
materiales no
tradicionales
como lenguaje

arquitectonico.

Detectar las
necesidades y
oportunidades
para generar
proyectos con
criterios

espaciales.

Define las diferencias
entre el espacio
publico y privado.
Define las diferencias
entre el espacio
abierto y cerrado.
Reconoce la
diferencia entre el
espacioensiy la
circulacion.

Define las diferencias
entre las circulaciones
publicas y privadas.
Explica las
consecuencias del

disefio arquitectonico.

Definicion del
espacio publicoy
privado.

— Definicion del
espacio abierto y
cerrado.

— Clasificacion
entre la
circulacion y el
espacio
arquitectonico.

— Definicion de la
circulacién
publica y privada.

— Comparaciones

entre los edificios

en la vida real.

4. Situacion didactica

Secuencia didactica

Estrategias

Al igual que las sesiones anteriores, se utilizara el

Quizlet Live para reforzar las ideas y conceptos del

analisis realizado.

Esta actividad tiene un efecto positivo ya que en

muchas ocasiones los conocimientos adquiridos en

los trabajos grupales no son concientizados por todos

los integrantes.

Inicio: Aprendizaje

Herramientas | movil

TIC
Trabajo en
equipo
Motivacion

La utilizacion de sus propios dispositivos méviles

contribuye a la estimulacion de la motivacion del

estudiante hacia la sesién de clase.
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Los estudiantes se mantienen enfocados y se
comunican entre ellos para conversar sobre el

cuestionario del Quizlet Live.

Rol del

docente

El docente debera preparar previamente el
cuestionario del Quizlet Live en cada sesion.

Las preguntas deben ser simples, cortas y/o palabras
claves para que el estudiante pueda relacionar sus
conocimientos previos con el tema principal de la
sesion. Luego del juego del Quizlet Live se notara
una mejora en la comunicacion entre los estudiantes

y el docente.

Pregunta

retadora

Finalmente, el docente realiza la pregunta al aula:
¢Qué es un refugio? ¢Por qué vamos a disefiar un
refugio y no un conjunto de viviendas?

Los estudiantes responderan enfaticos y con rapidez

a las preguntas.

Recursos materiales:

Dispositivo movil

Tiempo:
30min

Secuencia didactica

Estrategias

Desarrollo:
Pensamiento

de disefio

Fase 1: Analisis a los usuarios del proyecto. Se trata del

Empatia entendimiento del comportamiento de los
personajes respecto a una situacion de la pelicula.

Fase 2: Se procede a definir las variables y especificar sus

Definir diferentes componentes.

Fase 3: Se dibujan los primeros bosquejos y las primeras

Idear ideas del proyecto.

Fase 4: Se procede a la elaboracién de la maqueta en 3D

Prototipar utilizando el material asignado.

Fase 5: Medir | Conforme se va avanzando el trabajo, el estudiante

0 testear debera revisar el desarrollo de esta anotando los

problemas generados en el camino.
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Fase 6: Se realiza una simulacién del usuario comprobando
Implementar | la funcionalidad del proyecto.
Recursos materiales: Tiempo:
01 caja de grapas metalicas 23/13, 10 cajas de fosforos pequefias, 90min

pegamento, cutting matt, cuchilla grande y cinta masking tape

Secuencia didactica

Estrategias

Cierre:

Retroalimentacién

Autoevalua

cién

El estudiante realiza una autoevaluacion de su
trabajo entre la idea inicial de su propuestay el
resultado final de su maqueta. Es importante
conocer si el estudiante se encuentra conforme

o no con el resultado obtenido.

Sesioén de
critica

grupal

El docente evalla los trabajos de los
estudiantes, escogiendo los trabajos que
cumplan mejor con el encargo general del
proyecto y/o algun trabajo que llame la
atencion del docente ya sea por ser distinto o
creativo a comparacion de los demas.

Luego se realiza una evaluacion oral sobre los
puntos a favor y en contra de estas.

En esta sesion se podra observar que la mayoria
de los trabajos tienen problemas de
representacion sobre lo ideado al principio con
el resultado obtenido al final.

En este momento, el docente realiza
observaciones generales sobre los trabajos de
los estudiantes. Se enfatiza en describir y
explicar los errores tipicos repetidos por la

mayoria de los estudiantes.

Sesioén de
critica

individual

El docente evalla el trabajo del estudiante
realizandole consultas puntuales sobre su
proyecto. Luego le hace una evaluacion oral
sobre los puntos a favor y en contra de esta.




114

A manera de resumen final, el docente realiza
algunas sugerencias para la mejora del trabajo
del estudiante, y pueda modificar y/o mejorar

su proyecto para la siguiente sesion del Taller I.

Recursos materiales:

Tiempo:
30min

Cuestionario Quizlet

Sesion de aprendizaje Nro.04: Proyecto Refugio Matchbox

Pregunta

Respuesta

1. Larelacion de los personajes se traduce en...

La relacién espacial

2. ¢Qué espacios deben estar suspendidos?

Los médulos

3. ¢Qué espacio puede tener contacto con la

superficie?

La circulacion

4. Todas las circulaciones deben ser disefiadas

con...

Un propdsito

5. El espacio publico es...

Un espacio de reunion

6. Los modulos deben tener siempre. ..

Una conexién con la

circulacion

7. Los espacios flexibles de cada modulo deben

poder ... como siempre.

Respirar

8. El refugio puede tener mas de un...

Ingreso principal

9. El espacio donde se retunen en privado.

Espacio publico cerrado

10. El espacio sin limites verticales donde pueden

organizarse entre ellos.

Espacio publico abierto

11. Los espacios de cada personaje son...

Espacios privados

12. Lo primero que se debe desarrollar es...

El concepto de tu propuesta.

13. La relacién espacial depende de...

La relacion entre los

personajes




Apéndice I. Sesion de aprendizaje N.° 05

Proyecto Refugio Matchbox / Etapa Estructural

1. Datos generales

1.1. Centro educativo:

1.2. Nivel:

1.3. Ciclo:

1.4. Docente:

2. Encargo general del ejercicio:

Disefar y resolver la estructura del proyecto anterior en la escala 1/75.

Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas

Sede San Miguel — Facultad de Arquitectura

Superior

Nivel |

Arq. Tsubasa Oue

CAMBIO DE MATERIAL. Y ESC.

ARMAR  ESQUELET) DE. TU PROYELTO

EN ESCALA

TRAER AMBAS MAQ. (4/z05+4/45) PR LA (b

1/715

EAFIFTD

10,00

30
MEDIDAS INTERIORES

[ ]
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Figura 15. Criterios basicos Proyecto Refugio Matchbox / Etapa Estructural. Por Tsubasa Oue .

3. Aprendizaje esperado

estructuracion
de un proyecto

arquitectonico,

proyectos con
criterios

estructurales.

proyecto

arquitectonico.

Competencias | Capacidades | Indicadores Contenido
Competencias | Detectar las — Define las — Definicion de
iniciales de necesidades y estructuras la estructura.
composicion | oportunidades principales y — Definicion de
basica de la para generar secundarias del la estructura

principal y la

secundaria.
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através de la
utilizacién de
materiales
tradicionales
como la

madera balsa.

— Explica las — Comparaciones
consecuencias del entre los
disefio edificios en la
arquitectonico. vida real.

4. Situacién didactica

Secuencia didactica

Estrategias

Inicio:
Herramientas
TIC

Aprendizaje

movil

Se realiza una presentacion resumida de criterios de
ejecucion a través de la proyeccion de diapositivas e
imagenes de ejercicios realizados en ciclos pasados,
con el objetivo de que el estudiante no cometa
errores basicos de falta de experiencia en la

elaboracion de la maqueta.

Motivacion

La explicacion previa sirve para estimular la
motivacion del estudiante en la ejecucion de la
maqueta y despejar las dudas tipicas de un estudiante

recién ingresado en la carrera.

Rol del

docente

El docente debera tomar un rol de guia de apoyo para
los estudiantes hasta que ellos mismos puedan
manejar sus temores de realizar una maqueta distinta

a las anteriores.

Recursos materiales:
Varillas de madera balsa con seccion cuadrada de 4mm, pegamento,

cuchilla, masking tape, cutting matt.

Tiempo:

30min

Secuencia didactica

Estrategias

Desarrollo:
Pensamiento

de disefio

Fase 1: Se procede a definir las variables y especificar sus
Definir diferentes componentes.

Fase 2: Se dibujan los primeros bosquejos y las primeras
Idear ideas para empezar a construir la maqueta.
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Fase 3: Se procede a la elaboracion de la maqueta en 3D
Prototipar utilizando el material asignado.
Fase 4: Medir | Conforme se va avanzando el trabajo, el estudiante
0 testear debera revisar el desarrollo de esta anotando los
problemas generados en el camino.
Fase 5: Se realiza una simulacion comprobando la
Implementar | resistencia estructural del proyecto.
Recursos materiales: Tiempo:
Varillas de madera balsa con seccién cuadrada de 4mm, pegamento, 90min

cuchilla, masking tape, cutting matt.

Secuencia didactica

Estrategias

Cierre:

Retroalimentacién

Autoevalua | El estudiante realiza una autoevaluacion de su

cion trabajo entre la idea inicial de su propuestay el
resultado final de su maqueta. Es importante
conocer si el estudiante se encuentra conforme
0 no con el resultado obtenido.

Sesién de El docente evalua los trabajos de los

critica estudiantes, escogiendo los trabajos que

grupal cumplan mejor con el encargo general del

proyecto y/o algun trabajo que Ilame la
atencion del docente ya sea por ser distinto o

creativo a comparacion de los demas.

Luego se realiza una evaluacion oral sobre los

puntos a favor y en contra de estas.

En esta sesion se podra observar que la mayoria
de los trabajos tienen problemas de resistencia

estructural en sus proyectos.

En este momento, el docente realiza

observaciones generales sobre los trabajos de
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los estudiantes. Se enfatiza en describir y
explicar los errores tipicos repetidos por la

mayoria de los estudiantes.

Sesioén de
critica

individual

El docente evalla el trabajo del estudiante
realizandole consultas puntuales sobre su
proyecto. Luego le hace una evaluacion oral
sobre los puntos a favor y en contra de esta.

A manera de resumen final, el docente realiza
algunas sugerencias para la mejora del trabajo
del estudiante, y pueda modificar y/o mejorar
su proyecto para la siguiente sesion del Taller I.

Recursos materiales:

Tiempo:

30min




Apéndice J. Sesion de aprendizaje N.° 06

Proyecto Refugio Matchbox / Etapa Espacial

1. Datos generales

1.1. Centro educativo:

1.2. Nivel:

1.3. Ciclo:

1.4. Docente:

2. Encargo general del ejercicio:

Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas

Sede San Miguel — Facultad de Arquitectura

Superior

Nivel |

Arq. Tsubasa Oue

Definir los planos verticales y horizontales del proyecto anterior en escala 1/75.

PASO 1.2 Rokizones

4.1, CRCULACIONES
1.2. moouLos

Figura 16. Criterios basicos Proyecto Refugio Matchbox / Etapa Espacial. Por Tsubasa Oue.

PASO 2: PEFINIR _ PLANOS s

4.1. CIRCULACIONES

NOTA: No ES
MAQUETEAR.

N

3. Aprendizaje esperado

NECESIRID
LAS ESCALERSS
RANPAS

NOTA: No ES NECESARIO
WIQUETENR. | LAS ESLERS
/)

composicion
béasica de la

definicion de

oportunidades
para generar

proyectos con

— Controla las
diferencias

relaciones

Competencias | Capacidades | Indicadores Contenido
Competencias | Detectar las — Define los limites — Definicion de
iniciales de necesidades y espaciales en 3D. los limite

dentro de un

espacio.
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espacios en
3D a través de
la utilizacion
de planos
continuos con
materiales
tradicionales
como la
madera balsa
y/o cartén
micro

corrugado.

relaciones
espaciales
complejas.

espaciales entre los — Clasificacion
espacios publicos y de las
privados. relaciones

— Define las espaciales
diferencias entre entre los
las circulaciones espacios
publicas y publicos y
privadas. privados.

— Explica las — Definicion de
consecuencias del la circulacién
disefio publica y
arquitectonico. privada.

— Comparaciones
entre los
edificios en la
vida real.

4. Situacion didactica

Secuencia didactica

Estrategias

Inicio:
Herramientas
TIC

Aprendizaje

movil

Al igual que las sesiones anteriores, se utilizara el
Quizlet Live para reforzar las ideas y conceptos del

andlisis realizado.

Motivacion

La utilizacién de sus propios dispositivos méviles
contribuye a la estimulacion de la motivacion del
estudiante hacia la sesion de clase.

Los estudiantes se mantienen enfocados y se iran

familiarizando con los lenguajes arquitectonicos

nuevos.

Rol del

docente

El docente debera preparar previamente el

cuestionario del Quizlet Live en cada sesion.




121

En esta Gltima version el cuestionario consistira mas

sobre iméagenes de referencias y/o trabajos realizados

en ciclos pasados.

Pregunta

retadora

Finalmente, el docente realiza la pregunta al aula:
¢Como se define un espacio? ;Cuantos planos se
necesitan para definir un epacio?

Los estudiantes responderan enfaticos y con rapidez

a las preguntas.

Recursos materiales:

Dispositivo movil

30min

Tiempo:

Secuencia didactica

Estrategias

Desarrollo:
Pensamiento

de disefio

Fase 1: Analisis a los usuarios del proyecto. Se trata del

Empatia entendimiento del comportamiento de los
personajes respecto a una situacion de la pelicula.

Fase 2: Se procede a definir las variables y especificar sus

Definir diferentes componentes.

Fase 3: Se dibujan los primeros bosquejos y las primeras

Idear ideas del proyecto.

Fase 4: Se procede a la elaboracién de la magueta en 3D

Prototipar utilizando el material asignado.

Fase 5: Medir | Conforme se va avanzando el trabajo, el estudiante

0 testear debera revisar el desarrollo de esta anotando los
problemas generados en el camino.

Fase 6: Se realiza una simulacion del usuario comprobando

Implementar | la funcionalidad del proyecto.

Recursos materiales:

Planchas de madera balsa de 3mm de espesor, pegamento, cutting matt,
cuchilla grande y cinta masking tape

120min

Tiempo:
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Secuencia didactica

Estrategias

Cierre:

Retroalimentacién

Autoevalua | El estudiante realiza una autoevaluacion de su

cion trabajo entre la idea inicial de su propuesta y el
resultado final de su maqueta. Es importante
conocer si el estudiante se encuentra conforme
0 no con el resultado obtenido.

Sesion de El docente evalua el trabajo del estudiante

critica realizandole consultas puntuales sobre su

individual proyecto. Luego le hace una evaluacion oral

sobre los puntos a favor y en contra de esta.

A manera de resumen final, el docente realiza
algunas sugerencias para la mejora del trabajo
del estudiante, y pueda modificar y/o mejorar
su proyecto para la siguiente sesion del Taller I.

Recursos materiales:

Tiempo:

20min




Apéndice K. Validacion de Instrumentos

UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION
Enrique Guzmin y Valle
Alma Mdter del Magisterio Nacional

ESCUELA DE POSGRADO

L DATOS GENERALES:

INSTRUMENTO DE OPINION DE EXPERTOS

Apellidos y Cargo o institucién Nombre del Autor del
Nombres del donde labora Instrumento de instrumento
Informante : evaluacién
Osorio De La Cruz, | Docente — Escuela de Cuestionario de Oue, Tsubasa
_ Isidro Martin Posgrado UNE | Aprendizaje Cognitivo

Estrategias motivadoras v ¢l aprendizaje creativo de los alumnos de Taller I de la facultad de |
Arquitectura de Ia Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018

i ASPECTOS DE VALIDACION

Por favor, marque con una “X” en ¢l casiliero respectivo, seglin su apreciacion.

BAIA

REGULAR BUENA MUY BUENA

16§20} 36

a0

45

565516065 70]{7 8 |8 [9%]9

100

1.CLARIDAD

Estd formulado con
lenguaje apropiado.

2.0BJETIVIDAD

Estd expresado en
conductas
observables.

3.ACTUALIZACION

Estd adecuado al

nuevo enfoque
educativo.

4.ORGANIZACION

Existe una
organizacion légica.

S.SUFICIENCIA

6.INTENCICNALIDAD

Comprende los
aspectos en

j cantidad ycalidad.
Es adecuado para
valorar jas
caracteristicas def
estudiante,

7.CONSISTENCIA

Estd basado en
aspecios tedricos
cientificos.

8.COHERENCIA

Entre las variables,
dimensiones e
indicadores.

9.METODOLOGIA

La estrategia
responde al
propésito de la

10.PERTINENCIA

Oportunidad,
adecuacion y
conveniencia

118 OPINION SOBRE APLICABILIDAD:

Puede ser aplicado

IV. PROMEDIO DE VALORACION: ! 983% |

Lugar y Fecha DNI Firma del Experto | Teléfono
Informante
La Molina 07665302 72 . X 997717899
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UNIVERSIDAD NACTONAL DE EDUCACION
Enrique Guzman y Vaile
Alma Mater del Magisterio Nacional
ESCUELA DE POSGRADO
INSTRUMENTO DE OPINION DE EXPERTOS

V. DATOS GENERALES:

Cruz. Isidro Martin

Posgrado UNE

Procedimental

Apellidos y Cargo o institucién Nombre del Instrumento Autor del
Nombres del donde labora de evaluacién instrumente
informante
Osorio De La Docente — Escuela de | Cuestionario de Aprendizaje | Oue, Tsubasa

Estrategias motivadoras y ¢l aprendizaje creativo de los alumnos de Taller 1 de la facultad de

Arquitectura de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018

VL ASPECTOS DE VALIDACION
Por favor, marque con una “ X en ¢l casillero respectivo, segun su apreciacion.

REGULAR BUENA

MUY BUENA

10 | 20 | 20

40 | 45 | S0 | 55| 60| 65 | 70 [ 75

80 | 85 | 90

s

100

1.CLARIDAD

Estd formulado con
I je apropiado.

X

2.0BIETIVIDAD

Estd expresado en
conductas observables.

3.ACTUALIZACION

Estd adecuado al
nuevo enfoque
educativo.

4,0RGANIZATION

Existe una
organizacién logica.

5. SUFICIENCIA

Comprende fos
aspectos en cantidad
y calidad.

6.INTENCIONALIDAD

Es adecuado para
vaiorar las
caracteristicas del
estudiante.

7.CONSISTENCIA

Estd basado en
aspectos tedricos
cientificos.

8.COHERENCIA

Entre fas variables,
dimensiones e
indicadores.

9.METODOLOGIA

ia estrategia responde
al propésito de la
investigacion

10.PERTINENCIA

Oporiunidad,
adecuaciony
conveniencia

VIL  OPINION SOBRE APLICABILIDAD:
Es factible de ser aplicado

Vill. PROMEDIO DE VALORACION:

La Molina 28/09/2020

07665302

ZLE

997717899

Lugar y Fecha DN}

Firma del Experto
informante

Teléfono
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION
Enrigue Guzmin y Valle
Alma Mater del Magisterio Nacional

ESCUELA DE POSGRADO
INSTRUMENTO DE OPINION DE EXPERTOS

IX. DATOS GENERALES:

Apellidos y Cargo o institucién Nombre del Instrumento Autor del
Nombres del donde labora de evaluacién instrumente
Informante
Osorio De La Cruz, Docente — Escuela de Cuestionario de Oue, Tsubasa
Isidro Martin Posgrado UNE Aprendizaje Actitudinal

Estrategias motivadoras v el aprendizaje creativo de los alumnos de Taller T de la facultad de
Arguitectura de Ia Universidad Pernana de Ciencias Aplicadas — 2018

X, ASPECTOS DE VALIDACION
Por favor, marque con una "X en el casillero respectivo. segim su apreciacion.

BAIA

REGULAR

BUENA

MUY BUENA

10 | 20 | 30

a0

45 1 50| 55| 6C | 65

70

75180 | 8 | 90

95

100

1.CLARIDAD

Esta formulado con
fenguaje apropiado,

X

2.0BIETIVIDAD

Fsta expresado en
conductas
observables.

3.ACTUALIZACION

Estd adecuado al
nuevo enfoque
educativo,

4.0RGANIZACTION

Existe una
organizacion {gica.

5.SUFICIENCIA

Comprende ios
aspectos en
cantidad y calidad.

6.INTENCICNALIDAD

Es adecuado para
valorar las
caracteristicas dei
estudiante.

7.CONSISTENCIA

Esta basado en
aspectos tedricos
cientificos.

8.COHERENCIA

Entre las variables,
dimensiones e
indicadores.

9.METODOLOGIA

ia estrategia
responde al
propdsita de la

10.PERTINENCIA

investigacion
Opertunidad,
adecuacion y
conveniencia

X1 OPINION SOBRE APLICABILIDAD:

Es factible de ser aplicado

Xil. PROMEDIO DE VALORACION: !—]97 %
(4]

R

La Molina 28/08/2020 07665302 / ﬂ &7 T 997717899
- /
Lugar y Fecha DN Firma del Experto Teléfono
Iinformante
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION
Enrique Guzmén y Valle
Alma Mater del Magisterio Nacional

ESCUELA DE POSGRADO
INSTRUMENTO DE OPINION DE EXPERTOS
I.  DATOS GENERALES:

Apellidos y Cargo o institucién Nombre del Autor del
Nombres del donde labora Instrumento de instrumento
Informante evaluacién
Hinojo Jacinto, Docente -UNE Cuestionario de Oue, Tsubasa
Guillermina Norberta Aprendizaje Cognitivo
Estrategias motivadoras y el aprendizaje creativo de los alumnos de Taller I de la facultad de
Arquitectura de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas —2018

I. ASPECTOS DE VALIDACION
Por favor, marque con una “X” en el casillero respectivo, seglin su apreciacién.

BAJA

10 | 20 | 30

REGULAR

BUENA

45 [ 50 | 55 [ 60 | 65

70

MUY BUENA
75 | 80 [ 85 | 90 | 95

100

1.CLARIDAD

Esta formulado con

X

prop

2.0BJETIVIDAD

Esta expresado en
conductas observables.

3.ACTUALIZACION

Estd adecuado al
nuevo enfoque
educativo.

4.0RGANIZACION

Existe una
6n légica.

5.SUFICIENCIA

Comprende los
aspectos en cantidad
y calidad.

6.INTENCIONALIDAD

Es adecuado para
valorar las
caracteristicas del

7.CONSISTENCIA

Estd basado en
aspectos tedricos
cientificos.

8.COHERENCIA

Entre las variables,
dimensiones e
indicadores.

9.METODOLOGIA

La estrategia responde
al propésito de la
investigacién

10.PERTINENCIA

Oportunidad,
adecuacion y

III. OPINION SOBRE APLICABILIDAD:

Si es aplicable

IV. PROMEDIO DE VALORACION:

[ ]

enero 2021

Sta. Anita, 19 de

06235245

i

962868712

Lugar y Fecha DNI

“Firma d¢ll Experto

Infofmante

Teléfono
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INSTRUMENTO DE OPINION DE EXPERTOS

UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION
Enrique Guzmidn y Valle
Alma Mater del Magisterio Nacional

ESCUELA DE POSGRADO

I.  DATOS GENERALES:

Apellidos y Cargo o institucién | Nombre del Instrumento Autor del
Nombres del donde labora de evaluacién instrumento
Informante
Hinojo Jacinto, Docente -UNE Cuestionario de Aprendizaje | Oue, Tsubasa
Guillermina Norberta Procedimental
Estrategias motivadoras y el aprendizaje creativo de los alumnos de Taller I de la facultad de
Arquitectura de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas —2018

I. ASPECTOS DE VALIDACION
Por favor, marque con una “X” en el casillero respectivo, seglin su apreciacién.

BAJA

REGULAR

NA MUY BUENA

10 | 20 | 30 | 40

45 | 50 | 55 [ 60 | 65

BUE!
70

75 | 80 | 85 | %0

1.CLARIDAD

Estd formulado con

prop

2.0BJETIVIDAD

Estd expresado en
conductas observables.

3.ACTUALIZACION

Estd adecuado al
nuevo enfoque
educativo.

4.0RGANIZACION

Existe una
izacion |ogica.

5.SUFICIENCIA

Comprende los
aspectos en cantidad
y calidad.

6.INTENCIONALIDAD

Es adecuado para
valorar las
caracteristicas del

7.CONSISTENCIA

Esta basado en
aspectos tedricos
cientificos.

8.COHERENCIA

Entre las variables,
dimensiones e
indicadores.

9.METODOLOGIA

La estrategia responde
al propésito de la
investigacién

10.PERTINENCIA

Oportunidad,
adecuacion y

III. OPINION SOBRE APLICABILIDAD:

...Es aplicable

IV. PROMEDIO DE VALORACION:

[ons |

G

2021

Sta. Anita, 19 de enero

06235245

P

962868712

Lugar y Fecha

DNI

Firma d}( Experto
Informante

Teléfono

127



UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION
Enrique Guzmidn y Valle
Alma Mater del Magisterio Nacional

ESCUELA DE POSGRADO

INSTRUMENTO DE OPINION DE EXPERTOS
I.  DATOS GENERALES:

Apellidos y Nombres Cargo o institucion | Nombre del Instrumento Autor del
del Informante donde labora de evaluacién instrumento
Hinojo Jacinto, Docente -UNE Cuestionario de Oue, Tsubasa

Guillermina Norberta Aprendizaje Actitudinal

Estrategias motivadoras y el aprendizaje creativo de los alumnos de Taller I de la facultad de
Arquitectura de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018

Il. ASPECTOS DE VALIDACION

Por favor, marque con una “X” en el casillero respectivo, seglin su apreciacion.

BAJA

10 | 20

30

REGULAR

BUENA

45 | 50 [ 55 | 60 | 65 | 70

75 | 80 | 85 | 90 | 95 |

MUY BUENA

100

1.CLARIDAD

Esta formulado con

prop!

X

2.0BJETIVIDAD

Esta expresado en
conductas
observables.

X

3.ACTUALIZACION

Esta adecuado al
nuevo enfoque
educativo.

4.0RGANIZACION

Existe una
organizacién légica.

S5.SUFICIENCIA

Comprende los
aspectos en
cantidad y calidad.

6.INTENCIONALIDAD

Es adecuado para
valorar las
caracteristicas del

7.CONSISTENCIA

Estd basado en
aspectos tedricos
cientificos.

8.COHERENCIA

Entre las variables,
dimensiones e
indicadores.

9.METODOLOGIA

La estrategia
responde al
propésito de la
investigacion

10.PERTINENCIA

Oportunidad,
adecuacion y

IIL. OPINION SOBRE APLICABILIDAD:

Es aplicable.

IV. PROMEDIO DE VALORACION: 91,5

2021

Sta. Anita, 19 de enero

06235245

2L

962868712

Lugar y Fecha DNI

Firma de xperto
Inforfmante

Teléfono
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION
Enrique Guzman y Valle
Alma Miter del Magisterio Nacional

ESCUELA DE POSGRADO

L DATOS GENERALES:

INSTRUMENTO DE OFINION DE EXPERTOS

Apellidos y Cargo o institucién Nombre del Instrumento Autor del
Nombres del donde Iabora de evaluacion instrumento
Informante
Rodriguez Aguitre, Docente —-UNE Cuestionario de Que, Tsubasa
Marfa Trinidad Aprendizaje Cognitivo

Estrategias motivadoras y el aprendizaje creativo de los alumnos de Taller I de la facultad de
Arquitectura de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018

II. ASPECTOS DE VALIDACION
Por favor, marque con una “X” en el casillero respectivo, segliin su apreciacion.

BAIA

REGULAR

BUENA.

MUY BUENA

FOH IECH EED]

IEEEIEEIE

70

75 | 80| &5 | 90

93

100

1.CLARIDAD

Estd formulado con
lenguaje apropiado.

X

2.OBJETIVIDAD

Esta expresado en
conductas
observables.

3. ACTUALIZACION

Estd adecuadoal
nuevo enfoque
educativo.

4. ORGANIZACION

Existe una
organizacion Igica.

5.SUFICIENCIA

Comprende los
aspectos en
cantidad y calidad.

B.INTENCIONALIDAD

Es adecuado para
valorar las
caracteristicas del
estudiante.

7.CONSISTENCIA

Esta basado en
aspectos tedricos
cientificos.

8.COHERENCIA

Entre las variables,
dimensiones e
indicadores.

9. METODOLOGIA

La estrategia
responde al
propdsito de la
investigacion

10.PERTINENCIA

Oportunidad,
adecuacidn y
conveniencia

1. OPINION SOBRE APLICABILIDAD:

Es aplicable el instrumento

IV. PROMEDIO DE VALORACION:

>
Lima, 6/10/2020 08807492 7 — 7990620655
& = s
Lugary Fecha DNI Firma del Experto | Teléfono

Informante
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION
Enrique Guzman y Valle
Alma Miter del Magisterio Nacional

ESCUELA DE POSGRADO
INSTRUMENTO DE OFPINION DE EXPERTOS
L DATOS GENERALES:

Apellidos ¥ Cargo o institucion Nombre del Instrumento Autor del
Nombres del donde labora de evaluacion instrumento
Informante
Rodriguez Aguirre, Docente —-UNE Cuestionario de Aprendizaje | Oue, Tsubasa
Maria Trinidad Procedimental
Estrategias motivadoras y el aprendizaje creativo de los alumnos de Taller I de la facultad de
Arquitectura de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018

1L ASPECTOS DE VALIDACION
Por favor, marque con una “X” en el casillero respectivo, seglin su apreciacion.

BAIA

REGULAR

BUENA

MUY BUENA

10

20 | 320

45 | 50 | 55 | €0

=3

0| 7

80 | 85 | S0

93

100

1.CLARIDAD

Esté formulado con
lenguaje apropiado.

X

2.CBIETIVIDAD

Estd expresado en
conductas observables.

3. ACTUALIZACION

Estd adecuado al
nuevo enfoque
educativo.

4.ORGANIZACION

Existe una
organizacion légica.

5.SUFICIENCIA

Comprende los
aspectos en cantidad
y calidad.

&.INTENCIONALIDAD

Es adecuado para
valorar las
caracteristicas del
estudiante.

F.CONSISTENCIA

Estd basadoen
aspectos tedricos
cientificos.

8.COHERENCIA

Entre las variables,
dimensiones e
indicadores.

9.METODOLOGIA

La estrategia responde
al propgsito de la
investigacion

10.PERTINENCIA

Oportunidad,
adecuacion y
conveniencia

111.

OPINION SOBRE APLICABILIDAD:

ES APICABLE EL CUESTIONARIO DE APRENDIZAJE PROCEDIMENTAL

IV. PROMEDIO DE VALORACION:

6/10/2020

08807492

[ 990620655

Lugary Fecha

DNI

Firma del Experto

Informante

Teléfono
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION
Enrique Guzman y Valle
Alma Miter del Magisterio Nacional

ESCUELA DE POSGRADO
INSTRUMENTO DE OFPINION DE EXPERTOS
L DATOS GENERALES:

Apellidos y Cargo o institucién Nombre del Instrumento Autor del
Nombres del donde labora de evaluacion instrumento
Informante
Rodriguez Aguirre, Docente -UNE Cuestionario de Oue, Tsubasa
Maria Trinidad Aprendizaje Actitudinal

Estrategias motivadoras y el aprendizaje creativo de los alumnos de Taller I de la facultad de
Arquitectura de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018

II. ASPECTOS DE VALIDACION
Por favor, marque con una “X” en el casillero respectivo, segiin su apreciacion.

BAIA

REGULAR

BUENA

MUY BUENA

10| 20 | 30

45 | 50 | 55 | 60 | &5 | 70

75 | 20| & | 90

95

100

1.CLARIDAD

Esta formulado con
lenguaje apropiado.

14

2. OBJETIVIDAD

Esté expresado en
conductas
observables.

X

3. ACTUALIZACION

Esté adecuado al
nuevo enfoque
educativo.

4.DRGANIZACION

Existe una
organizacion Igica.

5.SUFICIENCIA

Comprende los
aspectos en
cantidad y calidad.

6.INTENCIONALIDAD

Es adecuado para
valorar las
caracteristicas del
estudiante.

7.CONSISTENCIA

Estd basado en
aspectos tedricos
cientificos.

8.COHERENCIA

Entre las variables,
dimensiones e
indicadores.

9. METODOLOGLA

La estrategia
responde al
propodsita de la
investigacion

10.PERTINENCIA

Oportunidad,
adecuacidn y
conveniencia

I1I. OPINION SOBRE APLICABILIDAD:

Es aplicable el cuestionario Actitudinal

IV. PROMEDIO DE VALORACION:

6/10/2020

08807492

| 990620655

Lugary Fecha

DNI

Firma del Experto
Informante

Teléfono
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION

Enrique Guzmin y Valle
Alma Mter del Magisterio Nacional

ESCUELA DE POSGRADO
INSTRUMENTO DE OPINION DE EXPERTOS
L DATOS GENERALES:

Apellidos y Cargo o institucién Nombre del Autor del
Nombres del donde labora Instrumento de instrumento
Informante evaluacion
Trinidad Loli, Docente “-UNE Cuestionario de Oue, Tsubasa
Nicéforo Ladislao Aprendizaje Cognitivo
Estrategias motivadoras y el aprendizaje creativo de los alumnos de Taller I de la facultad de
Arquitectura de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018

II.

ASPECTOS DE VALIDACION

Por favor, marque con una “X” en el casillero respectivo, segin su apreciacion.

132

BAJA

REGULAR

BUENA

MUY BUENA

10 | 20 | 30

45 | 50 | 55 | 60 | 65

70

75 | 80 | 8 | 90 | 95

100

1.CLARIDAD

Esta formulado con
lenguaje apropiado.

X

2.0BJETIVIDAD

Estd expresado en
conductas observables.

X

Estd adecuado al
nuevo enfoque
educativo.

3.ACTUALIZACION

4.0RGANIZACION Existeuna

organizacion légica.

5.SUFICIENCIA Comprende los

y calidad.

aspectos en cantidad

Es adecuado para
valorar las
caracteristicas de
estudiante,

6.INTENCIONALIDAD

Esta basado en
aspectos tedricos
cientificos.

7.CONSISTENCIA

8.COHERENCIA .
dimensiones e

indicadores.

Entre las variables,

9.METODOLOGIA o
al propésito de la

investigacion

La estrategia responde

>

Oportunidad,
adecuacion y
conveniencia

10.PERTINENCIA

III. OPINION SOBRE APLICABILIDAD:
ES FHCTIBLE S APLica cidn

IV. PROMEDIO DE VALORACION:

LA Melinva,0F-fo-2

b OF/S7993

9¢43 723241

Lugary Fecha

DNI

Firma del Experto
Informante

Teléfono




Enrique Guzmin y Valle
Alma Mdter del Magisterio Nacional

ESCUELA DE POSGRADO
INSTRUMENTO DE OPINION DE EXPERTOS
L DATOS GENERALES:

@ UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION
\

Apellidos y Cargo o institucién Nombre del Instrumento Autor del
Nombres del donde labora de evaluaciéon instrumento
Informante
Trinidad Loli, Docente -UNE Cuestionario de Aprendizaje | Oue, Tsubasa
Nicéforo Ladislao Procedimental
Estrategias motivadoras y el aprendizaje creativo de los alumnos de Taller I de la facultad de
Arquitectura de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas — 2018

IL.  ASPECTOS DE VALIDACION
Por favor, marque con una “X en el casillero respectivo, segin su apreciacion.

BAJA REGULAR BUENA MUY BUENA

10 | 20 (30 | 40 [ 45 [ 50 | 55 | 60 | 65 ] 70 | 75| 80 | 85 [ 90 [ 95 | 100

1.CLARIDAD Estd formulado con )(

lenguaje apropiado.

Estd expresado en >(

2.0BJETIVIDAD
conductas observables. 4

3. ACTUALIZACION Estd adecuado al

educativo.

nuevo enfoque X

4.0RGANIZACION Existe una ‘ ><
organizacién ldgica.

5.SUFICIENCIA Comprende los

y calidad.

aspectos en cantidad x

Es adecuado para
valorar las
caracteristicas del x

estudiante.

6.INTENCIONALIDAD

7.CONSISTENCIA Estéd basado en )\

aspectos tedricos
cientificos.

8.COHERENCIA Entre las variables,

indicadores.

dimensiones e %

al propésito de la
investigacion

Oportunidad,
adecuacion y
conveniencia

10.PERTINENCIA

9.METODOLOGIA La estrategia responde )(

IIl.  OPINION SOBRE APLICABILIDAD:

IV. PROMEDIO DE VALORACION: 97 o
L4 HoLiva, o1 103,0F7S9993 | Zpeaide{ |93 723 241
Lugary Fecha DNI Firma del Experto Teléfono
Informante
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION
Enrique Guzmin y Valle
Alma Méter del Magisterio Nacional

ESCUELA DE POSGRADO

INSTRUMENTO DE OPINION DE EXPERTOS
I. DATOS GENERALES:

Apellidos y Cargo o institucion Nombre del Instrumento Autor del
Nombres del donde labora de evaluacion instrumento
Informante
Trinidad Loli, Docente -UNE Cuestionario de Oue, Tsubasa
Nicéforo Ladislao Aprendizaje Actitudinal

Estrategias motivadoras y el aprendizaje creativo de los alumnos de Taller I de la facultad de
Arquitectura de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas —2018

II. ASPECTOS DE VALIDACION
Por favor, marque con una “X” en el casillero respectivo, seglin su apreciacion.

134

BAJA

REGULAR

MUY BUENA

10 | 20

30

45 | 50 [ 55 | 60 | 65

80 | 85 | 90 [ 95

100

1.CLARIDAD

Estd formulado con
lenguaje apropiado.

X

2.0BJETIVIDAD

Esta expresado en
conductas
observables.

X

3.ACTUALIZACION

Esta adecuado al
nuevo enfoque
educativo.

4.0RGANIZACION

Existe una
organizacién légica.

S.SUFICIENCIA

Comprende los
aspectos en
cantidad y calidad.

6.INTENCIONALIDAD

Es adecuado para
valorar las
caracteristicas del
estudiante.

7.CONSISTENCIA

Esta basado en
aspectos tedricos
cientificos.

8.COHERENCIA

Entre las variables,
dimensiones e
indicadores.

9.METODOLOGIA

La estrategia
responde al
propésito de la
investigacion

10.PERTINENCIA

Oportunidad,
adecuacion y
conveniencia

III. OPINION SOBRE APLICABILIDAD:

“ane

ORI v I3

943723 291

i Molin p, OF-10-10

Lugar y Fecha

DNI

Firma del Experto
Informante

Teléfono




