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Resumen

El presente trabajo de investigacion se enfoca en destacar la aplicacion del aprendizaje
basado en proyectos para el logro de aprendizajes significativos en estudiantes de educacion
superior, especificamente de la carrera de Disefio de interiores a través de la propuesta del
Proyecto creativo “Manos a la obra”.

El publico al que va dirigido este proyecto son los estudiantes de la carrera de Disefio de
Interiores del instituto superior privado ISIL. El desarrollo de los talleres contempla los
siguientes temas: Impresion 3D y prototipado de productos, corte y ensamblado de aglomerados
para la fabricacion de mobiliario, pintura y renovacion de mobiliario y finalmente, técnicas
artisticas de pintado de paredes. Todos los temas tienen la caracteristica principal de tener un
corte novedoso Y artistico-practico.

A partir del recojo de informacion teorica, se busca fundamentar que este tipo de
didactica trae consigo un gran abanico de opciones metodoldgicas para su aplicacion en las
aulas.

Considerando sus beneficios y contrastandolo con las caracteristicas especificas del
alumnado en dicho nivel académico, se tiene como meta concluir que, sobre todo, es una
metodologia que desarrolla la creatividad y mejor desenvolvimiento artistico en los estudiantes,

asi como su motivacion para aprender.

Palabras claves: Aprendizaje basado en proyectos, proyectos creativos en educacion

superior, creatividad, innovacion.



Abstract
This research work focuses on highlighting the application of project-based learning for the
achievement of significant learning in higher education students, specifically in the Interior

Design career through the proposal of the creative project "Hands on".

The target audience for this project are Interior Design students at the ISIL private higher
institute. The development of the workshops includes the following topics: 3D printing and
prototyping of products, cutting and assembly of agglomerates for the manufacture of furniture,
painting and renovation of furniture and finally, artistic wall painting techniques. All the themes

have the main characteristic of having a novel and artistic-practical cut.

From the collection of theoretical information, it seeks to substantiate that this type of didactics

brings with it a wide range of methodological options for its application in the classroom.

Considering its benefits and contrasting it with the specific characteristics of students at said
academic level, the goal is to conclude that, above all, it is a methodology that develops

creativity and better artistic development in students, as well as their motivation to learn.

Keywords: Project-based learning, creative projects in higher education, creativity,

innovation.



Introduccion

En la actualidad las instituciones educativas superiores tienen un desarrollo
principalmente técnico de los procesos académicos que se imparten en las diversas casas de
estudio, sean estas universidades o institutos. Siguiendo a Zambrano (2019), existe una tendencia
general en las Ultimas décadas a la reproduccién de modelos pedagdgicos y a estilos de trabajo
similares y alejados de la creatividad y la innovacion. Esto, segun el autor, puede ser una causa
de que existan diversas instituciones educativas con una limitada capacidad para poder proponer
métodos y modelos diferentes a los ya establecidos hace muchos afios atras. Ello se ve reflejado

en que el proceso de ensefianza-aprendizaje académico se vuelve reproductivo mas no creativo.

En esta linea, se comenta que es parte del rol docente procurar espacios de desarrollo
creativo. Para lo cual es necesario ayudarse de todas aquellas herramientas que resulten tiles
para poder transmitir conocimientos y al mismo tiempo poder educar. Al respecto, se comenta
que la creatividad es inherente al desarrollo de la personalidad de cada persona. Después de todo,
para llegar a ser lo que se es se ha tenido que pasar por un exhaustivo y creativo proceso de

disefio, ejecucion, evaluacion y correccion de la propia conducta.

En este sentido, la creatividad como un aspecto inherente a la condicion humana empieza
a desarrollarse desde los primeros afios de educacion basica y asi prosigue hasta la educacion
superior, viéndose incrementada a través de las vivencias y experiencias que la persona va
experimentando en su proceso de desarrollo del ciclo vital. En esta linea, Sternberg y Lubart

(1997) comentan que la creatividad estad conformada por seis elementos fundamentales: las



aptitudes intelectuales, los conocimientos, la personalidad, la motivacion, el contexto y los

estilos de pensamiento o también Ilamado estilos de aprendizaje.

Desde su estructura, la investigacion se estructura en tres partes:

En la primera parte se tratara el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) como una
metodologia de trabajo en la cual se propone un proyecto, cuyo final sea un producto final, que
apunte a una investigacion o una creacion innovadora. En esta seccién se desarrollan el origen,
recorrido historico y también algunas de las principales teorias o enfoques que sustentan el

aprendizaje basado en proyectos.

En la segunda parte, se enfocaréa este trabajo en la nocidn de proyectos creativos en la
educacion superior. En esta seccion se desarrollan las teorias, métodos y estrategias del
aprendizaje basado en proyectos creativos, posteriormente, se desarrollan las areas y

caracteristicas de los aprendizajes basado en proyectos creativos en el curriculo nacional.

En la tercera parte, se concluye este trabajo de investigacion presentando algunas
conclusiones a las que se ha llegado en base a la presentacion de evidencia que sustenta los
puntos desarrollados. Ello permitird una mejor comprension del fenémeno de los aprendizajes
basados en proyectos creativos en estudiantes de educacidn superior.

Por ultimo, se incluyen las referencias bibliograficas utilizadas para el desarrollo del

trabajo.
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Capitulo I: Aprendizaje Basado en Proyectos

1.0rigen

A continuacion, se expondran dos aspectos importantes para comprender con mayor
profundidad el origen de la nocion de aprendizaje basado en proyectos. En primer lugar, se

comentaran las definiciones del concepto y luego se expondran las dimensiones de este mismo.

1.1 Definicién

Siguiendo en la linea anterior, segun Cobo y Valdivia (2017), el aprendizaje basado en
proyecto puede ser definido como una metodologia que apunta al desarrollo de conocimientos y
habilidades de manera colaborativa. Esta propone a los estudiantes entrar en situaciones
diferentes que les inviten a proponer soluciones para un determinado problema. De igual manera,
es posible comprender la nocion de proyectos como el conjunto de actividades estructuradas de
manera légica y coherente entre si. Ademas, estas actividades tienen la finalidad de verse
cristalizados en un producto, servicio 0 comprension que permita dar solucién a un problema
concreto o también a satisfacer alguna necesidad en funcién tanto de los recursos como el tiempo
disponible.

Al respecto, diversos autores que argumentan desde los actuales modelos de educacion
por competencias apuntan a que el proyecto como un proceso cuyo fin es un producto o servicio
determinado supone una estrategia que integra los distintos aspectos del proceso de ensefianza

aprendizaje (Diaz-Barriga, 2015). Asi mismo, este enfoque basado en el aprendizaje por
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proyectos permite movilizar saberes contextuales que posibilitan la solucion de problemas de la
vida real y no solo de escenarios hipotéticos. En este sentido, los estudiantes pueden planear,
implementar y evaluar diversas actividades y propuestas cuya finalidad radica en la aplicacion de
estas en el contexto al cual pertenecen; logrando asi un impacto contextual significativo

(Jonnaert et. Al., 2006).

En la misma linea, Karavanova et. al. (2020), comentan que el estudio del aprendizaje
basado en proyectos aplicados al desarrollo de la creatividad de estudiantes se remonta a trabajos
cientificos de larga data. Se discute entre sus hallazgos y conclusiones acerca del proceso
creativo, el proceso de educacion individual, acerca de los desafios del proceso educativo y sobre
el aprendizaje basado en proyectos como un medio para lograr desarrollar la creatividad
individual. Los origenes de este enfoque y sus fundamentos teéricos parten de enfoques
sistematicos, activos, antropolégicos y centrados en la persona. En este sentido, se explora la
posibilidad de emplear un modelo de tres blogues: 1) metodolégico, 2) organizacional y 3)

productivo.

Siguiendo a Sola-Guirado et. al. (2020), proponen desde su experiencia en el disefio
industrial, la aplicacién de un sistema de aprendizaje basado en proyectos enfocado en la
produccion de juguetes. Al respecto, los estudiantes aplicaron algunas técnicas de Disefio Para la
Excelencia (DFX). Estos productos, que se elaboran con tiempo y recursos limitados
previamente, son valorados en funcién de criterios estéticos y funcionalidad. Cabe destacar que
se evaluaron dos grupos por separados. Un grupo fue dirigido y evaluado en funcién de un

enfoque orientado a software y el otro grupo fue dirigido y evaluado en funcion del DFX. Se
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encontrd finalmente que existen una serie de trabajos que, basados en el primer enfoque, carecen

de elementos estéticos y funcionales importantes.

De igual manera, Valeriano (2021) menciona que el enfoque de aprendizaje basado en
proyectos supone una metodologia que toma en cuenta el contexto tecnoldgico de la época junto
con la motivacion particular de los estudiantes para realizar algun tipo de proyecto. En otras
palabras, en la actualidad es necesario investigar estrategias y recursos que estén enfocados en
encontrar soluciones creativos e innovadores para problemas de la vida cotidiana. En este
sentido, el aprendizaje basado en proyectos tiene un abanico de posibilidades en las cuales se
puede llevar a cabo, lo cual brinda muchas posibilidades para lograr adaptarlo a los distintos
escenarios educativos. Ademas, se menciona gue el aprendizaje basado en proyectos contribuye
de manera positiva a la superacion de la educacion fragmentada, entendida esta como la
educacion que no guarda relacién con su contexto o con sus alumnos. Esto ultimo, se ve
reflejado en la orientacion constructiva, individual y contextual del enfoque; lo cual permitiria
encontrar soluciones creativas e innovadoras a problemas actuales; ello desde un paradigma mis

disciplinario, interdisciplinario, transdisciplinario y plural.

1.1.2 Dimensiones.

Para profundizar en las dimensiones que componen la experiencia de los aprendizajes
basados en proyectos, el Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte de Espafia (2015),
proponen un modelo de ocho areas o dimensiones que son esenciales en el desarrollo de

cualquier propuesta que apunte al modelo de aprendizaje basado en proyectos (Tabla 1).



13

Tabla 1

Areas clave del aprendizaje basado en proyectos

AREAS CLAVE DEL APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS

Contenido significativo

Necesidad de saber

Pregunta de investigacion

Participacion estudiantil

Competencias contemporaneas

Investigacion e innovacion

Evaluacién, realimentacion y revision

Presentacion del producto final

Fuente: Ministerio de Educacion, Cultura 'y Deporte de Espafia (2015)

1.1.1.1.  Contenido significativo

Apunta a que, si bien es cierto que los contenidos propuestos desde el aprendizaje basado
en proyectos pueden ser trabajados también desde un enfoque de clases magistrales, hay algo del
aprendizaje experiencial que se puede diluir en ellas. En este sentido, en el aprendizaje basado en
proyectos los alumnos tienen un rol de agencia frente a su propio proceso de aprendizaje. Asi
mismo, los contenidos pueden ser estudiados con mayor profundidad y compromiso por parte de
los estudiantes; convirtiéndose asi en protagonistas de su aprendizaje.

Al respecto, el rol docente en estas practicas, apunta a la habilidad de poder planificar y
proponer el proyecto en concordancia con los aprendizajes propuestos desde el plan de estudios o

la malla curricular de la institucion. Ello debe reflejar lo que se considera prioritario o importante
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para el aprendizaje de los estudiantes, de igual manera, estos estudiantes deben también sentir
que los contenidos y proyectos son significativos y vinculados a sus intereses y su contexto; con
ello se logra no solo una mejor adherencia al programa sino también la motivacion necesaria

para realizar el producto final.

1.1.1.2. Necesidad de saber

Al respecto, es posible plantear a los estudiantes una idea o una propuesta mediante
instrucciones o tareas puntuales. Sin embargo, es altamente recomendable partir de la necesidad
de saber o de aquellos vacios del conocimiento que despierten curiosidad entre los estudiantes.
Para ello, resulta importante partir del contexto proximo. Iniciar estas sesiones con algin
articulo, video o noticia reciente ayuda a contextualizar mucho mejor la propuesta.

Asimismo, en torno a la necesidad de saber, es muy importante abrir el proyecto con un
evento o suceso que haga surgir diversas preguntas entre los estudiantes hacia el docente; no al
revés. A lo que se refieren con un evento o suceso, es posible guiarse desde la implicacién
emocional que suponga tal evento. Tengamos en cuenta que parte de la condicion humana busca
cierto grado de sentido y pertenencia, lo cual nos arraiga, en primera instancia, a nuestro

territorio, el cual buscamos comprender para lograr adaptarnos al mismo.

1.1.1.3.  Pregunta de investigacion

Por consiguiente, las areas anteriores llevaran a la articulacion de una pregunta que
servira de guia para la investigacion. Cabe destacar que la pregunta debe ser provocativa, abierta,

compleja y vinculada con las competencias que se buscan desarrollar en los estudiantes segun la
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malla curricular. Asi mismo, la pregunta es aquel aspecto de la investigacion que dara sentido,

orden, l6gica y coherencia al resto del proceso investigativo.

Por tal motivo, se busca que la pregunta parta de los intereses e inquietudes de los
estudiantes, lo cual les procurara un nivel de implicancia significativo en relacion a su proyecto.
Con ello, se invita a pensar en preguntas que partan de los estudiantes, que tengan un vinculo
directo tanto con el contexto como con la malla curricular institucional y que ademas sean lo

suficientemente provocativas, abiertas y complejas.

1.1.1.4. Participacion estudiantil

Una vez establecido lo anterior y teniendo ya el interés de los estudiantes, es recién
cuando el docente plantea las actividades y tareas a realizar. En esta dimension las actividades,
tareas y recursos son muy diversos. Lo mas importante y significativo radica en hacer de ellas un
proceso participativo, en el cual sean los estudiantes quienes guien y lideren el proceso de
desarrollo de sus propios proyectos.

Cabe destacar que uno de los principales aspectos de esta area radica en el nimero de
estudiantes por grupo, el cual puede oscilar entre los 4 y 5 integrantes por grupo, dependiendo de
la cantidad total de estudiantes matriculados. En este sentido hay también una escala de
autonomia que invita a los estudiantes a elegir entre algunas opciones de propuestas o lineas de
investigacion que el docente propone. De ahi en mas, es el estudiante quien tiene el trabajo de
pulir su propia propuesta integradora y ya en grupo logre gestionar tanto las responsabilidades
como manejo de recursos y tiempos del proyecto; es en este sentido que el estudiante se

responsabiliza de su propio proceso de aprendizaje basandose en el desarrollo de un proyecto.
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1.1.15. Competencias contemporaneas

El aprendizaje basado en proyectos es una propuesta que parte del contexto y las
problematicas contextuales que rodean a la comunidad educativa en cuestion. De ahi en mas que
una vez planteado el proyecto y la pregunta que sera su guia, inicie la parte mas colaborativa del
trabajo.

Para ello, se ha de partir de la asuncion de que el trabajo colaborativo no se da de manera
espontanea. Por el contrario, supone mucho dialogo, comunicacién, negociacion, acuerdos y
discusiones que desarrollan a su vez habilidades sociales sumamente importantes en la
actualidad. Asi mismo, no solo seran necesarias las habilidades sociales para sacar adelante los
proyectos propuestos, sino también el desarrollo de habilidades de gestion de la informacion y la
comunicacion.

Como parte de su proceso pedagogico, los estudiantes tendran que aprender también
diversas habilidades y competencias que resultan clave en la actualidad. Entre estas se destacan
el pensamiento critico, la comunicacidn efectiva, el uso de tecnologias de la informacion y la

comunicacion, asi como también el trabajo en equipo y el trabajo colaborativo.

1.1.1.6.  Investigacion e innovacion

Una de las dimensiones que resultan mas importantes en el proceso es aquella que nos
habla de la investigacion e innovacién dentro de los aprendizajes basados en proyectos. Al
respecto, se espera que los equipos de trabajo puedan articular sus propuestas en relacion a lineas
de investigacion que acojan y hagan uso de los resultados y conclusiones a los que se lleguen.
Para ello, es importante insertar las propuestas en lineas de investigacion claras que inviten a los

estudiantes a discutir sus resultados en relacién a estudios similares.
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Por otro lado, resulta importante que los estudiantes sigan un hilo conductor que les guie
a mas preguntas vinculadas a su tematica inicial, asi como también a la basqueda de nuevos
recursos y también a las conclusiones e ideas propias sobre como abordar una problematica
puntual. En este punto de innovacion es sumamente importante haber desarrollado en el aula un
ambiente que invite a la libre participacién y que procure las preguntas, el error y el debate en

torno a la exploracién de nuevas perspectivas epistemoldgicas.

1.1.1.7.  Evaluacion, realimentacion y revision

Siendo asi, los estudiantes han de desarrollar sus productos acompafiados de un docente
que pueda supervisar sus avances y borradores, seguir atentamente los pasos de su plan de
accion, revisando las fuentes, referencias y referentes de los proyectos y también movilizar y
motivar a los estudiantes durante su proceso. Al respecto, se ha de tener en cuenta que la
evaluacion a largo plazo, centrada principalmente en el producto final es sumamente importante.
Sin embargo, al tratarse de un proyecto concreto, la evaluacion, retroalimentacion y revision ha
de ser continua y personalizada a cada grupo y proyecto propuesto.

De igual manera, el docente esta encargado de promover y dirigir la critica constructiva
entre los diversos grupos de clase. Es necesario recordar que parte del enfoque participativo y
colaborativo de esta propuesta radica en la habilidad del docente de socializar los diversos
aprendizajes experienciales de sus estudiantes. En esta linea también los estudiantes deben ser
conscientes de que el trabajo de calidad en un contexto real no siempre surge del primer intento,
sino que es parte de una serie de aprendizajes que han estado sujetos a un proceso de ensayo y
error que ha llevado a pulir imperfecciones y reestructurar asunciones que a priori podrian ser

confundidas con certezas.
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1.1.1.8.  Presentacion del producto final

El area mas relevante del proceso es la presentacion del producto final. Con lo cual
conviene recordar que, si bien el producto final supone la sintesis de los aprendizajes basados en
proyectos, es la punta del proceso. Proceso que arrastra detras diversos aprendizajes que quiza no
se vean reflejados en el producto final, pero que han sido cruciales para que este pueda
desarrollarse.

En este sentido, se abre la posibilidad de poder exponer y presentar los resultados finales
del proyecto frente a todos los estudiantes, otras clases, jefes de estudio, otros docentes,
colectivos vinculados al proyecto y porque no de manera virtual y abierta al pablico general.
Esto con la finalidad de que las reflexiones de los estudiantes puedan movilizar algun tipo de
cambio o reflexion en el publico asistente. Ademas, visto de manera mucho mas individual, para
que los estudiantes y grupos expositores puedan sentirse orgullosos del trabajo que han podido

realizar.

1.2 Recorrido histérico
1.2.1 Recorrido historico desde América hacia Europa

Siguiendo a Bravo (2012) es a finales de la década de los afios sesenta que se introdujo el
aprendizaje basado en problemas, especificamente en las Facultades de Medicina de la
Universidad de Case Western Reserve en los Estados Unidos de América. Asi mismo, también es
posible rastrear sus origenes en la universidad de McMaster en Canada. Sus origenes suponia
una nueva metodologia educativa que buscara cambiar el modelo formativo predominante en la
época, el cual era de clases magistrales centradas en el docente y no en los estudiantes. Es

entonces que el aprendizaje basado en problemas, propone que esta estructura deberia invertirse;
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se debia entonces centrar la experiencia en el proceso educativo y experiencial de los estudiantes
y no tanto en la de los docentes.

Por otro lado, en las Escuelas de Ingenieria de las Universidades de Roskilde y Aalborg,
ubicadas en el pais de Dinamarca, surge un enfoque pedagdgico diferente: el aprendizaje basado
en proyectos. En este innovador enfoque se ponia en el centro de la experiencia educativa un
modelo formativo fundamentalmente similar al aprendizaje basado en problemas. Sin embargo,
el principal diferencial de estos dos modelos radica en que el aprendizaje basado en proyectos le

da un peso central al logro o producto final al cual se llegue.

Cabe destacar que ambos tipos de aprendizaje comparten muchas de sus caracteristicas
principales, herramientas y métodos de accion-participativa. De igual manera, ambos modelos no
solo esta histéricamente relacionados, sino que buscan ambos que los estudiantes se impliquen
en la solucién de problemas contextualmente significativos y que se vinculen a sus aprendizajes
en la experiencia. Al respecto, los proyectos han de estar vinculados tanto al contexto como al
plan de estudios, asi como también ser lo suficientemente abiertos, criticos, auténticos y

relacionados a situaciones de la vida real.

1.2.2 Recorrido histérico de Europa hacia América

Desde otro contexto, Ciro (2012), quien cita a Michael Knoll, refiere que es posible

establecer el origen del aprendizaje basado en proyectos en el siglo XV 'y su posterior desarrollo

en funcion de cinco periodos de tiempo. Para este autor, este enfoque se inicia en Europa y es
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recién en el siglo XVIII que migra a América y se establece como una metodologia de ensefianza
solida en el siglo XIX.

En esta linea, el primer periodo se da entre los afios 1590 a 1765, e inicia en diversas
escuelas de arquitectura europeas. Posteriormente, en los afios 1765 a 1880 se convierte en una
herramienta de aprendizaje y migra hacia las universidades recientemente establecidas en
América. Luego, en un tercer periodo que va de los afios 1880 a 1915 se comienza a aplicar
recién en escuelas publicas tanto de Europa como de América. Durante el cuarto periodo de
tiempo que va de los afios 1915 a los afios 1964 es ya en Europa donde se redefine el método de

proyectos y se centra la experiencia no solo en el estudiante sino también en el producto final.

Por ultimo, en el quinto periodo de tiempo que va de los afios 1965 hasta la actualidad, el
aprendizaje basado en proyectos explota y se expande a nivel mundial, consolidado asi su

aplicacion tanto en contextos de educacién superior como en la educacién basica.

1.3 Teorias o enfoques que sustenten el aprendizaje basado en proyectos

1.3.1 Modelos de implementacion para el aprendizaje basado en proyectos

1.3.1.1 Niveles de implementacion
Siguiendo a Kolmos et al. (2015), es posible definir tres niveles de implementacion para
el aprendizaje basado en proyectos dentro de un curriculo o plan de estudios en funcién de su

alcance (Tabla 2).
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Tabla 2

Niveles de implementacion

NIVELES DE IMPLEMENTACION

1. Add-on Strategy (Estrategia de adicion o afiadidura)

2. Integration Strategy (Estrategia de integracion o integradora)

3. Re-building Strategy (Estrategia de reconstruccion)

Fuente: Kolmos et al. (2015).

El primero es denominado Add-on Strategy (Estrategia de adicion o afiadidura), la cual
estd basada en la aplicacion de aprendizajes basados en proyectos dentro de alguna tarea o
actividad individual, la cual es desarrollada por un docente o un grupo de docentes. Por su propio
nombre, es una estrategia que afiade o cambia un componente sin modificar la estructura general
previa. Por tanto, supone agregar nuevas actividades o tareas de aprendizaje dentro de los cursos
previamente establecidos por el plan de estudios. A su vez, también pueden estar organizadas
como tareas o asignaciones curriculares. Cabe destacar que esta estrategia tiene la ventaja de
poder ser muy maleable y flexible en cuestion de asignaturas, tareas y actividades. Segun los

autores, esta es una de las estrategias mas difundidas y practicadas de manera individual.

El segundo nivel es denominado Integration Strategy (Estrategia de integracion o
integradora), la cual implica un nivel mucho mas complejo ya que integra tanto las competencias
del curriculo como de habilidades de gestion de proyectos. Es en esta estrategia donde se
coordinan mas de una asignatura para la implementacion de n aprendizaje basado en proyectos
multidisciplinarios. En este sentido, los cambios que se puedan realizar a la estructura curricular

son mucho mas limitados que el anterior, a pesar de que estos cambios puedan ser
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individualmente muy significativos. Cabe destacar que justamente por estas caracteristicas la
coordinacion y ejecucion de esta estrategia requiere alianzas y cooperacion de otros gestores
académicos dentro de la comunidad educativa. Por su complejidad en disefio, coordinacion y

ejecucion suele ser mucho menos implementada que la estrategia anterior.

En tercer lugar, se tiene la Re-building Strategy (Estrategia de reconstruccion), la cual es
aln mas compleja que la anterior pues requiere mas cambios en la organizacién curricular y la
vision institucional. Este cambio consiste en vincular la vision de la universidad con el contexto
social y sus necesidades latentes. Por tanto, requiere un conjunto de valores institucionales,
identidad institucional y compromiso por parte de todos los agentes educativos involucrados.

Cabe destacar que este suele ser un cambio radicar que tiene mayor adherencia en
universidades jovenes o de reciente fundacién, ya que con una universidad ya institucionalizada
puede haber diferencias significativas si no se han abordado otros aspectos curriculares que

apunten a la responsabilidad social universitaria.

1.3.1.2 Modelo de Aalborg

Siguiendo a Barge (2010), el modelo de Aalborg apunta a un contexto en el cual el
aprendizaje basado en proyectos se pone en el centro del proceso de ensefianza-aprendizaje. En
concordancia con los tres niveles de Kolmos que se han desarrollado en la seccion anterior, el
modelo de Aalborg se enfoca en la relacion que hay entre el estudiante y su propio contexto,
haciendo uso de sus propias herramientas para comprender y modificar su propio entorno. Por
tanto, para comprender el modelo de Aalborg es necesario repasar brevemente las dimensiones

que lo componen y sus caracteristicas (Tabla 3).
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Tabla 3

Dimensiones del modelo Aalborg

DIMENSIONES DEL MODELO AALBORG

Visién académica

Curriculo

Evaluacion

Personal académico

Estudiantes

Recursos

Fuente: Barge (2010)
A. Vision académica
e Tener un marco sistematico para el aprendizaje basado en proyectos
e Tener un compromiso con los principios basicos.
e Ha de existir una orientacion al problema.
e Tener una realizacién de proyectos multidisciplinarios.
e Son los estudiantes quienes deben tomar decisiones relevantes en los proyectos.
e Debe haber integracion entre los aspectos tedricos tanto como préacticos.
e Lainstitucion debe adoptar objetivos de aprendizaje especificos y vinculados a
los aprendizajes basados en proyectos.
o El aprendizaje debe basarse en el trabajo en equipo.
e Los estudiantes deben demostrar tener un conocimiento del marco académico y

estar preparados para identificar y explicar sus fortalezas.
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B. Curriculo

Se deben dedicar créditos para introducir a los alumnos en el aprendizaje basado
en proyectos y también darles un acompafiamiento adecuado en ello.

Debe haber un equilibrio entre asignaturas de orientacion, asignaturas de estudio
y asignaturas relevantes para el contexto.

El trabajo que los estudiantes dedican al desarrollo de proyectos representa al

menos el 50% de los créditos académicos.

C. Evaluacion

Se debe centrar la evaluacién en el trabajo desarrollado en equipo

Deben utilizarse tanto la evaluacion formativa como la evaluacion sumativa

La evaluacion del trabajo debe realizarse de acuerdo a normas, procedimientos y
objetivos claramente definidos en una rubrica

Los alumnos deben recibir calificaciones individuales de acuerdo a su

contribucion al proyecto

D. Personal académico

El personal docente debe demostrar tener un conocimiento claro del modelo y
comprometerse con este.

El personal docente debe recibir una formacion sobre el marco académico y el
modelo que se va a utilizar.

El personal docente debe estar intimamente involucrado en el desarrollo y
mantenimiento del programa curricular.

El personal docente debe demostrar habilidades para incorporar buenas précticas

con el objetivo de supervisar y guiar los proyectos estudiantiles.
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La institucién educativa debe establecer el nUmero méximo de grupos que un

docente es capaz de atender de manera efectiva.

E. Estudiantes

Los alumnos deben identificar la forma en que el aprendizaje basado en
proyectos guia si trabajo académico.

Los alumnos deben demostrar fuertes habilidades de gestion de proyectos y de
trabajo colaborativo.

Los alumnos juegan un rol importante en la administracion de los programas de
grado.

Los alumnos deben participar en el desarrollo e implementacion del curriculo.

F. Recursos

La institucion despliega recursos para dar soporte de forma consistente a la
aproximacion de los aprendizajes basados en proyectos

Cada equipo de alumnos dispone de su propio espacio de trabajo privado o
semiprivado para poder trabajar de manera eficiente

Las aulas y espacios de trabajo deben disponer de los recursos requeridos para
cada curso y cada actividad que se va a proponer

Debe facilitarse a los alumnos los materiales necesarios para desarrollar su
proyecto

La institucion ha de mantener un conjunto de recursos tecnologicos apropiados y

modernos, los cuales deben apuntar al trabajo colaborativo.
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1.3.1.3 Modelo CDIO
La organizacion Conceiving-Designing-Implementing-Operating o también CDIO por
sus siglas en inglés, en un informe publicado en el afio 2017, define un marco educativo
innovador que propone formar a los alumnos en el contexto de concebir, disefiar, implementar y
operar productos y sistemas del mundo y contexto reales (CDIO, 2017). Este modelo se basa en
los siguientes principios rectores:
1. Se busca organizar el curriculo mediante una serie de cursos que se apoyan en
actividades CDIO vinculadas entre si, de manera ldgica y coherente.
2. Los alumnos han de desarrollar proyectos de disefio, construccién y pruebas que
midan su desempefio
3. Deberan integrar el aprendizaje de habilidades tanto profesionales como de trabajo
colaborativo
4. Se ha de ofrecer un tipo de aprendizaje activo y experimental
5. Se ha de mejorar constantemente a traves de un proceso de calidad con objetivos
claros
En base a estos cinco principios rectores, el modelo CDIO se compone de doce
estandares que buscan obtener la homologacion de un plan de estudios cimentado sobre las bases
del aprendizaje basado en proyectos. A continuacion, se mencionan estos 12 estandares
necesarios:
1. Estandar 1: El contexto
2. Estandar 2: Resultados de aprendizaje
3. Estandar 3: Curriculo integrado

4. Estandar 4: Introduccién a la tematica
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Estandar 5: Experiencias de disefio e implementacién
Estandar 6: Gestidn de espacios de trabajo

Estandar 7: Experiencias de aprendizaje integrado
Estandar 8: Aprendizaje activo

Estandar 9: Mejora de las competencias del profesorado

10. Estandar 10: Mejora de las competencias docentes

11. Estandar 11: Evaluacién de aprendizajes

12. Estandar 12: Programa de evaluacion

1.3.2 Modelos para el disefio de aprendizaje basado en proyectos

Siguiendo a Garcia y Pérez (2018) se repasan algunos de los modelos méas importantes en

el disefio de aprendizajes basados en proyectos, detallando los diversos pasos que se han de

tomar para poder disefiar cursos o actividades basadas en este enfoque (Tabla 4).

Tabla 4

Modelos para el disefio de aprendizaje basado en proyectos

MODELOS PARA EL DISENO DE APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS

1. Disefio de un problema ill-structured (mal estructurados o mal planteados)

2. Disefio Edutopia - The Seven Phases of a Project Cycle (Las siete fases de un

ciclo de proyecto)

3. Disefio Buck Institute for Education - BIE

Fuente: Garcia y Pérez (2018)
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1.3.2.2 Disefio de un problema ill-structured

Segun Jonassen (1997), los problemas Ilamados ill-structures (mal estructurados o mal

planteados) se definen en contraste con la nocion de problemas well-structured (bien

estructurados o bien planteados). Asi mismo, estos pueden ser comprendidos en funcion de las

fases que los alumnos han de seguir para el disefio de alguna actividad o asignatura basada en un

problema ill-structured que deben resolver. A continuacion, las seis fases de este modelo y sus

caracteristicas:

1.

Fase 1: Articular el problema

Fase 2: Introducir las restricciones del problema

Fase 3: Localizar, seleccionar y desarrollar casos para los alumnos
Fase 4: Dar soporte a la construccion del conocimiento de base
Fase 5: Dar soporte a la construccion de la argumentacion

Fase 6: Evaluar las soluciones del problema.

1.3.2.3 Disefio Edutopia

La fundacién Edutopia (2017) propone un modelo Ilamado The Seven Phases of a Project

Cycle (Las siete fases de un ciclo de proyecto). Este modelo estéa centrado en el disefio de

unidades de ensefianza (UE), las cuales se exponen a continuacion:

Unidad de ensefianza 1: Introducir la pregunta “motriz”
Unidad de ensefianza 2: Introducir el reto final

Unidad de ensefianza 3: Desarrollar la pericia en la materia
Unidad de ensefianza 4: Realizacion del reto final

Unidad de ensefianza 5: Presentar el reto final
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6. Unidad de ensefianza 6: Responder a la pregunta “motriz”
7. Unidad de ensefianza 7: Evaluacion sumativa.

1.3.2.4 Disefio BIE

En adicion el Buck Institute for Education - BIE (2017) propone una guia para el disefio y
planificacion estratégica de un proyecto. Asi mismo, provee una gran cantidad de materiales y
estrategias que ayudan al docente en su rol como guia de proyectos. A continuacion, se exponen
las cinco actividades centrales de este modelo:

1. Actividad 1: Comenzar con el final en mente
2. Actividad 2: Modelar la pregunta motriz

3. Actividad 3: Planificar la evaluacion

4. Actividad 4: Trazar el mapa del proyecto

5. Actividad 5: Gestionar el proyecto

1.3.3 Fases para el disefio de un curso el aprendizaje basado en proyectos
En atencidn a lo planteado por Lane (2007), desde el Schreyer Institute for Teaching

Excellence del estado de Penn, aduce que el proceso para disefiar cualquier curso que se asuma
como un aprendizaje basado en proyectos ha de tener al menos cinco fases que se comentan a
continuacion:

1. Fase 1: Anélisis

2. Fase 2: Disefio

3. Fase 3: Desarrollo

4. Fase 4: Implementacion

5. Fase 5: Evaluacién
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Capitulo 11: Proyectos creativos en la educacion superior

Siguiendo a Salido (2020), cuyo objetivo de investigacion fue encontrar una solucion a la
problematica encontrada en un colectivo que desea aplicar un enfoque de ensefianzas artisticas.
Al respecto, se afirma que los métodos para el aprendizaje activo y construccionista han
superado ya a los métodos pedagogicos simples y repetitivos que Unicamente buscan la
transmision de conocimientos. Se encontro finalmente, que hay un mayor desarrollo de
competencias profesionales de los grupos docentes participantes, por lo tanto, se confirma que
hubo un incremento en la formacion didactico disciplinar, asi como también un incremento en la
concientizacion sobre el rol de las artes y la cultura en la educacion.

De igual manera, Caeiro-Rodriguez (2018) comenta que para establecer el grado de
importancia del uso de aprendizaje basado en la creacion es necesario conocer el origen
pedagdgico del aprendizaje por proyectos, como ya se ha mencionado en el inicio del capitulo 1.
De igual manera, es necesario diferencias el proyecto como proceso y producto, asi como
también el proceso creativo en si. Al respecto, es clave para ambos procesos la accién creadora y
su inherente relacion con la creatividad, diferenciando las nociones de conocer, saber y crear
como categorias centrales desde la psicologia cognitiva, que aportan a esta actividad. Cabe
destacar que durante todo el proceso es necesario considerar el deseo como una estrategia que
permite motivar y hacer detonar ese particular modo de aprender que es clave en el desarrollo de
las artes. Proceso de metacognicion y meta mocion que ofrece un andamio orientador de

cualquier proyecto creador que se desee emprender.
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2.1 Teorias, métodos, estrategias del aprendizaje

2.1.1 Teorias

En la linea de lo que plantea Elisondo et al (2009), la relacion entre creatividad y
educacion ha sido siempre conflictiva. Citando en su texto a Marin y De la Torre (1991), quienes
apuntan a que la creatividad deberia ser considerada como un valor educativo que podria
plantearse a través de normas legales, proyectos educativos y programaciones curriculares. Sin
embargo, se critica que muchas veces se le incluye en el curriculo como una palabra de relleno al
no incorporarse a todas las materias curriculares y no verse reflejada en actividades puntuales
dentro del aula. En la misma linea, Sternberg y Lubart (1997) citado en el documento inicial de
este parrafo, plantean que el sistema educativo carece de contribuciones significativas a la
creatividad. Siguiendo a estos ultimos, es la escuela aquella institucion que subestima de manera
tajante la creatividad; siendo esta rechazada, desvalorizada e incluso inhibida y prohibida. Prueba
de esto o0 quiza un sintoma, resulten las pruebas estandarizadas y las metodologias de evaluacion
predominantemente individualistas e impersonales. Al respecto, siguiendo a Burnard (2006), este
hecho resulta producto de la tension entre las distintas maneras de concebir la creatividad.

Algunas de estas son:

e La perspectiva del dominio general vs. La perspectiva del dominio especifico
e La perspectiva psicologica vs. La perspectiva sociocultural
e La perspectiva innatista vs. La perspectiva de la adquisicion
Siguiendo a Riordan et al., (2004), la creatividad se promueve desde hace ya algunas
décadas en diversas facultades de negocios ya que se considera una capacidad sumamente

necesaria no solo para tener éxito en el rubro sino también para poder abrirse camino a mercados
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internacionales. Al respecto, se afirma que la creatividad es un elemento sumamente importante
para el cambio y la innovacion; ambos elementos importantes para poder ser un profesional
competente. Asi mismo, se comenta que hay muchas posibilidades no solo de innovar en los
campos de la educacion y artes sino también en aquellas areas enfocadas en los negocios y las
empresas. En este sentido, es posible pensar en las areas de desarrollo de productos, atencién al
cliente, desarrollo estratégico y por supuesto las areas de publicidad y marketing.

De igual manera, siguiendo a Lopez (2007), la creatividad es definible como una
capacidad superior de la mente que resulta imprescindible para poder crear y promover la cultura
al transformar el medio y al individuo mismo. De esta manera, el aprendizaje creativo debe ser
autonomo y personalizado, al demostrar cierto grado alcanzado de independencia y originalidad
en el descubrimiento o produccién del conocimiento en relacion con alguna situacion social
particular y dando como resultado un aprendizaje de tipo significativo y con potencial de cambio

social (Tena, 2010).

2.1.2 Métodos
2.1.2.1 Pensamiento de disefio (Design Thinking)

Siguiendo a Brown (2008) el pensamiento de disefio puede ser definido como una
aproximacion metodoldgica aplicada a la resolucion de retos y problemas de manera creativa e
innovadora. Dicho de otro modo, el pensamiento de disefio permite investigar problematicas que
no estan claramente definidas, de tal manera que se haga una exhaustiva bdsqueda de
informacion que luego sera analizada y se propondran en base a ello soluciones en los campos de
disefio y planificacion de soluciones creativas. Es posible comprender el pensamiento de disefio

como una manera particular de pensar o reflexionar que toma componentes del conocimiento y
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comprension del entorno en el cual surgen los problemas analizados. En este panorama, se toma
la creatividad para poder articular propuestas creativas de solucion que parten de una base
racional sélida, que se relaciona justamente con el conocimiento y analisis minucioso del
contexto de la problematica.

De igual manera, siguiendo a Romero (2012), esta metodologia arranca de una idea
probablemente vaga y algunos objetivos difusos que en el camino se van esclareciendo a la luz
de los datos y hechos que se encuentran. Al respecto, el pensamiento de disefio parte de los
siguientes principios rectores: empatia, imaginacion, experimentacion, prototipado colectivo,

pensamiento integrador y aprendizaje iterativo.

2.1.1.1 Pensamiento visual (Visual Thinking)

Por otro lado, se tiene al pensamiento visual como otro método de aproximarse a la
creacion de algun proyecto creativo. En esta linea, siguiendo a Ware (2008), el pensamiento
visual esta intimamente relacionado con aspectos de innovacion que apuntan a la mejora de
sistemas e ideas ya concebidas. En este sentido, se suele empezar al igual que con el pensamiento
de disefio, con metas difusas e hipdtesis temporales mientras el proyecto va tomando cuerpo y
coherencia. Por tanto, el pensamiento visual sirve de catalizador para la exploracion de nuevas
ideas, nuevas hipotesis y con ello sintetizar mejores soluciones a los problemas planteados. De
esta manera, es posible afirmar que el pensamiento visual puede ser utilizado para la resolucion
de diversos problemas de indole sistémica, académica y pionera; esto pues permite comprender
de manera visual como funcionan los sistemas, las personas y los elementos que fluctian entre

estos dos. Cabe destacar que el pensamiento visual supone una metodologia de trabajo que hace
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justamente uso de las habilidades visuales para representar las ideas, sistemas, creencias y

dindmicas que se desean explorar.

2.1.1.2 Pensamiento de juegos (Game Thinking)

El pensamiento de juego o también llamado pensamiento Iudico pone en el centro de la
experiencia cognitiva al juego; aquella actividad tan simple en su ejecuciéon como compleja en su
interpretacion. Siguiendo a Gray et al (2012), es a través del juego que es posible comprender y
transitar todas las fases de un proyecto. Partiendo desde la fase de planteamiento del problemay
analisis de la situacion problematica, hasta llegar a la generacion de ideas, hipétesis y objetivos
que guiaran el proyecto y culminar en la emergencia de soluciones practicas para problemas
reales. A su vez el pensamiento ludico aplicado a los proyectos permite romper o cuando menos
agrietar barreras y mejorar la comunicacion asertiva del grupo, lo cual desencadena en la
generacion de nuevas ideas, visiones, modelos, estrategias y planes de accion. Por ende, resulta
sumamente importante integrar la metodologia ludica en cualquier proyecto de indole creativa
que busque innovar en las practicas tanto de docentes como de estudiantes en un contexto

académico.

2.1.3 Estrategias de aprendizaje

Siguiendo a Gonzéalez (2014), es posible disefiar estrategias para trabajar la creatividad en
la Educacion Superior en base al pensamiento de disefio, el aprendizaje basado en el juego y,
como se ha visto en las secciones anteriores, el aprendizaje basado en proyectos. En esta linea, la

autora argumenta que si existen practicas docentes que buscan que haya mayor participacion
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entre los estudiantes. Al respecto, estas practicas tienen como nucleo al trabajo motivador, al
pensamiento creativo e innovador como potenciadores de la autonomia y el aprendizaje de
competencias transversales y profesionales.

En esta linea, Demirkan y Spohrer (2015) proponen un modelo interdisciplinar llamado el
modelo en forma de T. Esta estrategia de promocidon y difusion de los proyectos creativos en la
educacion suponen que ademas de la clasica experiencia vertical de aprendizaje entre maestro y
alumno, estos ultimos tiene que desarrollar competencias que crucen fronteras. Esto Ultimo con
la finalidad de educar estudiantes innovadores y creativos que puedan trabajar con personas de
distintos lugares y que sean promotores del cambio, no seguidores sin pensamiento critico. Al
respecto, para convertirse en un estudiante T, se debe estar constantemente expuesto a diferentes
situaciones del donde se puedan trabajar con grupos transdisciplinares.

Siguiendo a Chanal (2019), conviene en este punto diferencias las nociones de
transdisciplinariedad y de interdisciplinariedad. Este ultimo puede ser definido como una forma
0 manera de hacer que diferentes espacios cientificos puedan trabajar de manera colaborativa, a
pesar de que con ello las fronteras entre las disciplinas se erijan con mayor presencia para lograr
diferenciarse unas de otras. Por otro lado, la transdisciplinariedad busca trascender esta
problematica fronteriza a través de una sintesis general. Por lo cual, el proyecto transdisciplinario
supone un reto para quien busca integrarlo en su plan de estudios y especificamente bajo un
modelo de aprendizaje basado en proyectos creativos en la educacion superior.

Sin embargo, el aprendizaje a través de la practica concreta y la transdisciplinariedad
invita a los alumnos a abordar problemas en ambitos con los que no estan familiarizados. Ello, en
el mejor de los casos y con una correcta guia y orientacion, permitira que los estudiantes, a través

de proyectos creativos puedan aprender a buscar conocimientos relevantes por si mismos, a leer
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y comprender trabajos cientificos, asi como también a trabajar su imaginacion y, por qué no, a

elaborar propuestas originales que tengan un impacto significativo en sus comunidades.

2.2 Curriculo nacional proyectos creativos

Siguiendo a Quinteros (2007) es necesario conocer algunos acercamientos del Sistema
Educativo Peruano sobre la experiencia de trabajo en el Per( desde las areas de Desarrollo
Curricular. Ello se hace menester al encontrarse en la llamada era de la informacion, donde es
crucial mejorar la labor pedagdgica apuntando a la gestion de las capacidades y valores que
permitan organizar la basta informacion que se oferta. Al respecto, es necesario conocer los
referentes normativos y legales del Ministerio de Educacion del Per(, como son la Ley General
de Educacion N° 28044 y el Disefio Curricular Nacional de la Educacién Basica Regular, en
articulacion con el Proceso de Articulacion aprobado mediante la Resolucion Ministerial N°

0667-2005-ED.

De igual manera, Rivera (2020), desde la perspectiva intercultural y partiendo tanto de la
Ley General de Educacion N° 28044 como del Curriculo Nacional de la Educacion Basica, es
necesario reducir la brecha que entre el alcance de la educacion basica regular y la educacion
superior. Cabe destacar que es necesario reflexionar la necesidad de incluir aspectos de
interculturalidad como contenido trasversal en la educacion superior. Esto permitira no solo
conocer mas perspectivas, sino que estas en su diferencia puedan producir conocimiento mucho
mas sensibles y complejos de los que en la actualidad se encuentran. En este sentido, desde la
experiencia en Puno, se encuentra que la mayor parte de las personas se identifican como
miembros de pueblos originarios, siendo menos de la mitad de estudiantes procedentes de

hogares quechua y aimara hablantes. Se concluye que es necesario hacer frente a este desafio en
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tanto es necesario construir una universidad que considere estandares de calidad académica
internacional y también confluya junto con la realidad multicultural del Perd. Se vislumbra la
posibilidad de que desde las artes y la produccion creativa se pueda tender un puente entre estas

dos perspectivas universitaria que se mencionan.

Siguiendo el reglamento de la Ley N° 29394, Ley de Institutos y Escuelas de Educacién
Superior, se sefiala en el articulo 38 que estas instituciones deben promover la investigacion e
innovacion enfocada en la busqueda e identificacion de oportunidades de desarrollo multinivel.
De igual manera, se debe impulsar el desarrollo de capacidades de investigacion e innovacion,
teniendo en cuenta los paradigmas, enfoques pedagdgicos y cientificos con el propoésito de
generar conocimiento y la posibilidad de atender a problemaéticas del entorno. Cabe destacar que
en el tercer inciso se apunta a que ha de considerarse diversos enfoques artisticos, cientificos y

pedagogicos que procuren el desarrollo artistico de los estudiantes (MINEDU, 2019).

En la misma linea, segun la Ley N° 30512, Ley de Institutos y Escuelas de Educacion
Superior y de la Carrera Publica de sus Docentes, se indica en el articulo 49 del capitulo que ha
de desarrollarse un enfoque de investigacion aplicada e innovacién. Teniendo en cuenta el
enfoque metodoldgico de los aprendizajes basados en proyectos, es posible conjugar la necesidad
del MINEDU de promover buenas practicas que estén centradas en la investigacion aplicada y la
innovacion. Al respecto, la entidad define la innovacion como un procedimiento sistematico y
enfocado en el desarrollo de un proceso, producto o servicio que da solucion a un problema,
necesidad u oportunidad del sector productivo, educativo y la sociedad en general (MINEDU,

2017).
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2.2.1 Areas

Siguiendo al Ministerio de Educacion — MINEDU (2022), en su propuesta mas reciente
en términos de participacion estudiantil creativa, se encuentra el proyecto Expresarte, el cual se
describe como una actividad educativa complementaria que implementa talleres de arte y cultura
fuera de los horarios de clases para estudiantes de primaria y secundaria de I1.EE tanto publicas
como privadas. De igual manera, se comenta que estos talleres buscan contribuir a la formacion
integral de los estudiantes a través de practicas de diversas expresiones artisticas durante el
tiempo libre.

Esto se hace desde una ensefianza lGdica que fomenta la expresividad y potencia la
capacidad creativa para descubrir y fortalecer las competencias artistico-culturales y
socioemocionales, asi como también contribuir a la integracion activa y saludable a la vida en
comunidad. Las areas en las cuales se articulan estos talleres curriculares son las siguientes:

1. Talleres de proyectos creativos: los cuales promueven la creacion de proyectos
artistico-culturales a través de la exploracion e integracion de los diversos lenguajes
artisticos.

2. Talleres de elencos artisticos-culturales: los cuales profundizan en la exploracion de
lenguajes artisticos especificos (como las danzas tradicionales o urbanas, el teatro o
los titeres) para la creacion colectiva de proyectos artistico-culturales.

3. Talleres de artes visuales: n los cuales los estudiantes experimentan y exploran con
diversas técnicas como pintura, escultura, dibujo, grabado, disefio textil, disefio
grafico. Ademas, desarrollan la creatividad y la capacidad de analizar y comprender
el entorno visual para que se desenvuelvan como creadores y espectadores criticos de

las artes visuales.
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4. Talleres musicales: donde se promueve la libertad de creacion, el disfrute de los
participantes a través de la experimentacion con elementos sonoros cotidianos y el
analisis critico de la musica. E incluso, los estudiantes escuchan, componen e
interpretan masica de una amplia gama de estilos, tradiciones y contextos, a través de
instrumentos musicales y la voz.

5. Talleres de teatro: en los cuales los estudiantes exploran y representan mundos reales
y ficticios a través del uso del lenguaje corporal, la voz, el gesto, la palabray el
espacio para contar algo y crear significados como intérpretes y como espectadores.
En estos talleres los estudiantes crean, ensayan, realizan y analizan criticamente a
través de este lenguaje.

6. Talleres de danza: donde los estudiantes utilizan el cuerpo para expresar significados
a través del movimiento. Esta préactica integra la coreografia, los rituales, la
performance y la apreciacién necesaria para bailar y hacer bailar. Ademas, se
propone la exploracion de diferentes tipos de danzas, tanto modernas como
tradicionales.

Figura 1

Taller de proyecto creativo de Expresarte

Fuente: www.minedu.gob.pe



http://www.minedu.gob.pe/
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2.2.2 Caracteristicas

Los talleres de Expresarte del MINEDU (2022) se caracterizan por lo siguiente:

1. Promueven la libertad para explorar, apreciar, reflexionar y crear

2. Permiten reconocer y valorar los intereses y expectativas de los estudiantes, asi como
tambien la diversidad cultural de su entorno

3. Promueven la practica de valores y actitudes vinculados a los enfoques transversales

4. Promueven e integran la practica de diversos lenguajes artisticos

5. Desarrollan proyectos artisticos creativos que se articulan con otras areas curriculares

6. Promueven el desarrollo de las competencias del area de arte y cultura y su enfoque.
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Capitulo I11: Aporte Eduativo con Talleres Creativos

A continuacion, la fundamentacion, desarrollo y principales caracteristicas de la propuesta
educativa “Manos a la obra”, orientado a los estudiantes de la carrera de Disefio de Interiores del

instituto superior privado ISIL.

3.1 Perfil del estudiante de educacion superior
3.1.1 Tasa de cobertura.

Las tasas de cobertura se refieren al grupo de la poblacidn que asiste a un determinado
nivel educativo considerando la edad correspondiente segun la normativa. Se establece como
tasa de cobertura para el nivel superior las edades de 17 a 24 afios. (Rodriguez, 2008)

De esto podemos observar que, a pesar de que el tiempo predeterminado para culminar
los estudios universitarios y no universitarios es entre 5 y 3 afios, el rango de edades de la tasa de

cobertura indica un tiempo mayor en 3 afios.

3.1.2 Adolescencia y Adultez emergente.
El rango de edades que muestra la tase de cobertura en educacion superior nos indica que
la mayoria de estudiantes de este nivel se encuentran en la etapa final de la adolescencia y la

juventud, también llamada adultez temprana o adultez emergente.

Los jovenes que conforman este rango de edades presentan una serie de caracteristicas
generales como lo mencionan Papalia, Duskin y Martorell, quienes indican que, por un lado, los
adolescentes estan sobrellevando una de la etapas més dificiles y complejas de la vida,

confrontando problemas tipicos de la etapa como cambios fisicos, busqueda de identidad
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personal, sexual y ocupacional. Ademas, conforme van madurando, los adolescentes se veran
ante nuevos retos y necesidades, asi como a emociones contradictorias al momento que se alistan
para dejar el nido familiar. Justamente, por toda esa carga emocional y tensiones propias de la
edad, es que es necesario mantener viva o revivir la llama de la creatividad, la cual tiene como
auge la etapa de la nifiez. Asi mismo, en la adolescencia se suelen intensificar las actitudes
antisociales y agresivas, por lo que se requiere de un entorno seguro que promueva la
comunicacion, participacion y colaboracion entre pares, para que estos riesgos de la edad se

opagquen.

Las mismas autoras se refieren a la adultez temprana como una etapa entre los 20 y 40
afios de edad, cuyas actitudes empiezan a variar con respecto a pocos afos atras. Estos jovenes
muestran un desarrollo mayor de la racionalidad y moralidad (sin embargo, ain en evolucion).
Ademas, empiezan a mostrar una preocupacion mayor con respecto a su futuro, centrandose en
temas como las relaciones y sus estudios. Un hecho importante que diferencia a quienes logran
concluir sus estudios es la participacion activa: la “atencion, interés, inversion y esfuerzo que los
estudiantes emplean en el trabajo escolar”, indican Papalia, Duskin y Martorell, citando a Marks,

2000.

La depresion es un tema bastante importante en estas dos etapas en cuestion, debido a que
estas etapas demuestran sensibilidad para el inicio de este tipo de trastorno, el cual aumenta su
incidencia entre los 15 y 22 afios. (Schulenberg y Zarrett, 2006). Sin embargo, a medida que
avanza la adultez temprana, la estabilidad emocional empieza a ascender: el individuo se vuelve

mas sociable, responsable, calido en su trato y todo esto le permite contribuir de manera positiva
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con su entorno social, laboral y académico, otorgandole asi una mejor calidad de vida. (Roberts y

Mroczek, 2008).

3.2 La Institucién
3.2.1 Datos generales
Tabla 5

Datos generales

RAZON SOCIAL INSTITUTO SUPERIOR SAN IGNACIO DE LOYOLA S.A.

RUC 20100134455

NOMBRE COMERCIAL ISIL

RUBRO EDUCACION

DIRECCION AV. LA FONTANA 955 LA MOLINA

Fuente: www.universidadperu.com

3.2.2 Breve historia
ISIL se creo en el afio 1983, originalmente como Instituto Tecnoldgico de Estudios Superiores
San Ignacio de Loyola, ubicandose como pionero en legalizar la carrera de Computacion en el
Perd. Con el tiempo se sumaron las carreras de Gestion (Banca y Finanzas). En 1998, ISIL sumé
las carreras de Administracion, Administracion de Hoteles y Restaurantes, Disefio Gréfico, entre
otras. En el afio 2005 se posicion6 como lider al establecerse en cuatro campus de alto nivel
innovador. Actualmente su imagen es reconocida como la de una institucién de calidad y
excelencia. En la actualidad, ISIL cuenta con veinticinco carreras profesionales de tres afios de

duracion. Asimismo, ofrece Diplomados y cursos de especializacion.


http://www.universidadperu.com/
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Figura 2

Logotipo de ISIL

APRENDE
HACIENDO

Fuente: www.isil.pe

3.2.3 Mision
La experiencia ISIL es la de una institucion que brinda conocimientos, competencias y
valores propios de una educacion de avanzada, congruente con el mercado mediante el desarrollo

de la creatividad, de la tecnologia, del éxito empresarial y la educacion para el trabajo.

3.2.4 Vision
Ser el modelo educativo alternativo e innovador en la formacion de profesionales de

éxito.

3.2.5 Metodologia Aprende Haciendo

La educacion debe amoldarse a los constantes cambios y nuevas necesidades del
mercado. En ese sentido, ISIL brinda una educacion orientada a las exigencias de la realidad a
través de su metodologia Aprende Haciendo. Su meta es que los estudiantes adquieran las
herramientas necesarias para trabajar a partir de una didactica practica que simule el entono
laboral de la realidad. Algunos de los ejemplos implementados, segun esta metodologia, son las
unidades vivenciales Agencia ISIL, ISIL Radio y la Unidad de Investigacion de la Facultad de

Gestion, en las cuales los estudiantes pueden trabajar con clientes reales. Esta metodologia, viene


http://www.isil.pe/
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acompariada de las modernas instalaciones e infraestructura con las que cuenta en instituto, en
los cuales los estudiantes pueden desempefiarse en aulas de cocina, tipo hotel, de recepcion y
reservas, de oportunidades de negocios internacionales, cabinas de radio, laboratorios de

ensamblaje, de programacion de juegos, Wacom, Set de TV HD, entre otros.

3.3 Taller creativo: Manos a la obra

3.3.1 Justificacion.

Basandose en la metodologia ISIL Aprender Haciendo, es que se propone el siguiente
Taller llamado “Manos a la obra” para los alumnos de la carrera de Disefio de Interiores, debido
a que aun no existe una unidad vivencial destinada a la carrera, como un espacio en donde los
estudiantes puedan desarrollar proyectos de innovacion y creatividad en un entorno colaborativo

y préctico.

El disefiar espacios interiores, involucra aspectos esencialmente procedimentales como el
disefio y fabricacion de mobiliario a medida, técnicas de pintura para el recubrimiento de
paredes, disefio y elaboracion de textiles personalizados, entre otros. El disefio de interiores se
caracteriza por ofrecer una alternativa especifica y a medida como solucion funcional y estética
de los espacios a intervenir. Y es justamente esta caracteristica la que hace que los productos que
ofrece el mercado comudn, como acabados, mobiliario y accesorios, no sean del todo suficientes
para lograr este objetivo. Siempre es necesario agregar elementos Unicos y personalizados a la
propuesta de disefio interior, de otro modo, solo estariamos hablando de decoracion.

“La decoracion de un espacio implica la eleccion de los diferentes elementos de

mobiliario y accesorios que formaran parte de é1”. (Gonzales, 2018)
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Como indica Gonzales, el simple hecho de elegir elementos no es disefiar un espacio, sino
solo decorarlo. Por lo que considero pertinente abrir oportunidad al desarrollo de actividades
100% précticas y creativas para que los estudiantes de la carrera de Disefio de Interiores

desarrollen piezas Unicas

3.3.2 Los talleres.

Esta propuesta proyecta ejecutar una serie de talleres opcionales que desarrollen
conocimientos y habilidades en los estudiantes y complementen su aprendizaje practico a partir
de los conocimientos previos obtenidos en otros cursos de la carrera. El desarrollo de los talleres
contempla los siguientes temas:

- Impresion 3D y prototipado de productos.

- Corte y ensamblado de aglomerados para la fabricacion de mobiliario

- Pintura y renovacién de mobiliario

- Técnicas artisticas de pintado de paredes

Todos los temas tienen la caracteristica principal de tener un corte novedoso y artistico-
practico, asi como que complementan valiosamente varios campos del interiorismo con la
finalidad de que el alumno despierte su curiosidad y se sienta motivado a aprender estas nuevas

técnicas y aplicarlas es su vida profesional.

3.3.3.1 Impresion 3D y prototipado de producto.
En este taller el alumno obtendra todos los conocimientos y herramientas para ejecutar la

impresion 3d de un mobiliario, accesorio decorativo u objeto funcional disefiado en cualquiera de
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los cursos de la carrera. A través de un software especializado se exportara el modelo de manera
digital a una impresora 3D, asi se obtendra como producto final un prototipo que le permitira

evaluar de manera mas precisa y concreta la viabilidad de su producto.

3.3.3.2 Corte y ensamblado de aglomerados.

Este taller estara orientado a que los estudiantes conozcan y dominen todas las técnicas
del armado de muebles en melamina, desde el despiece, pasando por el corte, canteado y
finalmente el ensamblado de dicho aglomerado, hoy en dia uno de los méas populares por su
amplia gama de disefios, colores, gran resistencia y limpieza en su acabado.

Con el conocimiento practico adquirido, los estudiantes podran desarrollar cualquier otro
tipo de mobiliario de melamina sin importar el disefio o el tamafio. Conocer tan de cerca el
material, ademas, les permitira disefiar muebles mas estables y ejecutables, asi como poder

calcular un presupuesto por el costo de los implementos y materiales.

3.3.3.3 Pintura y renovacion de mobiliario.

En este taller, los estudiantes podran renovar mobiliario antiguo de madera o de segundo
uso, aplicando técnicas de pintado en madera, tapizado y carpinteria basica en madera. Ademas
de tener una tematica que apoya la sostenibilidad, este taller esta orientado a desarrollar todo el
nivel potencial y hacer uso de los pre conocimiento de materiales, acabados y color que los
estudiantes han obtenido de los cursos principales de su carrera. Para este taller los estudiantes

deben llevar su propio mueble para intervenirlo bajo la guia de sus docentes y expertos.
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3.3.3.4 Técnicas artisticas de acabados en paredes.

Este taller los alumnos realizaran distintas técnicas artisticas en pintura y otros materiales
para la elaboracion final de un mural de tamafio real. Técnicas que van desde aplicacion de
materiales como yeso y estuco hasta el uso de la técnica del collage, en donde participan
elemento mas variados como piedras, vidrio y objetos reciclados en general. Sin embargo,
también tendran la oportunidad de dar vida a un mural solo con pintura y la aplicacién de

técnicas como el estampado, salpicado, marmoleado, entre otras.

3.3.4 Desarrollo de Unidad Didactica.
3.3.4.1 Datos generales.
e Nombre de la unidad didactica: Taller manos a la obra
e Avrea: Disefio de interiores
e Ciclo: I
e Modalidad: Presencial

e Aula: Taller

3.3.4.2 Sumilla.

La unidad didactica Taller Manos a la Obra es de naturaleza practica. Tiene como
propdsito realizar proyectos creativos y potenciar las técnicas manuales y artisticas propias del
disefio de interiores, utilizando distintas técnicas de las ramas de la carpinteria, pintura, entre

otras.
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Las unidades de aprendizaje estan referidas a: Impresion 3d y prototipado de producto,

Corte y ensamblado de aglomerados, Pintura y renovacion de mobiliario y Técnicas artisticas de

acabados en paredes.

3.3.4.3 Competencias.

El estudiante integra y aplica diversas técnicas manuales-artisticas relacionadas al

interiorismo, con el proposito de obtener como resultado final piezas decorativas Unicas,

funcionales y tangibles que puedan ser utilizada para el disefio de espacios interiores.

Tabla 6

Indicadores de logro por unidad de aprendizaje

Unidad de aprendizaje

Indicador de logro

N° de Sesiones

paredes

plasticas y de pintura para la

creacion de murales artisticos.

Impresion 3d y prototipado de | Disefia prototipos digitales para la | 3

producto impresion 3d y creacion de piezas
decorativas.

Corte y ensamblado de aglomerados | Despieza y corta aglomerados de | 3
madera para su posterior ensamblado
de muebles de interior.

Pintura y renovacion de mobiliario | Aplica técnicas creativas de pinturay | 3
tapizado para la restauracion de
muebles Unicos y creativos.

Técnicas artisticas de acabados en | Conoce y aplica variadas técnicas 3

Fuente: Elaboracién propia
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Para el desarrollo de la unidad de aprendizaje, se ha escogido la de Pintura y renovacion de

mobiliario como ejemplo.

Tabla 7

Unidad de aprendizaje Pintura y renovacion de mobiliario

Sesion | Unidad de | Contenido procedimental Contenido conceptual
aprendizaje

1 Pintura y | Inicia el proyecto de | Materiales de un mueble.
renovacion de | restauracion de muebles .
mobiliario analizando el mueble a su Rrodyctos y herrqr,mentas para  la

disposicion, I|mp|_eza y remocion de acabados
anteriores.

Reconoce los materiales a :

los que debera restaurar. Tratamiento de la madera.

Limpia, lija, restaura las

piezas de madera de su

mueble.

2 Pintura y | Aplica pinturas y/o variedad | Acabados: tipos de pintura, lacas
renovacion de | de acabados a su mueble. protectoras, ldminas metalicas,
mobiliario - . estampados.

Utiliza  herramientas vy

técnicas para el pintado de su | Técnicas de pintado.
mueble. Desarmado y armado.
Desarma su mueble para

darle un mejor tratamiento y

luego lo vuelve a armar.

3 Pintura y | Aplica técnicas de tapizado | Técnica del Tapizado
renovacion de | en su mueble. .
mobiliario _ Tipos de telas

Instala accesorios : .
adicionales a su mueble. Qgcesorlos: tiradores, patas, correderas,

Fuente: Elaboraciéon propia.
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SESION DE APRENDIZAJE N°1

I. DATOS INFORMATIVOS
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Area

Disefio de Interiores

| Ciclo 1L

Unidad didactica

Taller Manos a la Obra

Titulo de la sesion

Introduccion a la restauracion de muebles

Capacidades

Reconoce los materiales a los que debera restaurar y limpia, lija y restaura las piezas de
madera de su mueble.

Conocimientos

Materiales de un mueble, productos y herramientas para la limpieza y remocién de
acabados anteriores y tratamiento de la madera.

Actitudes

Iniciativa, colaboracion, disciplina y trabajo colaborativo.

Il. APRENDIZAJE ESPERADO

Limpia, lija, restaura las piezas de madera de su mueble.

Reconoce los diferentes tipos de materiales que pueden conformar un mueble.

SECUENCIA DIDACTICA

mueble.

Se inicia con la limpieza y retirado de
pintura antiguos del mueble y otras
impurezas.

Bitacora personal,
colores, lapices.

PROCESOS ESTRATEGIAS /ACTIVIDADES | TIEMPO RECURSOS
PEDAGOGICOS
- El docente presenta en el taller un
é: INICIO mueple real restaurado como pieza
G |- Despertar el interés 32222‘::: e(:zaeéznzlgay reproduce un Mueble restaurado
& |- Recuperar saberes . . 20min Proyector
2 previos Se cuestiona a los estudiantes sobre la
c |- Estimular el conflicto | importancia actual del reciclaje,
g cognitivo reutilizacion y disminuir desperdicios:
S ¢Cdémo se relaciona con el curso?
g Se explica detalladamente el proyecto
i) del taller.
S Se definen grupos pequefios, maximo
g de 3. gripos peq ’ Silla 0 mesita auxiliar
> DESARROLLO . . e (solicitada previamente
o |- Adquirir informacion Se realiza la identificacion de los antes de iniciar el taller)
S |- Aplicar materiales que conforman cada -
= . 3h Brochas, pafios, agua,
8 |- Transft_arlrlo mueble. thinner, espétula
° aprendido Toma de fotografias del antes del ’ '
S
&
=
°
=
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Se hace un bosquejo sobre el disefio
final que tendra su mueble. El estilo y
colores debe coincidir en cada mueble
de cada integrante de los grupos.

En todo este proceso el docente se
acerca a cada grupo para
retroalimentar su avance.

CIERRE

- Reflexionar sobre el
proceso de
aprendizaje

Se realiza una breve exposicion por
grupo para indicar los colores y estilos
que le quieren dar a su juego de
muebles.

25min

Aula-Taller
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SESION DE APRENDIZAJE N°2

IV. DATOS INFORMATIVOS

Area

Disefio de Interiores | Ciclo |1

Unidad didactica

Taller Manos a la Obra

Titulo de la sesion

Aplicacion de acabado y color

Capacidades

Utiliza herramientas y técnicas para el pintado de su mueble, aplicando pinturas y/o
variedad de acabados.

Desarma su mueble para darle un mejor tratamiento y luego lo vuelve a armar.

Conocimientos

Acabados: tipos de pintura, lacas protectoras, lAminas metalicas, estampados. Técnicas de
pintado. Desarmado y armado.

Actitudes

Innovacidn, creatividad y trabajo colaborativo.

V. APRENDIZAJE ESPERADO

Desarmado y rearmado de muebles basicos.

Domina distintas técnicas para dar color y acabado a muebles de madera, metal, etc.

VI. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES | TIEMPO RECURSOS
PEDAGOGICOS
El docente presenta en una mesa

INICIO diferentes tipos de pinturas, lacas y
$ |- Despertar el interés barnices y pregunta si reconocen para Mesa.
s |. Recuperar saberes | qué sirve cada uno. Se dialoga al 15min Muestras de pinturas.
= previos respecto. Muestras de lIaminas
& |- Estimularel Luego muestra laminas de pan de oro, metalicas.
8 conflicto cognitivo | plata y bronce y realiza la misma
< pregunta.
g Se explica las caracteristicas de cada
L tipo de acabado para muebles y los
5 DESARROLLO | jnstrumentos con los que se aplican. Dinturas. barnices
& - Adqumr” Se realiza una demostracion de cada o '
= informacion técnica y acabado brochas, pinceles,
2 - Aplicar . ' . 3h10min | espétulas, etc.
- T , Los estudiantes escogen sus materiales
2 - Transferir lo . Mueble
= aprendido y proceden a aplicarlos en su mueble.
= En todo este proceso el docente se
é acerca a cada grupo para retroalimentar
= su avance.
3 Se realiza la toma de fotografias del
[ -z
2 CIERRE proceso de restauracion del mueble. 20min
5 .
S | - Reflexionar sobre Camaras de celulares

el proceso de
aprendizaje.
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SESION DE APRENDIZAJE N°3

VII.DATOS INFORMATIVOS

Area Disefio de Interiores | Ciclo Il

Unidad didactica Taller Manos a la Obra

Titulo de la sesi6n Aplicacion de acabado y color

Capacidades Aplica técnicas de tapizado en su mueble.

Instala accesorios adicionales a su mueble.

Conocimientos Técnica del Tapizado, tipos de telas, tipos de accesorios (tiradores, patas, correderas, etc.).

Actitudes Innovacion, creatividad y trabajo colaborativo.

VIll. APRENDIZAJE ESPERADO

Domina distintas técnicas para tapizar e instalar accesorios a muebles.

IX. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS
PEDAGOGICOS
° INICIO Visita guiada a tienda de tapices
- - Despertar el interés | Multitop.
% - Recuperar saberes 1h Visita guiada
= previos
S - Estimular el
g conflicto cognitivo
5 DESARROLLO Se inicia con el proceso de tapizado ]
g ., | - Adauirir con la guia del tutor. Telas, tapices,
g | informacién Se instalan accesorios al mueble y se _ engrapadora, espumay
q; % - Apllcar_ da los dltimos retoques para 2h15min accesorios para cajones,
o & |- Transft_arlrlo finalizarlo. etc.
S aprendido
5
-3 CIERRE Se realiza la toma de fotografias del
S ) ; mueble finalizado y se hace una ; ]
8 ge;'ri)éggaéjome exposicion breve comparando el antes somin ;:amaras de celulares
B aprendizaje y el después. royector
=

3.3.4.6 Socializacion

La culminacién de los talleres concluye con una feria expositiva, en la cual los estudiantes

exhibiran sus productos al publico general. En esta, se tendra la oportunidad de vender sus obras,




ademas de ser visitados por inversionistas y empresas interesadas en el rubro para una posible

contratacion o compra de los derechos de sus creaciones.
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Conclusiones

Primera conclusion

La metodologia de aprendizaje basado en proyectos encaja muy bien con el tipo de aprendizaje
que requieren los estudiantes en el nivel superior; considerando la creciente competitividad en el
mercado laboral y velocidad con que avanza la ciencia y la tecnologia, es necesaria una

formacion que ademas de conocimientos, les brinde préactica.

Segunda conclusion
Agregar el factor creativo a un proyecto curricular motiva a estudiante a proponer soluciones e
ideas de cambio innovadoras, aspecto que suma positivamente a su perfil profesional, dandole

cualidades altamente valoradas en el entorno laboral.

Tercera conclusion

El proyecto creativo Taller Manos a la obra es una muestra del aporte que puede brindar el
método ABP al nivel de educacién superior, encajando perfectamente con el programa de Disefio
de interiores y con el instituto ISIL, debido a que tanto el ABP como el instituto coinciden en las
caracteristicas de su metodologia educativa. Ademas, en base a lo anterior, podemos inferir que
esta metodologia de aprendizaje se puede adaptar muy bien a cualquier programa de nivel
superior debido a su enfoque préactico, orientado a formar al estudiante desde una didactica que
genere resultados concretos y en un ambiente colaborativo, colocandolo como protagonista de su

propio aprendizaje.
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