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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion, consiste en investigar las variables de estudio: Design
thinking y habitos de estudio, relacionando ambos conceptos con el &mbito educativo y la

formacion superior universitaria de la carrera de disefio de interiores.

El problema de investigacion, se expresa en la siguiente pregunta: ¢ En qué medida la aplicacion
de la propuesta metodoldgica basada en el design thinking promoveré los habitos de estudio en
los estudiantes del taller de procesos creativos del primer ciclo de la carrera de disefio
profesional de interiores, UPC - Surco, 2018? En ese sentido, la hipétesis general planteada,
sefiala que, la propuesta metodoldgica basada en el design thinking promueve

significativamente los habitos de estudio en los estudiantes.

La investigacion se llevo a cabo a través de un plan de trabajo documental donde se revisaron,
compararon, analizaron e interpretaron diversas fuentes y un diagnéstico de campo sobre la

poblacion de interés, que proporciond informacion para su desarrollo.

Lo anterior, favorecié para la formulacion de la propuesta y conclusiones, las cuales buscan
aportar a la institucion educativa creando un plan metodoldgico propedéutico que fomente la
formacion de habitos de estudio a través de una experiencia de aprendizaje positiva y eficiente,
con fundamentos tedricos y practicos imprescindibles para el futuro disefiador profesional de

interiores.
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INTRODUCCION

La presente investigacion, se refiere a la metodologia design thinking como un enfoque
centrado en el proceso de disefio, planificado, colaborativo y creativo de identificacion y
solucion de problemas para proponer ideas innovadoras y a los habitos de estudio que hacen
referencia a como el estudiante enfrenta cada dia el quehacer educativo, teniendo en cuenta la
metodologia, estrategias y técnicas asi como otros factores paralelos: tiempo, espacio y
motivacion para facilitar el aprendizaje y en consecuencia, su rendimiento.

La experiencia universitaria supone un desafio e incluso puede considerarse como el
inicio de una nueva vida, la cual se hace mas evidente a lo largo del primer afio de carrera, con
cambios en las rutinas familiares y amicales donde se presentan mayor cantidad de
oportunidades recreativas; y en el aspecto académico: horarios, asistencia a clase, distribucion
de tiempo, uso de recursos, relacion docente — estudiante, nivel de exigencia, los cursos mas
complejos suelen convertirse en una fuente de presion y desidia, estrés o ansiedad, baja
concentracion, vergiienza a preguntar si no entiende, temor al ridiculo, falta de control externo,
planificacién del estudio, postergacion de deberes, falta de métodos y técnicas de estudio, etc.
lo que puede afectar la motivacion por el estudio, ya que ésta disminuye significativamente
cuando los estudiantes se enfrentan a una variedad abrumadora de trabajos, problemas,
evaluaciones y a la posibilidad de tomar decisiones con autonomia y sin el apoyo conveniente
(Blumenfeld, 1992 y Abello, Diaz, Pérez, Almeida, Lagos, Gonzalez, y Strickland, 2012).

La autonomia del alumno para aprender a adquirir y usar conocimientos es
fundamental. Por lo mismo, saber aprender ha de ser un objetivo prioritario del estudio. Como
menciona Herndndez Fabio, “La capacidad intelectiva debe ser correctamente usada para que
no se desperdicie, para aprovechar al maximo las potencialidades y para elevar la productividad
mental, efectos que se pueden conseguir con buenos habitos de estudio y la introduccién de

elementos metodoldgicos y técnicos adecuados” (1988, p.54).

Cuando los estudiantes carecen de un entrenamiento para el estudio, normalmente
desarrollan técnicas por intuicion o imitacion, por lo que al realizar los trabajos académicos la
planificacién y ejecucion no son eficientes, teniendo como consecuencia, resultados bajos y
desproporcionados al esfuerzo invertido. Es asi como, el llamado fracaso académico se
encuentra vinculado, entre otras causas, a la falta de habilidad de los estudiantes para regular
su comportamiento frente al estudio.

Desarrollar la habilidad de aprender a adquirir los conocimientos, almacenarlos,
interpretarlos, asimilarlos, asi como, recuperarlos y utilizarlos es un proceso de toma de
decisiones conscientes e intencionales, por medio del cual, el estudiante busca alcanzar un
objetivo. Este aprendizaje se inicia a temprana edad, por lo que al llegar la etapa universitaria
se prevé que los ingresantes a traves del entrenamiento constante, hayan conocido, desarrollado
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y aplicado técnicas de estudio convirtiéndose en habitos. Sin embargo, la realidad demuestra
lo contrario.

En pleno siglo XXI, en un mundo que evoluciona cada vez mas rapido, las sociedades
del conocimiento requieren que el sistema educativo prepare a los estudiantes para afrontar
situaciones complejas, encontrar ideas y soluciones nuevas a los problemas que se presentan,
en forma autbnoma y creativa.

Como docente, no deseo mantener una posicion tradicionalista y de distanciamiento
frente a los problemas del alumnado, por el contrario, busco ser un agente de cambio activo en
la basqueda de soluciones para ayudarlos en el proceso de transicion y adaptacion. Por
consecuencia, la motivacion que llevo a realizar el presente proyecto, parte de esta necesidad y
responde al interés personal de dotar al estudiante de herramientas a través de una metodologia
y técnicas adecuadas que pueda aplicar en el momento de la realizacion de trabajos académicas,
y en el resto de las necesidades educativas y personales que presenta. Ya que el desarrollo de
las capacidades de planificacion y evaluacion del proceso de estudio representan un medio
eficiente para el logro de los aprendizajes.

Con la presente investigacion y propuesta se tiene como objetivo generar un cambio
significativo ya que se plantea desarrollar una propuesta metodoldgica basada en el design
thinking para promover los habitos de estudio en los estudiantes de disefio de interiores,
preparandolos para generar nuevas maneras de pensar y resolver problemas, a traves del
desarrollo de las competencias de pensamiento creativo, reflexivo, critico, flexible y
divergente. El eje del proyecto se rige por un proceso de ensefianza - aprendizaje creativo
dirigido al desarrollo de las habilidades cognitivas de los estudiantes para que ademas de
dominar y asimilar contenidos logren planificar, observar, comparar, indagar, clasificar,
problematizar, sintetizar, relacionar, inferir, interrogar, imaginar, representar, proyectar,
argumentar, evaluar, compartir, etc.

El proyecto innovacion representara un gran beneficio para los ingresantes al ser un
espacio con las condiciones idéneas para favorecer la formacién de habitos de estudio ya que
les permitira reflexionar y saber si lo que hacen los ayuda a alcanzar el objetivo, a través de un
trabajo dirigido, donde se clarifiquen los logros que alcanzaran con cada actividad y el
propdsito del estudio; porque estudiar no puede motivar al estudiante si éste no sabe por qué y
para qué lo realiza. Este contexto los animard a cambiar su conducta, para desarrollar una
inclinacion natural por el estudio hasta lograr que se convierta en un habito. Habito que sea una
constante motivacién para el estudio eficiente.

Desde el punto de vista aplicativo, la investigacion ofrecera material relevante para
reflexionar y tomar decisiones acerca de los programas de apoyo estudiantil y propedéutica
universitaria. Ya que el estudio brindard conocimiento a todos los involucrados, docentes, y
estudiantes acerca de los habitos de estudio que poseen estos Ultimos, sus fortalezas,
debilidades y los factores que influyen en ellos, asi como herramientas y técnicas sustentadas
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para superar las barreras, y, en consecuencia, repotenciar el rendimiento académico para la
formacion personal y profesional.

Para cumplir con el proposito, el presente trabajo de investigacidn, se compone de tres
capitulos: Capitulo I: la metodologia design thinking y los habitos de estudio. Capitulo II:
Teoria, metodologia, estilos y experiencia de aprendizaje. Contexto educacion superior
universitaria en Per(. Capitulo I11: propuesta metodoldgica basada en el design thinking para
promover los hébitos de estudios en estudiantes de disefio profesional de interiores.

En el capitulo I: Se desarrollara la resefia y el concepto del design thinking, asi como sus
principios, proceso, tipos de pensamiento involucrados y el perfil del design thinker.
Adicionalmente, se abordard la definicién de los habitos de estudio, los factores que
intervienen, condiciones para lograr el estudio eficiente y la formacién a traves de métodos y
técnicas.

En el capitulo I1: se enmarca la investigacion en relacién a la disciplina pedagogica con la teoria
constructivista y las metodologias de aprendizaje — ensefianza alineadas: por descubrimiento,
indagacion, basado en problemas y en proyectos. Asimismo, se indaga sobre las estrategias y
estilos de aprendizaje, las habilidades cognitivas y el planteamiento de experiencia de Dale.
Finalmente, se da a conocer el contexto de la educacién superior universitaria en el Per( y la
aplicacion de la metodologia propuesta en el &ambito educativo.

En el capitulo I11: se plantea el aporte a la educacién a través de la propuesta metodolégica
basada en el design thinking para promover los habitos de estudio, identificando la
problematica, objetivos, y definiendo la caracterizacion del proyecto.



CAPITULO I
METODOLOGIA DESIGN THINKING

1.1. Resefia Historica del Design Thinking

El Design Thinking naci6 de un proceso de exploracion donde intervino tanto la teoria
como la préctica. Las raices de este enfoque datan de los afios 50 y 60, donde principalmente
el mundo de la ingenieria y la arquitectura se conectan para evolucionar a la par del contexto
cambiante como una herramienta para innovar en funcion a las necesidades humanas. Hoy al
hablar de design thinking, el panorama se extiende y abre paso a diversas variables como la
investigacion, el proceso creativo, la retroalimentacion, la construccion de ideas, exploracion,
experimentacion, cooperacion y la metodologia como un conjunto de procedimientos para

resolver problemas.

A finales del afio 1950, se intentd captar todo aquello que estaba relacionado al disefio,
se empez0 a investigar sobre los métodos y procesos de disefio para comprender como trabajan

los disefiadores, las técnicas utilizadas y los retos que enfrentan, asi como la naturaleza de los

problemas.
Figura 1. Primeras investigaciones sobre la metodologia de disefio.
1963 1963 -1964 1964 1966-1967 1967 1962-1972
J.CJ Ch h B Ge:grey U] dad Bl Ch“gopr';er
.C.Jones ristopher it niversiday Dl 2l ]
D. G,Thornlzy Bruce Archer Alexan';er r:\’:th::y Y de California Ch:;f::;:e‘ru:‘t;‘neﬁ

Realizaron la primera
conferencia con enfoque
cientifico sobre métodos
de disefioc en la
Universidad de Oxford.
Los presentadores
Sistematizaron su
acercamiento  personal
al disefio y lo plantearon
como método.

I lPuincd "E métodol

sistematico para
disefiadores”.  Propone
que el proceso de disefio
debe tener 3 etapas: la
analitica, creativa y de
ejecucion y que estas a
su vez se subdividen en
fases: La definicion del
problema, el prototipa-
do, validacién el disefio,
etc.

Desarrollé la primera
tesis de doctorado en
métodos de  disefio
“Notas scbre la sintesis
de la forma” donde
plantea  separar los
problemas de disefio en
pequefios patrones con
solucion viable a través
de la teoria y el uso de
diagramas.

Ward

y Horst Rittel

ensefianza del Disefio -
Métodos de disefio en
arquitectura” en HfG en
Ulm y seguidamente el
Simposium “Métodos de
disefio en arquitectura”
en Portsmouth.

ISe dio la conferencia“La I | Comenzé a publicar un I | Desarrollaron

boletin informativo
llamado  Grupo de
Meétodos de Disefio, para
informar acerca de los
avances en investigacion
asi como publicaciones
sobre disefio, arquitectu-
ra y disefio industrial
principalmente de
Estados Unidos e
Inglaterra.

Fuente. Elaboracion Propia (2017).

unl

Movimiento de Métodos
de Disefio. intentaron
establecer criterios
guiados por la razén
para el proceso de
disefio. La mayoria de
modelos como definir,
prototipar y evaluar se
originaron en  este
movimiento.

Desde la década de los sesentas se investigo el proceso creativo y mundo profesional

del disefio a través de como los disefiadores piensan, trabajan e incluso qué tipo de problemas

resuelven, a continuacion, la evolucion del pensamiento y sus representantes.

Herber Simon, exploro la disciplina del disefio como un método para orientar al ser

humano en la bdsqueda de respuestas, toma de decisiones y solucion de problemas; es asi como

se plantea por primera vez el concepto de disefio como una forma de pensamiento, en su libro,



“La ciencia de lo artificial”, publicado en el afio 1969. Diseid tres etapas durante la toma de
decisiones guiadas por la razon: la inteligencia, como un entorno de busqueda para hallar la
decision, el disefio formado por las acciones de inventar, desarrollar y analizar, y finalmente,
la eleccion. Asimismo, distingue el pensamiento critico como un proceso analitico de
deconstruccion de ideas, y al de disefio como uno de construccion de ideas. En adicion,
manifiesta la diferencia entre las ciencias naturales y las ciencias de lo artificial: mientras que
a las primeras les concierne enunciar o negar verdades basadas en los hechos, es decir, “lo que
es”, a los disefiadores les compete “lo que puede ser” (1996, p.12). Por esta razon, Simon cree
que el disefio en si mismo, es la creacidn de lo artificial y que una persona esta disefiando
cuando lo que existe es cambiado por algo mejor, he aqui la importancia de comprender el
proceso de disefio (1996, pp.111-113).

Afios mas tarde, en 1973, Robert McKim, investigador y director del programa de
disefio de la Universidad de Standford, amplié el panorama investigado por Simon en su
publicacion “Experiencias del pensamiento visual”. Aqui propone que las habilidades del
pensamiento perceptual pueden ser utilizadas y potencializadas, es decir, que la capacidad de
la persona para visualizar, entender y trabajar con informacion no verbal, cambiard la forma de
interactuar con el mundo de las ideas y las cosas. (p. 24) Ademas, indica que el proceso de
disefio es iterativo y lo resume con tres conceptos claves: expresa o construye la idea, pruebay

repite, en inglés “Express, test, cycle” (p.116).

En el mismo afio, Horst Rittel y Melvin M. Webber dejaron de lado el interés por los
métodos de disefio y se centran en entender la naturaleza de los problemas del disefio, asi
describieron formalmente el concepto de “Wicked Problems” un problema abierto, perverso o
retorcido, nombre que hace honor a la complejidad que tienen para ser resueltos, en contraste
a problemas relativamente controlables y solucionables como los que se encuentran en el
mundo de la ciencia, las matematicas, etc a los que llamaron “Tame problems”. Los wicked
problems normalmente suelen ser sociales o culturales y son dificiles de resolver porque no se
tiene un conocimiento completo sobre el tema, hay muchas personas o puntos de vista
implicados y estos problemas se conectan a su vez con otros volviéndose mas complejos. A
través del proceso de disefio, utilizando el razonamiento abductivo, el prototipado y la empatia

los wicked problems pueden ser “domados” o atenuados (1973, pp.159-161).

Seguidamente, Lawson en 1980, afirma que “El disefio es demasiado complejo para ser

descriptible mediante un diagrama simple”. Ademas, el disenador casi siempre tiene que volver
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a sus ideas originales debido al posterior desarrollo o evaluacion de las mismas (1997, pp.289-
290).

Nigel Cross (1982) académico, educador e investigador britanico sobre disefio,
compard la resolucion de problemas de los disefiadores con la solucion de problemas que
desarrolla la sociedad en la vida cotidiana, de igual forma, investigo las formas de conocer,
aprender y hacer de los disefiadores, afirmando que la disciplina del disefio debe ser parte de la
formacion de todas las personas en los sistemas educativos, asi como las ciencias y las
humanidades (p.222).Poco Después el pensamiento de disefio ingresa al ambito de la
arquitectura de la mano de Peter Rowe, quien fue director de programas de Disefio Urbano en
la Universidad de Harvard. Publicd en 1987, su libro “Design Thinking”, en donde describe
distintos métodos utilizados por los arquitectos para investigar y dar solucion a problemas,
crear edificios y planeamientos urbanos, durante un proceso sistematico con una estructura de

investigacion comun a todo disefio (pp.39-46)

David Kelley es reconocido como uno de los fundadores del Instituto de Disefio Hasso
Plattner de la Universidad de Stanford, llamado d.schoolat, es profesor, consultor y co-fundador
de la empresa Ideo en 1991. Los aportes mas profundos de Kelley estan en la metodologia de
disefio centrada en el ser humano y en el pensamiento del disefio, pero sobre todo en el uso del
disefio para ayudar a desbloquear la confianza creativa de las personas, desde los estudiantes
hasta los ejecutivos de negocios. Al respecto, publicé el libro Creative Confidence: Unleashing
the Creative Potential Within Us All, en 2013, donde se plantean principios y estrategias para

sacar el maximo potencial e innovar en como se enfrentan y solucionan los problemas.

Tim Brown, profesor de la escuela de Ingenieria de Stanford University y co-fundador
de la empresa consultora Ideo, divulgd y explico el concepto del Design Thinking en un articulo
publicado por Harvard Bussiness Review en el 2008. Habla sobre un nivel superior al Design
Doing o el Hacer del Disefio que hace referencia al disefio grafico e industrial. La nueva vision

busca que todos puedan generar cambios innovadores orientados a comprender a los clientes
(pp.3-8)

Si bien, el concepto de Design thinking empieza su evolucion desde la década de los
sesenta en la actualidad, se relaciona con mayor intensidad como una actitud o mentalidad

integrada a una metodologia y es justamente a través de organizaciones ligadas al mundo del



disefio y la innovacion como la consultoria Ideo, la Universidad de Standford, y el HPI en
Postdam, Alemania, que se ha incrementado la atencion, curiosidad e interés por el
pensamiento de disefio con el mundo empresarial. Hoy en dia, las empresas, necesitan estas
metodologias para poder enfrentar y resolver los problemas que no tienen solucion con el
pensamiento analitico puro, asi como, para lograr revitalizarse y reinventarse, como lo hace el

mercado y sus usuarios, conocidos como consumidores. (Wessel, 2013a, pp.33-34)

Badke-Schaub et al. (2010) citado por Wessel (2013b) definen a esta evolucion como
“el nuevo movimiento” en el Design Thinking. Brown (2009) plantea tres premisas basicas
para este movimiento, también sefialadas por Badke-Schaub et al. (2010, p40). En primer lugar,
el Design Thinking antes se enfocaba Gnicamente al disefio de productos, ahora su enfoque es
universal, extendiendo su planteamiento a los sistemas y servicios. En segundo lugar, la meta
de las organizaciones al aplicar el Design Thinking es crear innovaciones disruptivas, es decir,
romper convencionalismos y revolucionar. Finalmente, el Design Thinking es una metodologia
que puede ser aplicada por todos aquellos involucrados en los procesos de disefio, no solo por

disefiadores. (p.34).

Hanttu (2013a) sefiala que Design Thinking comenzd a tener relevancia en el mundo e
los negocios y la gestion en los ultimos diez afios gracias a publicaciones realizadas por el
Harvard Business Review, Fast Company y Bloomberg's Business Week. Aparecié como algo
novedoso y revolucionario que ayudaria a las empresas a ver mas alla de los productos tangibles
y crear valor a través de los servicios y las experiencias con sus clientes.
Durante la Gltima década la discusion se ha enfocado en las herramientas y métodos que los
disefiadores usan y sobre todo cdmo éstos pueden ser llevados a otras profesiones para distintos
objetivos, asi, Tim Brown, CEO de IDEO, el investigador Cross y Roger Martin, Decano de
Rotman School of Management, se han vuelto lideres del pensamiento de disefio en la
actualidad (p.7). En el discurso de gestion y empresarial destacan Roger Martin, pensamiento
que difunde a través de articulos y publicaciones, Helen Walters, como editora de la revista
Innovation and Design y previamente de Business Week y Bruce Nussbaum, editor de Fast

Company, reconocido por sus opiniones controversiales (pp.13-14).

Durante mas de 60 afios, se han realizado un gran nimero de publicaciones sobre

Design Thinking, Lo interesante es como ha evolucionado este concepto y que su aplicacion



rompe las barreras del disefio tradicional y entra al mundo de los problemas sociales, los
negocios, la politica e incluso la educacion. Hoy el disefio es un medio para satisfacer
necesidades humanas, esto va mas alld a la antigua concepcién de produccion masiva de
productos. Es interesante entender como la tendencia del disefio como ciencia de los afios 60 y
70 refleja la investigacion de los métodos de proceso de los afios 90. De manera similar, las
reflexiones cognitivas en la teoria del disefio durante la década de 1980 reflejan el movimiento
de mentalidad por el que nos movemos ahora. Se observa que la intervencion del disefio o de
la forma de pensar y hacer del disefiador a otros ambitos se relaciona con la conceptualizacion

del disefio como una actividad y herramienta para enfocar problemas y generar soluciones.

Figura 2. Evolucion del Design Thinking
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1.2. Definicién del Design Thinking

Durante la ultima década, el design thinking se ha convertido en un tema popular de
discusion general dentro de las comunidades de disefio y de negocios, aparece
internacionalmente en una gran cantidad de libros cientificos, articulos, seminarios, gestiones
de negociaciones y ofertas de empresas de consultoria; asi distintos investigadores, consultores
y lideres de opinién y empresas han convertido este concepto en un fenémeno y en una promesa

de valor que revoluciona nuestra forma de enfrentar los desafios.

A pesar de que el design thinking es un tema muy discutido en los medios relacionados con el
negocio y el disefio, no existe un entendimiento comdn sobre como describirlo. Por lo que las

definiciones cambian dependiendo del &mbito de desarrollo.

El primero en introducir el término design thinking fue Herbert Simon (1969), un
politico, economista, socidlogo, psicologo y profesor de la universidad de Carnegie Mellon,
citado por Idris Moote (2013a, p.29), él define al pensamiento de disefio como una manera de

pensar y una transformacion de la condicion existente considerando las preferencias personales.

Cooper, Junginger y Lockwood (2009) enfatizan que el design thinking no es un nuevo
concepto o practica y que, ha estado alrededor de nosotros desde que hubo un disefio,
consciente o inconsciente. Pero algunas de las interpretaciones actuales ofrecen nuevos matices

y €s0 tiene un impacto en como practicamos y teorizamos sobre el disefio.

En el mundo empresarial y de gestion, el design thinking es una herramienta para la
creacion de ideas originales y la innovacion. Al respecto Kimbell (2009) (citado por Hanttu,
2013b) lo describe como un complemento del pensamiento analitico para los lideres y gerentes

de las empresas que puede ser aplicado a todo (p.23).

Thomas Lockwood, presidente del Design Management Institute (DMI), define el
design thinking como “esencialmente un proceso humano centrado en la innovacion que hace
hincapié en la observacion, la colaboracion, el aprendizaje rapido, visualizacion de ideas,
prototipos répidos, concepto y andlisis de negocio concurrente, que en Ultima instancia influye

en la innovacion y la estrategia de negocios” (2010, pp. 20-21).



Daniel Ling, sugiere que el design thinking es una parte de lo que pasa por la mente de
un disefiador cuando crea un proyecto. Esta forma de pensar se centra en soluciones y no en
problemas. En adicion, es una herramienta de pensamiento muy poderosa porque puede guiar

ya sea a una marca, a un negocio o a una persona de una forma positiva.

Luchs, Swan y Griffin (2016a) expresan que el design thinking puede ser interpretado
como un enfoque sistematico, colaborativo y creativo de identificacion y solucion de
problemas. Cabe mencionar que bajo el contexto de la introduccién de nuevos productos al
mercado los problemas son vistos como oportunidades (p.20).

Tim Brown CEO de IDEO, estd entre dos discursos porque su pensamiento clave
consiste en interrelacionar negocios, tecnologia y disefio, asi, plantea que en general este Gltimo
tiene tres dimensiones: estética, funcional y estratégica y que el objetivo del design thinking es
obtener un balance entre las mismas para centrarse en los aspectos humanos (deseabilidad),
con lo que aspectos tecnolégicos (factibilidad) y los aspectos del negocio (viabilidad), con el
objetivo de dar valor al cliente y generar oportunidades para el mercado. En sus palabras, “se
trata de una disciplina que usa la sensibilidad y métodos de los disefiadores para hacer coincidir
las necesidades de las personas con lo que es tecnologicamente factible y con lo que una
estrategia viable de negocios puede convertir en valor para el cliente y en una oportunidad para
el mercado” (2008b, p.4).

De igual forma, Moote postula una definicion integral y enfatiza que el Design
Thinking es una metodologia para disefiar ideas innovadoras, que se centra en el proceso de
disefio, dejando en un segundo plano el producto final. Hoy en dia ha llegado a consolidarse
como toda una filosofia que integra y asocia muchas variables. “El pensamiento del disefio es
la busqueda de un equilibrio magico entre el negocio y el arte, la estructura y el caos, la
intuicion y la légica, los conceptos y la ejecucion, lo ladico y la formalidad, y el control y

empoderamiento” (2013b, p.32).

En su esencia el pensamiento de disefio se enfoca a como los disefiadores ven, piensan
y en consecuencia resuelven problemas. Razzouk & Shute (2012a) en su publicacion “qué es

el design thinking y por qué es importante”, definen al pensamiento de disefio como un



“proceso analitico y creativo que relaciona a una persona con oportunidades para experimentar,

crear prototipos, reunir retroalimentacion y redisefiar” (pp.334-335).

Serrano & Blazquez (2015a) agregan que el design thinking es una forma de resolver
problemas que disminuyen peligros, conflictos o inseguridades y asi crecen las oportunidades
para alcanzar la meta. Comienza focalizando su atencion en las necesidades de las personas
para luego a través de la observacion, la creacion de prototipos y la experimentacion se
conecten conocimientos multidisciplinares que enriquezcan el resultado para llegar a una
solucion humanamente deseable, técnicamente viable y econdmicamente rentable. Se trata de
un proceso que busca fomentar la creatividad, la participacion y la colaboracién donde distintos
profesionales, usuarios, empleados, etc. se unen para intercambiar ideas y buscar soluciones
(pp.17-18). Asi mismo, enfatizan que existe una diferencia entre el disefio y el pensamiento de
disefio.

Cuando hablamos de Pensamiento de Disefio, no nos referimos al acto de disefiar o crear objetos,

sino de una “forma de pensar”, que refuerza y mejora el propio disefio. Se trata de generar un marco

mental diferente, que ayuda al disefio en su habilidad para disefiar objetos. El disefio se ha plasmado
siempre en objetos tangibles que seria el resultado, mientras que el Pensamiento de Disefio es el
proceso que se ha seguido para llegar al resultado. Pero no solo es el proceso, la metodologia y las

herramientas que se utilizan, se trata también de personas y de como creamos valor para y con la

gente. (p.51)

Por otro lado, es importante mencionar que el design thinking no es un talento o
habilidad exclusiva de los disefiadores profesionales, ya que todos aquellos visionarios que
estén dispuestos a romper barreras pueden contribuir, es un enfoque aplicable para la vida.
Cross (2011) citado por Bouchard (2013) Afirma que la capacidad de pensamiento es aquello
que caracteriza a los seres humanos, y que el design thinking es uno de los métodos de
pensamiento que las personas tienen. El design thinking empieza con un problema, seguido por
la recoleccién de informacion y el analisis de lo que ya se sabe. Una vez que el proceso finaliza
se genera una solucion para resolver el problema. De igual manera sugiere que el design
thinking es un estilo de pensamiento conocido como “pensamiento creativo en accion” usando

este método uno puede explorar “fuera de la caja” hasta encontrar la mejor alternativa (p.5).

Por todo lo expuesto, el design thinking, es pensar antes de disefiar y durante el proceso

de disefio. Consiste en recolectar, clasificar, sintetizar y analizar informacion para formular un



plan de accion. Es una metodologia que permite desarrollar una serie de posibles respuestas y
volver realidad las ideas. Es una herramienta para todos aquellos que buscan impactar en la
sociedad positivamente transformando problemas en soluciones.

Figura 3. Definiciones del Design Thinking

___ Brenner&Usbernickel
(32 Mentalidad, procesoy
08

Razzouk & Shute P =1 caja de herramientas.
Proceso analtico y creativo

que relaciona a una

A 8
persona con oportuni- | L8 17/,
dades para experimentar

Tim Brown !
Disciplin que usaa _
¢ e O
/
o, Luchs, Swany Grfin

Moote
Busqueda de un equilibrio
4gico entre el negocioy
el arte, la estructura y el

caos, laintuicion y1a légica

sensibilidad y métodos de los
disefadores que iterrelacion:
la desabilidad conla
factibilidad y la viabilidad.

Daniel Ling & [~ Enfoque sistematico,
Formade pensarquese @0 |\ y £12 ) colaborativoy creativo de
centraen solucicnes yno | g | | “ identificacién y solucién
en problemas N4 I h de problemas.
—
Thomas Lockwood

{

Praceso humano
02 entrado en la innovacion

Herbert Simon
Manera de pensar
Transformacisn de la
condicién existente:

DESIGN THINKING

Fuente. Elaboracion Propia (2017).

1.3. Principios del Design Thinking

El concepto de Design Thinking sigue la idea de que los disefiadores tienen habilidades
especificas como la capacidad de lidiar con la ambiguedad, de empatizar con el usuario o de
explorar los problemas a través de conjeturas de soluciones en lugar de analizar el problemay
posteriormente generar soluciones alternativas. Estas habilidades pueden ayudar a abordar

problemas, de una manera Unica y bien adaptada a la innovacion.

A continuacion, se presentan los principios, leyes o reglas claves sobre los que se

fundamenta el Design Thinking planteadas por distintos académicos representativos del
denominado Movimiento.



Gonzales (2010) describe las premisas del proceso creativo (d. mindsets) planteadas
por el Hasso Plattner Institute Design en Standfod.

» Enfocate en valores humanos: Tener empatia por las personas para las cuales ests disefiando y la

retroalimentacion de estos usuarios es fundamental para lograr un buen disefio.

* No lo Digas, Muéstralo: Comunica tu visién de una manera significativa e impactante creando
experiencias, usando visuales ilustrativas y contando buenas historias.

* Colaboracion Radical: Junta equipos de personas de variadas disciplinas y puntos de vista. La
diversidad permite salir a la luz ideas radicales.

* Estar Consciente Del Proceso: Tener claro el proceso de diseflo y saber qué métodos se utilizan en
cada fase.

* Vision coherente: Producir un enfoque claro de los problemas desordenados. Enmarcarlo de una
manera que permita entender el tema para alimentar la ideacion.

* Cultura de Prototipos: Hacer prototipos no es simplemente una manera de validar las ideas; es una
parte integral del proceso de innovacion.

* Incita a la accion: No nos confundamos con el nombre ya que no se trata de pensar, sino que de
hacer. Del pensar a la accion (p.3).

Baeck y Gremett (2011) citados por Oswald y Schreckling (2016, p.204) sugieren una
lista de principios o atributos esenciales que constituyen al Design Thinking. En orden
alfabético, comienzan por la ambigtiedad, y recomiendan estar comodos cuando las cosas son
confusas como en los problemas abiertos o wicked problems. Ser colaborativo, trabajando en
equipos multidisciplinarios; constructivo, creando ideas constantemente y evolucionando una
sobre otra. La curiosidad, como herramienta para interesarse por lo desconocido y darle forma;
la empatia, poniéndose en el lugar del cliente para entender sus verdaderas necesidades. Ser
holistico, implica considerar a cliente y su contexto como un todo. La iteracion, pues el proceso
es ciclico para poder hacer mejoras independientemente de la fase. Asi mismo, recomiendan,
crear ideas sin juzgar al autor o a la idea en si misma. Finalmente, tener una mentalidad abierta,
es un enfoque que puede ser aplicado en todo contexto donde se desafia lo obvio y se fomenta

la creatividad y la disrupcion.

Design Thinking para Educadores (2012a) es una guia que expresa la forma en la que
los disefiadores piensan, como una herramienta que puede ser aplicada para resolver problemas,
orientada especificamente para llevar esta metodologia de trabajo a los centros educativos.

Aqui se sostiene que el Design Thinking:

* Esta centrado en el ser humano. El Design Thinking comienza desde la empatia profunda y la

comprension de las necesidades y las motivaciones de las personas —en este caso los estudiantes,
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profesores, padres de familia, personal administrativo y equipos directivos que configuran tu mundo

diario.

* Es colaborativo. Varias mentes son siempre mas eficientes para encontrar la solucion a un problema
que una mente aislada. El Design Thinking se beneficia en gran medida de perspectivas maltiples y

de la creatividad de los demés para fortalecer la tuya propia.

* Es optimista. El Design Thinking es la creencia fundamental de que todos podemos generar un
cambio, sin importar cual sea la magnitud del problema, la falta de tiempo o lo reducido del
presupuesto. No importan las limitaciones de tu entorno, el disefio puede ser una experiencia

agradable.

* Es experimental. El Design Thinking te da permiso para fracasar y aprender de tus errores, porque
te permite llegar a nuevas ideas, obtener opinion sobre ellas y luego iterar. Teniendo en cuenta la

dimensién de las necesidades de tus estudiantes, tu trabajo nunca estara terminado o "resuelto".

« Estara siempre en progreso. Sin embargo, existe la expectativa de que los educadores deben tender
a la perfeccion, no cometer errores y que deberian ser siempre modelos perfectos. Este tipo de
expectativa hace que sea dificil tomar riesgos. Esto limita las posibilidades de crear un cambio mas
radical. Pero los educadores necesitan experimentar también y el Design Thinking es aprender
haciendo (p.11).

Por su parte, Luchs, Swan y Griffin (2016b) analizan que el Design Thinking abarca la
forma de pensar, hacer y el proceso en si mismo, ademas de la mentalidad que se construye por
el conjunto de creencias y actitudes de las personas. En ese sentido, los principios que lo
componen son: Centrarse en las personas, para dar prioridad a sus necesidades y experiencias
en lugar del producto final. Formar equipos multidisciplinarios y colaborativos que aporten con
sus habilidades y formaciones diferentes. Incluso a lo largo del proceso pueden intervenir
ocasionalmente participantes externos para enriquecer la propuesta. Ser holistico e integrador,
para divisar posibles relaciones a nivel macro y micro. Flexibilidad y comodidad para lidiar
con la ambigliedad, asi como tener habilidades de comunicacion en diversas modalidades como
verbal, visual o tactil. Por altimo, tener mentalidad de crecimiento, sin miedo a fracasar, tener
la disposicion para experimentar y poner a prueba las ideas en basqueda del aprendizaje (pp.27-
28).

Con el paso de los afios, el Design Thinking, ha desarrollado diversos principios que de
una u otra manera han influido en los procesos y métodos enfocados a la solucidn de problemas,
donde se destaca el enfoque hacia el usuario y sus necesidades, asi como sus valores y deseos,
la experimentacion y la construccion de prototipos para validar las ideas, el trabajo colaborativo

donde distintas areas de conocimiento se unen para aportar y la intuicion de la persona como
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una habilidad para conocer y comprender el contexto, descubrir posibles patrones y asi dar

origen a ideas, fruto de un analisis l6gico y emocional, con un alto nivel de innovacion.

Figura 4. Principios del Design Thinking
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1.4. Proceso del Design Thinking

El Design Thinking busca resolver problemas, donde haya retos y una necesidad, por
lo que puede aplicarse a distintos ambitos, desde el disefio de productos, servicios, procesos,
empresas, educacion e incluso como una filosofia de vida, siempre enfocada a generar
soluciones cimentadas en la innovacion. El proceso sirve como una guia para el equipo de
disefio y proporciona una estructura para la aplicacion oportuna de los principios, mentalidades
y actitudes de trabajo, asi como los métodos. El proceso representa un marco en el que se
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pueden generar ideas prometedoras sistematicamente y las soluciones orientadas al usuario que
pueden desarrollarse, presentando diferentes grados de iteracion entre las fases con las
reacciones de los usuarios o las validaciones de dichas propuestas.

Hay diversas variaciones del proceso de pensamiento del disefio, sin embargo, todas
comparten una misma esencia, el proceso es iterativo, flexible y centrado en la colaboracion
entre disefiadores y usuarios, con énfasis en llevar las ideas a la vida real basada en como los

usuarios reales piensan, sienten y se comportan.

Kolodner and Wills (1996) especifican tres procesos cognitivos necesarios para el
proceso Design Thinking: la preparacion, la asimilacion y el control estratégico. Durante la
primera etapa, los disefiadores, necesitan entender qué es lo mas importante y donde deben
centrar su atencioén. Aqui evolucionan las caracteristicas y limitaciones del problema, la
reinterpretacion de ideas, la visualizacion, etc. La asimilacion, busca dar sentido a la
informacidn recopilada en la observacién y fruto de la retroalimentacion de los experimentos
con prototipos. Finalmente, en el proceso de control estratégico, los disefiadores deben tomar
muchas decisiones como qué idea elaborar o adaptar cémo establecer prioridades, tareas,
recursos, etc. (Razzouk y Shute, 2012a, p.337)

De igual manera, Goldschmidt y Weil (1998) encontraron que el proceso del Design
Thinking no es lineal y que los disefiadores siguen una estrategia de razonamiento hacia delante
(romper) y hacia atras (validar). Entonces, en un proceso iterativo, las soluciones pueden ser
modificadas o pueden desarrollarse nuevas hasta que se encuentre una solucién optima. Los
investigadores concluyen que existe una progresion de aprendizaje durante el proceso que
eventualmente transforma a un novato en un experto pensador de disefio o design thinker
(Razzouk y Shute, 2012b, pp.337-338).

El design thinking propone adoptar algunas de las dindmicas creativas que se emplean
en la disciplina del “disefio”, por lo tanto, es una invitacion a pensar como disefiadores. Lupton
(2012) senala que “El pensamiento no solo tiene lugar dentro del cerebro. Toma cuerpo a
medida que unas ideas huidizas se convierten en objetos tangibles: palabras, bocetos, prototipos

0 propuestas. Y cada vez en mayor medida, el pensamiento se desarrolla en el seno de grupos
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que trabajan de forma conjunta para lograr un objetivo comdn. (p.15). Asi mismo, Lupton

afirma que

El proceso de disefio es una mezcla de acciones intuitivas y deliberadas. (...) segmentando este
proceso en diferentes pasos e implementando métodos conscientes de reflexion y ejecucion, los
disefiadores pueden abrir su mente a nuevas y vibrantes soluciones que satisfagan tanto a clientes y
usuarios como a ellos mismos. El disefio es una empresa algo caética. Un disefiador genera
innumerables ideas que no llegardn a usarse. A menudo se ve obligado a empezar de nuevo o volver
atras y a cometer errores. Los disefiadores que tienen éxito en su labor son lo que aprenden a abrazar
este vaivén continuo, sabedores de que la primera idea rara vez es la definitiva y de que el propio
problema puede transformarse a medida que el proyecto evoluciona (p.4).

Por su parte, Serrano y Blazquez (2015a) sostienen que “Los procesos estandar de
resolucion de problemas se basan en escoger una serie de inputs, analizarlos y posteriormente
converger hasta encontrar una unica solucion. El pensamiento de disefio siempre implica una
primera fase de exploracion, de “out of the box”, de divergencia de ideas para luego pasar a
una segunda fase de convergencia, en la que se concretan y definen esas ideas” (p.62). Ambos
presentan como referente de este concepto al planteamiento de Daniel Newman llamado design

squiggle o garabato de disefio:

Figura 5. Garabato: Representacion del proceso de disefio.

INCIERTO, PATRONES, APROXIMACIONES CLARIDAD/ ENFOQUE

investigacion conceptualizacion/ disefio
| prototipo

Fuente. Extraido de Serrano y Blazquez (2015).

La imagen fue creada para explicar a un cliente como es el proceso de disefio,

desordenado o hasta confuso al comienzo, pero claro y objetivo al final.
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A continuacion, una seleccion de los principales modelos desarrollados, sus autores, y

caracteristicas:

Figura 7. Modelo de "Designing for Growth"

Figura 6. Proceso Design Thinking d.school.

EMPATIZAR °

Fuente. Extraido de Gonzales (2010). Fuente. Extraido de Camps (2014).

Figura 8. Modelo de Hasso-Plattner Institute.

Fuente. Extraido de Camps (2014).

Figura 9. Modelo Double Diamond

DELIVER

DEFINE DEVELOP

DISCOVER

OLUTION

PROTOTYPE, TEST, REFINE

DEFINITION

Fuente. Extraido de Tschimmel (2012).

15



Tabla 1. Cuadro comparativo de los principales modelos del Design Thinking

Herbert Simon IDEO 3IS d.School DOIT Hasso-Plattner Modelo IDEO HCD Modelo 4D o Vijay Kumar
1969 Brown 2008 Bootcamp Camps 2014 Institute Designing for Disefio Doble
bootleg. Growth centrado en el diamante
Standford 2009 ser humano British Council
Definicién Inspiracion Empatizar Def &Qué es? Escuchar Descubra Identificar
Se especifica el Se construye un La empatia que es Se trata de A partir de fuentes Se inicia el proceso En esta fase el Representa la parte El objetivo es
problema marco que permite el elemento comprender el reto secundarias se con un andlisis y equipo recolectard divergente inicial establecer el
conectarse mejor esencial del al que se enfrenta recoge informacién posterior la informacion del del proyecto, el propésito del
con el contexto del proceso de disefio. el equipo de existente acerca del evaluacién de la contexto, las Descubrimiento. En proyecto de
problema a través Es un estado de innovacion. Para reto que pretende realidad. Se trata personas y se la que el disefiador innovacion e iniciar
del brief. Una vez observacion para ello se utiliza el resolverse. de partir del inspirara para esta buscando la comprensién del
que el brief haya entender a los conocimiento del presente para empezar con la nuevas mismo.
sido definido, el usuarios: qué hacen que se dispone y comprender el construccién de opor
siguiente paso es ¥ porqué, sus fuentes secundarias problema u ideas. nuevos mercados, Conocer
conocer y entender necesidades fisicas de informacién. oportunidad sobre nueva informacién,
7 7 i contexto
las de y 7 la que se desea nuevas tendencias y
las personas. como conciben el trabajar. nuevos -
mundo y que es conocimientos. Deteclar dreas de
significativo para oportunidad en el
ellos. entorno.
Conocer
personas
Descubrir

necesidades
insatisfechas.

Investigacion Definir Observar Observacién Defina Enmarcar
insights
Se cuestiona. La a meta de esta Observar, escuchar Se utiliza La segunda etapa Una vez se ha
etapa es y aprender: investigacion que cierra el primer recopilado
mogquetear un Relacionado con el cualitativa, que diamante, marca la informacion, el
“Point of View” que estudio de los incluye entrevistas Definicion, una siguiente paso es
significa crear una clientes/usuarios y y técnicas de especie de filtro en estructurarla y
declaracién del del contexto; asi observacién para el que se revisan, buscar temas
problema viable y como la sintesis de recoger seleccionan y relevantes que
significativo y que la informacién para informacién acerca descartan las puedan ser
sera guia para comprender los de las necesidades primeras transformados en
enfocarse de mejor problemas, de los usuarios. observaciones. La "insights".
manera a un i y etapa también
usuario en motivaciones, y Punto de vista abarca el desarrollo
particular. condensar esos inicial de ideas de
aprendizajes en 5 T proyectos.
“insights”. A partir de técnicas

de "storytelling" se
ponen en comin
los diferentes
"insights" desde la
perspectiva de los

usuarios.
Ideacién Ideacién Idear Idear y filtrar Ideacién éQué pasa si? Crear Desarrolle Explorar
conceptos
Se interpreta la Se analizay En esta etapa se Utilizando los Se trata de generar Una vez se dispone Aqui se trabaja en Etapa divergente Generar nuevos
informacién y se sintetiza toda la conciben una gran "insights" obtenidos ideas basadas en de informacién equipos en el donde las conceptos a partir
formulan diversas informacién cantidad de ideas como punto de los nuevos puntos estructurada acerca formato de talleres soluciones se de sesiones de
ideas recopilada en la que dan muchas partida se generan de vista del del tema a tratar, practicos para desarrollan, iteran y creatividad y del
primera fase de alternativas de soluciones que van problema. se generan nuevas plasmar toda la prueban por medio trabajo de
observacion, pues donde elegir como siendo filtradas a oportunidades, y se informacion de equipos investigacion
esto conducird a posibles soluciones. medida que avanza desarrollan r i enla idi inarios y realizado
soluciones u el proceso. hipétesis sobre las primera fase, en bajo el uso de anteriormente.
oportunidades de soluciones futuras oportunit her i DoT
cambio més deseables. posibles soluciones como los
- " Y prototipos. p ip
Prototipaje Pri p Transformar y Prototipaje éQué Enmarcar
Testear sorprende? soluciones
Se seleccionan Las mejores ideas Es la generacion de Este estado se El objetivo es hacer En este punto se Se trata de trabajar
las mejores desarrolladas en la elementos combina con el tangibles los pretende descubrir con los diferentes
respuestas y se ideacion se informativos como anterior para lograr conceptos que conceptos son conceptos
~ convierten en un dibujos, artefactos la mejor solucién. desarrollados. los que tienen mas generados, y
plasman a través W 2 : 3
& plan de accién. La y objetos con la Para ello se potencial para combinarlos entre
de prototipos esencia de esta fase intencion de transforman los generar valor. Por si para crear
es el prototipado, responder conceptos en lo tanto deberan sistemas, es decir
donde se vuelven preguntas que nos prototipos, que son realizarse soluciones
tangibles las ideas a acerquen a la posteriormente elecciones, y definitivas. Para
través de los solucién final. testeados, y en tomarse decisiones facilitar esta labor
productos o funcién del para desarrollar se construyen
servicios gue luego "feedback" sélo las mejores prototipos, y se
son probados y obtenido se toman soluciones. evalutan a través de
mejorados las decisiones mas testeos en
oportunas. situaciones lo mas
reales posibles.
Objetivos / Evaluar Evaluacién éQué Entregar Entregue Construir
Seleccién de funciona? soluciones
aprendizaje
A través de las Este paso consiste Buscar "feedback" En este apartado La solucién se La ultima fase del En este modo se
propuestas se en solicitar ya sea de clientes, llega el momento vuelve tangible a modelo 4D es definen los
obtiene feedback y usuarios u otros de preparar el través de un convergente, se diferentes planes
informacion valiosa opiniones sobre los miembros de la i de la p la trata de Entregar el necesarios para
reconocida como prototipos que se organizacion, a nueva solucion, evaluacion y la concepto final a llevar las
aprendizaje, esto da han creado de los través del testeo de para lo cual serd planificacion de la través de pruebas potenciales
pie a volver a mismos usuarios y los prototipos. determinante implementacién. finales, asi la soluciones a la
empezar para colegas. Esta es la involucrar a los solucién es firmada, etapa de
mejorar el disefio. oportunidad para clientes, y testear producida y implementacion.
refinar las los prototipos. lanzada.
soluciones y poder
mejorarlas.

Fuente. Elaboracion propia (2017).
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En la tabla anterior se presenta una clara comparacion del planteamiento sobre las
etapas del Design Thinking planteadas por sus principales representantes. EIl proceso del
Design Thinking se compone de una serie de etapas, cuyo rango varia en un nimero de tres a
siete; aunque aun existen ciertas variantes para definir el enfoque, las fases suelen ser muy
similares y apuntan hacia un mismo objetivo: ElI comin denominador de los ejemplos
presentados es: Observar a los usuarios y su entorno para comprender el contexto del problema.
Seguidamente se analiza, filtra e interpreta la informacién para pasar a la generacion de la
mayor cantidad de ideas posibles. Por Gltimo, se aterrizan las ideas a través de prototipos, esta
es una de las etapas claves del proceso ya que se busca reducir el error y acercarse a la solucion
final. De esta manera, a traves de la evaluacion se prueba y refina el resultado. La secuencia no
es lineal, por lo que se recomienda considerar las etapas como modos en lugar de pasos
secuenciales ya que se puede volver a cualquiera de los hitos y tomarlo como punto de partida
tras obtener la retroalimentacion correspondiente. Por lo tanto, La evaluacion en Design
Thinking no tiene como resultado una calificacion sino un aprendizaje. No hay un final en el

proceso porque éste da pie a una nueva accion: la implementacién de mejoras.

1.5. Tipos de Pensamiento

La distincion entre el pensamiento divergente y convergente es el proceso de
enfrentamiento y solucion de problemas. La tension entre las dos formas de pensamiento es
esencial para abrirse paso hacia diferentes visiones del mundo y luego consolidar la nueva

direccion.
1.5.1. Pensamiento Analitico: Pensamiento Convergente

Guilford, fue un psicologo norteamericano reconocido como pionero de la
investigacion cientifica de la creatividad. El disefi6 un Modelo de la Estructura del Intelecto en
el que plantea el concepto de Pensamiento Productivo para obtener nueva informacion.
Guilford (1967) citado por Waisburd (2009a, pp.5-6), divide el Pensamiento en dos actividades
cognitivas: Pensamiento convergente y pensamiento divergente. Sobre el primero menciona
que “El pensamiento convergente es analitico, deductivo, riguroso, constrefiido, formal y
critico. Consiste en la generacion de ideas partir de una informacion dada y para el que solo

existe una respuesta correcta”.

Aguirre (1993a) en su tesis para obtener el grado de doctor, refiere que este mecanismo

mental funciona para resolver problemas que tienen una solucion determinada “El sistema con
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alternativas concretas condiciona al sujeto por lo que sus actos pensantes deben acomodarse a
dichas alternativas. En sujetos distintos pueden darse diferencias de calidad en las respuestas,
pero éstas son de la misma naturaleza. En definitiva, se trata de que el sujeto de la solucion

adecuada que cumpla los requisitos del sistema” (p.116)

Valero (2000a) agrega que “El pensamiento convergente es conformista, prudente,
riguroso, pero estrecho de miras. Tiene el estilo propio del hombre burgués, circunspecto,
inclinado a mantener una disciplina austera, pero con peligro de caer en la rutina. (...) El
alumno con pensamiento convergente se polariza en una sola idea o a lo mas asocia unas pocas

que suelen ser corrientes. Su actividad preferida es la deduccion. (p.78)

Zimmerman (2004a) sefiala “Es un pensamiento estrictamente racional, rigido y
vertical que diferencia entre lo correcto y lo falso. Identifica, define, clasifica y califica lo
encontrado de manera independiente de las personas y de las condiciones especificas de un
lugar. Produce teorias rigidas, conceptos fijos, soluciones definitivamente probadas y las

presenta en forma de planes, manuales y recetas” (p.14).

En suma, cuando estamos frente a un problema con datos con una estructura muy
definida o normas limitantes, el pensamiento se canaliza y se enfoca hacia una meta fija, por lo
gue busca una respuesta objetiva y correcta de acuerdo a la légica. Esta actividad favorece una
forma de pensar analitica, coherente y muy racional para obtener una tnica solucién o receta a

partir del denominado pensamiento convergente.

1.5.2. Pensamiento Intuitivo: Pensamiento Divergente

Joy Paul Guilford, fue el primero en referirse a la creatividad como una caracteristica
independiente a la inteligencia. Como se menciond en lineas anteriores, Guilford (1967) citado
por Waisburd (2009b) plantea que la segunda actividad cognitiva en el pensamiento productivo
es el pensamiento divergente “(...) sintético, inductivo, expansivo, libre, informal, difuso y
creativo, y consiste en la generacion de una variedad de ideas o de soluciones a partir de una
informacién dada, todas ellas viables dentro de los limites de libertad que pueden ofrecer el

problema” (pp.5-6).
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Segun Guilford (1967) citado por Chen (2012, p.26), el pensamiento divergente, se caracteriza

por la presencia de cuatro tipos de capacidad cognitiva:

1. Fluidez: la capacidad de producir un gran nimero de ideas o soluciones a un problema

rapidamente.

2. Flexibilidad: la capacidad de considerar una variedad de acercamientos a un problema

simultadneamente.

3. Originalidad. La tendencia a producir ideas diferentes a comparacion de la mayoria de las

demas personas.

4. Elaboracion: La capacidad de pensar a través de los detalles de una idea y llevarla a cabo.

En la investigacion para obtener el grado de doctor, Aguirre, indica que pensamiento
divergente es el “mecanismo mental utilizado para la resolucion de problemas que admiten
soluciones distintas todas ellas igualmente validas, aunque puedan ser de distinto nivel o
calidad. El sujeto no queda condicionado por alternativas concretas, sino que puede sacar sus
propias conclusiones frente a los problemas o cuestiones planteados pudiendo obtenerse las

respuestas mas imprevisibles” (1993b, p.116).

Zimmerman (2004b) considera que el pensamiento divergente, es fluido y muy
dindmico. Incluye estimulos de curiosidad y aventura por lo que anima a preguntar y tener una
actitud de duda, esto, se refuerza de la creatividad y la energia de las personas que a través del

trabajo individual y en equipos colaborativos generan soluciones en contextos determinados.

Valero (2000b) indica “Es la actitud propia del espiritu aventurero y rico en fantasia, es
el pensamiento propio del artista, del sabio e innovador (...) El pensamiento divergente es
proyectivo, expansivo, progresivo, inventivo, investigador, organizativo, original. Goza de

habilidad sorprendente, asocia muchas ideas que pocas veces de perciben relacionadas” (p.79)

Ballester (2002), expresa que: “las situaciones abiertas de aprendizaje, a partir de
experiencias y emociones personales, con estimulo del pensamiento divergente en que el
alumnado proyecta sus ideas, potencian la diferencia individual y la originalidad y se

convierten en hechos clave y decisivos para una ensefianza activa y creativa” (p. 72). Como Se
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detalla, es un pensamiento que se caracteriza por mirar desde diferentes perspectivas y
encontrar mas de una solucion frente a un desafio. Es un pensamiento sin limites que explora

y abre caminos.

Por consiguiente, este pensamiento tiende siempre a desenvolverse en situaciones
complejas de una manera positiva y con una actitud de inconformismo que lleva a la basqueda
de un abanico de soluciones, donde se siguen caminos que van en diferentes direcciones y se
validan las diferencias, por lo que se pueden obtener muchas respuestas, todas correctas y en
cierta medida adecuadas. EI pensamiento divergente se basa en la experimentacion y el ensayo
- error, métodos, que ayudan a establecer relaciones con una tendencia a la originalidad. Motiva

a la persona a asumir riesgos, a ser curiosas y a poseer flexibilidad mental.

Figura 10. Tipos de pensamiento: Convergente y Divergente

CONVERGENTE DIVERGENTE

Conceptos - _ Explorar
Andlisis =========== i Ideas
Deducion ===~ | Alternativas
4"
L, /o‘ ”
Produccién ” Preguntas
/"'
Decision Diversidad

Fuente. Elaboracion Propia (2017).

1.6. El Design Thinker

1.6.1. Perfil del Design Thinker
Uno de los articulos més conocidos sobre el tema fue desarrollado por Tim Brown,
CEO de IDEO, para el Harvard Business Review. La presentacion titulada "Design Thinking"

menciona claramente como es el perfil de personalidad de un pensador de disefio o design
thinker.
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En primer lugar, empatia: porque imagina el mundo al detalle desde diferentes
perspectivas (usuarios, colegas, proveedores, competidores), se dan cuenta de cosas que otros
dejan de lado y utilizan sus conocimientos para crear soluciones que satisfacen las necesidades
de las personas. En segundo lugar, el pensamiento integrador: los pensadores de disefio van
mas alla de procesos analiticos y tienen la capacidad de poder dominar al mismo tiempo
distintas ideas, pero, ademas, generar una nueva solucion superior utilizando la informacion
previa, donde se observa la realidad como conjunto. El optimismo, también forma parte del
perfil, pues el objetivo es iniciar una busqueda de posibles soluciones ante un problema y
aunque parezca complicado se podra mejorar la realidad actual. Los pensadores de disefio son
esencialmente experimentadores, esta es una herramienta para facilitar e intensificar el proceso
de exploracion y descubrimiento. Finalmente, el trabajo colaborativo es el Ultimo rasgo, el mito
de ser un “genio solitario” ha desaparecido, pues los pensadores de disefio son
multidisciplinares y trabajan con personas que tienen experiencia en mas de una disciplina en

la busqueda y creacién de soluciones. (2008c, p.87).

Owen (2007) citado por Razzouk & Shute (2012b, p.336) identifica una serie de
caracteristicas de como un pensador de disefio piensa y enfrenta retos. En primer lugar, la
preocupacion centrada en humanos y medio ambiente, es decir, los design thinkers deben
priorizar como sus propuestas responderdn a las necesidades humanas. También deberian
considerar los intereses ambientales como principales restricciones para el proceso de disefio.
En segundo lugar, la capacidad de visualizar y representar sus ideas, en tercer lugar, la
predisposicion hacia la multifuncionalidad porque se debe mirar diferentes posibles soluciones
ante un problema y tener presente el panorama general centrdndose en sus caracteristicas.
Como cuarto punto, la vision sistematica ya que encontrar una solucién integral implica un
proceso Yy estrategias. Seguidamente, estd la Capacidad para usar el lenguaje como una
herramienta y la afinidad para el trabajo en equipos multidisciplinares. Finalmente, destaca que

un pensador de disefio busca y desarrolla alternativas antes de tomar una decision.

Un buen Pensador de Disefio hara lo mismo que el disefiador y validara sus ideas. Para
ello, debe servirse de herramientas de todo tipo. Serrano y Blazquez (2015b) sefialan que: Una
persona que emplee el Pensamiento de Disefio en su dia a dia estara constantemente
cuestionandose cosas, incluso las méas establecidas, con el fin de mejorarlas. Esto es
exactamente lo que hace una persona creativa, crea cosas que antes no existian. (...) Una

persona creativa al igual que una que utilice el Pensamiento de Disefio, correrd riesgos
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buscando aquella alternativa que funcione mejor o sea mas eficaz. Por ello, desarrolla una gran
confianza en su capacidad de evaluacion. (p.53). Asi mismo, destacan que los pensadores de
disefio desarrollan ciertas caracteristicas o aptitudes, son colaborativas por lo que trabajan muy
bien en equipos multidisciplinarios, son observadores, esto los lleva a generar preguntas y
buscar respuestas constantemente, son empaticos con el grupo de personas que trabaja y con
aquellos para los cuales crean las soluciones (los usuarios), les gusta experimentar, de esta
manera el error no es un miedo que persigue a los design thinkers, por el contrario representan
rutas de exploracion a través de la practica. Ademas, son optimistas, ya que el espiritu de este
enfoque busca fortalecer la confianza de cada uno y motivar para ser agentes de cambio sin
importar las limitaciones que se puedan presentar. Por otro lado, son pacientes, esta virtud
acomparia a los pensadores en todo el proceso ya que las respuestas no aparecen rapidamente,
por lo tanto, la tolerancia y saber esperar sin perturbarse, incluso para definir el problema es
fundamental. Finalmente, personalizan al crear propuestas Unicas inspiradas en las personas y
sumando un sello personal, son integradoras y tienen una vision global que les permite
relacionar variables, interpretar y fundamentar. (pp.31-32).

Figura 11. Cualidades del Design Thinker
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Fuente. Elaboracion Propia (2017).
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HABITOS DE ESTUDIO

1.7. Definicion de habito de estudio

En esencia el significado de los habitos de estudio corresponde a la yuxtaposicion entre
los conceptos habitos y estudio por lo que integra la actividad cognitiva dedicada a entender y
conocer algo y a la conducta definida por la costumbre y repeticion, sin embargo a lo largo de
los afios este tema ha sido motivo de investigacion y fruto de la misma nacen los siguientes
conceptos ordenados de manera cronoldgica, de tal manera que se puede observar su evolucién

y perfeccionamiento en relacion al proceso de aprendizaje.

Covey (1989) presenta una de las definiciones mas completas y asi conceptualiza el
habito como “una interseccion de conocimientos representada por el paradigma teorico, que
responde al qué hacer y el por qué, la capacidad es el cdémo hacer y el deseo la motivacion es
el querer hacer. Para convertir algo en un habito se requiere de éstos tres elementos. Para hablar
de héabitos efectivos es imprescindible referirse a los tres aspectos, donde cada uno de ellos
responde a un area importante, sin dejar de lado la cohesion e interaccién que debe existir en

cada uno de ellos” (p.28).

Figura 12. Trilogia de los habitos de estudio

Conocimienta
[que, par que)

Capacidad
{cama)

Desen
[querer)

Fuente: Extraido de Covey (1989)

Belaunde (1994) considera que “el concepto de habito de estudio esta referido al modo
como el individuo se enfrenta cotidianamente a su quehacer educativo, es la costumbre natural
de procurar aprender permanentemente, lo cual implica la forma en el que el individuo se
organiza en cuanto a tiempo, espacio, técnica y métodos, concretos que utiliza para estudiar”
(p.148).
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Echevarria (1995) describe la esencia de la Universidad y a través de esta referencia
invita a una clara reflexion sobre la interrelacion entre el estudio, los habitos, el centro de
aprendizaje, la construccion del conocimiento y al sujeto como agente activo del proceso,

informacion relevante para el desarrollo de la presente investigacion.

“(...) la fuente de su influjo y la fuerza que explica su pervivencia a lo largo de los siglos, es el
desarrollo de la cultura, precisamente en la unidad de los saberes, en la ordenacion de la inteligencia
humana la verdad y en el espiritu de cooperacidn, para servicio de los hombres. Definen al verdadero
cientifico la permanente dedicacion a una investigacion seria y objetiva, el dialogo libre y abierto,
la recta capacidad critica, el teson y la inventiva en la experimentacion y en el estudio, y la

disposicion generosa para comunicar a los demas el saber ya alcanzado” (p.27).

Los habitos de estudio se definen como la tendencia regular y la préctica que se
representa durante el proceso de obtener y construir informacion a través del aprendizaje. De
hecho, establecer un habito de estudio adecuado y eficiente hara que la etapa formativa sea
significativa y desafiante. Ademas, es un requisito previo para lograr una vida exitosa y

prospera en un futuro préximo. Al respecto se menciona que:

Segun Hernandez (1998a) “son un conjunto de habitos de trabajo intelectual que
afectan a las funciones de motivacion, condiciones fisicas y destrezas instrumentales basicas
para el estudio; cada una de éstas proporciona elementos que permiten un adecuado

desenvolvimiento del estudiante en el que hacer educativo, asi como en su contexto personal.”

(p.58)

Chéavez, J., Falcon, E., Sifuentes, P. (1998) establecen que “los habitos de estudio son
formas de actuacion que se automatizan con el ejercicio y ayudan al alumno a la mejor
ejecucion de actos y tareas académicas; permitiéndole un ahorro de tiempo y un mayor grado

de perfeccion. Esto conlleva a un mayor rendimiento académico”.

Por otro lado, la Universidad de Granada (2001) a través de la revista Gabinete
Psicopedagogico define a los habitos de estudio, como el tiempo que se dedica y el ritmo que
se imprime a las actividades educativas, los cuales son el mejor predictor del éxito académico,

mucho mas que el nivel de inteligencia o de memoria.
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Ruiz Sosa (2005) citado por (Sarabia, 2012, p.8) afirma que los habitos de estudio
ayudan a que el estudiante culmine el proceso de aprendizaje haciendo mas sencillo el proceso

y el logro del aprendizaje significativo.

Asimismo, Garcia Hoz (1998) citado por Garcia, J. (2013, p.21). declara que, “los
habitos y técnicas de estudio son el resultado de una ordenacién previa de dicha actividad y la
planificacion y cumplimiento continuo del plan propuesto”. Asi mismo. “El habito de estudio
es propiamente funcién de la voluntad mientras que la aplicacion de la técnica es propia de la
inteligencia” (p.61). De este modo, es la voluntad la que motivara al educando a desarrollar sus
propios habitos de estudio. Y de esta manera, al adquirirlos, también se fortalecera una

disciplina que lo ayudara a cumplir con mayor facilidad los deberes.

Negrete (2009) citado por Argentina (2013a, p.10) plantea que “los habitos de estudio
forman parte de la estructura humana”, y que son aquellas acciones que se realizan con

frecuencia para obtener beneficios durante el proceso de aprendizaje.

Arco y Ferndndez (2011) analizan a los habitos de estudio como la manera en que la
persona se enfrenta cotidianamente a su quehacer académico. En otras palabras, es la costumbre
espontanea de buscar aprender constantemente, esto involucra la organizacion, el tiempo, el

espacio, las técnicas y métodos concretos que utiliza para estudiar (p.164).

Finalmente, La Secretaria De Educacion Publica (2014a, p.21) presenta la siguiente

clasificacion:
Figura 13. Tipos de habitos de estudio

Habitos improvisados: son los que no

estdn establecidos y requieren de una

mejora constante, por ejemplo, cuando se Habitos dtiles: son los que

le dedica poco tiempo a estudiar fuera de acompafian el desempefio en la

las horas que pasa enla escuela porque se vida diaria: poner atencién a la clase,
__aproxima una evaluacion. tomar apuntes, investigar mas sobre
- el tema, realizar preguntas. etc.

Habitos dominantes: son exigentes e
interfieren en la vida cotidiana, por lo que Todas estas actividades las realiza al
se vuelven compulsivos en la ejecucion y interior de la escuela, lo que le
no debe de s’er asi, ya que terminan permite  continuar ’con sus
=generando estrés. I actividades diarias, dedicandole el
tiempo planeado a estudiar en casa.

Fuente: Adaptado del Manual de la Secretaria De Educacion Publica (2014)
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Considerando los aportes de los autores anteriormente citados, se entiende que los
habitos de estudio son parte de un proceso consciente sobre la manera en la que se aprende,
que requiere esfuerzo, y sobre todo esta orientado al logro de objetivos por lo que el trabajo de
adquisicion y construccién del conocimiento involucrara un tiempo determinado. Asi mismo
estas practicas habituales, denotan el grado en que el estudiante se involucra en actos regulares
de estudio dentro de un entorno apropiado para satisfacer las exigencias de las tareas

académicas.

De acuerdo a las referencias se concluye que los buenos habitos de estudio son una gran
herramienta para el éxito educativo e importantes para todos los estudiantes para alcanzar los
objetivos educativos. Aunque se consideran como facilitadores académicos, las habilidades
efectivas de estudio y los comportamientos de estudio funcionan como herramientas criticas de
aprendizaje, porque el estudio efectivo implica una serie de habilidades cognitivas y procesos
que mejoran la eficiencia del aprendizaje en los estudiantes. Por lo tanto, el plan educativo debe
tener en cuenta las estrategias pedagdgicas que consoliden la adquisicion de habilidades
cognitivas, procedimentales y actitudinales que se reflejen en la aplicacion de lo aprendido
resolviendo problemas de la vida diaria. Es decir, tener una cultura de, apropiacion y desarrollo
de conocimiento. Los hébitos de estudio, con un ambiente adecuado, retroalimentacion y

orientacion ayudan al individuo a desarrollar una personalidad equilibrada.

1.8. Factores que intervienen en los habitos de estudio

“No existe peor guerra para un sujeto que la que tiene que lidiar consigo mismo.
Pero cuando el sujeto se propone construirse como sujeto de aprendizaje responsable, cumplido
y colaborativo no necesita excusa ni pretextos para realizar el estudio correspondiente en el
momento y lugar preciso, puesto que es capaz de superar todos los obstaculos que impiden el
estudio”. Negrete (2009) citado por Argentina (2013b, p.11).

Algunas personas no son capaces de superar estos obstaculos internos, por lo que lo
mas probable es que se termine por abandonar el proceso de aprendizaje, por lo tanto, el
educando debe trabajar para tener disposicion por aprender y empatia hacia el estudio, de esta
forma sera capaz de trabajar y dominar los diferentes factores que intervienen en los habitos de

estudio.
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Horna (2001a) sugiere que para formar habitos de estudio es necesario contar con 3
factores esenciales: el psicologico que busca un orden fisico a través de la alimentacion, la
actividad fisica o el adecuado horario de suefio y un orden psiquico donde interviene la actitud,
organizacion y disciplina, etc. El factor ambiental, es proveedor de comodidad gracias a la
implementacion del espacio considerando el mobiliario, la iluminacion, ventilacion, entre
otros, para favorecer la motivacion y concentracion. Finalmente, el factor instrumental provee

métodos para aprender a estudiar. (p.57).

Por otro lado, Monjes (2003) indica que la causa de muchos conflictos entre padres e
hijos son los problemas con los estudios y el éxito académico. Sin embargo, al ser personas con
mayor experiencia pueden convertirse en agentes importantes para ayudar en el desarrollo de
sus hijos con la organizacion del estudio y como fuente de apoyo emocional. De igual manera,
docentes y padres deben formar un equipo y trabajar en su relacién para apuntar hacia el mismo
objetivo y asi poder tener un control adecuado del correcto desarrollo del educando,

estimulando el deseo por aprender y reforzando el aprendizaje ya aprendido. (p.12).

Castillo (2004) aborda un tema crucial que suele ser comun en la actualidad. Establece
que la mayoria de estudiantes consideran que el hecho de estudiar es aburrido, y esto es porque
no existe un vinculo entre las asignaturas de estudio y sus intereses o0 preocupaciones, asi
mismo, los habitos y métodos que suelen utilizar los estudiantes no son los idéneos porque la
gran parte tiene la tendencia a utilizar el memorismo como recurso fundamental, no analizan,
0 estudian justo antes de una evaluacién por lo que pasa el momento y se olvidan los datos,

todo quedé en ideas que no pudieron relacionarse e integrarse. (pp.12-13).

Bajo el mismo enfoque, Belaunde (2002) citado por Argentina (2013c, pp.14-15)
agrega que cuando la comprension del contenido es dificil hay que revisar con detenimiento la
teoria previa aprendida y seguir un método de estudio “paso a paso”. En muchas ocasiones por
desinterés no se tienen pensamientos positivos, ni animo para estudiar, entonces no se realiza
un proceso fluido, y en consecuencia no se alcanzan los objetivos. Sugiere plantear metas
alcanzables y no evitar las dificultades. Asimismo, si existen factores distractores sera dificil
estudiar, por eso se puede empezar por actividades de poca dificultad y que necesiten atencién,
de esta forma uno entra en ritmo. Por otro lado, es de suma importancia, equilibrar el estudio

con el descanso para elevar la capacidad de rendimiento. Ademas, la capacidad de motivarse
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para estudiar puede tener un efecto muy positivo en los niveles y calificaciones del estudiante.
Un estudiante motivado podra estudiar con mayor concentracion y le sera mas facil realizar

todas las tareas necesarias que se deben para asegurar el éxito. (pp. 25-26).

Ballenato (2005), toma en consideracion un punto adicional, y es que el estudio no
empieza necesariamente fuera de las aulas, ya que, desde que el profesor esta presentando un
nuevo concepto, describiendo las ideas principales, explicando, etc. El estudiante no es un ser
pasivo. Durante el proceso hay que prestar atencidn a la informacion, distinguir las ideas
principales y secundarias, organizarlas y plasmarlas ya sea en un texto, esquema o gréafico.
(Argentina, 2013d, pp.21-23).

El manual desarrollado por la Pontifica Universidad Catdlica de Valparaiso (2004a)
determina que existen cuatro factores que tienen influencia en el estudio y que por lo tanto el
éxito académico depende de las aptitudes intelectuales, los conocimientos previos, la
motivacién y las técnicas y habitos de estudio. En este ultimo punto detallan que los factores
ambientales influyen sobre el rendimiento fisico y psicoldgico porque crearan un ambiente que
puede ser bueno o malo y que por lo tanto tendra un efecto en la concentracién y relajacion
durante el estudio. (pp.5-6). Los siguientes factores internos presentados se consideran de gran
relevancia para alcanzar el éxito académico, incluso superando a las aptitudes intelectuales. En
primer lugar, la relajacion, porque para lograr estar concentrados hay que estar tranquilos, por
ende, si se quiere rendir en el estudio la actitud sera de “concentracion relajada”. En segundo
lugar, la atencion y concentracion en si misma, permiten sacar el maximo provecho al tiempo
de estudio. En cuanto a la motivacion, “esta constituida por aquellos factores que te otorgan la
energia necesaria para comenzar a estudiar y la fuerza de voluntad para mantenerte en el estudio

hasta conseguir los fines pretendidos” (p.6).

Los autores citados han dado a conocer distintos factores que intervienen en los habitos
de estudio, donde se destacan algunas razones por las que los estudiantes fracasan o tienen un
avance mas lento: Falta de vision: algunos estudiantes no tienen una imagen claramente
articulada del futuro que pretenden crear por si mismos. Falta de Pasion / Motivacion: los
estudiantes exitosos trabajan por pasion, un amor por lo que quieren hacer, y reconocen la
importancia del beneficio que traerd a otros, asi como a si mismos. Sin pasion, el estudio se

convierte en una tarea y no en un método para lograr metas claramente definidas. La falta de
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equilibrio personal, académica o familiar: todo lo que ocurre en la vida personal de un
estudiante, inevitablemente afectara lo que esta pasando en su proceso de aprendizaje, asi
como, lo que esté sucediendo en el centro educativo afectara lo que esta pasando en su vida
personal. Un estudiante necesita tiempo para estar en clase, y tiempo apropiado para el estudio.
Sin embargo, debe haber tiempo para la familia, los amigos, las actividades sociales, y el tiempo
para estar solo. La clave es mantener el equilibrio adecuado. Falta de madurez y disciplina:
algunos estudiantes no son disciplinados y carecen de buenas habilidades de organizacion y
concentracion. Asimismo, es clara la necesitad de un ambiente preparado especificamente para
el estudio, ya que muchas veces el espacio no apoya a que el estudiante pueda concentrarse y
sacar el méximo provecho. En el centro educativo, son los profesores mientras que, en la casa,

son los padres, quienes deben guiar al estudiante para desarrollar habitos de estudio.

Figura 14. Factores que intervienen en los habitos de estudio

Ambiental

Psicolégico Ko
Encontrarse bien, fisica y mentalmente:

actitud positiva, la motivacion y el interés
con que se estudia, asi como la disciplina,

Disponer de un lugar de estudio de uso
exclusivo, bien ventilado, y con una
temperatura temperada y control de
ruidos. Asimismo, seleccionar el
mobiliario acorde al tipo de trabajo en

la persistencia organizacion personal,
horas de suefio suficientes, relajacién y

alimentacién adecuada. ¢¢0 cuanto a medidas, forma y funcién.
Se trata de contrarrestar elhecho de o\b
estudiar es aburrido, y esto es porque no Q,',\"

existe un vinculo entre las asignaturas de
estudio y sus intereses o preocupaciones

Factores que
intervienen en los

Durante las clases: El estudiante no es un HébltOS
ser pasivo. Durante el proceso hay que R
prestar atencién a la informacién, de estudio

distinguir las ideas principales y q,b
secundarias, organizarlas y plasmarlas z}Q Los padres pueden ayudar en el
En casa, el método de estudio: x" desarrollo de un sistema organizado y ser
psicotécnica para aprender a estudiar, 00 una fuente de apoyo emocional para el
disfrutando de esta tarea, reteniendo lo ,‘) hijo en su labor académica.
que se estudia y utilizindolo en el ‘950 Docentes y padres deben formar un

momento oportuno para controlar
distractores, a través de la planificacion de
objetivos realistas y la realizacion de
actividades de estudio eficientes.

equipo y trabajar en su relacién para
apuntar hacia el mismo objetivo,
estimulando el deseo por aprendery

ﬂ reforzando el aprendizaje ya aprendido.

Instrumental Padres + Docentes

Fuente: Elaboracion propia (2017)

1.9. Condiciones para el estudio eficiente

Eficiencia significa adquirir la mayor cantidad de conocimientos y retencion
posible con el menor gasto de energia y esfuerzo. Por ende, el estudio eficiente implica “un
analisis del tiempo y mdvil, la racionalizacion del procedimiento del trabajo y el
fraccionamiento de las tareas en secuencias simples y repetitivas”. Cabe acotar, que, en
educacion superior, la autonomia y esfuerzo personal son fundamentales, y son los hébitos
regulares quienes lideran el trabajo del educando para alcanzar el éxito. (Quintanilla, 1995a,
pp.18-19)
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Micolini (2006) sefiala que para poder estudiar correctamente hay que establecer ciertas
condiciones o contar con algunos requisitos, los cuales pueden ser clasificados en dos grandes
grupos: externas 0 ambientales e internas. Las condiciones externas, no forman parte del cuerpo
humano y estdn compuestas, de preferencia, por la luz de incidencia difusa, el espacio exclusivo
para estudiar y la temperatura ambiental con un promedio de 20° centigrados, donde circule el

aire para no perder el oxigeno.

El autor también menciona que es posible que no se cuenten con las mejores
condiciones de acuerdo a los factores previamente mencionados, sin embargo, los estudiantes
pueden superar estos obstaculos gracias a las condiciones internas compuestas por el estado

fisico y psicoldgico.

Las condiciones fisicas estan relacionadas a la buena salud, donde se sugiere dormir
entre 8 a 10 horas, cuidar la vista, hacer deporte y alimentarse de manera balanceada. Por otro
lado, cuando hablamos de psicoldgico nos referimos a lo mental, a lo que sentimos y también
a la voluntad. EIl aspecto psicolégico abarca la concentracion, luego esta la tranquilidad que
permitird que nada interrumpa el estudio, sin embargo, para que todo esto se dé, no debe faltar

la motivacion. (pp.20-25)

Por lo tanto, si las condiciones expresadas anteriormente no se dan en su totalidad, es
importante proponerse estudiar superando las dificultades y fijando metas. Para eso la
organizacion de tiempo alineada con un plan de trabajo de acuerdo a las necesidades
particulares del educando sera de gran ayuda. “Los especialistas piensan que el rendimiento es
mayor con periodos de trabajo intenso separados por cortos descansos, en lugar de periodos sin
intervalos” (p.25). Al ser el estudio un acto premeditado y libre donde se trabaja para alcanzar
metas orientadas a aprender y conocer, si esta planificada sera mas eficiente, la organizacion

debe ser flexible, personalizada, racional y realista.

En cuanto a las condiciones psicoldgicas, otros autores han dado a conocer sus puntos de

vista:

Duque, H (2006a) postula que “la concentracion es el factor basico que se necesita para
un verdadero aprendizaje. Representa el enfoque total que una persona debe poner frente al

trabajo, proceso, contenido o tema que esta tratando de aprender”.
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Robbins, S (2004) define a la motivaciéon como “los procesos que dan cuenta de la
intensidad, direccidn y persistencia por conseguir una meta. Mientras que Pecorelli, R. (1997),
establece que “es un estado de estimulacion que surge de una necesidad y que mueve nuestra
conducta a satisfacerla”. Ambas conceptualizaciones son verdaderas, sin embargo, si se
profundiza mas en el tema, se puede observar, que existen dos tipos de motivacion: Extrinseca:
cuando la raiz de la motivacion esté fuera del sujeto y la actividad. (Ormrod, J.E. 2005). E
Intrinseca: cuando la accion en si misma causa satisfaccion por lo que no se necesitan refuerzos
adicionales (Woolfolk, A. 2006) (Garcia, 2013b, pp.30-31).

“El clima mental del estudio y aprendizaje se ve, con frecuencia, envuelto en un estado
de ansiedad, tension, nerviosismo y preocupacion, que colapsan el rendimiento. Frente a esta
situacion de estrés se halla la busqueda de la relajacion que facilita la concentracion” (Ontoria
A. et al. 1999, p.69). Esto permitira un grado de calma 6ptimo para tener los efectos que se

buscan mientras se estudia.

Duque (2006b) comenta que “suele suceder que cuando estamos estudiando, aparecen
estimulos extrafios que distraen y dispersan nuestra mente, dificultando el aprendizaje de los
contenidos propuestos. El descenso del nivel de atencidn, destruye el contacto con la materia,
lo que conduce a la ineficiencia, el aburrimiento o la fatiga” en ese sentido, si el objetivo es
lograr el estudio eficiente, se deben reducir cualquier tipo de interferencias, es decir todo
aquello que no permita concentrarse, para que la informacion llegue a la memoria
correctamente. Una de las consecuencias de las distracciones es el tiempo, el cual se extiende

y termina por volver ineficiente el plan de trabajo.

Al respecto, Zenhas, Silva, Januario, Malafaya y Portugal (2002) clasifican a los
elementos distractores en externos e internos. Siendo en la actualidad uno de los mas
resaltantes, el internet, con las redes sociales, el chat, asi como la television, los videojuegos,
el celular, etc. Los factores internos surgen del interior del estudiante, de su pensamiento, por
lo que otros grandes distractores no relacionados con la tecnologia, pero con mucho poder son

el hambre, la sed, el suefio, el cansancio y el desinterés.
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Para que el estudiante logre un estudio eficaz y al mismo tiempo grato debe tener en claro
las metas para asi elevar el nivel de motivacién, organizar el tiempo de tal forma que se
distribuya para realizar las diversas actividades relacionadas al descanso, ocio y estudio,
considerando la dificultad de las asignaturas y la cantidad de encargos. De igual manera es
conveniente aprovechar los periodos libres entre clases durante la formacion universitaria, de

esta manera luego se tendrd mas tiempo para otros pendientes.

Mahillo (2005) sostiene que “lo importante no es estudiar muchas horas sino
aprovecharlas bien”, es asi como compara a las técnicas de estudio con un método de
entrenamiento que ayuda a ser eficiente pensado para sacar el maximo rendimiento con el
minimo esfuerzo. En cuanto al estudio en casa, especifica que para aprender es necesario
estudiar pero que eso no implica el memorismo sin entendimiento, por ende, primero se
entiende, luego se recuerda y asi se obtiene el verdadero saber. Asimismo, sugiere: “El cuidado
del cuerpo” durmiendo lo necesario, con alimentacion variada, evitando todo tipo de excesos.
“las herramientas basicas” donde figura el ambiente de estudio y todo el equipamiento
necesario, asi como “El horario realista” clasificando las actividades entre faciles y dificiles,

con periodos de descanso.

Con relacion a este tema, Jiménez (2005) argumenta que el plan debe ser sensato y
objetivo, por lo que es mejor considerar que pueden darse situaciones que pueden llegar a
modificar un poco los planes, de igual manera, hay que verificar el cumplimiento de lo pactado
para poder hacer los ajustes de acuerdo a las necesidades y circunstancias. “El horario se
concibe como un instrumento que debe adaptarse a la caracteristica psicolégica del alumno, a
su personalidad, al grado de dificultad de las materias, a los ritmos de trabajo, a las horas
preferidas para estudiar, por ello pueden ser distintos para cada persona.” Finalmente, el horario
de estudio debe estar plasmado por escrito en un lugar que sea visible y donde se pueda tener

un control para verificar el cumplimiento del mismo.

Cuenca (2005) propone un programa donde se establezcan los dias de las semanas, las
actividades que realiza el educando y los tiempos que le dedica a cada una incluyendo el estudio

para tener un equilibrio entre los deberes y el ocio.
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Figura 15. Inventario de actividades diarias

L |M |M [J |V |Tiempo |Finde semana
S D
Suefio
Comidas
Cuidado persanal
Traslados

Trabajo doméstico

Internet, television, musica

Trabajo

Clases

Estudio

Fuente. Extraido de Cuenca (2005).

Otro ejemplo lo brinda, la Direccion Universitaria de Educacién a distancia (DUED)

quien indica que hay que valorar las actividades que se desarrollan a lo largo de la jornada para

aprender a distribuirlas correctamente.

Figura 16. Recuento de actividades

Actividades Tiempo estimado
Desayuno 30 minutos
Movilizarme a la universidad | 45 minutos
Clases de universidad 5 horas
Almuerzo 1 hora
Descanso 1 hora
Clases de ingles 45 minutos
Retorno a casa 45 minutos
Conversar con amigos 60 minutos
Ver television 60 minutos
Cenar 45 minutos
Lectura 25 minutos
Total 13 horas

Fuente. Extraido de Manual Técnicas de estudio de la Universidad Alas Peruanas (S.F).

En el gréfico se observa que el tiempo de ocio es mayor al estudio, normalmente el rango
destinado a este fin oscila entre 3 horas 0 mas dependiendo de los encargos, examenes, etc. Por

lo tanto, hay que hacer los ajustes necesarios y hacer las pruebas del caso para verificar su

eficacia.

En cuanto a la cantidad de cursos y el nimero de horas que se le pueda designar a cada uno
para estudiar, “No dividiremos equitativamente el ntimero de horas entre el numero de
asignaturas, sino que tendremos en cuenta la importancia de las asignaturas, el grado de

dificultad, el nivel de exigencia del docente, el nimero de trabajos encargados y dificultad de

los mismos” (pp.13-14).
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Figura 17. Modelo de horario de un alumno que estudia Ingenieria de Sistemas.

Horas semanales Horas semanales
ASIGNATURAS % de dificultad
de clase de estudio

30

[hv]

Matematica y fisica

Quimica 4 30
Programacion 4 50
esfructurada

Lenguaje de | 2 70
Programacién |

Sistemas 4 70
Operativos

Bases de Datos 4 50
Disefio de | 4 80
algoritmos

Métodos numeéricos | 2 28

Fuente. Extraido de Manual Técnicas de estudio de la Universidad Alas Peruanas (S.F).

Anton (2004) aconseja distribuir el tiempo de estudio con intervalos de descanso para que el
organismo pueda recuperarse y que de esa forma se pueda mantener la concentracion y el
rendimiento. Estar interrumpiendo el estudio a cada momento, asi como, no parar en largos

periodos, no es beneficioso.

Figura 18. Distribucién de tiempo.

Tiempo dedicado a
Estudio Descanso
Primera hora 55 minutos 5 minutos
Segunda hora 50 minutos 10 minutos
Tercera hora 45 minutos 15 minutos

Fuente. Extraido de Antén (2004).

Las personas que se destacan en lo que hacen suelen tener una vida bien planificada,
regulada y habilmente equilibrada. Y es que la inteligencia no define la excelencia, de acuerdo
a estudios el 50 al 60 % equivale a la capacidad cognitiva y a las facultades especiales, mientras
que la actividad, el plan de trabajo y los métodos de estudio tienen un 30 al 40 % de relevancia
y la suerte o los factores ambientales un 10 al 15%. Por lo tanto, cada dimension debe abordarse

con miras a alcanzar el éxito en el estudio (Olcese y Soto, 2013a, p.93).

La Direccion Universitaria de Educacion a distancia (DUED) propone “considerar los
periodos libres dedicados al descanso, desarrollo personal, obligaciones familiares y sociales.
El saber como organizar nuestro tiempo nos permitira tener una percepcion positiva de nosotros

mismos lo cual serd indispensable para nuestra formacion” (p.13).
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También manifiesta que “nuestra actitud obedece en gran parte a las circunstancias externas
del medio, es decir Mi orden externo es mi orden interno”. En ese sentido, el lugar de estudios
debe reunir ciertas condiciones como destinar un espacio acondicionado y exclusivo para tal
fin, a traves del mobiliario, la distribucion de los materiales, la limpieza, la iluminacion, la
ventilacién y la temperatura para conseguir su mayor productividad y buen rendimiento

academico (pp.7-13).

Olcese y Soto (2013b) afirma que no siempre se encuentra el espacio ideal para estudiar,
por el contrario, es el estudiante quien tiene que construirlo considerando las posibles
distracciones auditivas (conversaciones, television, radio, calle) o las distracciones visuales
existentes (graficas, afiches, adornos, etc.) estos elementos generan ruido visual e interfieren
con las intenciones de estudiar. Cuando hay descontrol sobre los elementos fisicos del entorno,

se denomina desorganizacion, lo cual genera consecuencias negativas (p.80).

Con todo lo expuesto, se han planteado una serie de indicadores y herramientas que
inciden sobre el estudio y pueden apoyar a que éste sea eficiente, productivo y agradable. Desde
el contexto que acoge al estudiante y todo lo que implica, como sus caracteristicas y el
ambiente, a la planificacion del estudio y organizacién de la vida misma, hasta el estado fisico
y emocional del estudiante. Se reconoce la importancia de cada uno y su aporte para lograr

mejorar las condiciones de estudio durante el proceso de aprendizaje.

Figura 19. Condiciones éptimas para el estudio

Lugar fijo para realizar la actividad de
estudio.

- lluminacion, de preferencia de tipo
natural, si es artificial, la incidencia debe
ser difusa y ubicarse en el lado opuesto
de la mano con la que escribimos.

- Temperatura templada

- Control de ruido.

- Limpieza

- Ventilacién

- Orden: Sin elementos superfluos -
distractores que generen ruido visual.

- Area para colocar Utiles y recursos.

- Horarios: Tiempo de estudio (30-50min)
+lapsos de descanso (5-10min).

- Organizacion: debe ser flexible,
personalizada, racional y realista.

- Clasificacion de asignaturas y actividades
entre faciles y dificiles

- Dejar espacio a los intereses y
necesidades extra curriculares.

Fuente

. Elaboracion propia (2017).
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02 Internas
Si forman parte del cuerpo humano

a.Fisica

- Buena salud

- Actividad fisica

- Descanso

- Correcta alimentacion
- Postura

b. Psicolégico

- Mente = Concentracion para
controlary dirigir la atencién hacia el
objeto de estudio.

- Sentimientos = Tranquilidad para
disminuir porcentaje de ansiedad y
stress.

-Voluntad = Motivacién + Tener metas



1.10. Formacion de habitos de estudio

El deber de los docentes es orientar el habito de estudio en los estudiantes e indicarles
cudles son los objetivos que se buscan alcanzar en cada actividad, con el fin que ellos tengan
claro por qué y para qué hacen los encargos, asi la motivacion nacerd (Mira y Ldopez, 1978,
p.116). De igual manera, Vasquez (1986) sostiene que el docente que desea crear y mantener
buenos habitos de estudio en sus educandos, se esforzara para disefiar los mejores materiales y
tendrd buena disposicion (p.99). Por otro lado, Correa (1998) expresa que en la educacion
bésica regular los docentes no estan capacitados sobre los habitos de estudio por lo que no

tienen las herramientas necesarias para formar a otros (p.76).

Siguiendo ese orden de ideas, se requiere de un entrenamiento al docente para que luego
este sea un agente activo en la ensefianza y control de habitos de estudio, haciendo crecer el
interés y curiosidad al mundo del conocimiento: Ensefiando técnicas para estudiar, manejo del

tiempo, demostrando que el organizar el tiempo es provechoso para hacer mas actividades”.

La Secretaria De Educacion Publica (2014b) ofrece una serie de pautas para formar
buenos hébitos de estudio en los estudiantes.

Figura 20. Pautas Para formar buenos habitos de estudio

Iniciar con pequefias

acciones, sobre todo de Identificar las consecuencias
asignaturas que le impliquen de no generar un cambio en Mantener una actitud
mas esfuerzo e ir los habitos de estudio optimista hacia el cambio y
incorporando poco a poco las (frustracion, reprobacion, mejora.
més complejas. desercién).
o o o

4 XConsecuencias, ’ @

L L J
Repetir continuamente Fomentar la Motivar al estudiante a
las acciones permitira al visualizacién del éxito en través de diferentes
estudiante ir formando su mente para mejorar el medios para que
el habito, hasta que de rendimiento académico. continde con el esfuerzo
pronto, sin darse cuenta, y las acciones de mejora.

ya estudie de acuerdo
conlo planeado en la
organizacion de su
tiempo.

Fuente. Elaboracién propia (2017).
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Existe un interés e incluso se plantea como una realidad preocupante, la formacion
integral del estudiante, esto implica que sean competentes, autbnomos y cuenten con las
herramientas que les permita desarrollar un proceso de aprendizaje eficiente, asi como, seguir
sus estudios exitosamente. En consecuencia, se resalta la necesidad de promover la ensefianza
y adquisicion de habitos de estudio como parte de un trabajo sistematizado, compuesto por

procesos y recursos que debe ser orientado por personal capacitado.

1.10.1. Métodos de estudio

Lépez (2000), detalla al método de estudio como “el camino adecuado para llegar a un
fin académico propuesto, por consiguiente, es fundamental para la vida en especial en el campo
de las relaciones intelectuales, pues tiene como propdsito guiar y promover el estudio para

alcanzar el éxito.” (p.72)

Horna (2001b) agrega que para lograr un verdadero aprendizaje y eso quiere decir que
haya comprension de por medio, se necesita un método de estudio, el cual es “un proceso
continuo”. Ejemplifica el caso de estudiantes que toman notas en clase, pero al finalizar las
guardan y no las vuelven a ver hasta que consideran que es necesario, es decir cuando hay una
prueba. Para lograr la retencidn a corto y largo plazo se aconseja repasar lo trabajado en el dia,
asi progresivamente se empezaran a relacionar los conceptos. Entonces, “Estudiar con métodos
es programar las condiciones que garanticen el aprendizaje, saber planificar actividades, la

duracion del estudio que le dedicara, adecuar los objetivos” (p.24).

Las investigaciones en las universidades han demostrado que las principales
dificultades de los estudiantes al empezar un curso en la ensefianza superior se basan en: La
adaptacion a los métodos y técnicas de trabajo desconocido, la distribucion del tiempo y el

establecimiento del plan de estudio. (Quintanilla, 1995b, p.36).

Lo cual es apoyado por Congrains (1998) quien declara que los universitarios tienen la
tendencia de dejar sus tareas para el ultimo momento, o no pueden priorizar qué y como
estudiar. “dichas acciones se presentan cuando no existe un alumno concentrado, el uso de

métodos y técnicas de estudio y mucho menos un plan y horario de trabajo” (pp.18-19).
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Vildoso Gonzales comenta sobre métodos propuestos por profesores universitarios
dentro de los cuales se distingue el Método de estudio OK4R, el cual se sustenta en la lectura,
la jerarquia de ideas, la reflexion y el repaso. (2003a, p. 21). En adicion, Olcese y Soto, destacan
en este nivel de formacion:

El método de estudio EPLERR denominado por las etapas y sus respectivas iniciales: Explorar,
preguntar, leer, recitar y repasar; ayuda a lograr el aprendizaje activo y significativo, de una
manera bien planificada y con un ordenamiento claro. Destaca que con el repaso los conceptos
aprendidos se mantendran en la mente y se volveran efectivos. EI método estd compuesto por
una secuencia activa donde el estudiante ejercita sus habilidades, y se evita que el estudio se
vuelva una simple lectura iterativa.

El método de estudio EFGHI, en espafiol y PQRST, en inglés, consiste en desarrollar un
examen preliminar y luego formular preguntas, leer para encontrar las respuestas, exponer
sobre lo leido y cerrar con una prueba.

El método de estudio ERRRE, compuesto por la exploracion, la recepcion, reflexién, el repaso
y la evaluacién, para que el estudiante haga una autovaloracion, sobre el tema estudiado,
planteando preguntas y respondiendo, exponiendo, etc. (2013c, pp.100-120).

Figura 21. Tipos de métodos de estudio

Exploracién: rapida lectura grafica y/o
textual sobre el tema, para conocer de
manera general la idea y activar los
conocimientos previos, asi como la

motivacién. Recepcién: adquirir, captar
y recibir, informacién, para lo cual
participaran los sentidos y el cerebro.
La Reflexidn: procesar la informacién a
través del andlisis, la sintesis, la
comparacion, deduccién, etc.

El Repaso: regresar al material
previamente aprendido gracias a la
sinopsis y la re consulta de las fuentes.
Evaluacion: autovaloracion, sobre el
tema estudiado, planteando preguntas
y respondiendo, exponiendo, etc.

Examen preliminar
Formular preguntas
Ganar informacién mediante la lectura

Investigar conocimientos adquiridos

PREVIEW: vista anticipada
QUESTION: pregunta
READ: leer

STATE: Exponer

TEST: Prueba, examen

—wmOoT —Tamm

Hablar para describir o exponer los temas leidos

ERRRE OK4R

METODOS
UDIO

EPLERR

Consiste en leer parrafos
introductorios, destacar ideas
fundamentales, realizar una lectura
consecutiva de parrafos o secciones,
usar positivamente la memoria y
comprensién, para terminar con una
reflexién y repaso.

Explorar, antes de leer: hacerse una
idea global, de lo que se va a estudiar.
Preguntar, anotar todas las preguntas
que se te ocurran sobre cada titulo,
y/o subtitulos. Lectura activa: Pensar
en lo que estas leyendo para no
perder una alta concentracion.
Recitar: Debemos evitar aprender
memorizando algo como una unidad
sin sentido. Repasar Una vez que el
tema de estudio se domina hay que
repasar. Debe evitarse repasar solo
antes de los exdmenes.

Fuente. Elaboracion propia (2017)

No basta con conocer a los métodos de estudio, es fundamental aprender a utilizarlos y

dominarlos. Cabe resaltar, que no se puede afirmar que exista un método perfecto, pero incluir
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ciertas variables como la organizacién, el manejo de los tiempos, la distribucion de actividades,
pueden apoyar a construir un método propio y auténtico. Esto se podra llevar a cabo
eficazmente gracias a la formacion de habitos. (Marquez y Mondragén, 1987, p.57)

Considerando los modelos presentados por los distintos autores, se entiende que la
capacidad para estudiar no es un don con el que se nace, sin embargo, puede formarse y
desarrollarse, por lo tanto, he aqui la importancia de los agentes educativos. Del mismo modo,
se detalla que siguiendo una secuencia de pasos de manera sistematica y organizado se

alcanzaran los objetivos planteados.

1.10.2. Técnicas de estudio

Las técnicas de estudio son “las formas instrumentales y los aspectos procesales que se
utilizan para acelerar y mejorar el aprendizaje y la practica que se pretende a través del estudio.
Es decir, son ayudas précticas para la labor de estudiar” (Portillo, 2006, p.5). Hernandez, agrega
que la técnica es obra del ser humano para “mejorar una situacion, de acelerar la produccion y
elevar la calidad de lo que se produce, tratando al mismo tiempo de economizar tiempo y
energia”. Ademas, permiten llevar a la practica el método. Para que sean productivas deben
entenderse a la perfeccion y utilizarse en el momento y cantidad oportuna de acuerdo a cada
caso de estudio (1998, p.98). las técnicas pueden clasificarse de acuerdo a la siguiente manera:

* Técnica genérica (tipo Unica): informacién, indagacidon, organizacidon, y aplicacion de

conocimientos.

+ Técnica especifica: Conceptuales: conceptualizacién, analisis, reflexion, duda racional.
Instrumentales: Guia de catedra, fuentes de informacion, libros y documentos, sistema de
clasificacion, fichas y ficheros. Procesales: Observacidn, lectura, confeccién fichas y ficheros, toma
de notas, elaboracién de resumenes, el periodo de clase, el trabajo en grupo.

* Técnicas complementarias: De caracter discente: la presentacion de examenes, el uso correcto del
castellano. Condicionantes: el medio ambiente para estudiar, la salud corporal y la salud mental
(p.101).

La Secretaria De Educacion Publica en su Manual (2014c) para impulsar mejores
habitos de estudio, informa que para “organizar de manera efectiva y eficiente los tiempos de
estudio y trabajo y mejorar con ello el rendimiento académico, el docente puede ensefiar a sus

estudiantes las distintas técnicas de estudio”:
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Figura 22. Tipos de Técnicas de estudio

Repeticion activa

Consiste en el proceso contrario de
andlisis-sintesis. Se trata de intentar
preguntarnos y respondernos a
nosotros mismos sobre el
contenido del tema en base al

Imaginar la primera palabra, esquema sintetizado que hemos Permite ) Implica un analisis critico y

la cual es necesario asociar Permi da elaborado. comprender mejor i iento deltexto,

con la segunda. La segunda ermite recordary un texto a patir de diferentes niveles: Primaria : aqué dice
palabra se debe asociar con repasar conceptos su andlisis esta frase?. Comprensién secundaria:

latercera palabra;

desapareciendo la primera

palabra en la nueva

asodacion '}.
*e

[qué quiere decir el autor?Comprension
profunda: jqué mas dice al texto?,
requiere de los conocimientos previos
del estudiante, hace falta cultura general
y esplritu critico.

Permite recordar y
repasar conceptos

<

Tomar Apuntes

Son graficos que L
. organizan la Esta' actividad se Se presta atencién, se
a. Esquema de llaves: Lasideas ¢ Esquemas de cajas: Ut para informacisn de una realiza enclasey escucha, se comprende,
miés generales secolocanala  represantar estructuras forma simple, y permite empezar a analiza y finalmente
izquierda y las mds concretasa  jerdrquicas, organizaciones. muesran la relacion entendery retener selecciona lo otard
la derecha, d. Esquema de flujo: ideal para de los conceptos y sus el tema tratado que se anotara.

b. Esquema numerado: facilita  cuando necesitamos

la organizacién de los represantar un pProceso o una

contenidos y el orden o actividad que se realiza por

importancia enque debemos  pasos o ciclos.

estudiarios. e Esquema de flechas:
representa concatenaciones de

hechos, dependencias o causas.

Sintesis de un texto Permiten crear
para omunicar las E’; apuntes brev‘es que

[El vocabulario es definido ideas esenciales resumen I'a idea Van alineadas al pérrafo

jpor el estudiante. El texto esendal (dentro de un libro, separata,

serd breve. n apuntes, etc.). Esta técnica
puede ser la base de otra, el
esquema.

Permite defini la eamita faflefar 1o N
Pre Lectura lde; ;;:::;Ial del texto,para reltar Subrayado

Es curmcid? wl?\u relacionarlo c-‘{n los re:::an postmovry Se destacap de manera

uplum!zma. la idea es hacer conodimientos poder aprenderlo grafica las ideas con una

una répida lectura. Facilmente jerarquia, se pueden usar
lineas de diferentes tipos y

colores. Esta técnica puede
ser la base de otra, el
esquema.

Fuente. Elaboracion propia (2017)

Hoy en dia, existe una clara necesidad por dar a conocer e instruir en técnicas de estudio,
algunas de los motivos més resaltantes son: el rol activo del estudiante en el proceso de
aprendizaje, sumado al aumento de la cantidad de informacion con la que éste se enfrenta por
lo que es fundamental que desarrolle habilidades y técnicas para poder codificar, interpretar y
utilizar la misma en su dia a dia. En adicion, los estudiantes, al nacer, no saben estudiar, por lo
que requieren aprender, esto toma tiempo, necesita una guia que brinde retroalimentacion y una
practica explicita constante (Sobrado, Cauce y Rial, 2002, pp.168-169).

De acuerdo a la corriente cognitiva, el rol del profesor es ser un guia del proceso de
aprendizaje y quien organiza los contenidos, recursos, materiales, actividades, etc. Para que los
estudiantes logren construir los conocimientos necesarios. Esto incluye apoyarlos también a

través de diferentes estrategias y técnicas de estudio que les permita mejorar su rendimiento y
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actitud frente al trabajo académico. Como muestra el siguiente grafico, se alinean las
metodologias con el tipo de pensamiento desarrollado por el estudiante, las habilidades que
favorece y la técnica de estudio aplicada. (Aran y Ortega, 2011, pp.-39-41).

Figura 23. Metodologias de ensefianza alineadas a los procesos de pensamiento y técnicas de estudio en

funcién de un aprendizaje profundo

METODOLOGIA HABILIDADES DEL PENSAMIENTO

= TIPO DE PENSAMIENTO TECNICA DE ESTUDIO
ENSENANZA QUE FAVORECE
Inferencial Observacion, comparacion, Organizadores gréficos,
Actividades practicas relacion, andlisis, sintesis y monografia de analisis de
evaluacion experiencia.
) ) Inferencial y critico. Observacion, ordenamiento, Organizadores gréficos,
Simulaciones e e
relacion, evaluacion. esquema mental.
inferencial critico Relacidn, clasificacién, analisis, Anélisis de documentos,
Estudio de casos sintesisy evaluacién subrayado, Notas al margen,
mapas mentales.
Critico e inferencial Observacién comparacion, Andlisis de documentos,
relacion, clasificacion, monografias de andlisis de
Trabajo por proyecto . e . - .
ordenamiento, andlisis sintesis y experiencia, organizadores
evaluacién gréficos
Inferencial, critico Observacién comparacion, Esquemas mentales,
o relacion, clasificacion organizadores graficos, analisis
Aprendizaje basado en " A L '
ordenamiento, investigacion, de documentos,
problemas (ABP) P ) L . "
analisis , sintesis Y evaluacion Sistematizacion de
(toma de decisiones) informacion.
. Inferencial, Critico Observacion, relacion, Organizadores gréficos, notas
Resolucion de . s . .
ordenamiento, andlisis , sintesis y marginales
problemas A
evaluacion
. Pensamiento literal, Clasificacion, ordenamiento, Bisqueda , seleccion de
Tecnologias de la ) ) .. o et i . P
N " inferencial, critico. anélisis, sintesis, evaluacion, informacién, Empleo de
informacion R
herramientas web.2.0

Fuente. Extraido de Aran y Ortega (2011) basados en Biggs (2006) y Roman (2006).

Las técnicas insertas en los habitos de estudio cooperan para lograr un estudio eficaz.
Por un lado, el habito, permitira avanzar progresivamente en el proceso de aprendizaje y por
otro, las técnicas, seran una especie de motor para intensificar y hacer mas productiva la energia

que el estudio requiere.

Cabe mencionar gque todos los métodos y la mayoria de técnicas expuestas y encontradas en
las diversas fuentes consultadas, estan relacionadas con la lectura, escritura, el repaso y las
evaluaciones escritas, por lo que se enfocan a un tipo de aprendizaje y ensefianza. Por lo que
se concluye que los métodos pueden y deben ser personalizados para que se adapten a las

caracteristicas individuales del estudiante, asi como a las exigencias y tipos del trabajo.

1.11. Beneficios de adoptar habitos de estudio eficiente

Bigge y Hunt (1981) enfatizan que hay habitos y formas de estudiar que apoyaran al
estudiante para el proceso sea mas practico y sobre todo obtengan mejores resultados. Dentro

de esto, se considera que la ensefianza no debe estar solo enfocada a transmitir los
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conocimientos para ser aplicados a la vida diaria, sino especialmente a “que desarrollen una

técnica para adquirir independientemente nuevos conocimientos.” (p. 90).

Vigo Quifiones, concluye que dominar esquemas de estudio permitiran que el educando
pueda aprender en menos tiempo mas contenidos y que reduciran las repeticiones para lograr
asimilar las ideas (2008d, p.27).

Vildoso (2003b, p. 32) agrega que los habitos de estudio son de suma importancia y
traen consigo una serie de beneficios como tener mas confianza en uno mismo, evitar
sentimientos de culpa por incumpliendo, se reducira el tiempo de trabajo dedicado al estudio y

éste sera mas sencillo por lo que se elevaria el rendimiento académico.

Aln més, La Pontifica Universidad Catélica de Valparaiso (2004b), considera que las
técnicas son Utiles para: Desarrollar una metodologia de estudio personalizada, potenciar las

capacidades intelectuales y aptitudes, estudiar y organizar mejor el tiempo.

Efectivamente, “Los habitos de estudio ofrecen a las y los estudiantes la posibilidad
para desarrollar su capacidad de pensar, ejercitar su memoria, la atencion y el pensamiento,
comprender conceptos, aprender a aprender, resolver situaciones de diversos contextos y tomar
decisiones adecuadas”, por lo que tendran consecuencias positivas que se veran reflejadas en
la mejoria del rendimiento académico lo que se traduce en disminucion de reprobados,

rezagados y abandono (Secretaria de educacion publica, 2014d, pp.29-33).

Los Habitos de estudio tienen un impacto en cinco dimensiones del ser humano: para
comenzar en la cognitiva porque el educando debe descubrir su estilo de aprendizaje, llevarlo
a la préactica y mejorar su rendimiento académico. A nivel animico, la voluntad, autocontrol y
motivacion seran claves, porque estimularan a llevar a la practica las intenciones y en
consecuencia habra satisfaccion con los resultados. En la dimension fisica, intervienen las
funciones sensorio-motoras. Finalmente, la dimension psicoldgica, se ve reflejada en las
relaciones interpersonales del estudiante con su entorno proximo. En otras palabras, se lograréa

asimilar mayor cantidad de conocimiento, construir aprendizaje en menor tiempo, tener
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facilidad para el manejo de informacion, asi como, estilos de aprendizaje y métodos y técnicas
de estudio establecidos, lo que se traduce en mayor desarrollo intelectual, mejor nivel cultural
y productividad o rendimiento académico, ademas de, seguridad, confianza, motivacién y

autoestima. En conclusion: Maxima eficacia sumado a Maxima Calidad.

CAPITULO II
CAMPO RELACIONAL CON LA EDUCACION

2.1. La escuela nueva y el modelo de escuela activa

La escuela activa, también llamada Nueva Educacion o Escuela Nueva aparece como
modelo pedagodgico después de la introduccidon de los conceptos de libertad e igualdad,
consecuencia de la llustracion y la Revolucion Industrial. Se propone un hombre distinto que

permitiria conseguir una nueva sociedad libre e igualitaria.

Gadotti, M. (2000, p.147) sefiala que al movimiento de la Escuela Nueva se le llama
Escuela Activa, mientras que Jiménez (2009) la define como “auto estructurante” ya que debe

fomentar la actividad del educando.

Es en este contexto que se va a consolidar este modelo en el que coinciden el privilegiar
el desarrollo del nifio de manera espontanea y natural, para ello cambiara el paradigma de la

educacidn en su conjunto, empezando por el espacio fisico educativo.

Martinez Boom (2004), alude a: “(...) la necesidad de introducir nuevas teorias
pedagbgicas que permitan reemplazar y desplazar el esquema de la denominada ‘educacion
tradicional’...” (p. 103); vale decir, es la perspectiva de la escuela en tanto “... dispositivo

articulado a un proyecto inscrito en la logica de la modernizacion de la sociedad y del Estado”
(p. 103).

En contraposicion se introduce el nombre de modelo o educacion tradicional a la que privilegia

la clase magistral, la autoridad del maestro quien era el duefio del conocimiento y responsable

43



de transmitirlos a los alumnos cuyo aprendizaje seria memoristico y requiere de disciplina

como requisito indispensable, el maestro siempre tenia la razon.

Tabla 2. Cuadro comparativo entre la escuela tradicional y nueva

Criterios de comparacion

Escuela tradicional

Escuela nueva

Objetivo

Transmitir informacién y
normas

Socializacion y felicidad del
nifio

Funcion

Transmitir saberes especificos

No se limita a transmitir
conocimientos,

sino que busca preparar
al individuo para la vida

Contenidos curriculares

Conformados por informacién
social e historicamente
acumulada

Dado que la escuela prepara
para la vida, estos contenidos
no deben estar separados
artificialmente

de la vida misma

Organizacion de los contenidos
educativos

Se organizan segun la secuencia
cronoldgica y son de caracter
acumulativo y sucesivo

Se organizan de lo simple a
lo complejo, de lo real a lo
abstracto

Metodologia de aprendizaje

Es garantizado por la exposicion
por el profesor, y la repeticién
de ejercicios

El nifio genera su conocimiento.
El sujeto, la experimentacion,

la vivencia y la manipulacion
ocupan un papel central

Evaluacion

Busca medir hasta qué punto
han sido asimilados los
conocimientos

transmitidos por el

maestro

Es integral y se evalla al
alumno

segun su progreso individual.
No existe la competencia
entre alumnos

Fuente: Extraido de Jiménez (2009)

De esta manera, aparece la llamada Escuela Nueva, priorizando la valoracion de la
nifiez en la formacion del hombre, considerara fundamental el rol de la experimentacion y
motivacion para hacer el aprendizaje util e interesante, la posibilidad de auto educarse,
apuntando preparar al alumno para la vida y familiarizarle con el medio social, modificando

asi, las formas de ver y entender la ensefianza y el aprendizaje, al educando y al docente.

2.2. Teoria de aprendizaje constructivista

Al analizar el concepto de constructivismo nos encontramos con diferentes

conceptualizaciones, sin embargo, todas apuntan hacia una misma mirada:

“Desde el enfoque socio constructivista, el estudiante “transfiere” los conocimientos,
destrezas, capacidades cognitivas, actitudes y valores adaptandolos y contextualizdndolos, no

simplemente reproduciéndolos” (Jonnaert, 2001, p.9).
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"Es un movimiento pedag6gico contemporaneo que se opone a concebir el aprendizaje
como receptivo y pasivo, considerandolo, mas como una actividad organizadora compleja del
alumno que elabora sus conocimientos propuestos, a partir de revisiones, selecciones,
transformaciones y reestructuraciones™" (Reategui, 1996, p.219; citado por Coloma y Tafur,
1999a).

Coll (1988) afirma que el aprendizaje es un proceso sistematico personal pero es
mediada a través de las relaciones con el entorno, por eso es tan importante establecer
condiciones iddneas para la comunicacion, cooperacion durante las actividades de trabajo y

para el desarrollo de las competencias (p.140).

Por otro lado, Denyer, Furnémont, Poulain y Vanloubbeeck (2007) declaran que el
docente debera asumir un rol mas de “coaching”, en el que el acompafiamiento es
permanentemente evaluativo y retroalimentador, y brindando a los alumnos los medios
intelectuales y afectivos para desarrollar de manera adecuada sus labores. (p.110).
Adicionalmente, afirman que hay tres actividades fundamentales en la dindmica de ensefianza
- aprendizaje: plantear las tareas por desarrollar, ensefiar a los alumnos a resolverlas
adquiriendo y movilizando los recursos necesarios, y favorecer en el estudiante una reflexién

metacognitiva sobre el proceso y los resultados del aprendizaje (p.85).

De acuerdo a las definiciones presentadas, se puede profundizar en cada uno de los

roles de los actores y en el cdmo se realiza el proceso de aprendizaje constructivista:

En cuanto al rol del estudiante: Es quien transfiere conocimientos, destrezas, capacidades
cognitivas, actitudes y valores. Aprende a resolver, realiza una reflexion meta cognitiva.

Desarrolla las competencias. Elabora sus conocimientos propuestos.

En cuanto al rol del maestro: Es quien plantea las tareas a desarrollar, el mediador de la relacion
con los otros, favoreciendo los procesos de comunicacion y cooperacion, su rol es el de un
coaching, acompafiando permanentemente de manera evaluativa y retro alimentadora, es quien
brinda a los estudiantes los medios intelectuales y afectivos para su desarrollo, es el organizador

de la complejidad del alumno.

En cuanto al como: Adaptando y contextualizando. Movilizando los recursos necesarios. A

través de revisiones, selecciones, transformaciones y reestructuraciones. Desde la experiencia.

45



Las caracteristicas del aprendizaje constructivista se resumen en: Es un fendbmeno
social ya que se lleva a cabo a través de las relaciones proximas en las actividades cotidianas.
Es situado ya que los conocimientos y conceptos, materia del aprendizaje, se encuentran en las
situaciones concretas a través de experiencias vivenciales. Es activo porque se realiza a través
de actividades concretas. Cooperativo porque requiere de la union de las fuerzas colectivas,
siendo retroalimentados por las participaciones de los mismos. Importa el camino, no solo el
resultado, al resolver problemas de la vida cotidiana, se resalta el aprender a hacer. Es propio
y caracteristico, ya que este se realiza de forma Unica, particular e irrepetible. (Coloma y Tafur,
1999b, p.237).

Mientras que, Teniendo en cuenta que la metodologia constituye la forma o manera
como se lleva a cabo el aprendizaje, se considera que debe reunir las siguientes caracteristicas:
Tomar en cuenta el contexto los conocimientos deben ser aplicables de manera particular en
los contextos especificos en los cuales los estudiantes tienen que desenvolverse. Considerar los
aprendizajes previos se sugiere una pequefia evaluacion diagndstica al inicio de la materia para
conocer cuéles son los conocimientos que los estudiantes ya poseen. Deben privilegiar la
actividad, la participacion activa de los estudiantes. Ser esencialmente auto estructurantes, es
importante tener en cuenta que las preferencias en cuanto a actividades son distintas, hay
visuales, auditivas y otros mas las tactiles. Por ello se deben considerar estas diferencias al
momento de elegir la metodologia. Favorecer el didlogo desequilibrante, la eleccion de la
metodologia debe plantear cuestionamientos y preguntas que, por un lado, generen la
posibilidad de plantear sus propias ideas, y que por otro lado estén relacionadas directamente
con el tema en cuestion. Utilizar el taller y el laboratorio, son actividades que implican hacer
cosas, que motivan al contacto con diversidad de materiales y son una oportunidad para revisar
el conocimiento. Privilegiar operaciones mentales de tipo inductivo, el docente inicia el tema
desde algo en particular y luego conduce el trabajo hasta lograr generalizar; la secuencia del
trabajo es: presentar un hecho, analizarlo, buscar relaciones y factores implicados y, finalmente,
generalizar. el otro polo es lo deductivo, en cuyo caso, la metodologia seria la siguiente:
plantear una teoria, desarrollar aplicaciones y explicar hechos reales a partir de la concrecion
(Ortiz, 2015a, p.104).
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2.2.1. Metodologias de aprendizaje - ensefianza
2.2.1.1. Aprendizaje por descubrimiento

El estudiante se convierte en un investigador y descubridor independiente, desde este
concepto Bruner plantea que el aprendizaje constructivista es un aprendizaje por

descubrimiento.

Para Bruner cobra vital importancia la integracion con sentido significativo, como
resultado del ejercicio, que se convierte en la habilidad de relacionar y modificar experiencias
0 hechos para ir mas alld de la informacion inicial, para ello plantea la necesidad de
proporcionar un ambiente adecuado que le permita la transferencia del aprendizaje a su vida,
pues es a partir de la reestructuracion de datos que se llega a nuevos conocimientos. (Coloma
y Tafur, 1999c, p.233).

Una de las principales caracteristicas de este planteamiento es que el contenido debe
ser descubierto por el educando por lo que mantiene un rol activo (Martinez y Zea, 2004).
Existen distintas formas de descubrimiento, desde un descubrimiento “puro”, casi autonomo,
hasta un descubrimiento guiado, orientado por el profesor, lo cual es mas comun en las aulas.
(Shulman y Keislar, 1974; Wollfork, 1999). Segun Bruner los descubrimientos pueden darse
por el método inductivo, seleccionando los datos brindados para obtener nuevas hipétesis; por
el método deductivo, sacando de las ideas generales conclusiones particulares, o por el método
transductivo - analdgico, que permite comparar similitudes y diferencias, estimulando la
imaginacion y la creatividad. Esto requiere que los estudiantes cuenten con oportunidades para
manipular, experimentar, transformar, explorar, analizar y reflexionar de esta forma entenderan

mejor el tema.

Esta metodologia de aprendizaje es fuente de motivacién por la curiosidad que
despierta, pero necesita de entrenamiento, pensamiento critico y la organizacion eficiente de lo
aprendido. Se orienta a estimular la participacion e interaccion entre los estudiantes y con el

docente, asi como con el contenido y la estructura cognitiva del mismo educando (Baro, 2011).

Se puede afirmar que el aprendizaje por descubrimiento empieza por reconocer la

existencia de un problemay consiste en buscar resolverlo a través de la comprobacidn, proceso
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que se enriquece por experiencias cooperativas de aprendizaje donde el instructor serd un
mediador que facilitara las estrategias para promover el entendimiento, corregir errores y
verificar la ejecucion de las pautas y asi favorecer el proceso de aprendizaje. Mientras que el
aprendiz construird su conocimiento trabajando de manera intensiva, pensando critica, creativa

y reflexivamente, responsabilizandose de su crecimiento.

2.2.1.2. Aprendizaje por indagacion

La indagacidn es un proceso que se da en el pensamiento del hombre desde sus primeros
afios de vida, representa la habilidad de preguntarse y esta intimamente relacionada con la
necesidad del ser humano de entender el mundo que lo rodea. Como decia Novak (1964) “La
indagacion es una serie de comportamientos involucrados en los seres humanos para encontrar

explicaciones razonables de un fendmeno acerca del cual se quiere saber algo".

John Dewey (1965), plantea que tener una actitud exploratoria, es decir, guiarse por la
curiosidad y preguntarse sobre la realidad es lo que origina el pensamiento y permite explorar
continuamente a través de otros nifios, los adultos y el mundo en general. En un inicio, se
pregunta por simple curiosidad, pero esto representa el comienzo de una blsqueda y
procesamiento de informacion que dara origen a nuevos conocimientos. (Camacho, Casilla &
Finol de Franco, 2008, pp. 287-288)

Dewey sugiere que se debe: “Partir de alguna experiencia actual y real del nifio.
Identificar algun problema o dificultad suscitados a partir de esa experiencia. Inspeccionar los
datos disponibles, asi como generar la bisqueda de soluciones viables. Formular la hipétesis

de solucion y comprobar la hipotesis por la accion” (Reyes-Cardenas & Padilla, 2012, p.415).

En otras palabras, es ideal que el problema a estudiar tenga un vinculo directo con las vivencias
de los estudiantes, asi como su nivel de desarrollo académico, para que emprendan la busqueda

de sus propias respuestas como agentes activos del aprendizaje.

La indagacion puede ser entendida como un proceso légico donde se construye y
verifica el conocimiento, una forma de aprender y de ensefiar, estos ultimos puntos son los que

se ven mas en el aula cuando se plantean problemas de estudio y los estudiantes, recogen y
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organizan la informacion para formular hipotesis y definir conceptos. Adicionalmente, forma
parte de la experiencia, el como razonan e indagan. De esta manera, se busca formar a un
estudiante — investigador autbnomo donde el docente plantea preguntas e invita al grupo a
proponer soluciones y elaborar productos como consecuencia de la investigacion, asi como, a
defender sus argumentos mediante exposiciones y discusiones. (Connelly, Finegold &
Wahlstrom, 1977).

La ensefianza y el aprendizaje basados en la indagacion deben interrelacionar tres
aspectos: Habilidades de indagacion (lo que hacen los estudiantes), el conocimiento sobre la
indagacion (entender lo que es e implica indagar) y una aproximacion pedagdgica a la

ensefianza cientifica (lo que deben hacer los profesores) (Bybee, 2004).

Martin-Hansen (2002) explica los tipos de indagacién en funcién a las actividades que
realizan los estudiantes: Indagacion abierta: donde el estudiante propone el procedimiento a
seguir desde la pregunta de investigacion, el analisis, la formulacion de la hipotesis y la
declaracidn de los resultados. Indagacién guiada: el profesor orienta al estudiante para resolver
la incdgnita. Indagacion acoplada: una mezcla entre la indagacién abierta y guiada, donde
docente y estudiante son coinvestigadores, y la indagacion estructurada donde el docente dirige

el proceso con una serie de pasos e indicaciones muy controladas.

La indagacion, relne diversas actividades que guian a los educandos activamente a la
adquisicion del conocimiento: observar, plantear preguntas, buscar fuentes, recoger datos,
analizar, interpretar, explicar y compartir los resultados. Por esta razon, esta metodologia
promueve el desarrollo de habilidades de pensamiento 16gico, critico y reflexivo. Es un proceso
que cuestiona el conocimiento recibido y las estructuras sociales, e incluso sus propios
procesos. Se basa en problemas, no en soluciones, por lo tanto, invita a un cuestionamiento
continuo de lo que significa ensefiar y aprender, lo que cuenta como conocimiento, y qué

significado o accidn se deriva del aprendizaje.
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2.2.1.3. Aprendizaje basado en problemas

El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) es un método de aprendizaje - ensefianza
en el cual se usan problemas complejos del mundo real como vehiculo para promover el
aprendizaje de conceptos y principios por parte de los estudiantes, en lugar de la presentacion

directa de hechos y conceptos.

De Miguel (2005) considera que es un “Método de ensenanza-aprendizaje cuyo punto
de partida es un problema que, disefiado por el profesor, el estudiante ha de resolver para
desarrollar determinadas competencias previamente definidas” (p. 96). Las actividades
propuestas suelen ser motivadoras porque se plantean interrogantes y acciones teniendo como
base la indagacién y experimentacion que invitan a los estudiantes a descubrir y manipular. De
Miguel, sefiala que el proceso es guiado por el docente quien busca la autosuperacion de sus

dirigidos.

Para planificar una sesion de aprendizaje basada en el ABP se necesita tener en claro
los objetivos, escoger una situacién problematica que sea relevante para la practica profesional,
compleja, pero no imposible de desarrollar, asi el reto serd sinbnimo de motivacién. De igual
forma, se deben plantear las reglas de la actividad y de los roles dentro de los equipos,
adicionalmente, se pueden seleccionar momentos en los que los estudiantes estaran en el aula
trabajando y aquellos en los que no se requiera, creando una dinamica mas flexible. (Servicio

de Innovacion Educativa Universidad Politécnica de Madrid, 2008, pp.7-8).

El ABP puede desarrollarse a través de una serie de fases: Segin Morales y Landa
(2004) 1. Leer y analizar el escenario del problema, 2. Realizar una lluvia de ideas, 3. Hacer
una lista con aquello que se conoce, 4. Hacer una lista con aquello que no se conoce, 5. Hacer
una lista de aquello que necesita hacerse para resolver el problema, 6. Definir el problema, 7.
Obtener informacion y 8. Presentar resultados. Exley y Dennick (2007a) postulan otra
alternativa: 1. Aclarar términos y conceptos, 2. Definir los problemas, 3. Analizar los
problemas: preguntar, explicar, formular hipétesis, etc., 4. Hacer una lista sistemética del
analisis, 5. Formular los resultados del aprendizaje esperados, 6. Aprendizaje independiente

centrado en resultados y 7. Sintetizar y presentar nueva informacion.
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La principal diferencia entre ambas propuestas es que en el segundo caso se debe definir
primero el problema para luego formular las preguntas, hipétesis, los aspectos que se conocen
y lo que se debera investigar. De cualquiera de las formas, es fundamental que el estudiante

entienda y conozca los pasos a seguir para tener un mejor control.

El aprendizaje basado en problemas representa una ventaja diferencial frente a otras
metodologias porque permite no solo entender e internalizar los contenidos sino desarrollar el
pensamiento a traves de analisis de caso, desarrollo de proyectos, practicas situadas en
contextos reales, trabajo cooperativo, simulaciones, entre otros. (Escribano, 2008) Asimismo,
permite a los estudiantes enfrentarse a problemas que en un futuro préximo deberan resolver
durante la vida profesional, por lo que ayuda a reducir los niveles de ansiedad o estrés (Guevara,
2010). “El ABP esta bien adaptado para ayudar a los estudiantes a convertirse en estudiantes
activos porque situa el aprendizaje en los problemas del mundo real y hace que los estudiantes
sean responsables de su aprendizaje. Tiene un doble énfasis en ayudar a los estudiantes a

desarrollar estrategias y construir conocimiento”. (Hmelo-Silver, 2004, p. 236).

Las caracteristicas mas relevantes de este planteamiento son: el aprendizaje esta
centrado en el estudiante, los problemas son el eje del aprendizaje, se da en pequefios equipos
de trabajo donde se promueve el aprendizaje activo y autdbnomo, los docentes son guias, y la
metodologia ofrece la posibilidad de interrelacionar diferentes asignaturas o disciplinas
academicas ya que para resolver el problema los estudiantes deben guiarse de sus
conocimientos previos y entender el mundo del conocimiento como un todo (Rodriguez-
Espinar 2003, citado en Manzanares, 2008, p. 20; Exley y Dennick, 2007b)

Para que la experiencia mejore continuamente se requiere que los estudiantes sean
estrategas, esto quiere decir que sean capaces de estudiar el contexto, planificar, coordinar

recursos, trabajar en equipo y autorregularse. (Gonzales-Pienda, 2002)

De acuerdo a Escribano (2008) la evaluacion mas indicada para el ABP es la de proceso

pues detalla los avances que tiene cada estudiante a nivel cualitativo y cuantitativo
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Por todo lo expuesto, se concluye que el ABP es un enfoque de aprendizaje centrado en el
estudiante que los alienta a ser autodirigidos, interdependientes e independientes a medida que
intentan resolver el problema establecido. Los estudiantes, desafiados con un problema
complejo del mundo real, trabajan en grupos o equipos colaborativos para comprender el
problemay proponer soluciones. A menudo, tales problemas no tienen una solucion obvia, pero
son ejemplos de problemas desafiantes y abiertos como los que enfrentamos en nuestro mundo
de hoy. Los estudiantes deben analizar la naturaleza del problema, identificar lo que necesitan
saber y cdmo encontrar la informacion necesaria, llegar a juicios informados y aplicar lo que
aprenden para generar ideas sobre posibles soluciones. Esto generalmente ocurre a través del
trabajo en grupos pequefios y permite a los estudiantes utilizar sus conocimientos previos en el
area temaética e identificar las lagunas en su conocimiento a medida que intentan resolver el
problema. Los problemas pueden provenir de una variedad de fuentes: periddicos, revistas,
diarios, libros, libros de texto y television / peliculas. De esta forma, la creacion de conflictos
cognoscitivos se ha extendido a todos los niveles de formacion desde primaria hasta las

universidades reafirmandose como una estrategia eficaz para lograr el aprendizaje.

2.2.1.4. Aprendizaje basado en proyectos

El aprendizaje basado en proyectos (PBL) es un enfoque dinamico y flexible de
ensefianza y aprendizaje en el que los estudiantes exploran activamente los problemas y

desafios del mundo real y adquieren un conocimiento mas profundo.

Como manifiestan, Jones, Rasmussen, & Moffitt, “El aprendizaje basado en proyectos es un
conjunto de tareas de aprendizaje basada en la resolucién de preguntas y/o problemas, que
implica al alumno en el disefio y planificacion del aprendizaje, en la toma de decisiones y en
procesos de investigacién, dandoles la oportunidad para trabajar de manera relativamente
autonoma durante la mayor parte del tiempo, que culmina en la realizacion de un producto final
presentado ante los demas” (1997). Los estudiantes tendran un rol protagonico a través de la
formulacion de preguntas, debates de ideas, disefio de planes, investigacion, planteamiento de
conclusiones, exposicion de resultados y al aplicar los conocimientos tedricos en un producto
para resolver problemas reales. (Luna-Cortés, 2010, citado por Medina & Tapia, 2017, p.2;
Blumenfeld et. Al, 1991. p.371).

Diferentes autores alineados con los modelos por competencias, argumentan que el

aprendizaje basado en proyectos es una metodologia integral y pertinente para vincular el
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conocimiento con la realidad, pasando por el aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a
ser y aprender a convivir en diversos areas y tematicas (Diaz Barriga 2015; Jonnaert et. al.
2006; Catalan, Lacuesta y Hernandez, 2005). En ese sentido, se ratifica que los estudiantes
requieren de planteamientos que vayan mas alla de las disciplinas, con alta complejidad y
contextualizados (Mitchell, 2009; Rodriguez, et. al. 2010).

Para evitar que los PBL se desorganicen o se transforme en una actividad menos que
rigurosa, su implementacion debe incluir directrices detalladas y medidas de eficacia. Por lo
cual, los educadores necesitan disefiar planes de proyectos que describan areas de contenido
clave; definir tiempos, recursos, los objetivos, asi como, los parametros para evaluar el proceso
y resultado final. “Método que permite al estudiantado realizar un proyecto (real y aplicado) en
un tiempo determinado con el fin de abordar una tarea mediante la planificacion, disefio y

realizacion de una serie de actividades” (De Miguel, 2006).

Cobo & Valdivia (2017), explican la manera de implementarlo, partiendo de la
definicién de una pregunta o concepto base sobre el cual se investigara a través de una serie de
pasos: 1. Planteamiento del proyecto y organizacién: El docente establece las directrices y
comparte con los estudiantes la importancia y valor del reto, motivandolos a través de proyectos
referenciales, experiencias profesionales, investigaciones afines y cuestionamientos
intrigantes. Asimismo, cada integrante del equipo asume un rol, lo ideal es que la organizacion
sea de manera autbnoma, sin embargo, el docente acompafara y verificara el ordenamiento
interno. 2. Investigacion sobre el tema: los estudiantes realizan la bldsqueda, organizacion,
analisis y sintesis de informacion en diversas fuentes, guiados por el docente quien al brindar
retroalimentacion permitird que no se pierda el enfoque del proyecto. 3. Definicién de los
objetivos y del plan de trabajo: En esta etapa se clarifican los objetivos del proyecto para lograr
obtener como resultado un producto, servicio u ofrecer una experiencia. Esta etapa representa
el vinculo entre la construccion de aprendizajes en el proceso y los logros del curso. 4.
Implementacion: el docente monitorea el proceso, evalta el avance, solicita mejoras o sugiere
ajustes en el plan inicial si fuera necesario. 5. Presentacion y evaluacion de los resultados: la
etapa final da a conocer el proyecto de manera interna (clase), con la comunidad académica, o
el publico en general. Los estudiantes argumentan la propuesta e investigacion y se auto

evallan (pp.7-8).
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En el PBL, el docente es un orientador y coach que incentiva a los estudiantes a ser
protagonistas en la construccion de su aprendizaje, adicionalmente, deben garantizar la calidad
de los saberes y que el proceso se desarrolle de una manera Optima para que se logre un
resultado de acuerdo a las expectativas. Por otro lado, el estudiante aprende de manera
auténoma y cooperativa, siempre comprometido con el objetivo y enfocado a desarrollar
diferentes habilidades de orden superior como el pensamiento critico y la creatividad (Johari &
Bradshaw, 2008; Maldonado, 2008; Marti, Heydrich, Rojas & Hernandez, 2010)

Un marco de aprendizaje y ensefianza de PBL aborda el contenido del curriculo
transversal y las disposiciones de aprendizaje a través de experiencias de aprendizaje rigurosas,
auténticas, practicas e interactivas, donde los estudiantes tienen la oportunidad de desarrollar
conocimientos y habilidades a través de proyectos interesantes sobre los desafios y problemas
que pueden enfrentar en el mundo real. Los elementos esenciales promueven un aprendizaje
mas profundo, una mayor participacion y un trabajo de mayor calidad incluyen: un problema
desafiante, una investigacion sostenida, participacion, argumentacion, retroalimentacion de
critica, reflexion y refinacion del producto. Cabe mencionar que la variedad de opciones que
ofrece esta metodologia puede ser un desafio ya que los proyectos varian en contenido y nivel

de habilidad, estructura, duracién y tema.

2.3. Estrategias de aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje son procedimientos y operaciones, que un estudiante
utiliza conscientemente y de manera controlada e intencional para aprender relacionando los

conceptos ya interiorizados con los nuevos y solucionar problemas (Diaz y Rojas, 2002)

También pueden definirse como “aquellos comportamientos que el estudiante despliega
durante su proceso de aprendizaje y que, supuestamente, influyen en su proceso de codificacion

de la informacién que debe aprender” (Genovard y Gotzens, 1990, p.266).

Por estas afirmaciones se puede enfatizar que el estudiante es el agente principal, quien
realizard una serie de actividades u operaciones mentales durante el proceso de aprendizaje

para procesar la informacion y aprender. Esto implica un plan de accion pensado.
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Pozo y Postigo (1993) indican los tres rasgos mas representativos de los estilos de

aprendizaje: 1. La aplicacion de las estrategias no se da de manera automatica porque parte de

un plan, tiene un seguimiento y control. 2. La aplicacion competente de las estrategias necesita

de una reflexion a consciencia sobre como y cuando utilizarlas, asi como, tener muy en claro

las secuencias de pasos y técnicas. 3. Finalmente, el estudiante seleccionara de manera

inteligente el recurso que necesita, dentro de un abanico de posibilidades, de acuerdo al objetivo

y contexto. Adicionalmente, manifiestan que existe una estrecha relacion entre las estrategias

con otros procesos de gran importancia para el aprendizaje como los habitos de estudios.

Las estrategias pueden agruparse por cognitivas, metacognitivas y de manejo de recursos

explicadas en la siguiente tabla (Kirby, 1984; Weinstein y Mayer, 1986; Gonzalez y Tourén,
1992; Beltran, 1993)

Tabla 3. Tipos de estrategias de aprendizaje

Hacen referencia a la
planificacion, control
y evaluacion que
hacen los
estudiantes a su
propia cognicion

Repeticion: memoria a corto plazo = Subrayar
= Destacar
= Copiar
= Memorizar
= Repasar
Elaboracién: comprensién mas = Palabras claves
profunda, conecta nueva y previa = Rimas
informacion = Imagenes mentales
= Parafraseo
= Resumen
= Analogia
= Metdforas
Organizacion: fomenta el analisis y = Redes semanticas
sintesis ante nueva informacion = Mapas conceptuales, mentales
= Cuadros comparativos
Conocimiento del conocimiento: a) Persona:
a) Variables de la persona: =  Percepcién de auto eficacia
conocimiento sobre como somos y = Creencias de control
cémo son los demas. =  Expectativas de rendimiento
b) Variables de la tarea: conciencia b) Tarea:
acerca de la demanda. = Atencion dirigida
c) Variables de estrategias: conocer = Grado de dificultad
estrategias y procedimientos = Esfuerzo que se requiere
c) Estrategia:
= Dominio de habilidades y conocimiento de las
diversas estrategias.
Regulacion de los procesos cognitivos: a) Planificacién

a) Planificacion
b) Direccién
c) Evaluacion

b)

Programar un calendario

Seleccionar estrategia a seguir

Marcarse objetivos

Planificar las tareas

Descomponer |a tarea en pasos

Direccion (control)

Auto preguntarse y cuestionarse si la meta esta

siendo lograda o no
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= Modificar el plan cuando no es efectiva

= Pensar envoz alta

= Formular preguntas

c) Evaluacién

= Evaluar resultados parciales y finales

= Reflexionar sobre por qué el resultado fue
positivo o negativo

= Evaluar la calidad de los resultados finales.

a)Personales: Motivacion, Afecto a) Personales:
(control emocional, autoestima, = Auto Conocimiento

Recursos que responsabilidad), Actitudes sociales = Técnica de la competencia o rivalidad.
contribuyen a la (habilidades sociales) = Trabajo socializado
resolucion de la b)Espaciales: Lugar de estudio = Trabajo con objetivos reforzados
asignacion: control / |c) Temporales: Distribucion del tiempo b) Espaciales:
motivacion creando = Ubicacion
el mejor ambiente y = Postura
condiciones para = Ventilacidon / luminacidon
apoyar a las = Equipamiento
estrategias = Orden
cognitivas y c) Temporales:
metacognitivas Agenda

Priorizar actividades

Dividir las tareas complejas

Evaluar progreso

Identificar horas con mayor energia

Fuente: Elaboracion propia (2018)

El aprender y aplicar estrategias de aprendizaje apoya para ayudar al estudiante a
aprovechar al maximo su proceso de aprendizaje, para acelerar y optimizar su comportamiento
cognitivo, afectivo o social. Los estudiantes deben ser procesadores de informacién
mentalmente activos para que se produzca el aprendizaje. En estas formulaciones, se deben
cumplir varios criterios para que se produzca el aprendizaje. Primero, el aprendiz debe prestar
atencion a la informacién que se debe aprender. Segundo, debe crear una comprension del
material creando o identificando relaciones entre las ideas. En tercer lugar, debe relacionar las
nuevas ideas con el conocimiento previo. Por ultimo, debe comprender que el aprendizaje
requiere un esfuerzo mental estratégico, es por ello, que por medio de la estrategia ocurre el

aprendizaje.

2.4. Estilos de aprendizaje

El concepto estilos de aprendizaje se refiere al entendimiento de que cada estudiante
aprende de manera diferente. Técnicamente, el estilo de aprendizaje de un individuo se refiere
a la forma preferencial en que el aprendiz absorbe, procesa, comprende y retiene la

informacion.
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Schmeck (1991) afirma que “(..) los estudiantes reciben y procesan informacion de
diferentes maneras, preferentemente centrandose en diferentes tipos de informacion, tiende a
operar y percibir la informacion de manera diferente, y lograr la comprension a diferentes
niveles” (p.344).

Grasha refiere a, “cualidades personales que influyen en las habilidades de los
estudiantes para adquirir informacion, para interactuar con iguales y el maestro, permitiendo

participar en experiencias de aprendizaje” (1996, p.41).

Por su parte, Sternberg (1999), plantea que “un estilo es una manera caracteristica de
pensar. No se refiere a una aptitud, sino a como utilizamos las aptitudes que tenemos. No

tenemos un estilo sino un perfil de estilos” (p.38).

Alonso, Gallegos y Honey (1997), sostienen que los estilos “son los rasgos cognitivos,
afectivos y fisioldgicos, que sirven como indicadores relativamente estables, de cémo los

discentes perciben, interaccionan y responden a su ambiente de aprendizaje” (p 48).

Existen mas de 70 esquemas diferentes de estilos de aprendizaje que han aportado
elementos fundamentales para caracterizar los estilos de aprendizaje (Coffield, 2004), la
mayoria de los cuales cuentan con el apoyo de una prospera industria dedicada a publicar
pruebas de estilo de aprendizaje y guias y talleres de desarrollo profesional para docentes y
educadores (Pashler, et al., 2009, p.105). A continuacion, se han seleccionado 03 propuestas

que representan el enfoque de la investigacion.

Barbe, Swassing y Milone (1979), citados por Castro y Guzman (2005, p.89). sugieren
tres estilos de aprendizaje relacionados con la percepcion sensorial, también llamados formas
de percibir o sistemas de representacion: Visual, Auditivo y Kinestésico (VAK) y que

considera, por lo tanto, el medio por el cual ingresa la informacion: ojos, oidos o el cuerpo.

Los Visuales: Son aquellos que perciben y aprenden mejor viendo, manejando facilmente la

informacién escrita, se sienten atraidos por las descripciones, y suelen recordar por una
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memoria grafica por ejemplo recuerdan los rostros, pero no los nombres, esto gracias a que
observan las cosas detalladamente.

El auditivo utiliza la voz y oidos como principal canal para el aprendizaje, le es mas facil
recordar los nombres méas no las caras, no visualiza detalles.

kinestésico Tactil, prefiere aprender a través del sentido del tacto, manipulando productos y

desarrollando proyectos.

Honey y Mumford (1982, citado en Hurtado, P., Tamez, & Lozano, A., 2017),
Establecen gue existen cuatro maneras que definen como la persona aprende, de acuerdo a sus

habilidades y destrezas.

Activos: Son de mente abierta, creativos e incluso arriesgados en sus decisiones, son
espontaneos, reconocidos como solucionadores de problemas impulsados por una motivacion
intrinseca por aprender y crear.

Reflexivos: Son analiticos, observadores, toman las cosas con calma y esbozan borradores para
llegar a una conclusion. Realizan una investigacion profunda y consciente, por lo que se
consideran investigadores detallistas.

Tedricos: Son metddicos, ordenados y se guian por la lIdgica, por lo que se definen como
pensadores sistematicos al estructurar paso a paso y con objetivos claros las tareas.
Pragmaticos: Son practicos, directos y realistas, ya que suelen pensar con claridad para
desarrollar la tarea con rapidez a través de la planificacion. Asimismo, tienen una inclinacion

hacia la experimentacion y aplicacién de las ideas.

Kolb (1984) propone un modelo basado en la experiencia del proceso de aprendizaje
donde el estudiante pasa de actor a observador. Detalla que para aprender activamente se
necesitan cuatro capacidades que pueden ser desarrolladas en diferentes grados: experiencia
concreta (EC), observacion reflexiva (OR), conceptualizacion abstracta (EA), vy
experimentacion activa (EA), de cuya combinacion nacen los cuatro estilos de aprendizaje
sugeridos: Divergente (percibe a través de la experiencia concreta y procesa mediante la
observacion reflexiva), asimilador (percibe a través de la conceptualizacion abstracta y procesa
a través de la observacion reflexiva), convergente (percibe a través de la conceptualizacion
abstracta y procesa mediante la experimentacion activa), y acomodador (percibe a través de la

experiencia concreta y procesa mediante la experimentacion activa) (p.61).
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Kolb también desarrollé una teoria del aprendizaje experiencial y un inventario de

estilos de aprendizaje (Learning style inventory) para realizar un diagnostico.

Figura 24. Modelo de estilos de aprendizaje de Kolb

PRAGMATICO SENTIR
EXPERIENCIA CONCRETA

EXPERIMENTAR ACTUAR

ACTIVO OBSERVADOR

EXPERIMENTACION ACTIVA OBSERVACION REFLEXIVA

HACER TEORICO
) . W

Sistematico Poco sociable \’¢ REFLEXIONAR
Deductivo Analitico %d'
Logico Hermético . ‘2/4/
No es emotivo OO
Metédico  oOrdenado ABSTRACTA
CONCEPTUALIZACION
REFLEXIVO PENSAR

Fuente. Adaptado de Actualidad en psicologia (2018)

Esta nocion de estilos de aprendizaje individualizados ha ganado un amplio
reconocimiento en la teoria de la educacion y la estrategia de gestion del aula. Los estilos de
aprendizaje individuales dependen de factores cognitivos, emocionales y ambientales, asi como
también de la experiencia previa. Todos los estudiantes poseen cada uno de estos estilos, e
incluso pueden ser desarrollados en cierta medida mientras se usan para mejorar la percepcion.
Para identificar las diferentes representaciones es necesario observar. Hay algunas claves que
permiten identificar los perfiles, por ejemplo: El visual, almacena informacion rapidamente y
en cualquier orden, muestra sus emociones en la cara. El auditivo, almacena informacion en
bloques y en forma secuencial mueve sus labios al leer y se distrae con facilidad mientras que

el kinestésico gusta de tocar todo, y expresa sus emociones con movimientos.

A pesar de la variacion en categorias, la idea fundamental detras de los estilos de
aprendizaje es la misma: que cada individuo tiene un estilo de aprendizaje especifico

preferencial, y se aprende mejor cuando la informacion se presenta en este estilo.

En consecuencia, es importante que los educadores comprendan las diferencias en los estilos

de aprendizaje de sus estudiantes y se haga un correcto diagnostico de modo que puedan

59



implementar estrategias de mejores practicas en sus actividades diarias, plan de estudios y

evaluaciones.

2.5. Habilidades cognitivas

El aprendizaje es un proceso activo experiencial y evolutivo que conduce a la
transformacion; un proceso que va mas alla de la recopilacion y memorizacion de informacion
porque implica desde el saber conocer (contenidos), el saber hacer (habilidades) y el saber ser
(actitudes). Por consiguiente, un objetivo principal de la educacion es preparar a los estudiantes
para la adaptacion flexible, auténoma y responsable a nuevos problemas y entornos. Como se
hiso referencia en el epigrafe anterior, la sociedad del conocimiento exige que los contenidos
deben ser adquiridos, pero, sobre todo, comprendidos, para poder aplicarlos y construir
conocimiento nuevo. La capacidad de los estudiantes de transferir lo que han aprendido a
situaciones nuevas proporciona un indice importante de aprendizaje adaptativo y flexible. Por
esta razon, el aprendizaje no debe minimizarse a actividades vinculadas con la memorizacion,
sino se debe integrar y planificar actividades donde se ejerciten diversas habilidades.
(Boostrom, 2005).

Una guia 0 modelo que permite entender como promover el aprendizaje enfocado al

desarrollo de habilidades y como se progresa en el aprendizaje es la taxonomia.

La taxonomia mas popular es la cognitiva de Bloom (1964), compuesta por 6 fases de
complejidad creciente: Conocimiento: recordar conceptos, ideas o hechos; comprension:
entendimiento e interpretacion de la informacion; aplicacion: utilizar un principio, método, o
procedimiento para resolver un problema; analisis: descomponer la informacion, jerarquizarla

y relacionarla; sintesis: deducir, concluir, crear y evaluacion: realizar un juicio.

En el 2001, Anderson & Krathwohl. estudiantes de Bloom publicaron un modelo con
ciertos cambios a raiz de una revision que iniciaron en la década de los noventa. Los principales
aportes fueron modificar la nomenclatura de cada etapa de sustantivos a verbos para comunicar
las acciones, ampliar el significado de sintesis al relacionarlo con la creacion e intercambiar la

etapa final de evaluacion
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Figura 25. Representacion y comparacion de las taxonomias Bloom / Anderson & Krathwohl
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Fuente: Elaboracion propia (2018)

Los primeros tres niveles basicos los componen el recordar, comprender y aplicar,
mientras que los de orden superior, implican analizar, evaluar y crear. El objetivo de ambas
taxonomias es desarrollar un aprendizaje significativo que evolucione desde el saber hasta la
creacion, por lo tanto, es compromiso del docente es disefiar un proceso de aprendizaje —
ensefianza que pueda escalar cada etapa para que las experiencias no tengan un caracter

superficial o temporal.

2.6. Experiencia de aprendizaje segun Edgar Dale

Dale (1969) ratifica la idea de que al tener una participacion activa en el aprendizaje la
experiencia sera significativa, como se puede ver en el planteamiento que realiz6 a través de
una escala piramidal para integrar la teoria del aprendizaje con las comunicaciones
audiovisuales, disciplina afin a la del disefio, por eso se toma en cuenta en la presente
investigacion. En la clspide aparecen las representaciones orales (verbal o escrita) y en la base
esta la experiencia directa (el individuo realiza la actividad que tiene como objetivo aprender),
por lo tanto, en la base estaran las experiencias participativas y mas eficaces, mientras que en
el extremo opuesto las menos eficaces y abstractas. Esto quiere decir que los simbolos e ideas
seran mejor entendidas y retenidas si se construyen a partir de la experiencia Domingo, J.,
Durén, J & Martinez-Garcia, H., 2016, pp. 74-77).
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Figura 26. Representacion y analisis Cono de experiencia de Dale
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Fuente: Elaboracion propia (2018)

2.7. La educacion superior
2.7.1 La sociedad del conocimiento

La organizacion de la sociedad y la economia de la misma, estan basadas en la fuente
de bienestar econémico o de riqueza. A lo largo de los afios esto va cambiando, al principio la
actividad que producia la riqueza era la agricultura, por lo que la sociedad se organizaba en
relacion a esta. En la era industrial, el trabajo era equivalente a capital, la sociedad se
reorganizaba en relacion a la industria. Recién en los afios 60 surge por primera vez el concepto

de sociedad del conocimiento.

Rodriguez Ponce (2008), citado en Terrazas y Silva (2013, p.147), sefiala que, “Hemos
dejado atréas la era del progreso, para vivir la era de la sociedad del conocimiento; en la era del
progreso, la fuente de las ventajas de una sociedad o una organizacion era el acervo de capital
y trabajo disponible; mientras que en la era de la sociedad del conocimiento, la ventaja
competitiva reside en la capacidad para adquirir, transmitir y aplicar conocimientos (...) cita
que al promediar el afio 2000, se podian acceder a 2500 millones de paginas electronicas y esta
base de datos crecia a una tasa de 210 millones de paginas por mes. En el ambito de las
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publicaciones cientificas, el incremento del conocimiento se da en la existencia de 100 mil

publicaciones cientificas, comparadas a las 10 mil del siglo pasado”.

Por lo tanto, La sociedad del conocimiento es aquella que exige individuos con la
capacidad de gestionar el conocimiento, para ello, es fundamental el desarrollo de una mayor
capacidad analitica y reflexiva. No se trata solamente de tener conocimiento, la gestion del
mismo implica en primer lugar comprenderlo, interpretarlo, usarlo y en ultima instancia

construirlo.

Amaya (2000) afirma que “el conocimiento es el fundamento para edificar un pais

con capacidad para enfrentar los problemas y retos del futuro” (p.63).

Vale preguntar ;Como este paradigma se alinea en el &mbito de la educacion y el contexto de

desarrollo en la sociedad?

La importancia de la sociedad del conocimiento recae en la exigencia de la misma, en
este contexto la educacion cobra importancia ya que es ella la responsable de formar en los
ciudadanos las competencias necesarias para responder a esas exigencias del mundo de hoy.
Por lo antes expuesto no se puede dejar de mencionar la relacion directa entre la sociedad del
conocimiento y el aprendizaje por competencias, siendo esta Gltima el camino por el cual se
aprende a aprender, generando un impulso en el proceso inacabable de aprender para conocer

y conocer para aprender mejor.

2.7.2 Politica publica en la educacion superior universitaria

La situacion real de la calidad de la educacion superior en el Pert es lamentable, se
sitia muy por debajo de los estandares internacionales, esto se debe en buena medida a la
calidad de los estudiantes egresados de la educacion Basica Regular, quienes como hemos

explicado, estan muy por debajo de lo esperado (OECD, 2016, pp.14-15).

En el caso peruano hay que sumarle a esa realidad el hecho de que la cantidad de
egresados de educacion basica regular desborda la oferta educativa universitaria de nuestro
pais, observandose una cierta comercializacion y proliferacion de instituciones privadas,

haciendo necesaria la intervencion del estado para garantizar una educacion superior de calidad
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que responda a las necesidades del mercado laboral, para lo cual es imprescindible priorizar la

educacion por competencias.

En este contexto de ausencia de politicas claras, la OCDE el afio 2008 dio sugerencias

en cuanto a politica puablica en educacion superior universitaria para Latinoamérica:

“Disefar un marco de aseguramiento de calidad consistente con fines de la educacion terciaria,
Fortalecer la integracion entre ensefianza secundaria y superior, estimular el rol de La
educacion superior en investigacién e innovacién, coordinar politicas educacionales con

politicas laborales”.

2.7.3 Reforma Universitaria en Peru

Haciendo caso a dichas sugerencias, por o menos en parte, en la segunda mitad del afio
2013 inicia el proyecto de una nueva ley universitaria, la misma que fue aprobada el 24 de junio
del 2014, en la que se resalta el hecho de que el Estado asume la rectoria de las politicas
educativas en todos los niveles educativos, regulando la calidad y garantizando la misma. Se
crea la Superintendencia Nacional de Educacion Universitaria (SUNEDU), esto exige la
reorganizacion del Sistema Nacional de Evaluacion, Acreditacion y Certificacion de la Calidad
Educativa (SINEACE), con la finalidad de ajustar los procesos de acreditacién para que esta
contribuya efectivamente a asegurar la calidad (Cuenca, 2015, pp.12-17). Teniendo como
objetivo general de la politica: “Garantizar que todos los jévenes del pais tengan la oportunidad

de acceder a un servicio educativo universitario de calidad (DIGESU, 2015, p.15).

2.7.4 Enfoque por competencias

El sistema educativo tiene como finalidad formar a ciudadanos en competencias, que

se definen como:

“Un grupo de conocimientos, atributos y capacidades que pueden aprenderse y que
posibilitan a los individuos realizar una actividad o tarea de forma exitosa y consistente, y

pueden construirse y extenderse a través del aprendizaje” (OCDE, 2013).
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Las competencias conviven con las concepciones de aprendizaje a lo largo de toda la
vida y educacion para todos (pre-universitaria, universitaria y post-universitaria), de aqui se
desprende la nocion de un aprendiz permanente, para quien lo realmente importante es
“aprender a aprender” y no consumir ensefianza. (UNESCO, 2005, p.84).

“El enfoque por competencias, y concretamente el desarrollo de competencias
generales, implica romper con practicas y formas de pensar propias de un sistema educativo
que pondera los programas de estudio cargados de contenidos y la ensefianza de la teoria en
buena medida divorciada de la experiencia practica del alumno» (Blanco, 2009, p. 25).

Existen diversas definiciones de Competencia, por lo que en este se seleccionaran

algunos elementos que coinciden en las mismas, buscando darle forma propia.

En primer lugar, en cuanto a los elementos constitutivos de la competencia o, el qué de la
misma: se mencionan las habilidades practicas, conocimientos, valores, procedimientos,

actitudes y otros componentes sociales y de comportamiento.

En segundo lugar, en cuanto al fin o el para qué de la competencia: la sintesis es la resolucion
de problemas complejos en contextos determinados, también llamadas exigencias o actuar

eficazmente, otros autores consideran el saber hacer y saber estar.

En tercer lugar, en cuanto al camino o el como: la mayor coincidencia es el aprendizaje
tedrico y practico, mientras otros mencionaran la movilizacion de recursos o de prerrequisitos
psicosociales, sin embargo, se considera al aprendizaje ya que este permitira desarrollar el

aprendizaje continuo, el aprender a aprender.

La repercusion de la ensefianza de calidad en la etapa escolar respecto de lo
concerniente al mundo laboral y econémico resulta fundamental. Esto ya que las
competencias laborales se desarrollan a traves, justamente, de esta etapa de formacion, por lo
gue se puede concluir, que el éxito laboral y econdmico del ser humano y por ende de la
sociedad, depende en cierta manera de una formacién que ofrezca una ensefianza de calidad.
De aqui se desprende la necesidad de que esta ensefianza de calidad tenga como objetivo
claro el desarrollo de las competencias que el ser humano requiere para enfrentarse al mundo

laboral con ventaja.
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De acuerdo a la OECD, en el Peru resulta fundamental entender esta necesidad ante la
evidencia de que a la fecha el 30% de las empresas formales no encuentran los trabajadores
con las competencias que necesitan para su actividad. Esta realidad es alarmante ya que se
puede concluir que cerca de la mitad de los ciudadanos que egresan de educacion Basica
Regular y de Educacién Superior, no han adquirido las competencias necesarias para su

insercion laboral exitosa.

Por lo antes expuesto no se puede dejar de mencionar la relacion directa entre la
sociedad del conocimiento y el aprendizaje por competencias, siendo esta tltima el camino por
el cual se aprende a aprender, generando un impulso en el proceso inacabable de aprender para

conocer y conocer para aprender mejor.

2.8. El design thinking en el ambito educativo

Powell (2012) manifiesta que "Nuestro pais y nuestro mundo se enfrentan a desafios de
una escala casi impensable... Los artistas y disefiadores, pensadores creativos, estan
excepcionalmente capacitados para aportar respuestas significativas a estas preguntas sociales
criticas" (p.1). Bajo ese enfoque, la educacion artistica y de disefio puede estar mejor
posicionada para promover habilidades equilibradas e interdisciplinarias del siglo XXI y
habitos mentales.

El Design thinking esta alineado con el aprendizaje activo y experiencial; Se ha
centrado durante mucho tiempo en procesos familiares para los estudiantes en las escuelas de
arte y arquitectura: la presentacion de un problema ambiguo o abierto, con algunas limitaciones
(Kellogg, 2006). Asi, para los maestros, disefiar el pensamiento requiere un cambio pedagogico
(Daichent, 2011) hacia el aprendizaje que es: centrado en el ser humano; orientado a la accion;

y orientado al proceso (Carroll, Goldman, Britos, Koh, Royalty y Hornstein, 2010a).

Kolko (2010) sostiene que el Design Thinking desarrolla en los estudiantes, su
razonamiento inductivo y deductivo, junto con la intuicién (pensamiento abductivo), el
desarrollo del concepto a través de la ideacién y la lluvia de ideas, la colaboracion y la asuncion

de riesgos, las habilidades con las manos, asi como la empatia.
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Harvard, Stanford, MIT y otras universidades estadounidenses han trabajado para
capacitar a maestros y administradores en estrategias de disefio y pensamiento (Dow, 2012).
La investigacion de Stanford en el laboratorio de la educacion y del disefio promueve la
integracion del pensamiento del disefio en la educaciéon K-12 del siglo XXI. El laboratorio de
RED se enfoca en desarrollar el pensamiento de disefio como clave para activar las capacidades
criticas, creativas y practicas de los estudiantes y como una herramienta para el aprendizaje que

apoya una amplia gama de contenido académico interdisciplinario (Carroll et al., 2010b).

En adicién, Pardo (2014) comenta, que el Design Thinking es un enfoque centrado en
las personas cuyas caracteristicas relacionadas a la préctica, se alinean muy bien con las
tendencias actuales de educacion como el aprendizaje por indagacion, por proyectos, y el
aprendizaje comunitario (p.72).

Diferentes expertos en educacion como Ken Robinson, Sugata Mitra o Seth Godin,
afirman que existe una relacion entre el sistema educativo disefiado hace muchos afios con la
estructura de la sociedad industrial de corte militar y la falta de motivacion. Hoy, en medio de
la Ilamada revolucion del conocimiento, la sociedad y los sistemas educativos tienen grandes
retos. La poblacion ha crecido y con ella el conocimiento, los descubrimientos, y por lo tanto
las habilidades de los seres humanos han evolucionado. En ese sentido, “las habilidades de los
ciudadanos del siglo XXI estan relacionadas, segun The Young Foundation, con la empatia, la

colaboracion, la resiliencia y el pensamiento creativo (pp.73-74).

Esto se ve traducido en ciertas “demandas” que requieren los sistemas educativos del

Siglo XXI.

Figura 27. Demandas de los sistemas educativos del siglo XXI

Personalizacién.
Diferenciacién.
Alfabetizacién
de las 4C:

pensamiento critico,
comunicacién,
colaboracién y
creatividad

Demandas de los
sistemas educativos
del Siglo XXI

en comunidad.
(Colaborativo)

Aprendizaje por
proyectos.
Integrados e
interdisciplinares.
Aprendizaje basado

Fuente. Adaptado de “The Young Foundation” (2015).
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En Estados Unidos, Dinamarca y Suecia se implemento el programa “INDEX: Design
to Improve Life Education” donde se busca el cambio de habitos de los estudiantes, a través de
un trabajo sistematico, progresivo y a largo plazo. La ruta consiste en cuatro fases: preparar,
percibir, prototipar y producir. “Los resultados se tradujeron en mejores calificaciones, mayor
compromiso, reconocimiento de sus habilidades personales y puesta en préctica del trabajo en
equipo. Se pusieron en practica las tendencias de trabajar por proyectos y con problemas

asociados al entorno mas proximo.” (pp.77-78).

Para complementar la idea, Design Thinking para Educadores (2012b) propone una
guia desarrollada especialmente para el sector educacion con la finalidad de brindar las
herramientas necesarias para resolver problemas en distintos ambitos del area académica. Lo
interesante es que cada docente puede adaptar los métodos y procesos de acuerdo sus
caracteristicas y necesidades, brindando mucha flexibilidad para poder trabajar estrategias de
aprendizaje, dominando el uso de las aulas, buscando nuevas formas de entablar relaciones con

los padres de familia, etc. (p.10)

“Puedes utilizar el Design Thinking para abordar cualquier reto. Hay un conjunto coherente de
desafios que los docentes y las escuelas parecen enfrentar, y que se centran en torno al disefio
y al desarrollo de las experiencias de aprendizaje (plan de estudios), a los entornos de
aprendizaje (espacios), a los programas y experiencias escolares (procesos y herramientas), y

a las estrategias del sistema, objetivos y politicas (sistemas)” (p.12).

Hoy en dia, en medio de un mundo globalizado, existe la necesidad de capacitar a los
estudiantes para que tengan habilidades colaborativas, y sean capaces de pensar creativa,
analitica y practicamente. Adquirir un equilibrio de estas disposiciones es esencial para que los
responsables del cambio del mafiana sean capaces de responder reflexivamente ante problemas
complejos. Los estudiantes también deben ser autdbnomos, pensadores independientes, que
vayan mas alla del conocimiento del contenido. Para obtener mejores resultados es aconsejable
realizar un seguimiento y verificar como ciertas variables involucradas en la metodologia
design thinking se interrelacionen con el proceso de aprendizaje, como considerar que a
diferencia no resta, suma, por lo que debe verse como una oportunidad de mejora; es necesario

establecer objetivos claros y tener una vision a largo plazo; el trabajo en equipo y
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multidisciplinar enriquece el proceso, por lo que se abren las puertas a la co creacion; los pasos
esenciales son la indagacion y la construccion experimental de prototipos a través del
pensamiento divergente y convergente; la retroalimentacion alimentara el resultado por lo que
hay que aprender a trabajar con restricciones desarrollando el pensamiento critico, reflexivo y

creativo.

CAPITULO III
PRACTICA PROFESIONAL

3.1. Identificacion del problema

El nuevo paradigma del desarrollo social y econémico destaca por la acelerada
produccion de conocimiento, por un lado, esto ha generado importantes inversiones en
educacidn, innovacion y desarrollo de nuevas tecnologias y por otro, ha dejado al descubierto
que las personas que no se actualicen y preparen tendran mayores barreras para alinearse a las
demandas del siglo XXI., un claro ejemplo es que se han creado nuevos tipos de trabajo, pero,

lamentablemente, las personas no estan capacitadas para desempefiarlos.

Las tendencias sociales y las aspiraciones educativas del pais demandan un cambio, por
lo tanto, actualmente la educacion peruana busca plantear un sistema de calidad, contribuyendo
a la formacion de todas las personas sin exclusion, donde se espera que desde la escolaridad y
de manera progresiva durante toda etapa formativa, nifios, adolescentes y jovenes desarrollen
competencias para desenvolverse correctamente y enfrentar retos a nivel personal, social,

ciudadano, laboral e intelectual y asi alcanzar toda meta que se tracen.

El Ministerio de Educacién y la Sunedu trabajan a la par para que el sistema educativo
se oriente en esa direccion, priorizando a los aprendizajes como eje para consolidar un nuevo
camino a traves de la politica curricular. Estamos viviendo una etapa de transicion donde la
ensefianza memoristica y repetitiva, con un enfoque disciplinar queda atras, para dar paso a una
metodologia activa, participativa, centrada en el estudiante y el desarrollo de la capacidad de

pensar y actuar en diferentes escenarios.
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Particularmente, La educacion superior, tiene como objetivo desarrollar y formar en los
jovenes las competencias necesarias para afrontar el mundo laboral, impulsando a cada uno a
ser generadores de conocimiento, con capacidad productiva para beneficio personal y aportar

al desarrollo del pais.

La vision es clara y las metas altas, sin embargo, el proceso educativo se ha visto afectado por
tanto tiempo que es sensato reconocer que el gran cambio no se daré a corto plazo, y es que

hoy en dia, es palpable una dura realidad que debemos enfrentar.

El paso por la Educacion Superior es un periodo decisivo en que los estudiantes tienen
que “enfrentarse a presiones académicas, y también a conflictos personales y sociales” (A. S.
Pereira, 2005, p.11), pues se les plantean nuevas exigencias y se les atribuyen nuevas
responsabilidades. Una idea clave es que el estudiante, ingresa a esta etapa con un conjunto de
caracteristicas y background personal, dentro de las cuales se puede destacar: confusiones con
respecto a la eleccion de carrera, desinformacion sobre la vida universitaria, la desmotivacion
sobre las actividades y contenidos, asi como, sentimientos de inadecuacién e inseguridad y la
pobre formacion académica previa. A esto se le suma una serie de alteraciones significativas
como: la posible ruptura del grupo de amigos, cambio de residencia y, sobre todo, del espacio
institucional, el vinculo docente — estudiante, las practicas pedagdgicas, las tareas académicas,

y el mayor nivel de responsabilidad y autonomia.

El aula de clase suele ser un lugar privilegiado para el aprendizaje, sin embargo, no
todo el proceso educativo ocurre ahi. Para llegar a construir el conocimiento, es necesario
realizar multiples actividades, que incluyen la lectura, la escritura, el dibujo, el prototipado, la

consulta de fuentes complementarias, el trabajo individual y en equipo fuera de la universidad.

Bajo ese contexto, se observa que los jovenes de hoy no planifican sus actividades. En
consecuencia, la mayoria no obtiene los resultados esperados. Actualmente, mis estudiantes
tienen la tendencia a distraerse cuando se trata de hacer una actividad practica, por ejemplo, le
dedican mas tiempo a las redes sociales e internet, conversaciones o television, etc. En lugar
de poner en practica lo aprendido; o en su defecto intentan hacer mas de dos actividades que
no estan relacionadas al mismo tiempo. Por otro lado, invierten muchas horas en realizar ciertas
materias y por lo tanto no les alcanza el tiempo para hacer otras, asi mismo, cabe resaltar que
al ser una carrera mas préctica que tedrica las actividades suelen prolongarse mas de lo usual,

por lo que duermen poco. También se observa que por la falta de organizacion no suelen
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preparar los trabajos de clase con varios dias de anticipacion para hacer las correcciones, por
el contrario, muchas veces dejan los encargos para un dia antes de la presentacion. Esto pone
en evidencia que muchas veces los estudiantes posponen las tareas académicas debido a que no
saben por donde empezar, les dan prioridad a otros asuntos extracurriculares o incluso prefieren
ir a dormir. Otra situacion preocupante es que, los estudiantes consideran que los problemas
propuestos son muy complejos, tienen miedo a equivocarse, exponerse a burlas, recibir
“sanciones” por el “fracaso” y que el esfuerzo “sea inutil”, por eso no realizan los encargos a
cabalidad, guardan sus ideas en secreto, o prefieren darse por vencidos sin intentar. En algunos
casos los estudiantes minimizan el valor de la carrera y no son conscientes del impacto social
que tendran como futuros profesionales. En consecuencia, tienen poco compromiso en los
trabajos académicos y se desmotivan con facilidad. Asimismo, no le dedican tiempo a revisar
los trabajos anteriores antes de iniciar con uno nuevo de mayor dificultad por lo que no asocian
correctamente los conceptos desarrollados. Es comdn notar que en muchos casos los
estudiantes esperan obtener las respuestas por parte de los docentes, los libros o internet, de
esta manera al enfrentar un problema reaccionan de manera ldgica, potenciado ain mas el
hemisferio izquierdo del cerebro y frenando la estimulacion del hemisferio derecho y con ello
del pensamiento divergente. El lugar de estudio tambien es un factor que afecta a los
estudiantes, ya que los trabajos académicos no se limitan al uso de material impreso o una
computadora, también realizan trabajos manuales que requieren del acondicionamiento de un
area de una manera particular para facilitar el proceso, esto a veces no se da y por lo tanto,
realizan las labores en la cocina, comedor, sala, dormitorio, zonas que estan destinadas a otro
fin y otros usuarios por lo que la sensacion de “invasion” genera incomodidad a todas las partes
y, suele traer consecuencias fisicas a los estudiantes por mala postura. Finalmente, trabajar bajo
presion y tension no ha sido parte de sus vidas en afios anteriores, por lo que enfrentarse a
condiciones adversas y mantener la eficiencia es un reto mayor, no todos estan preparados y
resisten bien, sin embargo, hoy ya es considerada una “habilidad profesional demandada” que
todos pueden aprender, ya que se trata de saber como gestionar el estrés y organizarse

correctamente para cumplir con los objetivos.

Las situaciones antes mencionadas, se pueden integrar y resumir en la carencia de
habitos de estudio, en otras palabras, al modo incorrecto en que los estudiantes estan
enfrentando su quehacer académico. A esto se le suma, la actitud y metodologia aplicada por
los docentes durante el proceso de aprendizaje en la etapa formativa, quienes, al darse cuenta

de las dificultades se dejan llevar errébneamente por sus emociones y plantean estrategias y
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actividades que tienen una tendencia a dirigir al estudiante especificando lo que debe o no debe

hacer para “ayudarlos”.

En el Perq, parece no darsele mucha importancia a la ensefianza de metodos de estudio,
especialmente en el nivel de educacion superior, lo que trae como consecuencia que los
estudiantes no desarrollen habitos positivos y se valgan de la tradicional memorizacion de la
informacidn, lo que tiende a tornarse monétono y no lograr una buena internalizacion de lo
aprendido. Claramente, esta realidad probleméatica no es ajena a la carrera de disefio de

interiores de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas.
Ver anexos:

e Modelo Cuestionario de estilos de aprendizaje

e Modelo Cuestionario Habitos de estudio

e Acta de consentimiento

¢ Resultados obtenidos del Cuestionario de estilos de aprendizaje
e Resultados obtenidos del Cuestionario Habitos de estudio

3.2. Descripcion y fundamentacion de la propuesta

Se propone un taller propedéutico como curso preparatorio para instruir a los
ingresantes antes de dar inicio formal a los estudios de la carrera Disefio Profesional de
interiores. En primer lugar, tiene por finalidad ser un espacio de reflexion sobre los habitos de
estudio adoptados durante la etapa escolar para identificar las acciones que aplican y su nivel
de efectividad. Asimismo, se explicara el objetivo de la carrera, el perfil del disefiador de
interiores y la diferencia bésica entre las tareas académicas desarrolladas en los afios anteriores
y las que resolveran en esta nueva etapa, por lo tanto, se busca brindar las herramientas y
conocimientos practicos imprescindibles que necesitaran como base para superar los diferentes
retos y potenciar su aprendizaje y dedicacion durante los afios de formacion profesional.
Adicionalmente, el taller permitira que los ingresantes convivan con aquellos que seran sus
comparfieros y conozcan a algunos de los profesores con los que compartiran durante la carrera;

de esta manera viviran la experiencia de ser disefiadores y reafirmaran su vocacion.

A través de la propuesta, se busca reforzar las practicas positivas, eliminar los malos
habitos y dotar al estudiante de una metodologia rica en técnicas que pueda aplicar en el

momento de la realizacion de trabajos académicos y en la vida diaria. Esto permitira colocar a
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todos los participantes en un nivel mas homogéneo en cuanto a las habilidades y actitudes
necesarias, para iniciar la formacion universitaria con menos barreras, facilitar el proceso de
adaptacion y desenvolvimiento durante los diferentes ciclos y, en consecuencia, elevar el nivel

de desempefio en la carrera de manera conjunta.

Guiada por la teoria constructivista y teniendo como “alimentadores” a estrategias
planteadas en el aprendizaje por proyectos, basado en problemas, la indagacion y el
descubrimiento; y como eje a la metodologia design thinking, compuesta por la empatia donde
se busca que los estudiantes descubran y entiendan los deseos de sus clientes, la definicidn para
que asuman un punto de vista, la ideacion donde generaran un amplio rango de ideas, la
experimentacion que permitird volver realidad sus propuestas en disefios 2d y 3d y la
evaluacion para validar, probar y cambiar de plan de accidn si es necesario; se promovera el
desarrollo de habilidades de pensamiento basico y superior para que cada aprendiz evolucione
en su manera de observar, analizar, reflexionar, comparar y en consecuencia de pensar, crear y
aprender. Aspectos indispensables para proponer soluciones ante los retos que se plantean a lo

largo de la formacion del disefiador y en su vida profesional.

Cada estudiante es un ser Unico por lo que en el aula se encuentran diferentes tipos de
personalidad y maneras de aprender. Cuando se analizé las caracteristicas de los estilos de
aprendizaje de los estudiantes, se pudo deducir que existe una relacion entre la forma en que
los educandos aprenden, la manera de ensefiar de los docentes y como ambos actores
interactUan en el proceso de ensefianza — aprendizaje. Si el estudiante se conoce podra definir
una estrategia para utilizar a su favor, sus aptitudes o destrezas y trabajar en sus debilidades en
cada una de las etapas para aprender eficientemente. Respecto a los estilos de aprendizaje, los
estudiantes mostraron una preferencia por los estilos divergente con habilidades predominantes
de experiencia concreta y observacion reflexiva. Esto indica la potencialidad del estudiantado
para aprender en equipos, tienen una gran capacidad imaginativa, por lo que se desempefian
mejor en situaciones donde hay que producir muchas ideas. En segundo lugar, destaco el estilo
pragmatico, lo que demuestra tienden a destacarse en situaciones nuevas a las que deben
adaptarse a través de la experiencia concreta y en la accion, es decir haciendo cosas y
experimentando.

Sin embargo, el estilo asimilador donde predominan las capacidades de conceptualizacion
abstracta y observacion reflexiva, con un razonamiento inductivo y habilidades en ordenar,

planificar y por crear modelos solidos para priorizar un problema qued6 en tercer lugar, y el
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convergente fue el mas bajo por lo que no manifiestan destacarse en habilidades para la
conceptualizacién abstracta y experimentacion activa, orientados a tomar una decision racional
y logica.

En consecuencia, el presente proyecto busca identificar los diferentes niveles de complejidad
cognitiva, aplicar técnicas que se adapten a cada estilo de aprendizaje y que al mismo tiempo
refuercen cada una de las fases del aprendizaje para superar las dificultades o carencias que

encuentran los estudiantes y lograr un balance en su desarrollo.

Asi, teniendo como base la taxonomia de Anderson & Krathwohlen, el modelo de
estilos de aprendizaje de Kolb y como eje estructurador a la metodologia design thinking, en la
primera etapa de empatia, se trabajara la habilidad de recordar y desarrollaré el estilo asimilador
y divergente; en la segunda etapa denominada definicién se trabajara las habilidades de
recordar y comprender desarrollando ademas los estilos convergente y asimilador, en la tercera
etapa ideacion, se trabajara la habilidad de aplicar y analizar promoviendo los estilos divergente
y asimilador, en la cuarta etapa de experimentacion, se trabajard la habilidad de analizar,
estimulado a los convergentes y acomodadores para finalmente llegar al testeo con la habilidad
de evaluar y el desarrollo del estilo convergente. Cabe mencionar que el crear reunira todas las

habilidades y estilos mencionados.

Adicionalmente se toma en consideracion el modelo se experiencias de Dale, que
plantea una escala de acciones que pueden llevar a desarrollar un proceso de aprendizaje mas
profundo y significativo destacando la experiencia practica, sobre la actividad verbal y visual.
De esta manera, predominaran los simbolos orales y visuales en las 3 primeras etapas de
empatia, definicion e ideacion, mientras que la actividad participativa sera de inicio a fin ya
que los estudiantes tendran la oportunidad de desarrollar actividades de experiencia simulada
o directa, dramatizaciones y demostraciones, propias de su profesién en el aula, ademas de
exposiciones para dar a conocer los conocimientos adquiridos y defender las propuestas con el
objetivo de formar al disefiador de interiores emprendedor que no teme a las dificultades o el

riesgo que implica enfrentarse a un proceso de disefio.

Asimismo, se buscard integrar diferentes tipos de estrategias: cognitivas,

metacognitivas y de apoyo, con conocimientos y procesos mentales como guias para orientar
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las actividades y ajustar el comportamiento del estudiante, para adquirir y recuperar
informacién de manera consciente, coordinada, eficiente e intencional de acuerdo al objetivo
que se plantea. Dentro de las estrategias cognitivas destacaran las de elaboracién que ayudara
a los estudiantes divergentes y acomodadores a expresarse con lluvias de ideas, metaforas o
analogias, palabras claves, graficos ilustrativos, trabajos de expresion artistica, entre otros y las
de organizacion que busca fomentar el analisis y la sintesis, propios del estilo convergente y
reflexivo que no estan muy desarrollados en los estudiantes y por consiguiente se plantean
reforzar. En cuanto a las estrategias metacognitivas, la idea es regular los procesos cognitivos
y es justamente a través de las cinco fases del design thinking; donde la planificacion al marcar
objetivos, programar un calendario, descomponer la tarea en pasos, la direccion,
cuestionandose si la meta se esta logrando y modificar el plan cuando no funciona, y la
evaluacion de resultados parciales y finales, reflexionando constantemente; acomparfiaran y
guiaran a lo estudiantes. Finalmente, las estrategias de manejo de recursos a nivel personal
fomentaran la motivacion, control emocional, las habilidades sociales y el sentido de
responsabilidad con el trabajo socializado y los objetivos reforzados; en cuanto a las espaciales,
la ubicacion, postura, equipamiento, orden y factores ambientales como la iluminacién y
ventilacién seran pauteadas para cada actividad y las estrategias temporales para la distribucion
del tiempo, apoyaran a priorizar las actividades, dividir las tareas complejas, evaluar el

progreso, entre otros.

Esto a su vez se alinea con las cinco dimensiones planteadas relacionadas a los habitos
de estudio y alineadas con las 05 fases del design thinking. Se comenzara por la forma de
escuchar la clase estimulando el registro y ordenamiento de la informacion y la formulacion de
preguntas. Luego la preparacion para la entrega de trabajos, sugiriendo elaborar pasos previos
de investigacion y analisis y evitar elaborar los encargos a ultimo momento; seguidamente, la
resolucion de tareas invitara a que los estudiantes no respondan sin comprender, categorizar las
tareas, pedir ayuda y organizar el tiempo, es por esto que se enmarca en el momento de la
ideacion. En la experimentacion sera el turno de fortalecer las formas de estudio con las
propuestas de analisis, sintesis, esquemas y prototipado. Por Gltimo, el acondicionamiento del

espacio sera reflexionado con la evaluacion, pero implementado en todas las etapas.

En ese sentido, el presente proyecto de innovacion consiste desarrollar actividades

asociadas y escalonadas de tipo vivencial, que ofrezcan a los estudiantes las oportunidades para
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investigar, generar ideas y soluciones, experimentar, argumentar, colaborar con otras personas,
reflexionar sobre su aprendizaje y repetir el ciclo mientras revisan y mejoran cada vez gracias
a la retroalimentacion formativa - continua sobre la viabilidad de los aportes, por parte de los

docentes.

La propuesta consiste en un proceso rico en herramientas y en opciones para enfrentar los
problemas, que permita la relacion con los pares, combatir la frustracion y ofrecer alternativas

no consideradas previamente.

John Edson, presidente de Lunar Design afirma “En nuestros disefiadores buscamos algo méas
que su capacidad para resolver problemas, queremos a personas inspiradas que sientan una
curiosidad natural por el mundo que les rodea. A continuacion, nosotros fomentamos su
creatividad en un entorno que facilitay recompensa el hecho de correr riesgos”. Por esta razén,
se propone que la experiencia sea un motor para elevar la curiosidad de los estudiantes ya que
esto lo animard a explorar naturalmente. Por lo tanto, cada actividad sera interesante y
desafiante con el fin de construir un contexto equilibrado de trabajo y diversién. Ya que cuando
un proyecto se relega al status de trabajo académico, la inspiracién y motivacion disminuyen.

En cambio, cuando algo llama la atencién y es agradable, el ser humano desea implicarse mas.

Ver anexo:

e Fundamentacion de la propuesta.

3.3. Objetivos del taller propedéutico

Buscando crear un verdadero modelo de formacién superior para los futuros
disefiadores de interiores se reafirma la necesidad de un planteamiento liderado por el disefio
de experiencias y la interaccion centradas en el estudiante donde se busca, su desarrollo
auténomo, activo y reflexivo sobre el proceso de aprendizaje. La meta sera alcanzar la
excelencia académica a traves de la calidad e innovacion en la ensefianza y el aprendizaje con
un ambiente que promueva el aprendizaje activo y comprometido para preparar a los

estudiantes a ser disefiadores lideres creativos y pensadores en el mundo.
Dentro de los objetivos especificos se puede mencionar:

e Dar a conocer las condiciones y destrezas que intervienen en el acto de estudiar en la

carrera de disefio.
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e Programar distintas actividades teniendo en cuenta un abanico de posibilidades para
plantear el método y las técnicas que aumentan el rendimiento en el estudio en la carrera
de disefio de interiores considerando indicadores sobre la resolucion de tareas,
preparacion para la entrega de los trabajos, forma de escuchar la clase,
acondicionamiento del espacio.

e Estimular a los estudiantes a aprender a aprender y ser mas conscientes de su proceso
de aprendizaje a través de la reflexion sobre la formacion de su pensamiento.

e Proponer actividades cooperativas para mejorar su motivacion y rendimiento.

e Motivar y dinamizar la construccion del conocimiento a través de un conflicto
planteado a manera de reto, pregunta, proyecto, dialogo o problema.

e Fomentar la autonomia en la toma de decisiones durante el proceso y en la
estructuracion de las rutinas durante el estudio de un disefiador profesional de

interiores.

3.4. Contexto:

El presente proyecto, se enmarca en la carrera de Disefio Profesional de interiores, con
sede en el campus Monterrico, ubicado en la Avenida Prolongacion Primavera 2390, distrito
de Santiago de Surco. Esta, forma parte de la facultad de Disefio, inaugurada en el 2011,

perteneciente a la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas (UPC).

Cabe mencionar que, la UPC, naci6 en 1994 como una institucion educativa privada basada en
la creatividad y la innovacion, orientada a formar a los futuros profesionales, quienes seran
protagonistas del cambio. Hoy, es la primera universidad global del Peru ya que forma parte de
Laureate International Universities, la red de universidades privadas mas grande del mundo.
Cuenta con méas de 40 carreras de pregrado, 20 programas de postgrado, y carreras para
personas que trabajan, a traves de la division EPE. Actualmente, brinda servicios en cuatro

campus ubicados en: Monterrico, San Miguel, San Isidro y Villa.

Esta casa de estudios sera el medio para analizar y entender la realidad del estudiante
peruano, con deseos de convertirse en disefiador profesional de interiores y que atraviesa una
etapa de transicion al término de la educacion basicay el inicio de la superior, en otras palabras,

el paso de la adolescencia a la edad adulta.

77



3.5. Consideraciones:
3.5.1. Destinatarios y Temporalizacion:

El proyecto, est4 destinado a jovenes ingresantes de la carrera Disefio Profesional de

Interiores, con edades comprendidas entre los 16 y 20 afios.

El taller propedéutico: tendrd una duracion de 05 semanas, distribuidas en 03 sesiones por
semanas: lunes, miércoles y viernes; con una duracion de 04 horas (240 minutos) cada una.

Horario: 9.00 — 13.00pm

3.5.2. Diagramacion del programa:

Figura 28. Diagramacién del programa

INICIO | | | | DESCENLACE
le=] | // Q
3
[ o
APLICACION DE ETAPAS
INTRODUCCION METODOLOGICAS DESIGN CIERRE

1. Diagnéstico

- Cuestionario sobre habitos de
estudio desarrollados en la etapa
escolar.

2. Punto de partida experiencial:

THINKING

6. Recopilacion de informacion
7. Analisis y sintesis

8. Produccién

9. Presentacion de proyecto
10. Evaluacion

11. Respuesta colectiva a la
pregunta inicial

- Reflexion sobre la experiencia

- Reflexion sobre la relacion entre la
experiencia y los habitos de estudio

- Presentacion del tema principal de un disefiador.

- Pregunta inicial

- Exploracién de saberes previos
3. Formacion de equipos

4. Definicion de objetivos

5. Organizacion y planificacion
- Asignacion de roles

- Definicion de tareas y tiempos

Elaboracion propia (2018)

3.5.3. Guia docente:

La sobre proteccién del docente perjudica el normal desenvolvimiento del estudiante.
Es conveniente dar ocasion para que ejercite su iniciativa, de lo contrario, llegara a la edad
adulta, con el mecanismo emocional de un nifio, sin confianza en si mismo. Por consiguiente,
en este proyecto los docentes desempefiaran un rol fundamental como guias y facilitadores en

los pasos consecutivos de exploracion, indagacion, reflexion, imaginacion y creacién, asi como
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en la retroalimentacion del proceso y la estimulacion hacia la libre expresion. Es decir, se trata
de garantizar que cuando un docente ingrese a un aula cuente con los materiales, los
conocimientos, la capacidad y la ambicidn de llevar a un estudiante a superar lo hecho el dia

anterior.

Cada participante esta inmerso en una actividad diferente. Por ello, la dindmica del
docente consiste en estar en constante contacto con los estudiantes, caminando hacia cada
sector, observando y conversando sobre la experiencia, atendiendo preguntas, clarificando los
objetivos, motivando, verificando la calidad de las propuestas, controlando los tiempos,
ofreciendo retroalimentacion y estando atento a descubrir inconvenientes o necesidades propias

de la actividad para proponer acciones in situ.

3.5.4. La critica constructiva:

Los procesos de critica y retroalimentacion por parte del docente y de los compafieros,
tienen como objetivo lograr un cambio favorable que beneficie al disefiador, a través del aporte

de ideas o el planteamiento de caminos a tomar sobre el objeto de estudio.

Hoy en dia es comun tener una postura de rechazo o inconformidad con lo que nos rodea y no
nos agrada, pero en este caso es necesario intervenir con fundamento para formar un juicio
correcto y dar una opinion acertada. Se debe evitar caer en emitir una opinion destructiva,
aleatoria o que no ofrezca ningun valor. Estos comentarios deben evitarse, dado que no aportan
nada mas que una barrera negativa a la creatividad. Cabe acotar que dar una critica constructiva,
no implica estar de acuerdo con la postura del disefiador, por lo que es totalmente valido revelar

opciones no consideradas y opuestas.

Toda critica constructiva debe formularse reflexivamente, con actitud de respeto y sentido de
colaboracion. Esta experiencia les permitira a los estudiantes ser criticos con su proceso y a

aceptar con madurez diversas opiniones.
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3.5.5. Rutas de pensamiento:

Figura 29. Rutas de pensamiento

Objetivo: Analizar y llegar a una conclusién de manera racional y
‘ fundamentada.

Destrezas: Comparacién / Clasificacion / Abstraccién / deduccién

Actitudes: Légico / Analitico

Objetivo: adaptar nuestra conducta y pensamiento a situaciones
novedosas, cambiantes o inesperadas.

@ Destrezas: Adaptarse y tolerar cambios / comportamiento adecuado
durante la transicién de diferentes actividades / mirar desde diferentes

perspectivas y establecer relaciones “ocultas’”.
Actitudes: Empatia / Mente abierta / Auto control.

PENSAMIENTO CONVERGENTE

Objetivo: Analizar y evaluar el pensamiento con el propésito de
mejorarlo.

. Destrezas: Recopilar y evaluar informacién / plantear preguntas / llegar
a conclusiones razonadas / evaluar fuentes de informacion
Actitudes: Mente abierta / reflexivo / evaluativo

PENSAMIENTO CRITICO - REFLEXIVO
PENSAMIENTO DIVERGENTE

Objetivo: Analizar distintos puntos de vista de una problematicay
generar miltiples ideas creativas.

. Destrezas: Creativo / produccién de un gran nimero de ideas /
Originalidad
Actitudes: Intuicion / Emocién / Espontaneidad

Destrezas: Produccion de alternativas / Combinacion de ideas
Actitudes: Considera ideas no convencionales.

@ Objetivo: Crear un producto - solucién original

Fuente: Elaboracion propia (2018)

A través de la metodologia design thinking se busca promover el desarrollo del
pensamiento critico — reflexivo, flexible, creativo, convergente y divergente. Siendo estos
altimos complementarias y lideres en cada una de las etapas, como se puede observar en el
gréafico el primer momento de empatia invita a abrir posibilidades y tener una mente abierta a
través de la divergencia, seguidamente se focaliza el pensamiento y la atencion hacia lo que se
esta haciendo para definir el problema con el pensamiento convergente, en cambio, en la
ideacion el objetivo del pensamiento divergente sera multiplicar las opciones para crear mas
alternativas, finalmente en las Ultimas etapas de experimentacion (prototipado) y testeo o
evaluacion, el pensamiento convergente se movera en busqueda de la solucién 6ptima. A lo
largo de todo el proceso se integraran el pensamiento critico — reflexivo, creativo y flexivo, con
el objetivo de que el estudiante cuestione la informacion que se le presenta, la procese,
transforme, y construya su propio conocimiento para no caer en respuestas predecibles sino

disruptivas.
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Figura 30. Rutas de pensamiento aplicado al design thinking

Critico - Reflexivo Flexible Critico - Reflexivo Flexible Critico - Reflexivo
%4 Q
= =
8 8
% :
o X
' e
g :
O (@]
[J] I
g :
3 c
o (0]
o Q
2 =
8 8
= ”
o EMPATIZA DEFINE IDEA PROTOTIPA TESTA z
5 =
p= ABRETUMENTE ~ ENCUENTRA  EXPLOSIONDE  TOCATUS IDEAS COMPRUEBA %
S EL PROBLEMA POSIBILIDADES CON LAS MANOS TU PROPUESTA o
Critico - Reflexivo Flexible Critico - Reflexivo Flexible Critico - Reflexivo

Fuente: Adaptado de Pablo Omar (2017)

3.5.6. Enfoques pedagogicos:

Las siguientes metodologias, sitian al estudiante como protagonista de su propio
aprendizaje, bajo un marco de problemas, desafios o cuestionamientos, basados en experiencias
reales. Los estudiantes trabajaran activamente, en equipos en un entorno auténomo pero

organizado y con la guia constante de los docentes.
Principal:

e Design Thinking
Complementarias:

e Aprendizaje basado en proyectos
e Aprendizaje basado en problemas
e Aprendizaje por indagacion

e Aprendizaje por descubrimiento
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3.5.7. El “Buen disefio”

Normalmente, se determina que la funcién de un producto esté vinculada con la funcién
fisica, pero en realidad abarca un panorama mas amplio que incluye la estética, la experiencia,

y, fundamentalmente, mejorar la calidad de vida de los usuarios.

Hay que estar atentos a que los disefios se adaptan a tendencias o incluso las
modificaciones se realizan de manera personalizada durante la experiencia directa con el
usuario. En consecuencia, durante el proceso de disefio es valido proponer mejoras a un disefio
existente, que incluso pueden ser implementados con cambios simples o poco perceptibles pero
que permita incrementar el valor inicial a nivel estético y/o funcional, se trata de explotar una
oportunidad, volver lo ordinario, extraordinario para responder a las necesidades de las

personas.

Un producto debe ser mucho mas que un bien de consumo tangible, porque para
garantizar la interaccion con el usuario debe existir una atraccion emocional generada por la
relacién con sus creencias, estandares, gustos, deseos, etc. A esto se le denomina experiencia,
un aspecto que debera ser analizado y desarrollado por los estudiantes para cautivar a sus

futuros clientes de manera individual y positiva.

3.5.8. Sobre la gestion del tiempo efectiva

Cada estudiante deberd utilizar una agenda con un horario semanal para organizar las

actividades a corto, medio y largo plazo.

Se fomentara que prioricen las actividades segun la importancia y el esfuerzo que le requieren

y evallen su plan de gestion del tiempo para posibles modificaciones y mejoras
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3.5.9. Sobre los materiales / herramientas: Al alcance de todos los participantes

Figura 31. Herramientas y Materiales sugeridos

MATERIALES
HERRAMIENTAS
- Silicona fria - Cuchilla gruesa
-Uhu/Goma - Cuchillade CORTE
- Masking tape acrilico
-Cinta de doble - Regla de metal
contacto - Escuadras 30°
- Limpiatipo y 45°
- Cutting Mat
PAPELERIA ’»Rollo§ de papel -Pl.umones DIBUJO
- Pos_.t it - Flngpen
- Hojas bond - Lapices
- Hojas de color -Tizas de color
- Hojas bulky -Témperas
- Cartulinas de color - Pinceles
- Micas - Copic L
- Ca_rtén corrugado - AIc.ohoI
y microcorrugado - Paios
-Foam - Escobilla
- Cartén Maqueta
- Plastilina
- Ceramica
- Hilo Nylon
- Pabilo
- Clips

Fuente. Elaboracion propia (2018)

3.5.10. Sobre el espacio:

Las aulas de clase suelen ser vistas como un espacio simple con una pizarra y sillas
ordenadas en fila, sin embargo, para promover un tipo de comportamiento y el aprendizaje de
acuerdo a los fines propuestos, es necesario acondicionar el espacio a manera de taller para que
brinde las posibilidades de motivar a los participantes, reunirse, investigar, compartir,
intercambiar opiniones, pensar en grupo, reflexionar a solas, trabajar en equipos, experimentar,

volver tangibles sus ideas, etc.
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La zonificacion del espacio se compone por las siguientes &reas:

Figura 32. Zonificacién del espacio

Equipamiento:

- Zona alfombrada
- Pufs

- Cojines

- Proyector

- Apple TV

= -Mesas modulares altas que puedan organizarse de manera
AREAS longitudinal y circular
Sector - Butacas altas
S - Divisor de espacios de cristal
dedicado al - Pisatta pa
- Pantalla
- Mobiliario de almacenaje de materiales / herramientas.
- Mobiliario flexible y movil

trabajo
individual

. -Sillones con mesas de trabajo auxiliar unipersonales.

Fuente. Elaboracion propia (2018)

Esta propuesta permite a los estudiantes elegir los espacios donde realizaran las
actividades de acuerdo a las necesidades, hay que considerar que no todas requieren de una
misma postura por lo tanto los soportes de trabajo también seran diversos: Desde las
tradicionales mesas Yy sillas hasta sillones, cojines, pufs, o incluso el suelo. La extensién del
area serad de aproximadamente 60 m2 y tendra la caracteristica de ser un espacio abierto con
paneles transparentes maéviles organizados con un sistema de rieles corredizos, para evitar dar
la sensacion de barreras internas. A su vez estos elementos se convertiran eventualmente en

murales durante las etapas de ideacion.

De esta manera, el taller serd un espacio privilegiado para la expresion, experimentacion y
documentacion del proceso.

3.6. Planificacién del taller

El taller propedéutico, plantea desarrollar el programa organizando actividades de
acuerdo a la estructura que presenta la metodologia design thinking, la cual, se organiza en 05
etapas: Empatia, Definicion, Ideacion, Experimentacion y Evaluacion. Cada fase cuenta con

una variedad de técnicas, dinamicas y herramientas que se elegiran y adaptaran de acuerdo a
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los requisitos del proyecto en el que se esté trabajando. De esta forma, se avanzara en el disefio

de soluciones creativas desde la perspectiva del usuario y sus necesidades.
Ver anexos:

e Disefio de sesion de aprendizaje Etapa Empatia.
e Dinamica 01: Gritos sociales

e Técnicas 01 - 08

e Desafio 240

Tabla 4. Planificacion del taller

DIA SECUENCIA TIEMPO
Do1 Presentacion de la Universidad Peruana de Ciencias 5
Aplicadas
Actividad 01: Dindmica de presentacion 20
Actividad 02: Recuerdos 15
Actividad 03: ¢Qué es el estudio? 30
Actividad 04: Diagndstico sobre los habitos de estudio y 60
estilos de aprendizaje
BREAK 15
Presentacion de la facultad de Disefio 5
< Presentacion de la carrera Disefio Profesional de Interiores 10
S — Presentacion de docentes 10
IE Presentacion y Actividad 05: Los problemas complejos 25
o Presentacion: Descripcion del proyecto y formacién de 25
E equipos
Ll Cierre: Despedida 5
— D02 Inicio: Dindmica sobre la empatia “Gritos sociales” 30
O | Presentacion: Etapa 01: La empatia / Forma de escuchar la 20
o clase
<L Técnica 01: Buzz board (tema) 60
2 Técnica 02: Observacién encubierta + Técnica03: AEIO U 40
< (usuario — actividad - producto)
> BREAK 15
Ll Técnica 04: Entrevistas (usuario) 55
2] Cierre: Gestos que hablan 20
D03 Reunidn de equipo: recopilacion de la informacion 20
Técnica 05: Mapa diagndstico de la industria (producto - 50
industria)
Técnica 06: P-A-C (usuario — producto) 40
Técnica 07: Inmersidn cognitiva (usuario — actividad - 45
producto)
BREAK 15
Técnica 08: Mapa de empatia. (usuario — actividad - 50
producto)
Cierre: Speed dating 20
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DIA SECUENCIA TIEMPO
2 D04 Presentacion: Etapa 02: Definicidn / Preparacion para la 20
‘O entrega de los trabajos
G Reunidn de equipo: recopilacion de la informacidn 15
E Técnica 09: Clasificacion de insights 50
o Técnica 10: Matriz 75
Ll BREAK 15
E Técnica 11: Completar las frases 50
o Cierre Metacognicion 15
= D05 DESAFIO 240 240
< D06 Reunidn de equipo: recopilacion de la informacion 20
E Técnica 12: Diagrama 75
E Técnica 13: Brief creativo 60
wi BREAK 15
v Técnica 14: Checklist 55
Cierre Metacognicion 15
DIA SECUENCIA TIEMPO
D07 Presentacion: Etapa 03: Ideacidn / Resolucion de tareas 20
Reunidn de equipo: recopilacion de la informacion 15
Técnica 15: Lluvia de ideas 30
Técnica 16: Asociaciones forzadas 50
Break 15
Técnica 17: Visual ideation 80
Cierre Galeria 30
D08 240
D09 Reunidn de equipo: recopilacion de la informacion 20
Técnica 18: Flor de loto x locos 8 20
Técnica 19: Moodboard 70
BREAK 15
Técnica 20: Modificaciones 40
Técnica 21: Montaje 55
Cierre Galeria 20
DIA SECUENCIA TIEMPO
2 D10 Presentacion: Etapa 04: Experimentacién / Forma de 20
‘9 estudio
(O Reunién de equipo: recopilaciéon de la informacion 15
& Técnica 22: Boceto 2d: Técnicas mixtas 80
2 BREAK 15
L Técnica 23: Maqueta borrador A 85
g Cierre Galeria 25
o D11 Reunidn de equipo: recopilacion de la informacion 15
g Técnica 23: Maqueta borrador B 80
X Critica constructiva docente 20
: BREAK 15
< Técnica 23: Maqueta borrador C 80
o Cierre Mesa redonda 30
< D12 Reunidn de equipo: recopilacion de la informacion 15
= Técnica 24: Prototipo Piezado 80
g Critica constructiva docente 20
w BREAK 15
(7)) Técnica 25: Prototipo 80
Cierre Mesa redonda 20
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DIA SECUENCIA TIEMPO

D13 Reunidn de equipo: recopilacion de la informacidn 15

Técnica 25: Prototipo 100

\g BREAK 15

— Técnica 25: Prototipo 100

2 Cierre Metacognicion 10

D D14 Presentacion: Etapa 05: Evaluacién / Acondicionamiento 20
&' del espacio

> Reunidn de equipo: recopilacion de la informacion 15

w Técnica 25: Prototipo (detalles finales) 100

- BREAK 15

8 Montaje 60

< Cierre Metacognicion 10

2 D15 Reunidn de equipo: recopilacion de la informacion 15

< Técnica 26: Prueba de usabilidad 60

2 Técnica 27: Interaccion constructiva 45

o BREAK 15

Integracion de resultados 30

Exposicion final 60

Clausura Taller 15

Fuente. Elaboracion propia (2018)

3.7. Ejemplo de proyecto a desarrollar

El taller busca que los estudiantes piensen, disefien y fabriquen buscando que
desarrollen una actitud curiosa y auténoma guiada por el método design thinking para
pensar...haciendo a través de las etapas de: Empatia, definicion del problema, ideacion,

experimentacion y evaluacion.

El objetivo del proyecto es que los alumnos sigan un proceso coherente y completo de
disefio, desde la investigacion, produccion de ideas, la seleccion y andlisis de referentes, la
representacion y la fabricacion del prototipo, pudiendo entender y valorar como cada paso del

proceso construye relaciones especificas que culminan en un disefio puntual.

El proyecto tiene como consigna identificar una actividad (funcion simple) desarrollada
en el campus universitario y construir en equipo el prototipo de un “cobijo”, donde se podra

desarrollar la accioén de una mejor manera.
Especificaciones:

e La funcién simple debe desarrollarse dentro del Campus UPC y demandar un tiempo

aproximado de 10 — 20 minutos.

e Los estudiantes deben elegir un punto dentro del campus para ubicar el cobijo.
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e El disefio del cobijo debe considerar:

- Concepto

- Analisis antropomeétrico

- Andlisis funcional

- Anadlisis sensorial

- Propuesta modular: disefio fabricado por partes que permite que el cobijo sea

desmontable y de facil transporte.
e Laconfeccion del cobijo sera integramente por los miembros del equipo de estudiantes.
e Materiales: Cartdn, tecnopor, tubos de PVC, corrospum, telas varias y plasticos,
Adhesivos, remaches, Hilo Nylon, etc.

¢ Registro del proceso de produccién: PPT: Fotografias, videos.

3.8. Evaluacion

La evaluacion serd formativa porque consistira en recopilar evidencia sobre lo que los
estudiantes estan aprendiendo, con el objetivo de entregarles retroalimentacion para que puedan
hacer ajustes en el proceso si es que se equivocan y asi mejorar el aprendizaje y a ensefianza

creando mejores oportunidades.

El proyecto a desarrollarse en el taller permite evaluar una amplia variedad de
conocimientos, habilidades y actitudes. Se brindaran criterios claros y precisos para tener un
juicio objetivo con fundamento y que los estudiantes tengan conocimiento sobre cémo seran

evaluados desde el inicio del proceso.

Para registrar el comportamiento actitudinal de los estudiantes se utilizara la técnica de
observacién y el instrumento escala, estableciendo el grado en el que se manifiesta el

comportamiento con una palabra que defina la observacion.
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Tabla 5. Escala dimension actitudinal

Aspectos

Demuestra Organiza los Gestiona el Cumple con
motivacion y materiales y el tiempoy disciplinay
confianza en espacio de establece eficiencia los
lograr los trabajo. prioridades encargos
resultados. asignados.

5({4(3(2|1|5|4

3121|5413

211|543 |21

Estudiante 01

Estudiante 02

5

4

3

2

Siempre

Frecuentemente

Ocasionalmente

Rara vez

Nunca

Fuente. Elaboracion propia (2018)

Para el analisis del desempefio sobre la aplicacion de la metodologia design thinking y

el trabajo en equipo se hara uso de una rdbrica, como instrumento y se considerara una escala

de valor alfabética relacionada con el nivel del logro alcanzado.

Tabla 6. Rubrica Metodologia Design Thinking

METODOLOGIA DESIGN THINKING

EXCELENTE

SATISFACTORIO

NECESITA MEJORAR

A

B

C

Descripciones detalladas de
la empatia del usuario,
incluyendo una variedad de

Descripciones de la empatia
del usuario con algunas
ideas sorprendentes o

Descripciones limitadas de la
empatia del usuario.

muy dificiles de
implementar.

Empatia . P . . .
ideas sorprendentes analisis | necesidades incluidas.
fisico, emocional y
necesidades profundas.
La definicion del problema La definicion del problema La definicion del problema no
esta claramente enmarcada esta claramente enmarcada | esta claramente planteada.
alrededor de un usuario — alrededor de un usuario —
Definicion actividad — contexto. actividad — contexto.
Adicionalmente es
convincente y contiene
nuevas necesidades.
Hay una abrumadora . . El pensamiento convergente
) . El pensamiento divergente
cantidad de ideas que van da como resultado un rango
.. .. da como resultado una L .
Ideacion desde muy practicas hasta limitado de ideas y

amplia y diversa gama de
ideas y conceptos.

conceptos.

Experimentacion

La creacion de prototipos
brinda una solucion para las

La creacion de prototipos
brinda una solucion para las

El prototipado proporciona
una solucién pard4al para las
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necesidades del usuario e
incluye un registro de las
iteraciones que describe lo
que se aprendio de cada
prueba. Asimismo, cada uno
de los bocetos se prueba de
forma exhaustiva.

necesidades del usuario e
incluye un registro de las
iteraciones que describe lo
que se aprendio de cada
prueba.

necesidades de un usuario.
Poca o ninguna iteracion

Evalla la solucidn y es capaz
de detectar los éxitos y
fracasos contra los criterios
establecidos, para proponer

EvalUa la solucion y es
capaz de detectar algunos
de los éxitos y fracasos
contra los criterios

Evalua la solucion y detecta
minimamente los éxitos y
fracasos contra los criterios

establecidos por lo que tiene

Evaluacién ., , . S
una solucién mas fuerte, establecidos, por lo que una comprensién inexacta del
basandose en las pruebas y puede tener una trabajo.
comentarios. comprension inexacta del
trabajo.
Fuente. Elaboracion propia (2018)
Tabla 7. Rabrica Marco teorico
MARCO TEORICO
EXCELENTE SATISFACTORIO NECESITA MEJORAR
A B C
El proyecto tiene El proyecto tiene El proyecto no se adecua a las
caracteristicas fisicas que caracteristicas fisicas que necesidades fisioldgicas del
Andlisis permiten el desarrollo permitan el desarrollo ser humano para el desarrollo

antropométrico

Optimo de la funcioén.
Conoce y aplica
adecuadamente conceptos
de antropometria.

adecuado de la funcién.
Aplica conocimientos
basicos de antropometria.

de una funcién. No aplica
antropometria
correctamente.

Analisis funcional

El proyecto refleja un
andlisis y comprensién la
funcién que realiza el
usuario.

Investiga, analiza y
entiende la funcién
realizada por usuario.
Reconoce las
caracteristicas, pero
profundiza poco sus
conocimientos.

Investigacién  superficial

y

ausencia de analisis de una

funcion del usuario.

Analisis sensorial

La propuesta sintetiza 'y
abstrae conceptos que
estimulen los sentidos para
el desarrollo de la funcién
especifica. Las sensaciones
son potenciadas a través del
uso del color, los materiales,
las texturas y formas.

Crea un cobijo donde una
funcién especifica puede
desarrollarse
fisiolégicamente, pero con
poca estimulacion sensorial
por el uso del color, los
materiales, las texturas y
formas.

Crea un cobijo que limita el
desarrollo de la funcion
especifica por la ausencia de
estimulacion a través del
color, los materiales, las
texturas y formas.

Fuente. Elaboracion propia (2018)
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Tabla 8. Rubrica de trabajo en equipo

TRABAJO EN EQUIPO

EXCELENTE

SATISFACTORIO

NECESITA MEJORAR

Actitud

A

B

C

Comportamiento y
Comunicacion

Su trabajo refleja el mayor
de los esfuerzos. Siempre
tiene una actitud positiva
hacia el trabajo.

Siempre estuvo receptivo a
aceptar criticas y
sugerencias de los miembros
del equipo.

Su trabajo refleja un gran
esfuerzo. A menudo tiene
una actitud positiva hacia el
trabajo.

Casi siempre estuvo
receptivo a aceptar criticas
y sugerencias de los
miembros del equipo.

Su trabajo no refleja ninglin
esfuerzo. Pocas veces tiene
una actitud positiva hacia el
trabajo.

Muy pocas veces o0 nunca
estuvo receptivo a aceptar
criticas y sugerencias de los
miembros del equipo.

Roles
Responsabilidad

Organizacion y
Distribucion de las
tareas.

Todos los integrantes del
equipo tienen un rol
definido y lo ejecutan de
manera efectiva por lo que
el trabajo se concreta sin
dificultades.

Cada integrante del equipo
tiene un rol asignado, pero
no esta claramente
definido y por lo tanto no lo
ejecuta de forma
consistente.

El equipo no se organiza y los
miembros del equipo no se
distribuyen roles de trabajo.

Contribucién

A

B

C

Aporte al logro de
objetivos.

Siempre aportd al logro de
los objetivos. Buscd y sugirid
soluciones a los problemas.
Promueve la cooperacion,
participacion e integracion
entre los miembros de
equipo.

Casi siempre aporté al logro
de los objetivos, Casi
siempre buscd y sugirio
soluciones a los problemas.
Casi siempre promueve la
cooperacion, participacion
e integracion entre los
miembros de equipo.

No aporté al logro de los
objetivos. Muy pocas veces o
ninguna buscé y sugirié
soluciones a los problemas.
Muy pocas veces o nunca
promovid la cooperacion,
participacion e integracion
entre los miembros de
equipo.

Fuente. Elaboracion propia (2018)
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Conclusiones

Los hébitos de estudio conforman un estimulador de calidad personal, que beneficia al
desarrollo intelectual y facilita el proceso de maduracion, de autonomia y de construccion de
una personalidad mas solida, ya que el estudiante sera capaz de ser independiente, esforzarse y
aprender a confiar en su potencial de aprendizaje, lo que a su vez, le permitird descubrir en él
su mejor tesoro, lo que es capaz de hacer por si mismo, crecer en conocimientos, emociones,
actitudes y valores como la constancia, el esfuerzo, la disciplina, el orden y la responsabilidad.
Hoy en dia, enfrentarse a la vida profesional, implica desenvolverse en realidades que cambian
constantemente, trabajar en equipo, tomar decisiones y plantear soluciones que tengan un valor
diferencial. Es por eso que los estudiantes universitarios requieren ir mas alla de la formacion
especifica en su disciplina e integrar habilidades, aptitudes y actitudes.

La metodologia design thinking y el enfoque tedrico constructivista se centran en el aprender
haciendo y ensefiar acompafiando y demostrando.

El planteamiento liderado por la basqueda y resolucion de problemas en proyectos aplicativos,
evoluciona acciones basicas en habilidades como hablar por comunicar, leer por comprender,
mirar por observar, oir por escuchar y tocar por sentir.

La metodologia, estrategias y técnicas son herramientas mentales Utiles para fortalecer el
pensamiento activo y el aprendizaje significativo, asi como, el desarrollo de competencias
propia de la profesion: pensamiento critico — reflexivo, flexible, divergente, convergente y
creativo.

La accion de estudiar y realizar encargos académicos involucra una secuencia de acciones
repetitivas que con el paso del tiempo se vuelven hébitos que facilitardn la manera de dar
respuesta a los desafios del proceso de aprendizaje. Esto conforma un método que indica cémo
generar cambios positivos para hacer mas eficiente el estudio al enfocar la atencién en el
objetivo, evitar distracciones, planificar el trabajo y evaluar los resultados.

Los procesos constructivistas requieren de modelos que permitan hacer el pensamiento visible,
la forma sugerida es a través de experiencias. Dentro de ellas el prototipado con maquetas seran
un recurso de gran apoyo para investigar, aplicar conceptos, visibilizar y validar el
conocimiento.

Los estudiantes aprenderan haciendo, poniendo en practica sus conocimientos, capacidades y
actitudes; ya que el pensamiento no tiene lugar solo dentro del cerebro. Toma forma a medida
que las ideas se convierten en palabras, bocetos y/o prototipos para verlas, compararlas,
combinarlas, mejorarlas y compartirlas. En un ambiente versatil, cbmodo y funcional, que
invite a la apertura de mente, la expresion, la receptividad hacia las nuevas ideas y la libre
creacion. Esto también incluye fomentar escenarios para la integracion en grupos donde se
estimule la comunicacion y valoricen las opiniones de todos.
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El talento puede resultar una cualidad ciertamente misteriosa, pero dar a entender que la
creatividad es un don o una caracteristica exclusiva de algunas personas es un error, y trae como
consecuencia que muchos estudiantes tomen la actitud de no aspirar a logros significativos.

El presente proyecto también busca que ellos entiendan que la creatividad es un logro basado
en las habilidades ordinarias que todos comparten, y que se alcanza gradualmente mediante la
motivacion y adquisicion de un nivel cada vez mayor de experticia por medio de la practica y
el esfuerzo constante. El proceso creador segmentado en distintos pasos e implementando
métodos conscientes de reflexion y ejecucion, permite que los disefiadores pueden abrir su
mente a soluciones integrales e innovadoras que satisfagan a los usuarios como a ellos mismos.
La instruccidn creativa es eficaz cuando se construye una atmaosfera favorable y estimulante, y
al mismo tiempo se eliminan los obstaculos que impiden su manifestacion.

La disposicion de cada persona por aprender viene dada por su interés, su grado de
compromiso, la organizacion y por el conocimiento acerca del modo como aprende. Por eso se
aspira a lograr que los estudiantes se interesen por lo que estan haciendo.

El docente juega un papel importante en la preparacion de los estudiantes y en el
descubrimiento de sus habilidades, es asi como los sistemas educativos con mas alto
desempefio reconocen que la Unica manera de mejorar los resultados es mejorando la
instruccion: el aprendizaje ocurre cuando estudiantes y docentes interacttan entre si, y por ello
mejorar el aprendizaje implica mejorar la calidad de esta interaccion.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: PROPUESTA METODOLOGICA BASADA EN EL DESIGN THINKING PARA PROMOVER LOS HABITOS DE ESTUDIO EN LOS
ESTUDIANTES DEL TALLER DE PROCESOS CREATIVOS DEL PRIMER CICLO DE LA CARRERA DE DISENO PROFESIONAL DE INTERIORES,

UPC - SURCO, 2018.
PROBLEMA GENERAL \
¢En qué medida la aplicacion
de la propuesta metodolbgica
basada en el design thinking
promoverad los habitos de
estudio en los estudiantes del
taller de procesos creativos del
primer ciclo de la carrera de
disefio profesional de
interiores, UPC - Surco, 20187

PROBLEMAS ESPECIFICOS ‘

PEl: ¢En qué medida la
aplicacion de la propuesta
metodolégica basada en el
design thinking mejora la forma
de escuchar la clase en los
estudiantes del taller de
procesos creativos del primer
ciclo de la carrera de disefio

OBJETIVO GENERAL |
Desarrollar una propuesta
metodolégica basada en el
design thinking para promover
los habitos de estudio en los
estudiantes del taller de
procesos creativos del primer
ciclo de la carrera de disefio
profesional de interiores, UPC -
Surco, 2018

OBJETIVOS ESPECIFICOS ‘

OE1l: Determinar de qué
manera la aplicacion de la
propuesta metodoldgica
basada en el design thinking
mejora la forma de escuchar la
clase en los estudiantes del
taller de procesos creativos del
primer ciclo de la carrera de

HIPOTESIS GENERAL

La propuesta metodoldgica
basada en el design thinking
promueve significativamente los
habitos de estudio en los
estudiantes del taller de
procesos creativos del primer
ciclo de la carrera de disefio
profesional de interiores, UPC -
Surco, 2018.

HIPOTESIS ESPECIFICOS

HE1: La propuesta metodoldgica
basada en el design thinking
desarrolla significativamente la
forma de escuchar la clase en los
estudiantes del taller de
procesos creativos del primer
ciclo de la carrera de disefio
profesional de interiores, UPC -
Surco, 2018.

VARIABLES

VARIABLE INDEPENDIENTE: Propuesta
metodoldgica basada en el Design thinking

DIMENSIONES INDICADORES

Empatia Descubre las necesidades y
deseos de los clientes.

Definicion Asume un punto de Vvista
relevante

Ideacion Genera un amplio rango de

ideas

Experimentacion

Aterriza las ideas en el mundo
real a través de los disefios 2D
y 3D

escuchar la clase

Evaluacién Prueba, aprende, cambia vy
vuelve a probar
VARIABLES
VARIABLE DEPENDIENTE: Habitos de estudio
DIMENSIONES INDICADORES
Registra informacion en
Forma de clase

Ordena informacion
Pregunta en clase
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profesional de interiores, UPC -
Surco, 20187

PE2: ¢En qué medida Ila
aplicacion de la propuesta
metodolégica basada en el
design thinking mejora el habito
de preparacion para la entrega
de los trabajos en los
estudiantes del taller de
procesos creativos del primer
ciclo de la carrera de disefio
profesional de interiores, UPC -
Surco, 2018?

PE3: ¢En qué medida Ila
aplicacion de la propuesta
metodoldgica basada en el
design thinking mejora el habito
de resolucién de tareas en los
estudiantes del taller de
procesos creativos del primer
ciclo de la carrera de disefio
profesional de interiores, UPC -
Surco, 2018?

PE4: ¢(En qué medida Ila
aplicacion de la propuesta
metodolégica basada en el
design thinking mejora el habito
de forma de estudio en los
estudiantes del taller de
procesos creativos del primer
ciclo de la carrera de disefio

disefio profesional de
interiores, UPC - Surco, 2018?

OE2: Determinar de qué
manera la aplicacion de la
propuesta metodoldgica
basada en el design thinking
mejora el habito de preparacion
para la entrega de los trabajos
en los estudiantes del taller de
procesos creativos del primer
ciclo de la carrera de disefio
profesional de interiores, UPC -
Surco, 20187

OE3: Determinar de qué
manera la aplicacion de la
propuesta metodoldgica
basada en el design thinking
mejora el habito de resolucion
de tareas en los estudiantes del
taller de procesos creativos del
primer ciclo de la carrera de
disefio profesional de
interiores, UPC - Surco, 2018?

OE4: Determinar de qué
manera la aplicacion de la
propuesta metodoldgica
basada en el design thinking
mejora el habito de forma de
estudio en los estudiantes del
taller de procesos creativos del
primer ciclo de la carrera de

HE2: La propuesta metodologica
basada en el design thinking
desarrolla significativamente el
habito de preparacion para la
entrega de los trabajos en los
estudiantes del taller de
procesos creativos del primer
ciclo de la carrera de disefio
profesional de interiores, UPC -
Surco, 2018.

HE3: La propuesta metodoldgica
basada en el design thinking
desarrolla significativamente el
habito de resolucién de tareas en
los estudiantes del taller de
procesos creativos del primer
ciclo de la carrera de disefio
profesional de interiores, UPC -
Surco, 2018.

HE4: La propuesta metodoldgica
basada en el design thinking
desarrolla significativamente el
habito de forma de estudio en los
estudiantes del taller de
procesos creativos del primer
ciclo de la carrera de disefio

Preparacion para
la entrega de los
trabajos

Selecciona el curso facil de
desarrollar
Elabora los pasos previos de

investigacion y analisis
Elabora los encargos a
altimo momento

Resolucion de
tareas

Responde sin comprender
Prioriza orden y presentacion
Pide ayuda a otras personas
Organiza su tiempo
Categoriza las tareas

Forma de estudio

Investiga, analiza, sintetiza y
propone a través de laminas
de estudio y desarrollo de
esguemas 0 maguetas.

Acondicionamiento
del espacio

Acondiciona su espacio de
estudio teniendo en cuenta
la distribucion, equipamiento,
iluminacioén y limpieza.
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profesional de interiores, UPC -
Surco, 20187

PE5: ¢En qué medida la
aplicacion de la propuesta
metodolégica basada en el
design thinking mejora el
acondicionamiento del espacio
en los estudiantes del taller de
procesos creativos del primer
ciclo de la carrera de disefio
profesional de interiores, UPC -
Surco, 2018?

disefio profesional de
interiores, UPC - Surco, 2018?

OE5: Determinar de qué
manera la aplicacion de la
propuesta metodoldgica
basada en el design thinking
mejora el acondicionamiento
del espacio en los estudiantes
del taller de procesos creativos
del primer ciclo de la carrera de
disefio profesional de
interiores, UPC - Surco, 2018?

profesional de interiores, UPC -
Surco, 2018.

HES: La propuesta metodologica
basada en el design thinking
desarrolla significativamente el
acondicionamiento del espacio
en los estudiantes del taller de
procesos creativos del primer
ciclo de la carrera de disefio
profesional de interiores, UPC -
Surco, 2018.
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Anexo 2: Fundamentacion de la propuesta
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Anexo 3: Modelo Cuestionario de habitos de estudio

Test Habitos de estudio

= [lee cuidadosamente las siguientes preguntas o afirmaciones sobre cuestiones que pueden estar relacionadas con tu
forma de trabajar y estudiar.

=  Marca con una X sobre la respuesta que mejor indique lo que sueles hacer.

>
z > 2 z
e s . = s m 2
# | Planificacién del estudio Z| 8| | =
m )
> w 8 m
01 | Suelo planificar el tiempo que voy a dedicar a cada asignatura.
02 | éCumples con la planificacidn realizada?
03 | éTienes horario fijo de descanso, estudio, tiempo libre, etc.?
04 | Terminoy entrego los avances que forman parte del proceso en borrador
- bocetos a tiempo.
05 | Suelo estudiar y realizar los trabajos sin quitar horas de suefio (sin
trasnochar ni madrugar).
06 | Cuando estoy estudiando y desarrollando trabajos, hago breves
descansos para despejarme y seguir luego con mas ganas.
07 | Cuando hago los trabajos o estudio no sigo un orden. Voy haciendo lo
que me va apeteciendo o avanzo la mitad para acabarlo mas tarde.
> [%2]
2 > < m
. Cc < m 2
# | Factores Ambientales Z| 8| 2| =
o o c
> w o £
(]
08 | Dispongo en casa de un lugar fijo para estudiar.
09 | Antes de ponerte a estudiar y realizar los trabajos, ¢Preparas todo el
material que vas a necesitar y quitas de la mesa lo que no vayas a utilizar?
10 | Dispongo de buena iluminacién en mi lugar de estudio.
11 | El lugar donde estudio y realizo los trabajos es ideal para el tipo de tareas.
12 | Estudio y realizo trabajos: Viendo televisidn, escuchando musica o
revisando mis redes sociales.
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>
=z > 2 Z
L. . . . c s m 2
# Técnicas de estudio y Estrategias de aprendizaje z Ly E 3
> a o ES
(@]
13 | Me cuesta relacionar el curso con otros temas o ideas.
14 | ¢Haces algun tipo de sintesis, esquema o diagrama de los contenidos
desarrollados?
15 | Distingo los puntos principales y lo fundamental de cada tema.
16 | Me apoyo en los apuntes tomados en clase para estudiar y realizar los
trabajos.
17 | Estudio y realizo los trabajos haciéndome preguntas sobre el tema,
conforme avanzo en el analisis y el planteamiento de la solucidn.
18 | La observacion y el andlisis son parte esencial de mi proceso de
aprendizaje.
19 | Consulto otras fuentes como libros, revistas, videos, demostraciones,
entrevistas, internet etc. para estudiar y realizar los trabajos.
20 | Realizo fichas para consignar datos.
21 | Realizo dibujos / gréficos para representar ideas.
22 | Prefiero creary construir, frente a leer y escuchar.
23 | Suelo argumentar a favor o en contra de un razonamiento, proceso o
propuesta.
>
2 > 2 z
. . . . . c s m 2
# | Actitud e interés frente al estudio y aprendizaje Z A Z 3
m
> w 8 ﬁ
24 | Cuando los profesores/as explican algo que no entiendo, suelo preguntar.
25 | Atiendo a las explicaciones de los profesores/as sin distraerme.
26 | Procuro ampliar los conocimientos adquiridos en clase.
27 | Me conformo con aprobar, aunque no sepa bien los temas.
28 | Preferiria hacer otra cosa antes que estudiar o hacer trabajos en casa.
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Anexo 4: Modelo Cuestionario de estilos de aprendizaje

Test de estilos de Aprendizaje

= Deberds asignar una puntuacion de 1 a 4 en los casilleros a cada una de las situaciones de una fila determinada,
respondiendo a la pregunta del encabezamiento.

= Coloca 4 puntos a la situacion que te reporte mds beneficios cuando aprendes, y asigna los puntajes “3”, “2” y
“1” a las restantes situaciones expuestas en la fila, en funcidn de la efectividad que tienen éstas en tu forma de

aprender.

No se puede repetir un puntaje dentro de una fila.

Cuando Aprendo:

Prefiero valerme de
mis sensaciones y
sentimientos

]

Prefiero mirary
atender

]

Prefiero pensar en las
ideas

]

Prefiero hacer cosas

1

Aprendo mejor

Confio en mis
corazonadasy
sentimientos

Atiendo y observo
cuidadosamente

Confio en mis
pensamientos légicos

Trabajo duramente
para que las cosas
queden realizadas

aprendiendo:

]

]

]

e Busco razonar sobre Me siento
Tengo sentimientos y Soy reservado y .
— . reacciones fuertes tranauilo las cosas que estan responsable de las
n .
UEIED G357 q sucediendo cosas

1

Aprendo a través
de:

Sentimientos

]

Observaciones

]

Razonamientos

]

Acciones

1

Cuando aprendo:

Estoy abierto a nuevas
experiencias

]

Tomo en cuenta todos
los aspectos
relacionados

]

Prefiero analizar las
cosas dividiéndolas en
sus partes
componentes

]

Prefiero hacer las
cosas directamente

1

Cuando estoy
aprendiendo:

Soy una persona

5
=
c
=
<
)

Soy una persona
observadora

]

Soy una persona
l6gica

]

Soy una persona
activa

1

Aprendo mejor a
través de:

Las relaciones con mis
compaferos

]

La observacion

]

Teorias racionales

]

La practica de los
temas tratados

1

Cuando aprendo:

Me siento involucrado
en los temas tratados

|

Me tomo mi tiempo
antes de actuar

]

Prefiero las teorias y
las ideas

]

Prefiero ver los
resultados a través de
mi propio trabajo

Aprendo mejor
cuando:

Me baso en mis
intuiciones y
sentimientos

|

Me baso en
observaciones
personales

]

Tomo en cuenta mis
propias ideas sobre el
tema

]

o
=
c
o)
o
o

personalmente la

-
Q
=
0]
Q

Cuando estoy
aprendiendo:

Soy una persona
abierta

]

Soy una persona
reservada

]

Soy una persona
racional

]

Soy una persona
responsable

1
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Cuando aprendo:

Me involucro

L]

Prefiero observar

[ ]

Prefiero evaluar las
cosas

Prefiero asumir una
actitud activa

Aprendo mejor

Soy receptivo y de
mente abierta

Soy cuidadoso

Analizo las ideas

Soy practico

EC OR CA EA
EC
Experiencia Concreta
Acomodador .
Divergente
EA OR
Experimentacion Observacion
Activa Reflexiva
Convergente Asimilador

CA

Conceptualizacion Abstracta

Mientras mas cerca del centro esté su punto de interseccion, mas balanceado es su estilo de aprendizaje.
Mientras mas cerca esta de una de las cuatro esquinas, mas definido esta usted en su estilo particular de

aprendizaje.
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Anexo 5: Acta de consentimiento

Consentimiento Informado de Participacion en Proyecto de Investigacion

Dirigido a: Estudiantes del taller Procesos Creativos correspondiente al ciclo 2018-01

Mediante la presente, se le solicita su autorizacidn para participar de estudios enmarcados en
el Proyecto de investigacién sobre habitos de estudio y estilos de aprendizaje, conducido por la
profesora Maria Alessandra Caceres Gal’'Lino, docente de la Universidad Peruana de Ciencias
Aplicadas y estudiante investigadora de La Universidad Catdlica San José.

El presente instrumento estd orientado a recoger informacién relevante respecto a sus
percepciones sobre el tema en cuestidn. Es importante sefialar que no hay respuestas correctas
o errdneas. Su opinidn validard la presente herramienta, por lo que se solicita responder con la
mayor veracidad y honestidad posible.

Tu participacién es muy valiosa, ya que contribuye a generar conocimiento que puede ser util
en el desarrollo de futuras estrategias de intervencion.

En funcién de lo anterior, es pertinente su participacién en el estudio, por lo que se le solicita su
consentimiento informado.

La participacidn es este estudio es estrictamente voluntaria. La informacidn que se recoja serd
confidencial y no se usara para ningun otro propdsito fuera de los de esta investigacion. Sus
respuestas al cuestionario seran codificadas usando un nimero de identificacién, por lo tanto,
serdn anénimas.

Si usted accede a participar en este estudio, se le pedira responder un cuestionario. Esto tomara
aproximadamente 15 minutos de su tiempo.

Desde ya agradezco su participacion.

Nombre del Participante Firma del Participante Fecha
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Anexo 6: Resultados obtenidos del Cuestionario de estilos de aprendizaje

Participantes en el estudio

Con el fin de validar la problemética y desarrollar una propuesta acorde a las
necesidades, se realizd un muestreo sobre la poblacion de estudio, obteniéndose una muestra
de 30 estudiantes, 10 por cada seccion perteneciente al curso Procesos creativos del ciclo
2018-01, perteneciente al primer ciclo de la carrera Disefio Profesional de Interiores, facultad
de disefio, Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas, con sede en Monterrico.

Los grupos donde se aplicd el instrumento fueron seleccionados de manera aleatoria, previa
autorizacion del docente y con el consentimiento de los estudiantes que accedieron de manera
voluntaria a participar en el presente proyecto de investigacion.

Instrumento de evaluacion

Para identificar los Estilos de Aprendizaje se utilizo el cuestionario desarrollado por
David Kolb que consta de 48 items dividido en cuatro secciones de 12 items correspondientes
a las formas de percibir la informacion: Experiencia concreta, y Conceptualizacién abstracta,
y de procesar la informacion: Observacion reflexiva y Experimentacion activa. A partir de
este planteamiento, de las formas de percepcion y de procesamiento, se obtiene un modelo de
cuatro cuadrantes, el cual explica los tipos o estilos de aprendizaje. segun este modelo, el
aprendizaje Optimo es resultado de trabajar la informacion en cuatro fases distintas que son:
Actuar, reflexionar, teorizar y experimentar. Cada aprendiz se especializa en maximo dos
fases, por lo tanto, se diferencian cuatro tipos de estudiantes y estilos de aprendizaje que se
clasifican de acuerdo a la fase en la que prefieren trabajar o desenvolverse:

e El activo: Divergente

e El reflexivo: Asimilador

e El tedrico: Convergente

e El pragmatico: Acomodador

El test muestra una serie de suposiciones con 4 opciones, el estudiante marcara la de
su preferencia y al final se sumard el nimero de respuestas en cada columna, la cual
corresponde a un estilo de aprendizaje. Luego se compara con la cuadricula de resultados,
donde se vera si se identifica en acomodador, divergente, convergente o asimilador.
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Resultados

Respecto a los estilos de aprendizaje, el alumnado ha mostrado una preferencia
moderada por los estilos divergente y acomodador siendo lo procesos de percepcion de la
informacion: experiencia concreta y procesamiento de la informacion: observacion reflexiva
y experimentacion activa los que reunieron valores ligeramente por encima de la media.

Esta preferencia moderada indica la potencialidad del alumnado para aprender en
situaciones donde hay un desafio de por medio, se exige gran produccion de ideas, adaptarse
a circunstancias especificas y probar las ideas en la practica.

Experiencia concreta

=
33
32
37 307
30

Experimentacion

. Observacion reflexiva
activa

Conceptualizacion

abstracta Promedio
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Anexo 7: Resultados obtenidos del Cuestionario Habitos de estudio
Participantes en el estudio

Con el fin de validar la probleméatica y desarrollar una propuesta acorde a las
necesidades, se realizdé un muestreo sobre la poblacién de estudio, obteniéndose una muestra
de 30 estudiantes, 10 por cada seccion perteneciente al curso Procesos creativos del ciclo
2018-01, perteneciente al primer ciclo de la carrera Disefio Profesional de Interiores, facultad
de disefio, Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas, con sede en Monterrico.

Los grupos donde se aplicé el instrumento fueron seleccionados de manera aleatoria, previa
autorizacion del docente y con el consentimiento de los estudiantes que accedieron de manera
voluntaria a participar en el presente proyecto de investigacion.

Instrumento de evaluacion

Para identificar los Estilos de Aprendizaje se utilizd un cuestionario adaptado
desarrollado por la Universidad de Granada, en el 1 Congreso Internacional de
Psicopedagogia: Ambitos de intervencion del psicopedagogo.

Consta de 28 items divididos en cuatro bloques para conocer aspectos relacionados a la
planificacién en el estudio (horario, cumplimiento, orden), factores ambientales (lugar,
material, iluminacion, distractores), técnicas y estrategias de aprendizaje (sintesis, esquemas,
apuntes, preguntas, consulta de fuentes, dibujos, prototipado, argumentacion) y Actitud e
interés frente al estudio y aprendizaje (pregunta, atiende, amplia conocimientos,
conformismo, motivacion).

Cada estudiante debe marcar con una x sobre la respuesta que mejor identifique lo que suele
hacer en una escala de 4 descriptores: Siempre, a menudo, a veces y nunca.

Resultados

Respecto a la planificacion en el estudio, se identifico que el 47% a veces planifica el
tiempo que le dedicara a cada asignatura, mientras el 23% siempre lo hace, solo el 16%
siempre cumple con la planificacion realizada y el 46% tiende a organizarse con un horario
fijo. Por otro lado, el 20% de los estudiantes siempre entregan los avances a tiempo, mientras
que, el 26% a veces cumple. El 77% afecta el horario de suefio por realizar los trabajos, y el
80% suele hacer breves descansos durante las labores. Finalmente, el 33 % no siguen un orden
0 avanzan hasta la mitad para terminar mas tarde. En general en las respuestas se identifica
que los estudiantes rara vez planifican o tienen un horario y presentan dificultades para
cumplir las metas; por otro lado, suelen hacer breves descansos a lo largo de la jornada de
estudio pero afectan las horas de suefio regular.
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Leyenda
. Nunca
. A veces

A menudo
. Siempre

20

18

16

=]

@

I

(=]

PLANIFICACION DEL ESTUDIO

bbb b i

No sigue un

. Tiene horario Terminay Suele estudiar y orden, hace lo
Suelo planificar . . Hace breves
. Cumple con la fijo de entrega a realizar los que le apetece
el tiempo que i L, K R | descansos
R i planificacion descanso, tiempo los trabajos sin oavanzala
dedicaré a cada ) . A durante las .
. realizada estudio, tiempo  avances en quitar horas de mitad para
asignatura X . labores ) .
libre borrador suefio terminarlo mas
tarde.

Respecto a los factores ambientales, el 36% dispone de un lugar fijo para estudiar, el
80% tiende a preparar el espacio y material antes de estudiar y realizar los trabajos, solo el
10% afirma disponer de buena iluminacion y el 16% de contar con un lugar de estudio ideal
para el tipo de tareas siempre. Finalmente, existe una tendencia del 73% a estudiar y ver
televisién, escuchar masica o revisar redes sociales. En la evaluacion de este aspecto, se
encontraron porcentajes positivos en relacion a acondicionar el espacio de trabajo, sin
embargo, éste no suele ser el ideal para el tipo de actividades que desarrollan.
Adicionalmente, existen factores distractores que acompafan el estudio.

Leyenda
. Nunca
. A veces

A menudo
. Siempre

18

16

14

12

[+]

=)}

IS

[

0

FACTORES AMBIENTALES

J I|J.J|J|

Estudio y realizo

Antes de estudi
es de estudiary Dispongo de buena El lugar de estudio y trabajos viendo tv,

Dispongo en casa de ) .
realizar trabajos

un lugar fijo para
estudiar

iluminacién en mi  trabajo esideal parael escuchando musica o
lugar de estudio tipo de tareas revisando mis redes
saciales

preparo el material y
el espacio
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Respecto a las técnicas de estudio y estrategias de aprendizaje, expresa que al 43% de
estudiantes le cuesta relacionar el curso con otros temas o ideas, el 63% a veces hace algin
tipo de sintesis o0 esquema de los contenidos y se hace preguntas mientras hace las labores, el
60% a veces consulta otras fuentes para realizar los trabajos, el 63% no realiza fichas para
consignar los datos y el 60% a veces argumenta a favor en contra de un razonamiento o
propuesta, sin embargo el 66% distingue los puntos principales, el 83% se apoya en los
apuntes de clase para realizar los trabajos y estudiar, y considera a la observacion y el anlisis
como parte esencial del proceso de aprendizaje, el 80% realiza dibujos para representar ideas
y el 76% prefiere crear y construir, frente a leer y escuchar.

El andlisis revela que gran parte de la muestra tiene una inclinacion hacia el aprendizaje a
través de las representaciones graficas y el trabajo manual para construir conocimiento, la
bitdcora con apuntes realizados en clases es una herramienta de apoyo y entiende que la
observacion y analisis son claves para su desarrollo como disefiador. Pero, por otro lado,
muchos estudiantes tienen dificultad para vincular los nuevos aprendizajes del curso con otras
areas, hacer esquemas para sintetizar la informacion no es habitual y tampoco profundizan o
amplian el tema desarrollado en clase, lo que invita a reflexionar si el problema esta en no
saber como investigar lo necesario y entender los temas desde diferentes angulos o en buscar,
gestionar y evaluar eficazmente la informacion.

TECNICAS DE ESTUDIO Y ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
20

Leyenda 1
. Nunca 16
A veces 14
A menudo 12
Siempre 10

, I [

Me cuesta Hago algin tipo Distingo los
relacionar el de sintesis o puntos
curso con otros  esquema de los principales de
temas o ideas contenidos cada tema

Me apoyo en los = Estudioy realizo = La observacidny
apuntes de clase trabajos el andlisis son
para realizar haciéndome parte esencial de
trabajos y preguntas sobre mi proceso de
estudiar el tema aprendizaje

20
18
16
14
12

10

’ . I
0
Consulto otras Realizo dibujos / Prefiero crear y

Realizo fichas para L .
fuentes para i graficos para construir, frente a
) . consignar datos .
realiza trabajos representar ideas leer y escuchar

Suelo argumentar
a favor o en contra
de un
razonamiento,
proceso o
propuesta
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Respecto a la actitud e interes frente al estudio y aprendizaje, el 73% suele preguntar
cuando no entiende, y el 77% atiende sin distraerse, por otro lado, el 63% estudiantes nunca
se conformaria con aprobar sin entender bien el tema. Sin embargo, existe un 33% que a veces
amplia los conocimientos adquiridos en clase y un 50% que preferiria hacer otra cosa en casa
antes que estudiar o hacer trabajos. En conclusion, se tiene un porcentaje elevado de alumnos
que consideran que estudiar les ayudara a mejorar su desempefio y tienen buena disposicion
para participar activamente, mantienen la atencion y el esfuerzo en las clases. En
contrapartida, un porcentaje importante de estudiantes, no suele ampliar lo aprendido en
clase, y no sienten una disposicion positiva hacia el trabajo fuera del horario de clase.

ACTITUD E INTERES FRENTE AL ESTUDIO Y APRENDIZAJE

Leyenda 20
18
. Nunca
16
A veces
14
A menudo
12
Siempre

10

2 .
U . .
Atiendo alas . Preferiria hacer otra
Procuro ampliar los Me conformo con
cosa antes que
estudiar o hacer

trabajos en casa

Cuando noentienddo = explicaciones de los
algo, suelo preguntar profesores sin
distraerme

conocimientos aprobar, aunque no
adquiridos en clase sepa bien los temas
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Anexo 8: Disefio de sesion de aprendizaje Etapa Empatia.

UNIVERSIDAD PERUANA DE CIENCIAS APLICADAS
DISENO PROFESIONAL DE INTERIORES

DISENO DE SESION DE APRENDIZAJE

I.  DATOS INFORMATIVOS

Facultad Disefio Ciclo 2019-0

Carrera Disefio Profesional de Interiores Tiempo | 4 horas: 240min
Taller Taller propedéutico Disefio de interiores

Sesion 02

Titulo de la sesion

“Lo que cambia es la mirada, no lo observado”

Temas centrales

Metodologia Design Thinking: Etapa 01 — Empatia
Habito de estudio: Forma de escuchar la clase

Estilo de aprendizaje

Asimilador

Modelo de experiencia de Dale

Simbolos orales — Simbolos visuales — Imagenes fijas — Exposicion —
Experiencia simulada

Taxonomia de
Anderson & Krathwohl

Recordar - Comprender

Estrategias de aprendizaje

Cognitivas: Elaboracién y Organizacion

Metacognitivas: Regulacidn de los procesos cognitivos y conocimiento
del conocimiento.

Manejo de recursos personales, espaciales y temporales.

Ruta de pensamiento

Pensamiento critico reflexivo — Pensamiento divergente — Pensamiento
flexible — Pensamiento creativo

Il. APRENDIZAJE ESPERADO

Aprendizaje de la etapa 01:

Al finalizar la etapa 01 de empatia, el estudiante investiga, comprende y se conecta con el usuario y contexto
en el cual se desarrolla. Finalmente, analiza los diferentes aspectos que relacionan ambas variables y define
las necesidades y problemas que posee.

Aprendizaje de la sesion 02:

Al finalizar la sesién 02, el estudiante determina para quién esta disefiando, observa critica y reflexivamente
el comportamiento del usuario, y recolecta informacidn a través de la observacién y participacion.

ll. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS PEDAGOGICOS TECNICAS / ACTVIDADES CONTENIDOS TIEMPO RECURSOS
> o| INICIO = Los estudiantes asumen el rol de = Los gritos e Batas de
% g médicos y trataran enfermedades sociales médicos
£ &| = Despertar el sociales o “gritos”. Cada equipo ,
A= - . . . = Papeldgrafos
$ £| interés planteard las causas, sintomas y
- 9 . . . = Plumones
. 2f = Recuperar cuestionario para buscar entender y 30min :
S c . . . = Cartillas con
tg :g saberes previos ayudar a su paciente. Al finalizar los casos
S g| = Estimular el compartirdn sus analisis. e Ficha d01
S ©| conflicto
2 3 cognitivo
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DESARROLLO

= Adquirir
informacién

= Aplicar

= Transferir lo
aprendido

= Mediante una presentacién audio
visual, el docente presenta el tema de
la empatia y las formas adecuadas de
escuchar la clase. Se escriben las
palabras claves sobre lo explicado en la
pizarra.

El docente presenta la técnica 01 Buzz
Board para profundizar en el tema a
investigar. Los estudiantes exploran en
busca de informacidn en diversas
fuentes. Seleccionan y profundizan en
lo mas relevante o curioso sobre el
usuario, actividad y objetos que utiliza.
Luego agregan y comparten los
hallazgos en un tablero compartido.
Finalmente. discuten e intercambian
opiniones.

El docente presenta la técnica 02
Observacion encubiertay 03 AE 0 U.
Los estudiantes realizan un
levantamiento fotografico de los
usuarios durante la actividad sin ser
notados o intervenir, luego se procede
a realizar una descripcién objetiva
sobre 5 aspectos clave para entendery
sintetizar la informacién recolectada:
Actividad, espacio, interaccion, objeto,
usuario.

El docente presenta la técnica 04 de
entrevistas. Los estudiantes identifican
a su usuario promedio y usuario
extremo. Luego formulan 07 preguntas
para entrevistar a cada uno de ellos.
En el campus UPC podran entrevistar
al usuario promedio y recopilar las
respuestas, mientras que la entrevista
al usuario extremo sera un encargo
para la siguiente sesion.

= La empatia

= Formas de
escuchar la
clase

= |nvestigacion

= La Observacién
y escucha

175min
+
15min
break

= Proyector

= Ecran

= |pad

= Celulares

Fichas t1 -

t04

= Libros
revistas

= Lapiceros

=" Goma

" Impresora

CIERRE

= Reflexionar sobre
el proceso de
aprendizaje

El docente determinara si los
estudiantes alcanzaron el logro de la
sesion a través de la dindmica: Gestos
que hablan para promover la
metacognicion. Los aprendices
responderan preguntas relacionadas al
conocimiento, proceso y preguntas
abiertas para fomentar el pensamiento
divergente, solo utilizando la mimica.

- Los estudiantes aman equipos de
4 integrantes.

- Por parejas deberan adivinar la
respuesta a las preguntas que se
planteany que 1 integrante
representara.

a) Pregunta de conocimiento: ¢Qué
conozco de la empatia?

b) Pregunta de proceso: éQué
estrategias utilicé para dirigir la
investigacion?

c) Pregunta abierta: ¢Como resolvi
las dificultades que se
presentaron?

= Gestos que
hablan

20min

= Cartillas con
las preguntas
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UNIVERSIDAD PERUANA DE CIENCIAS APLICADAS

DISENO PROFESIONAL DE INTERIORES

DISENO DE SESION DE APRENDIZAJE

I DATOS INFORMATIVOS

Facultad Disefio Ciclo 2019-0

Carrera Disefio Profesional de Interiores Tiempo | 4 horas: 240min
Taller Taller propedéutico Disefio de interiores

Sesion 03

Titulo de la sesion

“Conecta e Involucrate”

Temas centrales

Metodologia Design Thinking: Etapa 01 — Empatia
Habito de estudio: Forma de escuchar la clase

Estilo de aprendizaje

Asimilador

Modelo de experiencia de Dale

Simbolos orales — Simbolos visuales — Imagenes fijas — Exposicion —

Experiencia simulada

Taxonomia de
Anderson & Krathwohl

Recordar - Comprender

Estrategias de aprendizaje

Cognitivas: Elaboracidn y Organizacion

Metacognitivas: Regulacidn de los procesos cognitivos y conocimiento

del conocimiento.

Manejo de recursos personales, espaciales y temporales.

Ruta de pensamiento

Pensamiento critico reflexivo — Pensamiento divergente — Pensamiento

flexible — Pensamiento creativo

1. APRENDIZAJE ESPERADO

Aprendizaje de la etapa 01:

Al finalizar la etapa 01 de empatia, el estudiante investiga, comprende y se conecta con el usuario y contexto
en el cual se desarrolla. Finalmente, analiza los diferentes aspectos que relacionan ambas variables y define
las necesidades y problemas que posee.

Aprendizaje de la sesion 03:

preferencias y necesidades.

Al finalizar la sesion 03, el estudiante vive la experiencia racional y emocional del usuario define sus

. SECUENCIA DIDACTICA

PROCESOS PEDAGOGICOS TECNICAS / ACTVIDADES CONTENIDOS TIEMPO RECURSOS
INICIO = Los estudiantes se redinen en una
> o " Despertar el mesa redonda y comparten la
% g interés informacién recolectada el dia = Fichas t1-t4
= S| = Recuperar anterior, Junto al docente discuteny = Recoleccién de 20min = Plumones
O E|  saberes previos repasan sobre los objetivos, logros y informacién = Pizarra
:‘ qé— = Estimular el pendientes. = |pad
:g :g conflicto
g ®| cognitivo
§ % DESARROLLO = El docente.pres,en.ta la tecn_lca 05 _ . Cone)flon con el
Mapa de diagndstico de la industria usuario
para que los estudiantes logren tener
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= Adquirir
informacién

= Aplicar

= Transferir lo
aprendido

una visidn clara del estado actual de la
industria vinculada al tema de
investigacion. Exploran en busca de
informacioén en diversas fuentes. Luego
completan los cuadros de informacién.
El docente presenta la técnica 06 con
el objetivo de que los estudiantes
abran la mente y especulen
oportunidades a través de la definicion
de la promesa de valor, sus atributos,
las actividades que realizan las
personas y los factores culturales que
influyen en las mismas.

El docente presenta la técnica 07
Inmersion cognitiva. Los estudiantes se
pondran en el lugar de los usuarios y
viviran personalmente la actividad
analizada. Seguidamente en la ficha
definiran al usuario, lugar y lo que
buscan entender. finalmente, en los
cuadros plasmaran la reflexién sobre la
experiencia vivida.

El docente presenta la técnica 08
Mapa de empatia donde los
estudiantes, a partir de los datos
recopilados durante las 02 sesiones,
reflexionan sobre el usuario —
actividad - producto — problematica y
externalizan el conocimiento en la
ficha.

= Experiencia
simulada

185min
+
15min
break

Proyector

= Ecran

= |pad

= Fichas t5-t8

= Papeldgrafo
Postx 3
colores
Plumones
Lapiceros
Masking tape

CIERRE

= Reflexionar sobre
el proceso de
aprendizaje

El docente determinara si los
estudiantes alcanzaron el logro de la
sesion a través de la dindmica: Speed
dating para promover la
metacognicion.

Los aprendices responderan preguntas

relacionadas al desarrollo de

estrategias alternativas, proceso y

sobre la actitud.

- Los estudiantes se retinen en
parejas y durante 03 minutos
compartiran sobre lo aprendido
respondiendo 01 pregunta

- Alos tres minutos les pediremos
que cambien de parejay de
pregunta. Se haran 03 rondas

a) Pregunta de estrategia
alternativa: ¢Has pensado en una
solucién distinta para lograr
empatizar con el usuario?

b) Pregunta de proceso: ¢Qué
funciones mentales hemos
ejercitado en esta etapa?

c) Pregunta sobre la actitud: ¢En
qué puedo superarme?

= Speed dating

20min

= Cartillas con
las preguntas
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-@- Objetivo Descripcion
Comprender a ofras personos Los estudiantes asumen el rol de
SuUs motivos Yy conductas medicos y frataran enfermedodes
Reconocer emociones. y socidles o gritos’. Cada equipo
Necesidodes. plonteard los causaos sinfomas y

Promover una actitud de cuestionario para buscar enfender

Servicio Yy ayu

Jda Yy ayudar a su pociente Al finalizor
compartiran sus andlisis

Q Participantes

Grupos de o, 07
Estudiontes

© Tiempo

30 minutos

% Recursos

Batas de medicos
Papelografos

Plumones gruesos de color

Cartilas con los casos

@ Lugar
Sector
dedicado d

frabgjo y
socidlizocion

Causas y sinftomas del grito

-

\_

Escrioir en gue medida afecta al
drea fisico, psiguico Y social de los
persoNas

Exploracion del paciente

~MPAT A

« Gritos socidles

J -

N/
<g> Eemplos de cosos

Hacer un cuestionario de preguntas oportunas para formularias a una persona gque
padece la dolencia y asi poder redlizar un diagnostico: ¢ Que le ocurre y por gue?

Grito or Mujer sola, sus hijos No la visitan, es viuda, le grita a fodos los gue infentan acercarse a ella
Grito oz: Joven inmigrante, vive en un centfro de acogida, se encuentra solo, no habla con nadie

Grito 03 Compafiera de secundaria, sus padres se separaron, Va a clases pero se duerme, sufre de problemas alimenticios

Grito o4 Jugador de Basketioall profesional, ha sufrido un accidente y perdio la mano, su novia lo dejo, No salbe gue hacer.

dor. Dinamica o1



@ Objetivo

Explorar e investigar.
Recopilar informacion de

diversas fuentes y compartirlos

Descripcion

Los estudiantes exploron en busca
de informacion en diversas fuentes
Seleccionan y profundizan en lo

Q Participantes

Grupos de 05- 10 loods
Estudiontes Celulores

Libros / Revistas

% Recursos

Q@ Lugar

Sector
dedicado al
fralogjo y

enfre los miembros del equipo mas relevante o curioso (producto - @ Tiernoo Fichas socidlizacion
Estimulor la curiosidod usuario - actividod). Luego agregon P Cenfro de
y comparten los halozgos en un 60 minutos informacion UPC
tablero compartido Finalmente
discuten e infercamioion opiniones
* Toblero desarrolado en App symbbaloo
' \ it ~ T T T T e s -~ bt ~
v ' \ 1 1 '
H P i H H
1 1 1 1 1 1
1 H 1 H 1 H
' . P i
1 1 1 1 1 1
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Referencia sobre informacion H ! H ! H !
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Graffico gue sintetice laidea ! | ! H ! H
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« Buzz Board
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-@- Objetivo Descripcion

Obtener informacion objetiva Se redliza un levantamiento

Conocer el contexto del desafio  fotogrdfico de los usuarios durante
lo actividod (observacion encubier—
10), luego se procede a redlizar una
descripcion objetiva sobre 5
aspectos clave para entender el
contexto y sintetizar la informacion
recolectada: Actividad, espacio
iNferaccion, olojeto, usuario

Q Participantes

Grupos de 05- 10
Estudiontes

© Tiempo

40 Minufos

% Recursos

Celular (Camara)
Ficha toz2-03
Lapiceros
Impresora

Goma

Q@ Lugar
Sector
dedicado al
fralogjo y
socidlizacion

Sdlida de
campo (UPC)

Actividades

Completar la informacion
de acuerdo alas fofos

Espacios

interacciones

Observacion - ﬁ‘,"

encubierta ‘ ‘

Fotografias

g g
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- Observacion encubierta
« AEIOU

Objetos

Usuarios
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@- Objetivo Descripcion @) particioantes % Recursos Q@ Lugar .
Empatizar con el usuario Los estudiontfes identificon a su Grupos de 05-10 INnformacion reocopila- Sector e —
Enfender su forma de pensar, usuario promedio Y usuario Estudiontes da hasta el momento dedicado al —
motivaciones necesidades y extremo. Luego formulan o7 Ficha for, trobajo y EnTreVi S-I-OS
deseos pregunias para entrevistar a coda N Lapiceros socidlizacion for,.
© Tiempo
unNo de ellos. EN el campus UPC
podran enfrevistar al usuario 55 MinUtos Salida de
promedio y recopilar las respuestos, campo (UPC)
mientras gue la entrevista ol
N usuario extremo serd un encorgo, /
Tips Ficha de entrevista
™ - ™
+ Presentarte
+ Presenta tu proyecto. Formular 7 preguntas feniendo en cuenta:
+ Construir una buena relacion.
+ Pregunta solbre momentos especificos u ocurrencias (Hableme de la Ulima + Comporfamiento: usuario extremo vs promedio
vez . +Motivaciones: gue conduce / genera a alguien a hacer algo
+ Has una pregunta a lo vez. +Necesidodes
+ Anima los histforias. +Problemaos
+ Busca inconsistencias y confradicciones; lo que las personas dicen y lo +Deseos
gue hacen puede ser muy diferente
+ Observalos sefidles No verbales como el uso de las manos las
expresiones faciales.
+ No sugieros respuestos d sus preguntas.
+ Has preguntas neutrales como "¢ Que piensas sobre 2"
+ Explorar emociones como ¢, Por gue fe sientes .?" "¢ Que sientes 2"
+ Sl fe quedas atascado, pregunta "¢ por gque?” Constantemente preguntando
por gué profundiza en la emocion y la motivacion. Esto lo ayuda a
comprender el comportomiento del usuario e identificar los necesidades.
¢ Por que?”
"¢ Por que hiciste / dices / pensaste eso?
‘¢ De Verdod? ¢ Y por que fue esa?
"¢ Puedes decir mas sobre eso?
¢ Y que estabas sinfiendo entonces?”
+ Agradéce y despidete.
- J N— _
Usuario extremo Usuario promedio Usuario extremo

toy: Tecnica ol



-@- Objetivo Descripcion @) particioantes % Recursos Q@ Lugar ‘
Explorar e investigar. Los estudiantes exploran en busca Grupos de 05-10 pads Sector
Conocer el contexto del desafio g —

de informacion en diversas fuentes Estudiontes Celulares dedicado al

Luego completan los cuodros de Libros / Revistos frabgjo y MO O diO hOS-I-iCO
iNformacion para tener uNa vision N Ficha fos socializocion fos. p g

] i Tiempo B

clara del estado octual de la mpresora

de laindustri
industria vinculada ol tema de 50 minutos Lapiceros e O I LJS rIO

W\\’GS"K}OC\O’T

Proveedores Clientes / Compradores
s ~
Especificar los proveedores y Especificar y describir los
su imporfancia denla cadena segmentos de mercado
de valor relocionados
\_ Colocar la foto de la W,
actividad - producto - usuario
e analizado ™~
Especificar los productos o
servicios existentes que Actores principoles en el
pueden sustituir lo andlizado nmercado ya existente
- _J
Ofertas sustitutivas Competidores

tos: Técnica o5



@ Objetivo

Abrir la mente

Entender la redlidad
ldentificar y especular sobre
oportunidades

Descripcion

En el circulo pequefio los estudi-
antes definen la promesa de valor y
sus afributos. seguidomente,
descrioen las actividades que
redlizan los personas vinculadas a

€ promesa. Finamente, se
contextualiza planteando factores
culturales gque influyen enlas
actividodes (fendencias

costumbres volores)

Q Parficioontes

Grupos de 05-10

Estudiontes

© Tiempo

4O MiNuUtos

% Recursos

Papeldogroo

Post it de colores x 3
Plumones

Masking fape

Q@ Lugar
Sector
dedicado al
fralogjo y
socidlizacion

Promesa d& valor

Actividades

Contexto

|:| Post it de color

MPATIA

106, D_A_C
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- N

Objetivo Descripcion Q Parficioontes % Recurscs Q Lugar |
Enfender la redlidod existente a  Los estudiaontes se pondran en el Grupos de 05-10 Lapiceros Sector

fraveés de los ojos del usuario. lugar de los usuarios y vivirdn Estudiontes Ficha dedicado al

personamente la actividad Ficha toy fralogjo y | 172 '-I-'
S « INMersion Cognitiva
onalizada N socidlizacion

o , @Tlempo
ENlos circulos definirdn al usuario,

lugar ylo que buscan entender. 45 Minutos Salida de
finclmente en los cuadros campo (UPC)
plasmaran la reflexion sobre la

experiencia vivida

¢ Donde ocurre la accion?

o)
= o

g 2 9
2 e o
g o} o}
5 9 =
'_

¢ Qué quieres comprender?

\_¢ Quiie esperabas gue pasara y no ha pasado? ) \_ ¢ Que has descubierto gue No sabias? ) \_ ¢Como te has sentido y por que? )

to7: Técnica o7



@- Objetivo Descripcion Q Parficioontes % Recursos Q Lugar
INndagar en el usuario. y la A partir de los datos recopilodos se Grupos de 05-10 INnformacion reocopila- Sector 9
iNnteraccion con el producto procede a reflexionar sobre el Estudiontes da hasta el momento dedicado al —
Definir aspectos emocionales y usuario - actividod - producto - Lapiceros fralogjo y M d m 1-'
racionales problematica. En cada circulo se " Ficha tod socializacion 100, OpO e e pO IO
g © Tiempo
xternalizar el conocimiento deben responder los inferrogantes
recopiodo. plonfeados. 50 minutos Sdlida de
campo (UPC)
¢ Que Piensa”? ¢Que Dice?

Caoptura lo gue el usuario esta
pensando alo largo de la
experiencia. ¢ que ocupa los
pensamientos del usuario?
¢ Qué le importa ol usuario?

¢ Que Siente?

Contiene 1o que el usuario dice en
vozZ alfg, citas fextuales y directos
de la investigacion

¢ Queé Hoce?

Es el estado emocional
del usuario ¢que le
preocupa al usuario? ¢De
que se emociona el
usuario? ¢ Como se siente

el usuario acerca de la
experiencia?

INncluye los acciones que
redliza el usuario A partir de la
investigacion. ¢, aue hoce
fisicamente el usuario? ¢ Como
lo hace el usuario?

Da a conocer los
obstdaculos o desafios
que fiene el usuario
durante la octividod

Da a conocer los deseos
0 necesidades fisicas y
emocionales que
manifiesta el usuario
durante la actividod

Desarfios - Obstdiculos Deseos - Necesidades

fod: Tecnica o0&



| @ Objetivo

Motivar ol estudiante
Estimular el pensamiento
creativo flexible y divergente.

Descripcion

Se le sadlicita a los estudiontes llevar
COMO recursos elementos
reciclables comida, y plantas. los
cuales colocaran al centro del drea
de frabagjo y seleccionardn de
acuerdo a su propuesta

Q Participantes

Grupos de 05- 10
Estudiontes

© Tiempo

21,0 MiNufos

% Recursos @ Lugar
Papel, revistas periodicos. Sector
Botellos y platos de plastico dedicado a
Latos de metal frabgjo y
Frutas verduras y ceredles socializocion

Plantas y semillas

Carton corrugado

Tilera. cuchilla, lopicero, plumones
Bitcicora, siicona, masking tope

INndicaciones

Fase de Ideacion
- Definir el fipo de juego que va a crear
- Definir los matteriales que se necesiton para jugar
- Plantear como se gana
- Plantear las reglas del juego: claras y precisos
+ Plantfearr el tiempo de duracion
- Plantear la canfidad de jugadores para o gue el juego
estd diseriado

Fase de experimentacion
+ Redlizar un prototipo par fener una experiencia
practica que permitird determinar silos elementos
basicos funcionan de la forma como se plonifico.

Fose de evaluocion
-Poner a prueba el juego con otros equipos que
particioan en el faller
- Registrar los ocurrencias y elaborar una lista con los
problemas o posibles mejoras descubiertos.

Crea un juego que ensefie a los Nifos
pequerios a pensar acerca de los
recursos Naturales que usan
durante el dia.

El resultado tiene que demostrar los
principios de la sostenibilidod en si. al ser
comido, reciclodo, compostado o devuelto a
la fierra en el proceso de juego.

Disefa un juego!

Desafio 240

Disefo de un Juego
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