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RESUMEN

La presente investigacion propone dar solucién a temas de bajo aprendizaje por parte de
alumnos universitarios de la carrera de arquitectura, los cuales deben aprender en su
carrera profesional el uso de herramientas digitales, dichos cursos solo cuenta con dos
horas a la semana, lo cual por la complejidad de los mismos, resulta muy dificil
comprender su funcién. Es asi que la presente investigacion posee como designio
principal utilizar una variable que se apoye de herramientas tecnoldgicas, propias de la
era con el motivo que ayuden a contribuir en el aprendizaje de los software mencionados,
para la cual se toma al Flipped Classroom herramienta que permite el aprendizaje
autonomo del estudiante.

El disefio de la investigacion es de tipo experimental, el disefio de la investigacién es
trabajado a través de un grupo experimental al cual se le aplican un pre test y un post test;
asimismo se trabaja con el método inductivo y cuantitativo. La poblacién es de 120
alumnos del curso de Cad y Eportafolio de la facultad de Arquitectura de la Universidad
Privada del Norte, y la muestra es de 30 de la clase n° 9984. Los instrumentos que se
aplicaron a la presente tesis son la rabrica y la prueba objetiva.

Los resultados de la investigacion se ven reflejado a través de pruebas objetivas que
arrojan resultados estadisticos favorables, antes de aplicar la variable Flipped Classroom
el total de desaprobados en el curso era de un 83%, en proceso era 10% Yy de aprobados
solo el 7%; sin embargo, al aplicar el método Flipped Classroom el porcentaje cambid al
0% de desaprobados, de alumnos en proceso de aprendizaje 30% Yy el 70% de aprobados.

Finalmente, el propdsito de la investigacion es proponer nuevas metodologias de
ensefianza que permitan el aprendizaje auténomo del estudiante, haciendo uso de la
tecnologia y aplicandola a un caso real y demostrando resultados favorables y al mismo
tiempo dar a conocer que no solo esta metodologia se puede dar en curso tedricos, sino
en cursos practicos o de laboratorio multimedia.

Palabras clave: Aula Invertida, Aprendizaje de software Arquitectonicos, rubrica,
prueba objetiva.



ABSTRACT

The present research proposes to solve low learning topics by university students of the
architectural career, who must learn in their professional career the use of digital tools,
these courses only have two hours a week, which by their complexity makes it very
difficult to understand their function. Thus, this research has as main design to use a
variable that is supported by technological tools, typical of the era with the reason that
they help to contribute to the learning of the aforementioned software, for which the
Flipped Classroom tool is taken that allows Autonomous student learning.

The research design is experimental, the research design is worked through an
experimental group to which a pre test and a post test are applied; It also works with the
method is inductive and quantitative. The population is 120 students of the course of Cad
and Eportafolio of the Faculty of Architecture of the Universidad Privada del Norte, and
the sample is 30 of the class n ° 9984. The instruments that were applied to this thesis are
the rubric and the objective test.

The results of the research are reflected through objective tests that yield favorable
statistical results, before applying the Flipped Classroom variable the total number of
disapproved in the course was 83%, in process it was 10% and only 7 approved %;
However, when applying the Flipped Classroom method, the percentage changed to 0%
disapproved, 30% students in the learning process and 70% approved.

Finally, the purpose of the research is to propose new teaching methodologies that allow
the autonomous learning of the student, making use of technology and applying it to a
real case and demonstrating favorable results and at the same time to make known that
not only this methodology can be give theoretical courses, but in practical or multimedia
laboratory courses.

Keywords: Inverted Classroom, Architectural software learning, rubric, objective test.

Xi



|. PROBLEMA DE INVESTIGACION.
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1.1. Planteamiento del problema

El mundo cambia constantemente y esto lleva consigo cambios también en las formas de
aprendizaje. Es por ello que hay una necesidad de que se reinvente constantemente en la
labor docente y en las metodologias de ensefianza, estas deben adaptarse a nuevos
contextos y garantizar resultados significativos. Ademas de centrarse en el alumno como
protagonista y ya no en el docente como centro de todo.

El modelo educativo aplicado en el siglo pasado resulté muy exitoso, sin embargo,
la sociedad cambia con el tiempo, por ello es necesario aplicar métodos que nos permitan
educar a los estudiantes del siglo actual (siglo XXI). Es completamente acertado que
antiguamente los métodos educativos implantados resultaban exitosos, sin embargo, los
estudiantes en la actualidad presentan grandes dificultades para adaptarse a métodos
rigidos y verticales. El autor siguio citando y alega que el sistema educativo tradicional
se aplica aun en la mayor parte del mundo, manifestando la aplicacion de la logica, la
organizacion y la racionalidad; ademas esta educacion tradicional trae consigo un
curriculo especifico y estructurado, donde las clases son de 50 minutos y cada aula alberga
en su interior de 25 a 35 estudiantes de la misma edad y deben prestar atencion y obedecer
ordenes del docente (Londofio, 2017).

Actualmente en la educacion superior lejos de formar o educar profesionales que
apliguen sus conocimientos de forma técnica, procuran lograr la formacién de ciudadanos
integros con valores éticos y morales con capacidad de reflexionar acerca de su practica
profesional, mejorarla diariamente y también evaluarse y criticarse constructivamente
como persona antes que como profesional (Gonzales, 2010).

Es por ello que resulta pertinente tener conocimiento que los tiempos han cambiado
y que la prioridad para un sistema educativo actual es que el alumnado hoy en dia alcance
el éxito y la felicidad antes que su pasion por algo especifico, asimismo el autor afirmé
que el enfoque mencionado con anterioridad permite que el alumno pueda adquirir
informacidn de la clase en cualquier lugar y a cualquier hora, sin necesidad que el maestro
este presente. Esta metodologia permite que el alumno pueda descubrir y analizar por si
mismo el tema que el docente envid a la red. A la metodologia antes mencionada se le
conoce como “Aula Invertida” o “Flipped Classroom” (Sahlberg, 2015).

Jon Bergmann y Aaron Sams, son los impulsores de la metodologia Flipped
Classroom, a pesar de que muchos otros docentes a nivel mundial aplican también este
sistema en diversos ciclos formativos y asignaturas. Clintondale High School, es una de
las escuelas pioneras en adoptar el sistema mencionado, no obstante en paises europeos
como Espafia, Italia y Francia incluso Hispanoamérica con México y Argentina, también
adoptaron el sistema Flipped Classroom con la Unica meta de mejorar el rendimiento
academico del estudiante (Luque, 2018).
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Martinez y Esquivel (2014) define como Flipped Classroom al ejercicio de invertir
roles y momentos de la ensefianza donde los docentes puedan atender las dudas o
inquietudes de los alumnos utilizando herramientas multimedia como video conferencias
0 videos tutoriales como introduccion o desarrollo del tema a tratar.

Vidal y Rivera (2016) determina que el desarrollo tecnoldgico que se da en la
actualidad permite desarrollar sistemas educativos modernos combinando metodologias
tedricas con las tecnoldgicas como el uso de trabajos en red que manifiestan de esa manera
un aprendizaje significativo, colaborativo del educando ya sea en el manejo de conceptos
o clases tedricas o en el aprendizaje de programas o software de computadora que el
educando necesita dominar para un curso en especifico.

Popopvsky (2015) define al aprendizaje de softwares como un sistema que permite
que el alumno pueda desarrollar y aplicar de manera digital y a través de programas por
computadora lo aprendido en la teoria, es decir llevar la teoria a la practica. En algunas
carreras, los software funcionan como simuladores de un caso real, tales como software
de las carreras de ingenieria, arquitectura y demas carreras afines.

Existen investigaciones respecto a este tema del Flipped Classroom con el
aprendizaje no solo tedrico, sino practico a través de software, dentro de la cual se tiene
al grupo de investigacion Imno Educa en el congreso internacional EDUTEC, los cuales
determinan que el Flipped Classroom potencializa el desarrollo de habilidades como el
pensamiento critico, la creatividad, la comunicacion y la colaboracion”, por lo tanto, es
una estrategia que busca utilizar el tiempo fuera del salon de clase para afianzar
conocimientos a través de videos, clases grabadas, documentales, archivos etc. Ya sea
con el proposito de dictar clases tedricas o dictar clases de softwares en laboratorios
especializados, mejorando asi la experiencia de aprendizaje del alumno (Vicent y Ramén
2016).

De esta manera el alumno llega preparado al salén o laboratorio de clase, incluso la
participacion serd mas activa, podra dar sus puntos de vista con mayor facilidad y en
resultado mejoran sus calificaciones.

Por otro lado, en la Universidad Tecnologica del Perd (UTP), en el segundo
semestre del 2014 se utilizé el plan piloto FlipUTP. Este plan tuvo como participante a
los docentes David Huere, Joan Flores y Rulman Diaz, ademas estudiantes de tres cursos
de la Facultad de Ciencias de la Comunicacion. Los resultados fueron efectivos puesto
que cada docente pudo dedicarse a ofrecer un asesoramiento personalizado durante la
clase, resolviendo las interrogantes de los participantes, quienes en este caso llevaron la
teoria a la practica con ayuda de software o programas propios de la carrera de una forma
mas rapida y natural. Gracias a este método el docente no tiene que explicar el uso del
software a usar, sino que ocupa su tiempo durante la clase en retroalimentar algunas dudas
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qgue los alumnos tiene con respecto al ejercicio en el laboratorio favoreciendo el
aprendizaje de los mismos.

En la universidad Privada del Norte de Trujillo en la Facultad de Arquitectura se
desarrolla un curso en Il ciclo de la carrera con el nombre de Cad y EPortafolio, este
curso tiene duracion de una hora y media en el laboratorio multimedia y se solo se dicta
una vez por semana, el ciclo cuenta 16 semanas y el docente debe ensefiar a manejar 4
programas (software) de arquitectura, los cuales son bastante extensos y dificultosos
debido al sin nimero de herramientas que se debe emplear y manejar en cada uno de ellos.
Por su parte los alumnos resultan perjudicados y eso se ve reflejado en las notas. Segun
los resultados académicos anteriores obtenidos en los ultimos 4 ciclos, el 65% de los
alumnos del curso en mencion desaprobaron el curso, debido a las pocas horas de clases
presenciales que el curso presenta y la amplitud de temas a tratar.

Es por ello que la presente investigacion plantea aplicar el método Flipped
Classroom para mejorar el aprendizaje software propios de la carrera de arquitectura en
los alumnos de la facultad de arquitectura y disefio de la Universidad Privada del Norte,
Trujillo.

1.2. Formulacion del problema

1.2.1. Problema general
¢En qué medida el uso del método Flipped Classroom mejora el aprendizaje de
los software arquitectdnicos del curso CAD Y EPORTAFOLIO en estudiantes de
la Universidad Privada del Norte de Trujillo en el afio 2019?

1.2.2. Problemas especificos
P;: ¢(Cudl es el nivel de aprendizaje de los estudiantes en los software
arquitectonicos antes del uso del método de Flipped Classroom en la Universidad
Privada del Norte de Trujillo en el afio 2019?

P,: ¢En qué medida el uso del método Flipped Classroom mejora el aprendizaje del
software Artlantis Studio del curso CAD Y EPORTAFOLIO en estudiantes de la
Universidad Privada del Norte de Trujillo en el afio 2019?

P3: (En qué medida el uso del método Flipped Classroom mejora el aprendizaje del
software Adobe Photoshop del curso CAD Y EPORTAFOLIO en estudiantes de la
Universidad Privada del Norte de Trujillo en el afio 2019?

P,: ¢En qué medida el uso del método Flipped Classroom mejora el aprendizaje del
software Corel Draw del curso CAD Y EPORTAFOLIO en estudiantes de la
Universidad Privada del Norte de Trujillo en el afio 2019?

P;: (Cuél es el nivel de aprendizaje de los estudiantes en los software
arquitectonicos despues del uso del método de Flipped Classroom en la Universidad
Privada del Norte de Trujillo en el afio 2019?
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1.3.

Formulacion de objetivos

1.3.1. Objetivo general

Determinar en qué medida el uso del método de Flipped Classroom mejora el
aprendizaje de los software arquitecténicos del curso CAD Y EPORTAFOLIO en
estudiantes de la Universidad Privada del Norte de Trujillo en el afio 2019.

1.3.2. Objetivos especificos

1.4.

0;: Identificar el nivel de aprendizaje de los estudiantes en los software
arquitectonicos antes del uso del método de Flipped Classroom en la Universidad
Privada del Norte de Trujillo en el afio 2019.

0,: Determinar en qué medida el uso del método Flipped Classroom mejora el
aprendizaje del software Artlantis Studio del curso CAD Y EPORTAFOLIO en
estudiantes de la Universidad Privada del Norte de Trujillo en el afio 2019.

03: Determinar en qué medida el uso del método Flipped Classroom mejora el
aprendizaje del software Adobe Photoshop del curso CAD Y EPORTAFOLIO en
estudiantes de la Universidad Privada del Norte de Trujillo en el afio 2019.

0,4: Determinar en qué medida el uso del método Flipped Classroom mejora el
aprendizaje del software Corel Draw del curso CAD Y EPORTAFOLIO en
estudiantes de la Universidad Privada del Norte de Trujillo en el afio 20109.

O;: Identificar el nivel de aprendizaje de los estudiantes en los software
arquitectonicos despueés del uso del método de Flipped Classroom en la Universidad
Privada del Norte de Trujillo en el afio 2019.

Justificacion de la investigacion

Justificacion Teorica

El presente estudio se enfoca en brindar y enriquecer la informacién acerca de la
aplicacién del método de ensefianza Flipped Classroom o clase Invertida. Ademas,
la presente investigacion ayuda a no solo entender los problemas de aprendizaje de
los software arquitecténicos por parte de los estudiantes y la falta de aplicacion de
sistemas educativos nuevos, sino que brinda soluciones tedricas ante el tema. De esta
manera el presente trabajo brinda teoria que relaciona e incide en las variables de
estudio (Método de aprendizaje Flipped Classroom y Aprendizaje de software
arquitectonicos), puesto que es escasa la informacion que se tiene actualmente sobre
la relacion existente entre estas dos variables ya mencionadas. Complementando de
esta manera a desarrollar una nueva forma o metodologia de ensefianza con
propdsitos a favor del alumnado.

Justificacion Practica

Este estudio aporta con la aplicacion del método del aula invertida o Flipped
Classroom, el cual mejorara el aprendizaje de los software arquitectonicos de los
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estudiantes de arquitectura en el curso de Cad y EPortafolio del tercer ciclo de la
Universidad Privada del Norte. En otras palabras, la efectividad se reflejara en los
indices de aprendizaje especifico de los alumnos, aumentando el ndmero de
aprobados en el curso, en comparacion con los del semestre anterior.

Justificacion Metodologica

Nos permitira a traves de herramientas tecnoldgicas y metodologicas comprobar los
resultados obtenidos tras la aplicacion de la metodologia aula invertida o Flipped
Classroom en el aprendizaje de los software arquitectonicos de los estudiantes del
curso de Cad y EPortafolio del 111 ciclo de la carrera de arquitectura de la Universidad
Privada del Norte, Trujillo 2019, cuando se demuestre la eficacia y confianza de los
mismos podran ser utilizados en otros trabajos de investigacion o en otras
instituciones educativas.

En cuanto a la pertinencia del proyecto podemos resaltar la importancia de esta
investigacion puesto abarca la problematica actual que demanda los jovenes
universitarios, lo que ayuda a establecer contacto con la realidad a fin de conocerla
mejor y solucionar los problemas que se presentan.

El desarrollo de la investigacion es viable por cuanto se cuente con los recursos
necesarios para la ejecucién del mismo.
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Il. MARCO TEORICO
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2.1. Antecedentes de la investigacion
Internacionales

Madrid, Angulo y Prieto (2017) En su Investigacion titulada Implementacion de aula
invertida en un curso propedéutico de habilidad matematica en bachillerato, en donde
buscan comprobar la efectividad del método de aula invertida como una estrategia tecno
pedagogica para mejorar el rendimiento en la habilidad matemaética en estudiantes aspirantes
para ingresar al bachillerato. El disefio de esta investigacion fue cuasi experimental. Un pre
test fue aplicado a dos aulas del curso de matemaética antes de empezar con el método del
aula invertida y un post test en las dos aulas al acabar el curso, este duro aproximadamente
2 semanas. Después de la aplicacion en estas dos aulas cuyos alumnos tenian un bajo
rendimiento lograron resultados propicios, asimismo afirma que este método se puede usar
en cualquier otra materia.

Esta Investigacidn se relaciona con la nuestra, debido a que aborda la aplicacion del método
Flipped Clasrroom o aula invertida y analiza el antes/ después de la aplicacion. En nuestro
caso también se aplicd dicho método, pero solo a un grupo control.

Munté (2015) En su tesis titulada, EI modelo invertido como herramienta innovadora en la
asignatura de Empresa e Iniciatica Emprendedora de Formacion Profesional, Espafia. El
cual menciona que, para transformar el prototipo educativo, de adecuar la educacion no solo
al uso de tecnologias nuevas, el cual se vive en nuestra década, si no el cambio social. Este
proyecto examina la utilizacién del aula invertida como una herramienta para crear un
cambio en las metodologias tradicionales de la educacion. Es por eso que se han mostrado
las bases pedagdgicas sobre las cuales se justifica el modelo. Ademas, se realiz6 un analisis
de una experiencia del contexto actual donde se utilizd el modelo en un aula de educacion
secundaria, cuya poblacion fue de 25 alumnos de 4 ° grado del instituto de secundaria IES
Terres de Ponent.

La muestra se ha dividido en 2 partes la primera muestra se utilizé el instrumento de la
entrevista a varios docentes y en la segunda muestra se utilizé cuestionarios a los alumnos.
Los resultados de la investigacion se tomaron en cuenta para la creacion de una propuesta
practica. Segun las conclusiones dieron resultados positivos, los estudiantes se encontraban
orgullosos con el método de aprendizaje aula invertida, esto conllevo a que se sientan mucho
mas motivados y asi logren un mejor aprendizaje. EI método utilizado los ayuda a palpar el
proceso de su aprendizaje, trabajar en equipo y divertirse aprendiendo. Los estudiantes estan
a favor de los videos, puesto que si no entienden una clase pueden repetir las veces que haga
falta para comprender la sesion.

Esta investigacion es interesante, debido a que aborda el tema del aula invertida de una

manera muy completa y detallada, analizando la percepcion de los estudiantes con respecto
al aprendizaje invertido. Lo cual nos puede servir de modelo para nuestra investigacion.
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Nacional

Tilcca y Rendon (2019) En su tesis titulada Aplicacion del software digital “Trilce” como
recurso didactico para mejorar su aprendizaje y rendimiento académico de la historia del
Peru, en estudiantes del segundo grado del nivel de educacion secundaria de la institucion
secundaria de la I.LE “Cristo Morado, cerro colorado- Arequipa”. En la cual detalla lo
siguiente: La tesis en analisis pertenece a una investigacion cuasi experimental, debido a que
inspecciono las variables y a su vez busca exponer el efecto que produce la variable 1 a la
variable 2; la cual en el caso de la presente tesis seria, el empleo del programa digital “Trilce”
en el provecho académico de los alumnos en una determinada asignatura.

La tesis abarca el estudio de alumnos de segundo de secundaria del colegio Cristo Morado.
Los datos se recolectaron a través de tres métodos: evaluacion, encuesta y entrevista; el
primer dato se ejecutd en dos fases, un examen antes de ejecutarse la variable 1 y un examen
después de ejecutarse la variable 1. El segundo dato se obtuvo a través de una encuesta a los
alumnos, para tener conocimiento acerca de la complacencia en el empleo del software
digital en mencion, el cual se desarrolla como un recurso pedagdgico que aporta a la
ensefianza. Finalmente se efectla una entrevista a los maestros especialistas en Ciencias
Sociales, para establecer software educativos que se puedan aplicar en la ensefianza del curso
Historia del Peru. Al finalizar el sumario investigativo se llega la conclusion de que el
Software digital Trilce, mejora positivamente en el Rendimiento Académico de los alumnos
de segundo de secundaria del colegio Cristo Morado, asimismo también se determina que
este tipo de software resultan atractivos y ventajosos para que los alumnos logren captar y
asimilar los temas que se desarrollan durante la sesion.

Esta investigacion nos servird de referencia puesto que utilizan como instrumento la
evaluacion, en pos etapas en el pre test y pos test, en el caso de nuestra investigacion también
planteamos hacer los mismo.

Munguia, Ipenza, y Solis (2016) En su investigacion titulada, Relacion entre la metodologia
Flipped Classroom y el aprendizaje de alumnos en la universidad continental mediante el
uso de TIC, Planted que en la actualidad se observa una progresiva y alarmante carencia de
motivacidn, energia, perspicacia y predisposicion por parte de los estudiantes por adquirir
conocimiento, por tal motivo el maestro solicita de técnicas e instrumentos reformadores que
permitan el desarrollo de una clase atractiva, la cual permita mejorar la situacion de
desmotivacién. Ante lo expuesto se propone innovar la metodologia tradicional, por una
parte, que utilice diversas tecnologias existentes en la actualidad para incluirlos
positivamente en el desarrollo del docente y del alumno. La tesis en analisis estudia el
método Flipped Classroom a través de las TICs y como ellas aportan al aprendizaje de los
alumnos, por tal motivo en este caso se desarroll6 un video explicativo de un tema particular
a estudiantes de Ingenieria de Sistemas e informaticas. La tesis esta disefiada a través de un
pre examen y un post examen con un solo grupo en estudio, del cual se obtuvieron resultados
positivos después de realizarse el post examen. Finalmente se presentan estadisticas que
comprueban lo mencionado con anterioridad a través de conclusiones y recomendaciones
del proyecto.
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Esta investigacion aplica el método del aula invertida para un solo grupo de trabajo
obteniendo resultados positivos, ademas también evalUa lo cual nos sirve para validar nuestra
tesis.

Local

Rojas (2013) En su tesis titulada Clase invertida como metodologia para mejorar las
capacidades de resolver problemas en el ambito de formacién profesional de los estudiantes
de pre grado del ciclo regular en el curso de matematicas Bésica Cero, en el cual menciona
lo siguiente: La meta de este proyecto fue determinar de qué forma los estudiantes de
pregrado, pueden perfeccionar sus capacidades para resolver problemas, mediante el uso de
metodologias innovadoras como: “Aula Invertida”. Esta investigacion es cuasi experimental
y se aplico el método a un solo grupo experimental, utilizando los pardmetros y analizando
los intereses de los alumnos. En cuanto al instrumento utilizado este fue el de “Prueba
Objetiva”, en dos oportunidades a través de un pre test y un post test a un grupo experimental
y a un grupo control. La muestra del grupo experimental fue de 44 estudiantes y 33
estudiantes para el grupo control. En cuanto analisis estadistico al comparar los dos analisis
este dio como resultados cambios importantes en los niveles de aprendizaje.

Resultados: Fueron positivos puesto que se evidencio la mejora de los estudiantes en cuanto
a su capacidad de resolucién de problemas y por lo tanto en sus calificaciones.

En este caso esta investigacion trabajo con 2 grupos, uno de control y el otro experimental,
de esta manera se pueden comparar los resultados, de manera concreta. Es un trabajo que
nos podria servir de referencia para realizar nuestra investigacion, ademas contiene una de
nuestras variables, el método de aula invertida.

2.2. Bases teoricas cientificas
2.2.1 Flipped Classroom o Aula invertida

El modelo Flipped Classroom promueve métodos de ensefianza activa, donde el estudiante
pueda ser parte de su propio aprendizaje, de tal modo que pueda interactuar constantemente,
al momento de tomar alguna decision y en la solucion eficaz e problemas.

Es evidente que el modelo mencionado por ser nuevo, ocasiona de alguna manera
resistencias al inicio por parte del alumnado, sin embargo, al transcurrir poco a poco la
dindmica, la mayor parte del alumnado obtiene resultados positivos y se siente satisfecho
con las partes presenciales y mas aun con su propio aprendizaje (Martin y Santiago, 2016).

2.2.1.1 Teorias que sustentan el Flipped Classroom

En este caso las teorias pedagogicas sobre las cuales se basa el flipped Clasrroom,
son las siguientes:

e Constructivismo: Segun Carretero (2002), el constructivismo afirma que el
proceso de aprendizaje es activo y dinamico. Menciona que cada vez que se
aprende algo nuevo, esta informacion se aflade a sus experiencias anteriores.
Entonces se podemos decir que el constructivismo es un proceso subjetivo este
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es diferente para pada personas y se va modificando constantemente de acuerdo
a sus experiencias.

Jean Piaget es uno de los autores que mas ha aportado con la definicion del
constructivismo, a través de que se enfocd en investigar el “El constructivismo
Psicologico™.

Segun Correa (2007) desde el punto de vista psicoldgico, el aprendizaje es un
tema personal. Este se da en la relacion del individuo con su cerebro, el cual
genera una hipotesis, utilizando procesos inductos y deductivos para entender el
contexto y contraponer su hipotesis con su experiencia.

e Socio constructivismo: Segun Glaserfeld (1994) los conocimientos no se pueden
transmitir. Por el contrario, quien aprende los construye y después se mantiene
mientras sean viables para el alumno, estos conocimientos permiten a su autor ser
competente en una serie de situaciones. Lo que genera el autoconocimiento y
facilita el aprendizaje.

Por lo mencionado anteriormente, un tedlogo y pedagogo de nombre Comenio,
siempre critico la educacion tradicional, por la cual propuso una educacion activa o
auto activa, donde dispone que el estudiante debe ser capaz de aprender y comprender
por si mismo, ejercitando de esta forma la razon y adiestrandolo a convertirse en una
persona totalmente autdnoma (Angulo, 2015).

2.2.1.2 Historia del desarrollo de las metodologias de aprendizaje Inverso

Segun Prieto, A (2017), este método surge cuando 2 profesores de quimica de la
Wooldland Park High School en Colorado (Estados Unidos), Jonathan Bergamann y
Aaron Smas, se hicieron amigos en 2004. Detectaron dos problemas puntuales: los
estudiantes fracasaban en transferiria el contenido explicado en clases en
comprension transferible que les permitiera completar sus deberes para casa y otro
problema era que solian ausentarse de clases y se perdian toda la teoria. Es asi que
surge la idea de grabar las clases con un software que permitia combinar la animacion
de power point en video con podcast o video del profesor. De esta manera los
alumnos podian recuperar las clases que se perdian, por no haber asistido a ellas.

En los afios 2007 y 2008, Aaron y Jonathan implementaron este programa en todas
sus clases. El flipped Classroom habia nacido y habia triunfado en su primea
implementacion.

De esta manera estos dos visionarios colgaron sus videos en una plataforma abierta,
lo cual incentivo a docentes de todo el mundo a replicar este método. Los nuevos
profesores usaban los videos para aprender contenidos y otros lo usaban como planes
para los profesores sustitutos.
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2.2.1.3 Componentes del Aula Invertida o Flipped Classroom

Segun Martinez, O; Esquivel y Martinez, C (2014) mencionan que esta propuesta
metodoldgica se centra en la necesidad de emparejar las diferentes formas de
aprender de los estudiantes y el estilo de ensefianza de cada profesor. Con dicha
premisa, el uso del multimedia es considerado un instrumento que permite al
estudiante adquirir los conocimientos a su propio ritmo, esencialmente el material se
debe encontrar en la web o tener facil acceso, de esta manera se deriva el compromiso
de aprender los contenidos al aprendiz; y al profesor, la planeacion de sus actividades.

Aprendizaje
basado en el

estudiante

Competencias
deseadas

Demostracion
(Estudiante)
/
Guia
(Profesor)

Habilidades
superiores
del pensamiento

Figura 1. Componentes de aula invertida. Traducida de Brisol (2014)

El modelo aula invertida o Flipped Classroom considera como punto central las
competencias meta que deban realizar los estudiantes. En esta instancia, el docente
elige los contenidos que se necesitan para el curso mediante una instruccién directa
videos o conferencias y los contenidos que son netamente experimentales. Todo esto
con el fin de lograr todo lo planteado es por ello que se sugiere una metodologia que
se centre en el estudiante, esto trae como consecuencia tareas mas activas y mayor
participacion dentro del aula, es asi como el profesor solo se dedica a ser una especie
de apoyo.

Asimismo, al inicio del ciclo, se sugiere explicar o informar a los estudiantes: los
logros del curso, como llevara a cabo y la teoria del método. Esto facilitara el avance
del grupo a ritmos diferentes y las evaluaciones deberan ser personalizadas. Este tipo
de método ayuda al alumno a demostrar con hechos todo lo aprendido. (Bermann y
Sams,2012).

Invertir las actividades del aula, puesto que como lo mencionamos antes toda la
informacién lo encontraran en la web u otro medio digital, entonces este debe
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permanecer actualizado e implementado, con los conocimientos que se espera
practicar en cada sesion de clases.

2.2.1.4 Dindmica del método de Aula Invertida o Flipped Classroom

Segun Bermann y Sams (2014), nos mencionan el proceso para aplicar el método, el
cual incluye la siguiente secuencia:

En la primera sesion presencial del curso, se debe alentar o fomentar a los estudiantes
que el material que se va a trabajar en el curso siempre estard colgado con
anticipacion en las plataformas virtuales, dicha informacion estara en formatos
variados con el de que los estudiantes puedan elegir la que mejor se ajuste a su estilo
de aprendizaje. Esta informacion sera de facil acceso tanto desde el centro educativo,
todo tipo de dispositivos portatiles o descargandolo desde la web.

Se recomienda brindar el material impreso y llevar un control de los estudiantes que
revisan las plataformas. Al inicio de cada sesion presencial se recomienda que se
despejen dudas, por un aproximado de 10 minutos. Luego se empieza abordando las
situaciones practicas del tema en cuestion, variando la complejidad de acuerdo al
avance de cada estudiante.

Eventualmente, se requeriré evaluar ejercicios donde los estudiantes apliquen todos
los conceptos revisados, es por ello que en ese momento es de vital importancia el
intercambio de ideas en grupos pequefios. Para terminar la sesion el docente debe
indagar sobre algunas dudas o preguntas.

En cuanto al soporte digital, también se proponen un video chat entre las clases
presenciales, para poder despejar algunas dudas con respecto a la teoria colgada en
la web.

2.2.1.5 Dimensiones del método Aula Invertida o Flipped Classroom

Tourdn y Santiago (2014) determinan que los componentes clave del modelo Aula
Invertida son: la tecnologia educativa y la actividad del aprendizaje ambos
componentes influyen de manera significativa en el aprendizaje de los estudiantes.

2.2.1.5.1 Tecnologia Educativa

El término nace a partir de la década de los setenta, donde empiezan a emplear
herramientas o medios audiovisuales y modernos para aplicarlos en la educacion. Por
su parte Garcia (2016) afirma que la tecnologia educativa se encuentra relacionada
con instrumentos —herramientas tecnoldgicas para la labor de ensefianza (maquinas
y artefactos) y planificacion de la misma.

a) Funcionamiento de las Herramientas
Segun Basso, Bravo, Castro y Moraga (2018), menciona lo siguiente:
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- Classroom de Google: Lo describe como una plataforma virtual para el
aprendizaje, donde el docente tendra todo el material necesario para el
desarrollo 6ptimo del aprendizaje del estudiante, haciendo uso de recursos
como: documentos Power Point animados, foros y video conferencias en
Vivo.

- YouTube: Es aquel soporte de videos, que tiene incidencia en la variable
Flipped Classroom debido al contenido audiovisual que presenta la
plataforma, donde el docente puede impartir sus conocimientos, clases y
ejercicios propuestos, a traves de video tutoriales.

- Drive: Lo describe como un medio digital de almacenamiento, donde el
docente es capaz de colocar amplia informacion que puede ser recibida por
el alumno a través de un link, asimismo los alumnos pueden descargarlo,
obtener la informacion, e incluso puede colocar en la misma plataforma su
trabajo y que el docente pueda recepcionar el documento enviado.

2.2.1.5.2 Actividades de Aprendizaje

Basso, Bravo, Castro y Moraga,C (2018) determina que las actividades del
aprendizaje se ejecutan a través de los siguientes modelos:

a) Disefio de Recursos Didacticos

Es la etapa en la cual la plana docente con el grupo de apoyo técnico (personal
de disefio grafico, docentes del area, entre otros) se dispone a grabar videos con
las tematicas anteriormente seleccionadas y segun lo planificado.
Considerando el amplio mundo de herramientas tanto gratuitas como de pago,
la estrategia dependera de los recursos con que disponga la institucion para esta
actividad. Se sugiere Screencastl y Camtasia2, entre otros. Se considera,
ademas, la seleccion de material digital (articulos cientificos, infografias,
apuntes, guias de ejercicios, entre otros) que el docente crea conveniente como
lectura basica o complementaria en relacion con los contenidos establecidos y
que serviran de apoyo al estudiantado en su proceso de aprendizaje autobnomo.

Después de esta fase el almacenamiento de los videos seré en un canal privado
de Youtube y en un repositorio las actividades didacticas y el material
seleccionado, estos seran almacenados en Drive.

b) Clase Digital

En esta etapa se agrupa todos los medios electronicos que el estudiante, debera
de analizar de forma virtual, antes de cada clase. De esta manera de acuerdo el
flipped classroom o aula invertida, se centra en el alumno como personaje
principal de su aprendizaje autbnomo y se encuentra en la obligacion de revisar
todo el material presentado.
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2.2.2 Aprendizaje de Software Arquitectonicos

La incorporacion de tecnologia en las aulas universitarias, esta ayudando a tener nuevos retos
en el desarrollo del proceso de ensefianza- aprendizaje.

El anadir la tecnologia en el aprendizaje, va més alla de aprender viendo, y fomenta el
aprender haciendo. En este caso se sabe que en la actualidad los estudiantes son nativos
digitales y se requiere fomentar sus capacidades.

2.2.2.1Teorias que sustentan el Aprendizaje Digital

Se la denomina como una nueva teoria del aprendizaje, la cual se contextualiza en la
era digital y definitivamente en el uso de la tecnologia en la educacién. El doctor
George Siemens y Stephen Downes, son los autores esta teoria, los cuales afirman que
el conectivismo es la combinacion de dos teorias: el constructivismo y el cognitivismo,
puesto gque abarca temas como el humanismo (redes sociales), principios de redes
(conocimiento conectivo) y el conocimiento complejo (Gutiérrez, 2012).

Por tal motivo el autor siguio citando y afirmo que el conectivismo, se determina como
la revolucion de la tecnologia de la informacion ha transformado los modos de hacer
negocios, la naturaleza de los servicios y productos, el significado del tiempo en el
trabajo, y los procesos de aprendizaje.

Segun Gutierrez (2012), afirma que los autores de la teoria en mencion, cuentan con
componentes que fortalecen esta nueva teoria:

*Formato digital: Tiene capacidad de actualizacion y/o modificacion frecuente ; es
decir, se puede acceder desde Internet y desde distintos lugares, siendo un método
disponible para todos.

* Propdsito pedagogico: el objetivo es asegurar un proceso de aprendizaje satisfactorio
y significativo. Por tanto, el OA incluye no sé6lo contenidos, sino que también guia el
propio proceso de aprendizaje del estudiante.

» Contenido interactivo: implica la participacion activa y dinamica de cada individuo
(profesor alumno/s) en el intercambio de informacion. Para ello es necesario que el
objeto incluya actividades (ejercicios, simulaciones, cuestionarios, diagramas,
graficos, diapositivas, tablas, exdmenes, experimentos, etc.) que permitan facilitar el
proceso de asimilacion y el seguimiento del progreso de cada alumno.

Para que se dé el aprendizaje el alumno debe estar activo cognitivamente, en este
sentido, el objeto de aprendizaje debe beneficiar esa activacion cognitiva por parte del
alumno, bien a través de su enfoque, o0 a través de los elementos que componen el
objeto, etc.

2.2.2.2 Aprendizaje digital

El aprendizaje digital se presenta como una oportunidad de crear nuevos entornos de
aprendizaje, utilizando el internet para potenciar las formas naturales del aprendizaje
de los seres humanos. De esta manera menciona también que los jovenes de hoy en
dia se encuentran en un multiprocesamiento constante de diversos tipos de
informacidn, por lo tanto, realizan varias actividades a la vez, es por ello que se debe
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tomar en cuenta que su nivel de concentracion en una tarea en especifico es de
intervalos cortos. Es asi que partir de esta premisa, que menciona que un aprendizaje
basado en el descubrimiento, es decir aprender a aprender in situ, en este caso dirigido
a aprender programas o software digitales ligados a la arquitectura (Rollin, 2001).

La utilizacién de los ordenadores como instrumentos de ayuda a las diferentes
actividades humanas, son de vital importancia, hoy en dia. El software de disefio,
sirven para apoyar y generar cualquier idea, existen diferentes tipos de opciones dentro
de los cuales existen: CAD, CAE Y CAM.

Chaur (2005) Los software arquitectonicos, son herramientas desarrolladas con el
propésito de facilitar el disefio y modelado de objetos o recintos de cualquier indole,
cuyo aprendizaje se da a través de un ordenador, el cual sirve como instrumento para
desarrollar los procesos creativos, de manera mas eficaz y eficiente.

Dentro de este proceso se puede sefialar la importancia del estimulo y calidad de los
software para la generacion de ideas a partir de técnicas que conduzcan al pensamiento
divergente o la asociacion de ideas, es decir nos habla de la importancia de un sowfare
bien implementado y claro para facilitar la creatividad de lo que quieras plasmar.

2.2.2.3 Dimensiones de Software Arquitecténicos:

Sainz & Valderrama (2008), afirman que los software arquitectoénicos forman parte de
un sistema infografico que permite dividir a estos software en programas de dibujo o
de disefio, dentro de los software de dibujo se encuentran el Autocad, Revit, Archicad,
entre otros; con respecto a los software de disefio se encuentran los programas tales
como, Sketch Up, Artlantis, Photoshop, Corel Draw, llustrator, entre otros.

De acuerdo con la naturaleza de curso Cad y Eportafolio que se analiza en la presente
investigacion se toman solo los software de disefio como: Artlantis, Photoshop y Corel
Draw; puesto que son los que se dictan en el curso segun el silabo que establece la
universidad.

e Artlantis Studio: Software producido por la empresa francesa Abvent a partir de
afio 2000, la cual se encarga de fabricar programas para arquitectos, uno de ellos es
el Artlantis Studio, el cual se encarga de dar una simulacion realista de los
materiales e iluminacion de un proyecto tridimensional. El programa esta
compuesto por dos versiones, el Artlantis render, que permite generar solo
imagenes fijas o renders y la otra version es el Artlantis studio, el cual permite
realizar videos e imagenes llamadas renders que permiten al usuario visualizar en
tiempo real los acabados y ambientacion de una edificacion (Abvent, 2013).

Es asi que Sainz & Valderrama (2008) confirman que el software Artlantis Studio
transforma un modelado 3D basico, en una imagen que tiene caracteristicas realistas
como las sombras, materiales, texturas, luces y objetos.

e Adobe Photoshop: Software creado por los hermanos Thomas y Jhon Knoll debido
a la necesidad de tener un editor gréafico; es asi que para 1990 sale la primera version
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del software en el cual tuvo una venta masiva de alrededor de tres millones de
copias, por tal motivo se convirtio en un producto prometedor para generaciones
futuras, convirtiéndose en la actualidad en una gigantesca suite de retoque
fotografico con herramientas de edicion que facilitan y dan acabado profesional a
los editores digitales (Jaén, 2012).

Es asi que el Photoshop es un software que permite la edicion de iméagenes a través
de retoques de color, texturas, entre otros; lo cual en arquitectura, permite editar los
renders y ellos puedan ser retocados, colocandole foto realismo, o fotomontaje
(Sainz & Valderrama, 2008).

Corel Draw: Software creado por la empresa canadiense Corel Corporation, la
primera version del software Corel Draw fue lanzado en el afio de 1987, el cual
durante los primeros meses de su lanzamiento se vendieron 2000 ejemplares, es asi
que la empresa afio a afio realiza actualizaciones en el software, de alli a que el
programa se catalizé como el mejor programa de ilustracion vectorial (Mrozinski,
2016).

Por lo expuesto anteriormente, Corel Draw es un software de disefio digital que se
encarga de crear graficos vectoriales mejor conocido como vectores, los cuales en
arguitectura se usa para darle realismo a los planos arquitectonicos, a su vez en el
programa se desarrollan afiches arquitecténicos que funcionan como publicidad
para los edificios (Sainz & Valderrama, 2008).

2.2.2.4 Escalas de Calificacion

Camilloni (1998), menciona que los sistemas de calificacion utilizados para la
evaluacion del aprendizaje son un componente primordial en los sistemas de
evaluacion formales.

En este caso el sistema universitario de calificaciones que rige en el Peru y, por tanto,
en la universidad privada del norte es de caracter vigesimal, de CERO A VEINTE (0-
20) siendo la nota aprobatoria de 11.5 equivalente a DOCE (12).

Es por ello que, en esta investigacion, se trabajara por niveles, de la siguiente manera:

e Deficientes: 0-11  (Es decir no aprobarian el curso)
e En proceso: 12-13  (Se encuentran en proceso de mejorar)
e Logrado: 14-20 (Lograron el objetivo del curso)
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2.3. Marco conceptual

- Disefio Pedagdgico: El disefio pedagogico es una plataforma creada en escenarios
construidos para favorecer las situaciones de aprendizaje, todo con la finalidad de
mejorar la educacién. (Durango, 2017)

- Drive: Es el disco duro virtual de google, que a su vez permite almacenar,
compartir, colaborar y guardar contenidos en la nube. (Ramos, 2012)

- Flexibilidad curricular: Un curriculo flexible brinda igualdad de condiciones de
ensefianza y fécil acceso para todos. (Ministerio de Educacion Nacional , 2018)

- Flipped Classroom: El aula invertida, se basa en “invertir” o “voltear” la clase
habitual, en el hecho de que el estudiante encuentra los contenidos mediante el
soporte tecnoldgico que se encuentra en la web y el docente pueda dedicar ese
tiempo a hacer otras actividades. (Raad, 2015)

- Fotomontaje: Corresponde a la combinacion y aleacién de diversas imagenes con
el propdsito de generar una nueva a partir de las anteriores. Es asi que un
fotomontaje permite generar una imagen que resulta imposible que ocurra
naturalmente o en la vida real (Sainz & Valderrama, 2008).

- Fotorealismo: Es la edicién de un render (imagen), a través de programas de
edicion de iméagenes, los cuales permiten darles caracteristicas de un entorno real,
a partir de luminosidad, montajes de varias imagenes, radiosidades, entre otros
elementos que permitan que la imagen simule pertenecer a un espacio de la vida
cotidiana (Sainz & Valderrama, 2008).

- Medios audiovisuales: son técnicas visuales y auditivas que facilitan la
comprension de ideas. Estas son percibidas a través de los sentidos. (Pandora box ,
2007).

- Render: Es una imagen digital que se crea a partir de un programa de modelado
tridimensional, que luego se exporta a un programa de renderizado, donde se aplica
distintas texturas luces, sombras y calidad de entorno; todos los pardmetros
mencionados se deben configurar acercandose a un ambiente real (Abvent, 2013).

- Rubrica: Esun Instrumento empleado en los procesos de evaluacion, para valorar
los resultados que se obtienen del aprendizaje continuo, de un determinado tema.
(Santamaria, 2005).

- Software: Son programas que permiten a la computadora realizar determinadas
tareas asignadas a la maquina. (Winder, 1993).

- Tridimensional: Se traduce en que un objeto contiene tres dimensiones, los
cuales exigen conocer tres coordenadas para poder encontrar un punto, por
ejemplo, un espacio tridimensional esta compuesto por, largo, ancho y altura o
profundidad (Abvent, 2013).

- Vectores: En el &ambito de la arquitectura, los vectores se refieren a todo el conjunto
de planos arquitectonicos, como lo son las plantas, cortes y elevaciones de una
edificacion determinada (Sainz & Valderrama, 2008).

- Video Tutorial: Se realiza a través de la grabacion de la pantalla de la
computadora, en la cual se comienza a explicar un tema en especifico y
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posteriormente a aplicar ejercicios que son desarrollados paso a paso, finalmente la
grabacion se procede a colgar a alguna plataforma digital y de esta forma
compartirla al publico (Pandora box , 2007).

2.4. ldentificacion de dimensiones

Variable Independiente: Flipped Classroom
e Tecnologia Educativa
e Actividades del Aprendizaje
Variable Dependiente: Aprendizaje de Software Arquitectonicos
e Artlantis Studio
e Photoshop
e Corel Draw

2.5. Formulacion de hipotesis
2.5.1. Hipdtesis general

e H,: El uso del método Flipped Classroom no mejora el aprendizaje de los software
arquitectonicos (Artlantis, Photoshop y Corel Draw) del curso CAD Y
EPORTAFOLIO en estudiantes de la Universidad Privada del Norte de Trujillo
en el afio 2019.

e H;: El uso del método Flipped Classroom mejora el aprendizaje de los software
arquitectonicos (Artlantis, Photoshop y Corel Draw) del curso CAD Y
EPORTAFOLIO en estudiantes de la Universidad Privada del Norte de Trujillo
en el afio 2019.

2.5.2. Hipdtesis especificas

e H; : EIl nivel de aprendizaje de los estudiantes con respecto al software
arquitectonico antes del uso del Flipped Classroom es bajo.

e H, : El uso del método Flipped Classroom mejora el aprendizaje del software
Artlantis Studio del curso CAD Y EPORTAFOLIO en estudiantes de la
Universidad Privada del Norte de Trujillo en el afio 2019.

e Hj; : El uso del método Flipped Classroom mejora el aprendizaje del software
Adobe Photoshop del curso CAD Y EPORTAFOLIO en estudiantes de la
Universidad Privada del Norte de Trujillo en el afio 2019.

e H, : El uso del método Flipped Classroom mejora el aprendizaje del software
Corel Draw del curso CAD Y EPORTAFOLIO en estudiantes de la Universidad
Privada del Norte de Trujillo en el afio 2019.

e H; : El nivel de aprendizaje de los estudiantes con respecto al software
arquitectonico después del uso del Flipped Classroom es satisfactorio.
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2.6. Variables

2.6.1. Definicion operacional
V.I: Flippep classroom o aula invertida

Método de ensefianza que colabora con la guia personalizada e individual para los
alumnos, la cual permite adaptarse a las exigencias y ritmos de aprendizaje cada uno de
los alumnos dentro de un salon de clase utilizando la tecnologia educativa y ejecutadas
en las actividades del aprendizaje; los cuales se mediran en un futuro a través de una
rabrica.

V.D: Aprendizaje de software arquitectonicos

Instruccion que recibe el usuario acerca de herramientas tecnoldgicas de edicion de
informacion y formas geométricas; como Artlantis Studio, Adobe Photoshop y Corel
Draw, las cuales permiten cambiar atributos de materialidad, tamafio, entre otros;
obteniendo como resultado final vistas de una determinada edificacion.
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2.6.2. Operacionalizacion de variables

Tabla 1. Operacionalizacion de variables

Método pedagdgico

YouTube — videos

tridimensionales
(Fernéandez, 2002).

Afiches Arquitectonicos

gue toma aspectos tutoriales
categtzncos de la Tecnologia Plataforma Virtual — ppt
ensefianza y la . .
Educativa animados
transpone
extrinsecamente del DRIVE - Medio Digital de
aula, de esta manera Almacenamiento
se usa el tiempo de la Disefio de recursos
clase en potenciar la Didacticos — videos Rubrica
destreza de temaéticos
conocimientos y
andlisis, creando de Actividad del
esta manera una .
estrecha relacion aprendizaje Clase digital
entre el maestro y el
alumno (Santiago,
Diez y Andia, 2017).
Comprension del Interface de Artlantis
usuario con respecto Studio
a programas de Avrtlantis Studio Render Exterior
arquitectura que
cuentan con motor de Render Interior
cambios paramétricos
que permite gestionar Interface de Photoshop
Y co_czrdlnar Photoshop Fotorealismo Prueba
informacion relevante Objetiva
para el modelado 3D, Fotomontaje
lo cual permite crear
disefios con objetos Interface de Corel Draw
inteligentes y
Corel Draw Edicidn de planos
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I1l. METODOLOGIA
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3.1. Tipo de investigacion

Segun los objetivos y el nivel de conocimiento a alcanzar en esta presente tesis el tipo
de investigacion que se aplica es Experimental, porque se maneja la variable
experimental y luego se observa lo que sucede en situaciones controladas.

3.2. Métodos de investigacion.
La presente investigacion se trabajo con el Método Inductivo y el Método Hipotético
Deductivo segin Moreno (1986), lo define:

e Método Inductivo: Tipo de método que analiza casos particulares los cuales sirven
para crear resultados y conclusiones generales acerca de un tema determinado.
Asimismo, este método se respalda en hacer uso de una realidad exterior que sirve
como antecedente y respaldo para doctrina teorica.

e Método Hipotético - Deductivo: Es el que se encarga de hacer observaciones y
andlisis, del cual se formulan hipotesis que luego serdn probadas mediante el
experimento; asimismo este método es el mas usado y validado.

e Método Cuantitativo: Es el que se basa en investigar, analizar y comprobar diversos
datos a través de los numeros. Es por ello que este método se caracteriza por utilizar
porcentajes, tasas, costos, y cualquier otro elemento que sea cuantificable.

3.3. Disefio de investigacion.

Disefio experimental: Pre experimental: Disefio en el cual se realiza un ensayo o
prueba antes del verdadero experimento (Haag, 2004).

Ge: 01 I_J‘> X I_J‘> 02

Donde:

Ge = Grupo Experimental (Estudiantes del curso de Cad y E Portafolio)
X = Aplicacion del estimulo o tratamiento

Q = Aplicacion del pretest o medicion inicial

QO = Aplicacion del postest o medicion final
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3.4. Poblacién y muestra.
POBLACION

La poblacion de estudio fue de 120 alumnos del curso Cad y EPortafolio distribuidos en
4 aulas, a continuacion, se presenta el siguiente cuadro:

Tabla 2. Cuadro de poblacion

ARQUITECTURA - 11l CICLO
NUMERO DE CLASE CURSO NUMERO DE ALUMNOS
9984 Cad y EPortafolio 30
9950 Cad y EPortafolio 30
9644 Cad y EPortafolio 30
9790 Cad y EPortafolio 30
TOTAL 120

Fuente: Propia
MUESTRA

La muestra es de 30 alumnos que conforman un laboratorio, a los cuales se le aplicara
un pre test y posteriormente un pos test. EI nimero de clase de la muestra es 9984,

El muestreo es por conveniencia; ya que se efectla sobre la base de los estratos de la
poblacién en analisis.

Método de Muestreo por conveniencia: Caracterizado por obtener determinadamente
muestras distintivas a través de grupos tipicos. La aplicacién de este método se realiza
por lo general en poblaciones donde el tema a tratar en particular ha llegado a ser
tendencia (Moreno, 1986).

3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.
Las técnicas e instrumentos que se emple6 en la presente investigacion, va dirigida a
los estudiantes de la Universidad Privada del Norte de la carrera de Arquitectura y
Disefio de Interiores, donde se enfatizara en los conceptos y desarrollo de software
arquitectonicos de forma cognitiva en el proceso educativo.

Por lo tanto, se usan las rabricas y pruebas objetivas, con el proposito de evaluar
la calidad de informacion que se brinda al alumno a traves del Flipped Classroom y la
comprension adquiere el alumno a través de la misma.

Descripcion del instrumento:

e Para la variable independiente Flipped Classroom se usé la rubrica, Alsina (2013)
determina que la rabrica es un instrumento que tiene como finalidad principal participar
en criterios de ejecucidon de tareas de aprendizaje y evaluacion del estudiante o
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3.6.

profesorado. Dentro de la rdbrica se desarrollan actividades que se encuentran
organizadas en niveles o escalas de cumplimiento, desde lo menos aceptable hasta lo
excelente. Asimismo, la rdbrica se encarga de evaluar un tema general que luego seré
dividido en subtemas de los cuales cada uno de ellos serad evaluado mediante una escala
de valores, finalmente se suman los valores para obtener un resultado global.

Para la variable dependiente Aprendizaje de software arquitectonicos se uso la prueba
objetiva, Soubirén & Camarano (2006) afirman que las pruebas objetivas se componen
de preguntas sumamente concisas y claras, donde el alumno debe responder de forma
concreta limitandose a marcar una opcion o respuesta ya proporcionada en dicha prueba.
El autor sigue citando y determina aspectos que se deben considerar para la concepcion
de una prueba objetiva, los cuales son: seleccion de contenidos, la redaccion de las
preguntas o items, correccion, puntuacion y presentacion de la misma.

Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Con los datos que se obtuvieron de los instrumentos de recoleccion de datos se procedera
a procesar la informacién. Con respecto a la confiabilidad del instrumento, se aplicé el
alfa de cronbach y su validacién fue a través de juicio de expertos. Para la presentacion
de los resultados se utilizé las tablas y figuras, a traves del programa Excel y SPSS
version 25. En cuanto a la comprobacion de las hipdtesis se aplico la prueba de
normalidad o distribucion de ajuste de datos, para el procesamiento estadistico
inferencial.

Tabla 3. Validez de instrumentos

Expertos Apellidos y Nombres Aplicabilidad
Magister en Docencia
Universitaria y docente tiempo Mg. Torres Zavaleta, Fernando Aplicable
completo
Magister y funcionaria del
Colegio de Arquitectos de la Mg. Hernandez Rodriguez, Gisela Aplicable
Libertad
Magister y Arquitecto Mg. Alfaro Garcia, Maite Aplicable
Confiabilidad

Segun Sanchez y Reyes (2015), la confiabilidad se obtiene de la estabilidad y
constancia de los resultados obtenidos, a raiz de la medicion de los puntajes que se
tienen de un grupo de sujetos (p. 168).

Tabla 4. Confiabilidad del Instrumento

Estadisticas de Fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
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0.793 18

De acuerdo a los resultados del analisis de fiabilidad que es 0,793 y segun el rango de
la tabla categorica, se determina que el instrumento de medicion es de consistencia
interna con tendencia a ser muy alta.

3.7. Aspectos éticos
El presente estudio se ha realizado tomando en cuenta los principios éticos de verdad,
objetividad y legalidad. Por ello, los datos obtenidos en la investigacion corresponden a
la muestra real y son verificables.

Por otro lado, para hacer la intervencion en la muestra (la clase 9984), se pidi6 un
permiso mediante un correo a la directora de la Facultad de Arquitectura y Disefio, Dra.
Maria Alice Ramos Pires Lobo; todo ello para poder brindar las pruebas objetivas a los
alumnos y de esta manera evaluarlos dentro de la hora de clase (Ver anexo E).
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Capitulo IV: RESULTADOS
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4.1 Presentacion y analisis de resultados

4.1.1 Variable Nivel de Aprendizaje antes del uso del Flipped Classroom.

Tabla b

Niveles de aprendizaje antes del método Flipped Classroom

Nivel n° de alumnos %
Deficiente 25 83
En proceso 3 10
Logrado 2 7
Total 30 100

Nota: De acuerdo al instrumento aplicado antes del uso del método, es el siguiente: 7% de
estudiantes logrado, 10% de estudiantes en progreso y 83% de estudiantes con aprendizaje
deficiente.

Nivel de Aprendizaje de los estudiantes en los
software arquitectonicos antes del uso del metodo
de Flipped Classroom- pre test

m Deficiente
W En proceso
M Logrado

Figura 2. Nivel de aprendizaje antes del uso del método Flipped Classroom

Fuente: Propia
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4.1.2 Variable Flipped classroom aplicado al Aprendizaje de Software arquitectonicos
por dimensiones

e Dimension Artlantis Studio
ANTES
Tabla 6.

Dimension Artlantis Studio Antes del uso del metodo Flipped Classroom

Nivel n® de %
alumnos
Deficiente 11 37
En 15 50
proceso
Logrado 4 13
Total 30 100

Nota: En el caso de la dimension Artlantis se realizé un andlisis antes de aplicar el método gracias

a ello podemos afirmar lo siguiente: el 37% estudiantes se encuentran en el nivel deficiente, 50%

de estudiantes se encuentran en proceso y 13% de estudiantes se encuentran con el aprendizaje en
el nivel logrado.

Aprendizaje del software Artlantis
Studio antes del Flipped
Classroom

H Deficiente
M En proceso

W Logrado

Figura 3. Aprendizaje del Software Artlantis Studio antes del Flipped Classroom

Fuente: Propia
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DESPUES
Tabla 7.

Dimension Artlantis Studio Después del uso del método Flipped Classroom

Nivel n* de %
alumnos

Deficiente 0 0

En proceso 9 30

Logrado 21 70

Total 30 100

Nota: El nivel de aprendizaje del software Artlantis Studio después de usar el método Flipped
Classroom, se encontraron los siguientes resultados: 0% de estudiantes en el nivel deficiente,
30% de estudiantes en el nivel proceso y 70% de estudiantes se encuentran con el aprendizaje en
el nivel logrado.

Aprendizaje del software Artlantis
Studio después del Flipped
Classroom

m Deficiente
mEn proceso
M Logrado

Figura 4. Aprendizaje de Software Artlantis Studio después del Flipped Classroom
Fuente: Propia
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Dimensién Adobe Photoshop
ANTES

Tabla 8

Aprendizaje de Software Adobe Photoshop antes del Flipped Classroom

n° de

Nivel %
alumnos

Deficiente 19 63

En 10 33

proceso

Logrado 1 3

Total 30 100

Nota: El nivel de aprendizaje del software Adobe Photoshop antes de usar el método Flipped
Classroom, es el siguiente: 64% de estudiantes se encuentran en el nivel deficiente, 33% de
estudiantes se encuentran en proceso y solo el 3% de estudiantes se encuentran con un
aprendizaje en el nivel logrado.

Aprendizaje del software Adobe
Photoshop antes del Flipped
Classroom

W Deficiente
M En proceso
M Logrado

Figura 5. Aprendizaje del Software Adobe Photoshop antes del Flipped Classroom.
Fuente: Propia
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DESPUES

Tabla 9.

Aprendizaje del Software Adobe Photoshop después del Flipped Classroom

Nivel n° de %
alumnos

Deficiente 2 7

En 16 53

proceso

Logrado 12 40

Total 30 100

Nota: El nivel de aprendizaje del software Adobe Photoshop después de usar el método
Flipped Classroom, es el siguiente: 7% estudiantes en el nivel deficiente, 53% de estudiantes
en proceso y 40% de estudiantes con un aprendizaje en el nivel logrado.

Aprendizaje del software Adobe Photoshop
después del Flipped Classroom

M Deficiente
M En proceso

W Logrado

Figura 6. Aprendizaje del Software Adobe Photoshop después del Flipped Classroom
Fuente: Propia
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Dimension Corel Draw

ANTES

Tabla 10.

Aprendizaje de software Corel Draw antes del Flipped Classroom

Nivel n® de %
alumnos

Deficiente 17 57

En 9 30

proceso

Logrado 4 13

Total 30 100

Nota: El nivel de aprendizaje del software Adobe Photoshop después de usar el método
Flipped Classroom, es el siguiente: 7% estudiantes en el nivel deficiente, 53% de estudiantes
en proceso y 40% de estudiantes con un aprendizaje en el nivel logrado.

Aprendizaje del software Corel Draw
antes del Flipped Classroom

B Deficiente
M En proceso

m Logrado

Figura 7.Aprendizaje del software Corel Draw antes del Flipped Classroom
Fuente: Propia
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DESPUES

Tabla 11.

Aprendizaje del software Corel Draw después del Flipped Classroom

n° de

Nivel %
alumnos

Deficiente 2 7

En 12 40

proceso

Logrado 16 53

Total 30 100

Nota: El nivel de aprendizaje del software Corel Draw después de usar el método Flipped
Classroom, es el siguiente: 7% de estudiantes en el nivel deficiente, 40% de estudiantes en
proceso y 53% de estudiantes con el aprendizaje en nivel logrado.

Aprendizaje del software
Corel Draw después del
Flipped Classroom

B Deficiente
539 B En proceso
m Logrado

Figura 8. Aprendizaje del software Corel Draw después del Flipped Classroom

Fuente: Propia
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4.1.3 Variable Nivel de Aprendizaje después del uso del Flipped Classroom.

Tabla 12.

Aprendizaje de Software después del uso del Flipped Classroom

Nivel n° de alumnos %
Deficiente 0 0
En proceso 7 23
Logrado 23 77
Total 30 100

Nota: De acuerdo al instrumento aplicado el post test, se obtiene los siguientes resultados: 0%de
estudiantes en nivel deficiente, 23% de estudiantes en proceso y 77% de estudiantes con el
aprendizaje en nivel logrado.

Nivel de aprendizaje de software
arquitectonicos - Post test

B Deficiente
M En proceso

¥ Logrado

Figura 9. Nivel de aprendizaje de software Arquitectonicos- Post test

Fuente: Propia
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4.2 Prueba hipotesis
4.2.1 Prueba de hipotesis General

e H,: El uso del método Flipped Classroom no mejora el aprendizaje de los software
arquitectonicos (Artlantis, Photoshop y Corel Draw) del curso CAD Y
EPORTAFOLIO en estudiantes de la Universidad Privada del Norte de Trujillo
en el afio 2019.

e H;: El uso del método Flipped Classroom mejora el aprendizaje de los software
arquitectonicos (Artlantis, Photoshop y Corel Draw) del curso CAD Y
EPORTAFOLIO en estudiantes de la Universidad Privada del Norte de Trujillo
en el afio 2019.

En el caso del objetivo general se realizé la prueba de kolmogorov- Simirnov para comprobar
si se tiene distribucion normal, en este caso se obtuvo 0.200 que es p> 0.05 entonces se
utilizare la t student y se afirma que la distribucion es normal.

e Sila probabilidad obtenida P-valor <= a, rechace H° (se acepta H1)
e Sila probabilidad obtenida P-valor > = a, rechace H° (se acepta HO)

P- Valor =0.000 < 0.05

CONCLUSION: Entonces como p- valor es menor de alfa = 0.05 se rechaza la hipdtesis
nula y se acepta la hipotesis 1.

4.3 Discusion de resultados

Luego de un anélisis estadistico se acepta la hipétesis 1, con lo cual podemos afirmar la
importancia del uso del método Flipped Classroom, el cual segin: Martin y Santiago (2016)
menciona que es uno de los métodos que promueve la ensefianza activa, donde el alumno
pueda ser parte de su propio aprendizaje, de tal modo que pueda interactuar constantemente,
al momento de tomar alguna decision y en la solucidn eficaz e problemas.

Este método mejora el aprendizaje de los software arquitectonicos dentro de los cuales
encontramos (Artlantis, Photoshop y Corel Draw) del curso CAD Y EPORTAFOLIO. Segun
Sainz y Valderrama (2008) afirman que los software arquitectonicos forman parte de un
sistema infografico que permite dividir a estos software en programas de dibujo o de disefio,
dentro de los software de dibujo se encuentran el Autocad, Revit, Archicad, entre otros; con
respecto a los software de disefio se encuentran los programas tales como, SketchUp,
Aurtlantis, Photoshop, Corel Draw, llustrator, entre otros.
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Ademas, se afirma que existe un problema con respecto al aprendizaje de software
arquitectonicos, puesto que se observa que un 83% de los estudiantes del grupo de muestra
se encuentra en un nivel deficiente. Segun Sahlberg (2015) esto se debe a que los métodos
tradicionales se encuentran obsoletos en la actualidad, puesto que el alumnado es diferente.
Esto alarma y nos invita reflexionar a explorar nuevos ambitos y buscar soluciones. Es asi
que se llega a rollin (2011), el cual sefiala la importancia del aprendizaje digital para crear
nuevos entornos de aprendizaje utilizando el internet.

De esta forma se descubre un método llamado Flipped Classroom el cual Martinez y
Esquivel (2014) definen como un método centrado en invertir roles y momentos de la
ensefianza donde los docentes puedan atender las dudas o inquietudes de los alumnos
utilizando herramientas multimedia como video conferencias o videos tutoriales como
introduccién o desarrollo del tema a tratar.

Tras el uso del método Flipped Classrrom, el cual Raad (2015) define como el procedimiento
que se basa en “invertir” o “voltear” la clase habitual, por un método mas eficiente.

Se determind que dicho método mejora significativamente el aprendizaje del software
Artlantis Studio, el cual Sainz y Valderrama (2008) especifican como un Software que
permite realizar videos e imagenes llamadas renders que permiten al usuario visualizar en
tiempo real los acabados y ambientacion de una edificacion

Esto se comprueba o se refleja en los siguientes resultados, puesto que se obtuvo un 70 %
en nivel logrado de estudiantes al final de la aplicacion del método con respecto a este
programa.

También podemos decir que después del uso del método Flipped Classrrom, el cual Touron
(2014) define como un modelo pedagdgico en que la instruccion directa se pasa se desplaza
de un aprendizaje en grupo a un aprendizaje individual, el cual se vuelve mas interactivo y
dindmico, el educador solo se enfoca en guiar a los estudiantes.

Se determiné que dicho método mejora significativamente el aprendizaje del Adobe
Photoshop, el cual Sainz y Valderrama (2008) especifican como un Software que permite la
edicion de imagenes a través de retoques de color, texturas, entre otros; lo cual, para
arquitectura, este software permite que los renders trabajados puedan ser retocados,
colocandole fotorealismo, o fotomontaje. Esto se comprueba o se refleja en los resultados
mencionados anteriormente.

Los resultados del andlisis determinaron que el Flipped Classroom influye
significativamente en el aprendizaje del software Corel Draw, el cual Sainz y Valderrama
(2008), definen a Corel Draw como un Software de disefio digital que se encarga de crear
gréficos vectoriales mejor conocido como vectores, los cuales en arquitectura se usa para
darle realismo a los planos arquitectonicos, a su vez en el programa se desarrollan afiches
arquitectonicos que funcionan como publicidad para los edificios.
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Se identificé que después de aplicar el método Flipped Classroom en una Universidad
Privada podemos decir que este es mejora significativamente el aprendizaje. Segun Prats,
Simoén y Ojando (2017) quienes aplicaron este mismo método en Barcelona, Espafia también
obtuvieron resultados favorables y afirmaron que el flipped classroom era un buen modelo
pedagdgico propio de la era digital.

Esto lo pudimos verificar en nuestro caso mediante los resultados obtenidos del post test,
que fueron los siguientes:

En el nivel deficiente tenemos un 0%, en el nivel “en proceso” un 23 % Yy en el nivel
“logrado” un 77%.

Con esto se comprueba la efectividad del método, y se promueve su uso para mejorar no
solo el aprendizaje de software, si no todo tipo de aprendizaje en general.
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Capitulo V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
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5.1 Conclusiones
Primera:

El uso del método Flipped Classroom mejora significativamente (p< 0.00) en el
aprendizaje de los software arquitectonicos (Artlantis, Photoshop y Corel Draw) del
curso CAD Y EPORTAFOLIO en estudiantes de la Universidad Privada del Norte de
Trujillo en el afio 2019.

Segunda:

El nivel de aprendizaje de los estudiantes con respecto al software arquitectonico antes
del uso del Flipped Classroom es deficiente puesto que el 83% de los estudiantes, debido
al uso de métodos convencionales utilizados.

Tercera:

El uso del método Flipped Classroom mejora significativamente en el aprendizaje del
software Atlantis Studio del curso CAD Y EPORTAFOLIO, con un 70 % de estudiantes
en el nivel logrado.

Cuarta:

El uso del método Flipped Classroom mejora significativamente en el aprendizaje del
Adobe Photoshop del curso CAD Y EPORTAFOLIO, con un 40 % de estudiantes en el
nivel logrado.

Quinta:

El uso del método Flipped Classroom mejora significativamente en el aprendizaje del
Corel Draw del curso CAD Y EPORTAFOLIO, con un 53 % de estudiantes en el nivel
logrado.

Sexta:

El nivel de aprendizaje de los estudiantes con respecto al software arquitecténico después
del uso del Flipped Classroom es satisfactorio con un 77 % de alumnos en el nivel
logrado.
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5.2 Recomendaciones

Primera:

Se recomienda a los arquitectos encargados de dictar cursos en la universidad, el poder
investigar acerca de nuevas dimensiones, ampliaciones o aportes que brinde la variable
Flipped Classroom; los videos tutoriales no son los unicos elementos, existen plataformas
virtuales, ppt animados, entre otros.

Segunda:

Se recomienda a las universidades capacitar a sus docentes e incentivarlos a poder aplicar
este tipo metodologias con el propdsito de obtener mejores resultados de aprendizaje por
parte de los alumnos.

Tercera:

Se recomienda a los docentes universitarios a incentivar a los estudiantes a participar de
este nuevo método de ensefianza con el proposito de que los alumnos se vuelvan
autobnomos.

Cuarta:

Se recomienda a los futuros investigadores ampliar poblacion de estudio con el propdsito
de que se verifique si el método de Flipped Classroom funciones en grupos mayores a los
que se ha trabajado en la presente tesis.

Quinta:

Se recomienda a los futuros investigadores, que puedan aplicar nuevas metodologias de
ensefianza con el propdsito de dejar de lado los métodos convencionales, dentro la de la
investigacion que se realizo en la presente tesis, se logro descubrir el tema de los TICs,
un tema el cual los docentes en mencién podrian abarcar y aplicarlo en la pedagogia.

Sexta:

Se recomienda a los futuros investigadores, por la naturaleza de la evolucion de la
educaciéon y la pedagogia, puedan abarcar e indagar el tema de la gamificacion o
ludificacion, el cual permite ensefiar a través de métodos ludicos los cuales se encuentran
apoyados de alguna manera con la tecnologia.
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APENDICE A. Instrumentos de medicién

PRUEBA OBJETIVA

Cédigo de alumno:

Curso:

Ciclo:

Numero de Clase:

En la presente prueba se evaluara conocimientos previos acerca de los programas que se
trabajaran a lo largo del ciclo en el presente curso. Responder marcando la respuesta
correcta a través de un circulo, aspa o X.

1.

¢Para qué sirve el programa Artlantis Studio 5? (1 punto)

a) Pararealizar plantas, cortes y elevaciones con acabado realista.

b) Pararenderizar y generar imagenes o videos.

c) TA

¢, Cuél es el proceso para Renderizar unaimagen? (1 punto)

a) Icono diamante — exportar jpg.

a) Icono camara — ajuste de parametros de generacion final - OK.

b) N.A

¢, Con qué elementos se crea un render nocturno? (1 punto)
a) Herramienta Objetos, perspectivas y luces.

b) Herramienta Luces, solariscopio y shader (HDRI).

c) TA

¢ Qué herramientas del software componen un render exterior? (1 punto)
a) Herramienta Objetos (autos, vegetacion y personas) y Perspectivas.

b) Herramienta Solariscopio (dia o noche) y shaders.

c) TA

¢, Qué herramientas del software componen un render interior? (1 punto)

a) Herramienta Shader, objetos, luces, solariscopio y perspectivas.
b) Herramienta Luces, solariscopio y objetos.

c) N.A

Ejercicio Aplicativo: Renderizar el modelo en Artlantis y colocar materiales, suelo,
contexto, solariscopio, sombras y shaders. (3 puntos)
¢Para qué sirve el programa Photoshop en Arquitectura? (1 punto)

a) Aplicacion de texturas y mobiliario en los planos.
b) Cuenta con herramientas para realizar retoques a renders y fotografias.
c) TA

¢, Qué herramientas tiene el programa Adobe Photoshop? (1 punto)
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

a) Archivo, Edicién, imagen, capa, texto, filtro, vista, Ventana, entre otros.
b) Cuenta gotas, pincel, tampén de clonar, borrador, entre otros.
c) Suavizar, opacidad, relleno, herramienta de seleccion, entre otros.

¢,Coémo se escala unaimagen en el programa Photoshop? (1 punto)

a) Edicién — Transformar — Escala.
b) Crtl+T+E.
c) Seleccién — anti click — Escalar.

¢ Qué pasos se debe seguir para generar la sombra de un persona en Photoshop?
(1 punto)

a) Opcion Transparencia.
b) Opcion Opacidad.
c) Selecciono la capa sombra + filtro + desenfocar + desenfoque gaussiano+ opacidad.

SA qué elementos de un render se puede aplicar foto realismo y qué pasos se debe
usar? (1 punto)

a) Pistas, veredas y ventanas (opcién edicion transformar: distorsionar, sesgar, etc).
b) Personas (con la opcién Ctrl +C y Ctrl +V).
c) TA

¢ Qué herramientas de seleccidon son las més usadas y que mejor se adaptan al
momento de realizar un fotomontaje o foto realismo? (1 punto)

a) Herramienta lazo, lazo poligonal y lazo magnético.

b) Herramienta de seleccion rapida y varita magica.

c) Herramienta lazo poligonal, seleccion rapida y varita magica.

¢, Cuéles son los pasos a seguir paraimportar un plano a CorelDraw? (1 punto)
a) Plotear el plano en PDF — voy a Corel Draw — Ctrl I.

b) Archivo - Importar — OK.

c) N.A

¢;Como insertar una textura en CorelDraw? (1 punto)
a) Herramienta relleno Inteligente.

b) Relleno Interactivo — relleno de patron.

c) NA

¢,Como se escalan los planos en el programa CorelDraw? (1 punto)
a) A través de la barra de porcentajes.

b) Seleccion del objeto - estiro con el cursor.
c) TA

¢, Qué porcentajes del afiche arquitecténico debe ser usado para los vectores
(planos)? (1 punto)

a) 40%
b) 30%
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c) 20%

. ¢Con qué herramienta de CorelDraw se puede generar sellos de agua en un afiche
Arquitecténico? (1 punto)

a) Relleno inteligente.
b) Transparencia.
¢) Relleno interactivo — Relleno degradado.

. ¢,Qué elementos se debe tener en cuentaal configurar una hojaen CorelDraw? (1 punto)

a) Tamarfio, ancho, alto, modo de color principal.
b) Resolucién, destino del preestablecido, nombre.

c) TA
iGRACIAS POR SU COLABORACION!
Tabla 13 Ponderacién de Prueba Objetiva
TIPO DE PORCENTAJE DE NUMERO DE MAXIMO
SOFTWARE PREGUNTAS PREGUNTAS PUNTAJE
Artlantis Studio 33.3% 6 8
Adobe Photoshop 33.3% 6 6
Corel Draw 33.3% 6 6
TOTAL 100% 18 20
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RUBRICA
Tabla 14 Rabrica de Seguimiento del Flipped Classroom

CAD Y EPORTAFOLIO & DISENO

RUBRICA DE EVALUACION

SUB

PARAMETR RITERI DESCRIPCION PUNTAIJE
0s C 0s SCRIPCIO UNTAJ TOTAL

Realizacion de un video tutorial
por sesion, el cual debe subirse la

Correcta Herramienta |, . pagina web Vimeo, donde los
. Videos Tutoriales ! . 0-5
tecnoldgica alumnos puedan visualizarlo
desde cualquier lugar donde se
encuentren.

Cada video tutorial debe abarcar
Temadtica Adecuada Temadticas del Silabo cada una de las tematicas y sub 0-5
tematicas que presenta el silabo.

Cada video tutorial debe
presentar las tematicas del silabo
a través de ejercicios practicos, 0-5
gue contribuyan al aprendizaje
auténomo del alumno.

Ejercicio de acuerdo al

Ejercicio de aplicacién
software

Los video tutoriales para una
mejor comprension de los
alumnos y demds usuarios,
Presentacién Edicidn correcta del video deberan generarse en alta 0-5
definicidn y con una correcta
edicidn, y uso elementos
llamativos.

TOTAL
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APENDICE B. Matriz de consistencia
TITULO: Flipped Classroom para mejorar el aprendizaje de los software arquitectonicos del curso CAD Y EPORTAFOLIO en estudiantes de
una Universidad Privada, Trujillo.

Tabla 15 Matriz de Consistencia

FORMULACION DEL HIPOTESIS OBJETIVOS VARIABLES MARCO TEORICO DIMENSIONES METODOS
PROBLEMA (ESQUEMA)

Problema General: Hipdtesis General Objetivo General V1. Flipped Classroom o Tecnologia Tipo:

¢En qué medida el uso del | e H;: El uso del método | Determinar en qué medida el Aula invertida Educativa

método Flipped Classroom |  Flipped Classroom mejora | uso del método de Flipped | Flipped - Componentes Experimental
mejorael aprendizajedelos | el aprendizaje de los | Classroom  mejora el | Classroom del método e
software  arquitectnicos | software arquitectonicos | aprendizaje de los software ?Léll?lng/(;artlda Actvidad dei Método:

del curso CAD Y (Artlantis, Photoshop y | arquitectonicos del curso CIass?ch)Jom aprendizaje Método Inductivo
EPORTAFOLIO en Corel Draw) del curso | CAD Y EPORTAFOLIO en - Tecnologia

estudiantes de la CAD Y EPORTAFOLIO | estudiantes de la Universidad Educativa Disefio:
Universidad Privada del en estudiantes de la | Privada del Norte de Trujillo - Actividades de

Norte de Trujillo en el afio |  Universidad Privada del | en el afio 2019. Apendizaje [60. o x o o

2019?

Norte de Trujillo en el afio
2019.

e H,: El uso del método
Flipped Classroom no
mejora el aprendizaje de
los software
arquitecténicos (Artlantis,
Photoshop y Corel Draw)

del curso CAD Y
EPORTAFOLIO en
estudiantes de la

Universidad Privada del

Poblacion:
120 Alumnos
Muestra:

30 alumnos

Técnica:
Alfa de Crobach

Instrumentos:
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Norte de Trujillo en el afio
2019.

Problemas Especificos:

e P,: ;Cualeselnivel de
aprendizaje de los
estudiantes en los
software
arquitecténicos antes
del uso del método de
Flipped Classroom en
la Universidad Privada
del Norte de Trujillo en
el afio 2019?

P,: ¢(En qué medida el
uso del método Flipped
Classroom mejora el
aprendizaje del
software Acrtlantis
Studio del curso CAD
Y EPORTAFOLIO en
estudiantes de la

Universidad  Privada
del Norte de Trujillo en
el afo 2019?

P;: (En qué medida el
uso del método Flipped

Hipétesis Especificas:

eH; : ElI nivel de
aprendizaje de los
estudiantes con respecto al
software  arquitectonico
antes del uso del Flipped
Classroom es bajo.

e H, : El uso del método
Flipped Classroom mejora
el aprendizaje del software
Avrtlantis Studio del curso
CAD Y EPORTAFOLIO
en estudiantes de la
Universidad Privada del
Norte de Trujillo en el afio
2019.

e H; : El uso del método
Flipped Classroom mejora
el aprendizaje del software
Adobe Photoshop del curso
CAD Y EPORTAFOLIO
en estudiantes de la
Universidad Privada del

Obijetivos Especificos:

e 04: Identificar el nivel de
aprendizaje de los
estudiantes en los software
arquitectonicos antes del uso
del método de Flipped
Classroom en la
Universidad Privada del
Norte de Trujillo en el afio
20109.

e 0,: Determinar en qué
medida el uso del método
Flipped Classroom mejora
el aprendizaje del software
Artlantis Studio del curso
CAD Y EPORTAFOLIO en
estudiantes de la
Universidad Privada del
Norte de Trujillo en el afio
2019.

e 0;: Determinar en qué
medida el uso del método
Flipped Classroom mejora
el aprendizaje del software

V2.

Aprendizaje de
Software
Arquitectdnicos

Aprendizaje de Software
Arquitectdnicos

- Aprendizaje
digital

- Dimensiones
de Software
Arquitectdnicos

- Escalas de
calificacion

Artlantis Studio

Adobe
Photoshop

Corel Draw

Prueba Objetiva
Rubrica

Métodos de Analisis
de Investigacion:

Método Inductivo
Método Hipotético
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Classroom mejora el

aprendizaje del
software Adobe
Photoshop del curso
CAD Y
EPORTAFOLIO en
estudiantes de la
Universidad  Privada
del Norte de Trujillo en
el afio 2019?

P,: (En qué medida el
uso del método Flipped
Classroom mejora el
aprendizaje del
software Corel Draw

del curso CAD Y
EPORTAFOLIO en
estudiantes de la
Universidad  Privada
del Norte de Trujillo en
el afio 2019?

P; : (Cuél es el nivel de
aprendizaje de los
estudiantes en  los
software
arquitectonicos
después del uso del
método de Flipped
Classroom  en la
Universidad  Privada
del Norte de Trujillo en
el afio 2019?

Norte de Trujillo en el afio
2019.

e H, : El uso del método
Flipped Classroom mejora
el aprendizaje del software
Corel Draw del curso CAD
Y EPORTAFOLIO en
estudiantes de la
Universidad Privada del
Norte de Trujillo en el afio
2019.

e H; : EI nivel de
aprendizaje de los
estudiantes con respecto al
software  arquitectonico
después del uso del Flipped
Classroom es satisfactorio.

Adobe Photoshop del curso
CAD Y EPORTAFOLIO en
estudiantes de la
Universidad Privada del
Norte de Trujillo en el afio
20109.

04: Determinar en qué
medida el uso del método
Flipped Classroom mejora
el aprendizaje del software
Corel Draw del curso CAD
Y EPORTAFOLIO en
estudiantes de la
Universidad Privada del
Norte de Trujillo en el afio
20109.

O;: Identificar el nivel de
aprendizaje de los
estudiantes en los software
arquitectonicos después del
uso del método de Flipped
Classroom en la
Universidad Privada del
Norte de Trujillo en el afio
20109.
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APENDICE D. Testimonios fotograficos

Figura 10. Aplicacion del Flipped Classroom

EJERCICIOS PHOTOSHOP

Figura 11. Utilizacion de video Tutoriales
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APENDICE E. Correo de consentimiento para intervenir en la muestra de estudio

Permiso para realizar una evaluacion para Maestria Recibidos x PO

Leslie Mifiano <leslie.carrasco mar10@gmail com= dom, 12 may. 00:26  Y¢ 4=
para Monica =

Buenos dias Mdnica, el motivo del mensaje es para pedir permiso de evaluar a los alumnos de Cad y EPortafolio de |a clase 9984 cuya docente de laboratorio es Ruth Zavaleta en las siguientes fechas:
14 de Mayo y 9 de Julio del presente afio.

Por el motivo que estoy realizando una Maestria de Investigacion y Docencia Universitaria y necesito recaudar datos para mi tesis. Seria muy dtil si me permitieran dicha autorizacion

El dia martes 7 que estuve en la oficina y le pregunté acerca del tema a la Arg. Maria Ramos, lo cual me respondid que estaba bien y que envie un correo para formalizar la autorizacian.

Espero su pronta respuesta, gracias anticipadas. Saludos cordiales

Monica Beatriz Alvarez Sanchez <monica.alvarez@upn.edu.pe> lun, 13 may. 13:00 ¥y 4=
para ruth.zavaleta. 18@gmail.com, ruth.zavaleta@upn.pe, mi =

Estimada Leslie, buen dia
Puedes ingresar, trata de ser breve para no afectar el tiempo de dictado de clase u ofras actividades programadas

Atte.
Ménica Beatriz Alvarez Sanchez
T. (44) 606 200 - Anexo 4126

Av. Del Ejército 920, Urb. E1 Molino, Trujillo.
La Libertad — Peri.

upn.edu.pe
4
S | UNIVERSIDAD o
4 PRIVADA DEL NORTE
LAUREATE MTERNATIONAL UNNERSITIES. nos

66



APENDICE F. Ficha Técnica

Ficha técnica

1. Nombre:
Prueba Objetiva
2. Autor (a):

e Bazan Lozano, Marcia Yanina
e Mifano Carrasco, Leslie Maria
3. Ambito de aplicacion:
En un @mbito educativo, en este caso se aplicd en la Universidad Privada del Norte.
4. Proposito:
El objetivo del instrumento es medir el nivel de aprendizaje de software arquitectonicos de los
estudiantes del curso de Cad E Portafolio, con el propdsito de mejorarlo.
5. Usuarios:
Estudiantes, en este caso la muestra es de 30 estudiantes del curso de Cad E Portafolio de la
Facultad de Arquitectura.
6. Forma de aplicacion:
Individual
7. Duracion:
30 minutos
8. Puntuacion:

Tabla 16. Escalas de Calificacion

NIVELES PUNTUACION
DEFICIENTE 0-11
EN PROCESO 12-13
LOGRADO 14-20

9. Validez:
La validez del instrumento se realizd mediante la ayuda de 3 expertos, los cuales nos orientaron
respecto a la formulacién de algunas preguntas y nos aportaron con su experiencia, de esta
manera ellos firmaron los formatos de validacion del instrumento.
Siendo:
e Mg. Gisella Elena Hernandez Rodriguez
e Mg. Fernando Torres Zavaleta
e Mg. Maite Alfaro Garcia

10. Confiabilidad
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Con respecto a la confiabilidad se aplicd una prueba pilote, en una muestra aleatoria de 18
estudiantes en la universidad privada del norte. Asimismo, la confiabilidad se realiz6 por el método
de consistencia interna, empleando el coeficiente Alfa de Cronbach en donde se evidencia un
coeficiente mayor a igual a 0.793.

Tabla 17. Andlisis Alfa de Cronbach

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach

Alfa de basada en N de
Cronbach elementos elementos
estandarizados
,793 ,852 18

Nota: Se evidencia una fiabilidad del 0.793

Tabla 18.Analisis estadistico para determinar la media y la desviacion

Estadisticas de elemento

Media Desv. DesvigN

1.¢Para que sirve el programa Artlantis Studio 5? ,33 ,485 18
2.éCual es el proceso para renderizar unaimagen? ,72 ,461 18
3.¢Comoy con que elementos se crea un render nocturno? ,78 ,428 18
4.:Que herramientas del sofware componen un render exterior? ,39 ,502 18
5.6Que herramientas del sofware componen un render interior? ,33 ,485 18
6.Ejercicio Aplicativo 1,00 1,328 18
7.éPara que sirve el programa Photoshop en arquitectura? ,39 ,502 18
8.¢Qué herramientas tiene el programa Adobe Photoshop? ,44 ,511 18
9.¢Como se escala unaimagen en el programa Photoshop? ,39 ,502 18
10.¢Qué deb i | brad
¢Qué pasos se debe seguir para generar la sombra de un 61 502 18
persona en Photoshop?
11.¢A qué elementos de un render se puede aplicar foto realismo
3 44 ,511 18
y qué pasos se debe usar?
12.¢Qué herramientas de seleccidn son las mas usadas y que mejor se adaptan 2 428 18
al momento de realizar un fotomontaje o foto realismo? ’ ’
13.¢Cuales son los pasos a seguir para importar un plano a CorelDraw? ,39 ,502 18
14.¢Cémo insertar una textura en CorelDraw? ,50 ,514 18
15.¢Cémo se escalan los planos en el programa CorelDraw? ,39 ,502 18
16.¢Qué porcentajes del afiche arquitecténico debe ser usado
,39 ,502 18
para los vectores (planos)?
17.¢Con qué herramienta de CorelDraw se puede generar
. ,44 ,511 18
sellos de agua en un afiche Arg?
18.:Qué elementos se debe tener en cuenta al
,44 ,511 18

configurar una hoja en CorelDraw?
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APENDICE G. Modelo de Clase donde se aplica Flipped Classroom
SESION DE APRENDIZAJE N° 1

I DATOS GENERALES:
1.1. Carrera/departamento : Arquitectura / Facultad de Arquitectura y Disefio
1.2. Ciclo |
1.3. Curso : Cad y Eportafolio
1.4. Semanade lasesién : Décimo quinta
1.5.  Nombre de la sesién : Rellenos inteligentes y de trama en Vectores.
1. LOGROS DE APRENDIZAJE:
1.1. Logro de curso:
Al finalizar el ciclo, el estudiante elabora un afiche que contenga informacion tridimensional -
bidimensional de planos, rende rizados y apuntes de arquitectura a nivel de presentacion de
proyecto, en base a herramientas hibridas analogo — digitales aplicando los criterios artisticos de
diagramacion, composicion y uso del color en la informacion Arquitecténica, demostrando calidad
y destreza en la técnica de presentacion.
1.2. Logro de unidad:
Al finalizar la cuarta unidad, el estudiante elabora un afiche de presentacion final de calidad
fotogréfica usando técnicas hibridas en base a conceptos de composicién, diagramacion y
tipografia aplicados a la informacion gréfica arquitectonica, demostrando calidad y destreza en
la técnica de presentacion.
1.3. Logro de sesion:
El estudiante, debid haber revisado con una semana de anticipacion el video tutorial de la clase,
el cual se encuentra colgado en la plataforma virtual Vimeo (Flipped Classroom), asimismo debid
haber practicado el ejercicio ejemplo de la explicacion virtual, durante la sesién de clase, luego
el estudiante aplica, 6rdenes béasicas, comandos de dibujos, efectos, capas y patrones; para
posteriormente aplicarlo en vectores arquitecténicos como ediciébn de plantas, cortes y
elevaciones.
1. SECUENCIA DIDACTICA:
MOMENTO ESTRATEGIA/ ACTIVIDAD

INICIO
Generacion del interés o expectativas/
Anuncio o descubrimiento del logro de
aprendizaje

El alumno recuerda todos los comandos que se explicaron en el video
tutorial colgado con una semana de anticipacion en el Portal VIMEO.

El alumno realiza preguntas sobre alguna inquietud acerca del tema tratado
en el video tutorial.

DESARROLLO

Gestion del aprendizaje

El alumno presta atencion a las indicaciones del docente con respecto al
ejercicio que se debera desarrollar en clase, a través de los conocimientos
obtenidos del video tutorial.

Participacion activa del estudiante, lo cual se refiere a hacer preguntas
correspondientes sobre el tema de estudio.

EVALUACION

Verificacion del aprendizaje/ reflexion
sobre lo aprendido.

Cada uno colorea sus propios vectores.

El estudiante es encaminado y orientado por el docente durante el trabajo.
Los estudiantes crean una carpeta en el escritorio y guardan el ejercicio
que se trabajo en clase de laboratorio.

APLICACION
Cristalizacién del
aprendizaje/Transferencia

Atiende a las sugerencias expuestas por el docente.

Conclusiones finales con respecto al tema.

El alumno presta atencion a las indicaciones del docente, el cual hace
recordar, que se debe revisar los videos tutoriales de las clases con
anticipacion.

23 de Julio del 2019
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