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Introduccioén

Actualmente la enseflanza gastrondmica ha tenido una deficiencia con respecto
al poco conocimiento en metodologias de ensefanza y a su vez esto influye en
un déficits del aprendizaje. EI Chef en general transmite sus conocimientos
unicamente con ciertas bases didacticas pero necesita de mayor experiencia en
la rama de la docencia para poder transmitir sus conocimientos de una manera
eficiente, esto ha creado una ensefianza poco efectiva en ciertos campos de la
gastronomia por lo cual los alumnos estdn menos preparados. En estos
momentos es muy preocupante para el crecimiento de la industria, dado que es
una area que siguen en constante crecimiento y cada vez se forman mas

profesionales que aplican a puestos de Gerentes o Chef ejecutivo.

Teniendo nocidén del tema decidimos trabajar en equipo con expertos para
efectuar una guia y asi finalmente juntar las bases de la pedagogia y la

gastronomia en Guatemala.



Justificacion de la investigaciéon

Descripcion

2
**

Guia orientada al profesional gastronémico, que desee optar un titulo de
docencia y poder ejercer correctamente como catedratico certificado,
teniendo asi las bases fundamentales de la docencia en general con los

principios de las artes culinarias.

Los problemas que buscamos resolver

Es mejorar el Léxico para que lo hagan de una manera adecuada y asi
transmitir la informacién correctamente, poder hacer mejor el uso de los
tiempos para impartir clase y dar los lineamientos establecidos en el
tiempo que corresponde, asi mismo darle un seguimiento a cada curso
para crear una continuidad y congruencia entre cada curso para que el
estudiante ponga en practica lo aprendido en el curso anterior en el curso
que continua. Por otra parte desarrollar guias practicas de como manejar

al estudiante y fomentar un ambiente agradable durante la clase

Nuestros aportes seran

El desarrollo de herramientas para catedraticos que puedan facilitar el
progreso de ensefianza durante la clase, asi mismo formar una guia
adecuada y que tenga relacion entre cada clase y clase como la teoria de
proteinas, de reposteria y ligarlo con el area Practica, ya contando con
una organizacion adecuada de las clases se brindaria una guia para el
catedratico acorde a cada area del curso. Con esto mismo buscamos que

el catedratico tenga un crecimiento a nivel profesional para un
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profesorado. Teniendo bases para el docente y la implementacion de la
guia se procedera a reestructurar el manejo educativo (A.C.G y Galileo)
como la implementacion de herramientas tecnoldgicas (plataformas para

estudiantes, presentacion audiovisual)

e Funcionalidad

Funcionalidad a base de los pilares de la educacion, llevando en general

la pedagogia de la mano con el lado de la gastronomia.

Basaremos nuestro estudio en reconocidos autores en materia de
educacion y pedagogia universitaria asi mismo nuestras bases de lado

culinario proporcionadas en los anos de experiencia y estudios.

2 Planteamiento del problema

2.1 Definicién del problema

Ensenanza sin fundamentos pedagogicos

¢ Como poder mejorar las ensefanzas en la formacion gastronémica que no
cuentan con las suficientes bases pedagodgicas para poder transmitir

adecuadamente la informacion para su aprendizaje?

2.2 Especificacion del problema

Hoy en dia en el campo de la formacién media, universitaria o experiencia laboral
ha sido suficiente para dedicarse a la docencia, sin embargo las ensefianzas no
cuentan con una base solida pedagogicamente hablando, eso ha sido una

debilidad que con el paso de los afios y por la cual la educacion se ha visto en



decaimiento continuo. Pese a esto, los mismos formadores no han sido aptos de
capacitar con los conocimientos exactos y precisos que el alumno puede

comprender y ponerlo en practica en una forma educativa.

Esto ha sido una deficiencia en el sistema educativo, ya que no es obligatorio el
requisito de una maestria en pedagogia para poder optar a una docencia

universitaria.

2.3 Delimitacion del problema

Preparar al futuro docente con la metodologia para desarrollar de una manera
adecuada y efectiva los temas a impartir durante su clase y técnicas necesarias

para facilitar el aprendizaje de los alumnos.

Alcances
Lograr la creacion de métodos y técnicas de aprendizaje para la formacion ideal.
Docentes expertos que aborden la tematica desde su formacion académica y su

experiencia en la practica de la docencia universitaria.

Limites

Economia necesaria

Disposicion de tiempo de los catedraticos

Habitos o costumbre que en la persona que imparte algun curso y lo realiza a su
manera que no es la adecuada

Negacién al cambio del docente a implementar nuevas formas de realizar su
cursos

Compromiso del formador a crecer y mejorar en el ambito de impartir clases

Material necesario



Herramientas necesarias

2.3.1 Unidad de analisis

Docentes actuales (catedraticos de A.C.G.)
La importancia de la formacion profesional del futuro docente, es darle las bases
necesarias para que pueda transmitir correctamente a sus estudiantes y asi ellos

logren mejor captacion de informacion

Ambito geografico

Academia Culinaria de Guatemala (10av 15-88 Z.10) asociada con la universidad
galileo con el apoyo del director Chef Luis del Cid y subdirector Winston Alvarado

(Estudios culinarios)

Universidad Rafael Landivar campus central, zona 16 con el apoyo del Ingeniero

Oswaldo Popol (Estudios pedagogicos)

3. Marco teérico

El estudio de las técnicas adecuadas para impartir una clase o bien crear un
pensum adecuado forman parte del docente que contara con los estudios
adecuados de pedagogia para poder llevar de manera clara los conocimientos al
aprendiz, cabe destacar que algunos conceptos los aclararemos en los
siguientes temas para comprender qué contenido maneja un pedagogo y como
poder aplicar las teorias en el area de gastronomia que por ende mostraremos

conceptos fundamentales del mismo.



La pedagogia y la gastronomia tiene que ir en conjunto para una ensefanza
superior, para esto se llevara a cabo una investigacion ardua en la inferioridad
actual (congruencia entre cursos y métodos aplicados).

Se tiene que crear, desarrollar o fortalecer la educacién, crear una amplia
conexiéon entre “maestro y alumno ya que es un proceso de constante cambio

con el paso de los anos.

3.1 Pedagogia

3.1.1 Definicion

La pedagogia es el conjunto de los saberes que estan orientados hacia la
educacion humana y a la ciencias sociales, entendida como un fenomeno que

pertenece intrinsecamente a la especie humana

La pedagogia, por lo tanto, es una ciencia aplicada con caracteristicas
psicosociales y asi se pueda orientar las acciones educativas en base a los
pilares como son las practicas, técnicas, principios de ensefanza que tienen la

educacion como su principal interés de estudio.

La real academia espainola nos define la pedagogia como la ciencia que estudia
la educacién y ensefianza con objetivos de llevar el contenido suficiente para

planificar y evaluar los procesos de aprendizaje.



3.1.2 Teorias explicativas de la Pedagogia

Entre la teorias de la pedagogia se menciona que es una disciplina que todos los
centros educativos deben de tener para formar un cadena o redes donde existen
un pedagogo que se pueda encargar y respaldar el trabajo que hace cada
profesor para darle un seguimiento adecuado a sus cursos y asi mismo crear
soluciones donde se pueda ver beneficiado el profesor y los alumnos que son la

principal fuente de captacion de informacion.

La misma pedagogia cuenta con bases o funciones que se pueden delimitar en
las siguientes maneras: Orientacion al estudiante, Organizacién del ciclo escolar,
programacion de metodologias especificas, asesoramiento continuo al
catedratico, métodos y técnicas de estudio para estudiantes y profesores, y un

diagndstico del docente.

Existen otras ideas que son fundamentales para promover un mejor aprendizaje
como por ejemplo: el ensenar siempre exigira saber escuchar, todos aprendemos
con nuevas preguntas, diferentes ideas, no se trata de transmitir el mensaje
unicamente se debe aprender a ser receptores para ampliar el conocimiento e
intercambiar nuevas ideas. con las ideas anteriores cabe destacar que la
pedagogia involucra la sociologia que es otra disciplina la cual no aportard un
conocimiento de las personas que nos rodean e ir aprendiendo de las nuevas

maneras o sistemas de aprendizaje que conforme el tiempo se van actualizando.
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3.1.2.1 Tipos de Pedagogia

Pedagogia general: Son referencias generales que se aplican universalmente
sobre el accionar de la educacién y sus formas de investigacion.

Pedagogia especifica: Son las experiencias de cada uno de los individuos que
se han ido sistematizando a diferentes areas del conocimiento, estos se van
generando a través del tiempo y son métodos que cada persona creo o formd en

base a los acontecimientos de su vida.

3.1.3 Métodos del siglo XI

Las metodologia de ensefianza Es importante plantear que una metodologia
didactica supone una manera concreta de ensefiar, método supone un camino y
una herramienta concreta que utilizamos para transmitir los contenidos,
procedimientos y principios al estudiantado y que se cumplan los objetivos de

aprendizaje propuestos por el profesor.

3.1.3.1 Tipos de métodos

Aula Invertida

El modelo aula invertida, aula inversa o aula volteada, fue difundido
extensamente en 2012, gracias a Aaron Sams y a John Bergmann (Coufal, 2014;
Talbert, 2014) aunque la autoria puede atribuirse a Lage, Platt y Treglia (2000),
quienes acunaron el término inverted classrom a fin de referir el uso de la

estrategia utilizada en su propia asignatura (Talbert, 2012; Tucker, 2012).

El aula invertida ha sido referida, en términos generales, como el modelo que

invierte los roles de los involucrados directos en el proceso ensefanza-

11



aprendizaje; se abandona la clase impartida por el profesor, substituyéndose por
tutoriales multimedia que puedan ser atendidos por el aprendiz fuera del aula, y
la denominada tarea, se transforma en actividades practicas dentro del aula, a fin
de ejercitar contenidos mediante el trabajo colaborativo, el aprendizaje basado

en problemas vy la realizacién de proyectos.

El aprendizaje invertido es un enfoque pedagdgico en el que la instruccion
directa se desplaza de la dimensién del aprendizaje grupal a la dimensién del
aprendizaje individual, transformandose el espacio grupal restante en un
ambiente de aprendizaje dinamico e interactivo en el que el facilitador guia a los
estudiantes en la aplicacion de los conceptos y en su involucramiento creativo

con el contenido del curso.

Las caracteristicas del profesor que invierte en el aprendizaje son:

. Versado en su disciplina, habil en evaluacién formativa y en la
retroalimentacion inmediata

. Habituado o al menos dispuesto al trabajo colaborativo e interdisciplinario

. Posee competencias digitales e informacionales basicas como manejo de
equipo de cdmputo, presentadores multimedia, navegacion en internet y uso de
redes de comunicacion

. Reconoce sus carencias, promueve la investigacion y el trabajo
colaborativo

. Dispuesto al cambio y a adaptar su estilo de ensenanza a las necesidades
detectadas y recursos disponibles

. Maneja las estrategias del aprendizaje activo

12



Aprendizaje Basado en Proyectos

El aprendizaje basado en proyectos es una metodologia que se desarrolla de
manera colaborativa que enfrenta a los estudiantes a situaciones que los lleven a
plantear propuestas ante determinada problematica. Entendemos por proyecto el
conjunto de actividades articuladas entre si, con el fin de generar productos,
servicios o comprensiones capaces de resolver problemas, o satisfacer

necesidades e inquietudes, considerando los recursos y el tiempo asignado.

Los autores e investigadores que proponen los modelos por competencias en la
educacion consideran que el proyecto es una estrategia integradora por
excelencia, y que es la mas adecuada para movilizar saberes en situacion (Diaz
Barriga 2015; Jonnaert et. al. 2006). De esta manera, los estudiantes pueden
planear, implementar y evaluar actividades con fines que tienen aplicacion en el

mundo real mas alla del salén de clase.

Para poder implementar este método exitosamente en un proyecto requiere que
en el proceso esté presente una caracteristica basica, una pregunta o concepto
central en el curso, sobre la cual los estudiantes han de investigar. En el proceso,

se pueden identificar las siguientes etapas

Para lograr esto existen algunos puntos guias para tomar en cuenta:

. Planteamiento del proyecto y organizacion

En esta etapa, los estudiantes reconocen una situacion relevante vinculada a uno
de los temas del curso que requiere ser trabajada a través de un proyecto.
Generalmente, el docente presenta algunas propuestas para que los estudiantes
seleccionen aquella que mas les interese. Luego, se debe estimular la motivacion

y el entusiasmo en la tarea, por ejemplo, senfalando la importancia e impacto del
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proyecto, compartiendo experiencias profesionales, presentando informacién de
investigaciones o proyectos anteriores y formulando preguntas retadoras.
Asimismo, un aspecto muy importante es la organizacidon del equipo y la
distribucidon de responsabilidades. Si bien es recomendable que cada equipo se
organice de manera auténoma, el docente debe orientar las dinamicas internas e
intervenir cuando lo considere necesario. También se requiere que acompafe al
equipo en la generacion de ideas para asegurar que los proyectos tengan una

clara direccién y sustento.

. Investigacién sobre el tema

Con el proposito de conocer el tema del proyecto y profundizar en los
fundamentos del mismo, Donnelly y Fitzmaurice (2005) recomiendan que los
estudiantes recojan informaciéon. Se sugiere brindar constantemente una
retroalimentacion a cada uno de los equipos con ayuda de preguntas guia a fin
de que enfoquen de manera pertinente su investigacion con el proyecto que

llevaran a cabo.

. Definiciéon de los objetivos y el plan de trabajo

El proyecto tiene como finalidad generar un producto, un servicio o brindar una
experiencia. En esa linea se espera que los estudiantes construyan los
aprendizajes durante el proceso y que estos tengan una relacion directa con los
resultados de aprendizaje del curso. En esta segunda etapa, los estudiantes
estableceran los objetivos, considerando los temas principales del curso, los
recursos con los que cuentan y los tiempos. Asimismo, se elabora un listado de

las actividades necesarias para lograr los objetivos del proyecto.
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. Implementacién

De acuerdo con la naturaleza y dificultad del curso y del proyecto escogido, y a
las caracteristicas de la clase, los estudiantes necesitaran mayor o menor
monitoreo en el proceso. Es necesario que el docente esté atento a las
dificultades y oportunidades que vayan surgiendo, que oriente a los estudiantes
en caso de que necesiten reajustes en su plan y que solicite productos
intermedios durante el proyecto, que sean calificados y que aseguren el éxito de

la presentacion final.

. Presentacion y evaluacién de resultados

Finalmente se presentan los productos desarrollados por los estudiantes y se
exponen los resultados del proyecto, lo cual requiere preparacion previa que
permitira el despliegue de competencias tales como la comunicacién oral y
escrita. Para esta etapa, se recomienda contar con criterios claros que sirvan de
guia a los equipos, promover la autoevaluacién de cada uno de los miembros del
equipo y la evaluacion entre pares. También, es recomendable reservar un
momento para evaluar en plenario como se sintieron a lo largo del proceso y
cudles han sido las lecciones aprendidas. Es decir, el proyecto cierra con una
evaluacion tanto de lo logrado con el proyecto como de lo aprendido por los

estudiantes.

Aprendizaje Cooperativo

. Metodologia del aprendizaje colaborativo o por grupos

Ya sabemos, hace tiempo, que el ser humano no aprende por transmision verbal
del conocimiento, el ser humano aprende construyendo conocimiento. Ello
tampoco es nuevo, lo podemos encontrar en la literatura, en Socrates, en
Aristételes, en John Dewey, en Taller y hasta los retoricos clasicos. Entonces,

ustedes se pueden preguntar: jpara qué sirve la transmision verbal del
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conocimiento que hacemos en la universidad? Muy facil, la transmision verbal de
conocimiento lo que hace es crear conocimiento previo, necesario para construir

ese conocimiento.

Sin una base informativa no se puede formar, es dificil construir conocimiento. La
transmision verbal por si misma, en la universidad, no es mala; es mala quien la
da y cdmo la da. Por tanto, tenemos que intentar compensar la transmisién
verbal y la metodologia, basada en el aprendizaje colaborativo o de grupo Para
que el alumno construya conocimiento hemos de cambiar la metodologia. Es
verdad que el ser humano aprende de forma individual, esto lo dice la psicologia
desde hace mucho tiempo. Pero, si se comparte la experiencia del conocimiento
con otros compafneros, aumenta ese conocimiento, por eso, la metodologia debe

desarrollar un aprendizaje colaborativo.

Ahora bien el alumno pasa a ser un sujeto de aprendizaje y no un “objeto” de
formacion que creemos que solo recibe informacion y ya se confirma que
aprendié por medio de lo verbal y algo “practico”. Con esto el docente o
catedratico tiene la obligacion de crear dinamicas donde se incite a la
participacion y dialogo, no es habla de una participaciéon dentro de un grupo sino
en general en las cuales el alumno pueda generar preguntas, forme dialogos que

sean fundamentales para un buen desarrollo del tema.

Con el objetivo de aumentar el aprendizaje mediante estrategias colaborativas,
las cuales han de dar coherencia a las actividades de aprendizaje y a las
actividades de evaluacion, y esto es importante para que la informacion captada

por el alumno pase de ser superficial a ser un aprendizaje profundo.
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Algunos ejemplos del aprendizaje colaborativo son:

. Hay aprendizaje colaborativo, cuando la construccion de conocimiento se
produce a través de la interaccion social. (conocimiento vario de diferentes

individuos)

. Técnicas de aprendizaje colaborativo son las que, a través de la actividad
de los estudiantes, buscan la cooperacion y colaboraciéon de los mismos en la

realizacion de las actividades y la consecucion de los objetivos de aprendizaje.

. Las técnicas que buscan el aprendizaje colaborativo, organizan tareas

grupales de los estudiantes para lograr objetivos comunes.

. En el aprendizaje colaborativo, dos o mas estudiantes trabajan juntos y
comparten la carga de trabajo mientras progresan hacia los resultados de

aprendizaje previstos.

Para desarrollar bien estos métodos de trabajo colaborativo en necesario que

cada individuo tenga su papel en el método colaborativo.

. Rol de los docentes: Planificador, organizador y dinamizador de las

situaciones de ensenanza-aprendizaje.

. Rol de los estudiantes: Constructores activos, descubridores vy

transformadores de su propio conocimiento.
Para que el aprendizaje colaborativo resulte eficaz, se organizan pequefos

grupos de trabajo para la realizacion de las tareas, de tal forma que la

responsabilidad en el aprendizaje es cosa del grupo que desempena el trabajo
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propuesto y no tanto del profesorado. De esta manera, adquieren gran

importancia las interacciones del grupo.

Las funciones del docente

Desde el punto de vista del docente, mas alla de la técnica o estrategia didactica

concreta, es necesaria la intervencion del docente para crear espacios de dialogo

y participacion y seguir los siguientes pasos:

. Orientar a los estudiantes: establecer normas y procedimientos.
. Formar los grupos: decidir tipos, tamafos y composicion de los grupos.
. Estructurar las tareas de aprendizaje: disenar tareas motivadoras para

potenciar la participacion de los estudiantes.

. Facilitar la colaboracidon de los estudiantes: realizar funciones de
dinamizacion, de observacién y también de control sobre el desarrollo del trabajo.
. Acompaniar y evaluar: garantizar, en todo el proceso de trabajo de los

grupos, la responsabilidad de los participantes y el rol docente.

Para apoyar este tipo de método y darle ese seguimiento para formar el
aprendizaje profundo es necesario el método de caso en el cual se crea una

conexidn entre lo que se ve en clase y lo que pueden encontrar en la vida real.

Gamificacion

Flipped Classroom, Storytelling, inteligencias multiples, aprendizaje basado en
problemas, ELAO, realidad aumentada, mundos virtuales.. Muchos son los
nuevos términos que inundan constantemente el campo de la educacion, la
mayoria de ellos aun desconocidos para nosotros y he de decir que mantenerse
al dia con los avances en la ensefianza no es una tarea nada facil. Motivar a los

alumnos puede suponer un quebradero de cabeza para cualquier docente que
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disfrute viendo disfrutar a sus alumnos y aqui nos encontramos de nuevo ante
una tarea nada facil.

Quizas la palabra gamificacion no nos suene a nada en concreto, pero, en
cuanto nos enteramos de que procede del anglicismo gamificacion, somos
capaces de asociarla con el juego. Deterding et al. (cfr. 2011a: 2) la definen
como «the use of game designs elements, characteristic for games, in non-game
contexts». Por su lado, Simdes et al. (2013) destacan la importancia de los
elementos sociales dentro de este campo, especialmente para aquellos usuarios
que diariamente hacen uso de las redes sociales. Y es que los juegos sociales y
la gamificacion comparten ciertas caracteristicas como pueden ser la lealtad del

usuario, los logros o el reclutamiento de usuarios desde una red social.

Resalta ese proposito de la gamificacion de «hacer que un producto, servicio o
aplicacion sea mas divertido, atractivo y motivador». Bunchball (cfr. 2010)
comenta que su fin es «lograr participacidon e implicacion del usuarioy,
Zichermann (cfr. 2012) habla de «involucrar a los usuarios» y Burke (cfr. 2011)
de «actividades divertidas». En este respecto, podemos afirmar como conclusion,
en la busqueda de una definicibn, que ese caracter relacionado con la
motivacion, la involucracion y la diversion debe estar siempre presente en la

gamificacion.

El trasfondo pedagoégico de la gasificacion

Foncubierta y Rodriguez (2014) resaltan la importancia del disefo de la actividad
gamificada, del que dependen el éxito o el fracaso de la misma. A su vez, el
disefio esta directamente relacionado con la eleccion de los elementos del juego,
para la que es necesario, en primer lugar, aplicar los criterios pedagogicos y, en
segundo lugar, analizar la funcionalidad y usabilidad de los recursos que vamos
a utilizar. Y este primer punto, el trasfondo pedagdgico que subyace a la

gamificacion, es el que nos va a ocupar en este apartado. Foncubierta y
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Rodriguez (2014: 04) también nos hace notar la necesidad de introducir el
componente emocional en la gamificacion: La conexion de la gamificacion con el
componente emocional es amplia, de hecho, todo lo que atrapa los sentidos o
implica tiene una relacion directa con una experiencia de aprendizaje como algo
sentido, vivencial y emocionalmente activo.

Lo que carece de emocion no llama nuestra atencion. En referencia al
componente emocional, estos autores hablan de los siguientes factores afectivos

que se pueden estimular por medio de la gamificacion:

1. Dependencia positiva: retos o desafios. El juego es un elemento clave
para desarrollar la interaccion y las habilidades sociales. Mediante
retos y desafios hacemos del aprendizaje una experiencia cooperativa

y/o participativa, o que nos ayuda a generar el deseo por aprender.

2. La curiosidad y el aprendizaje experiencial: la narracion. La
expectacion nos permite centrar la atencion, lo que nos lleva a la
obtencion de conocimiento. Para conseguir despertar la curiosidad en
los alumnos podemos emplear resoluciones de enigmas, vacios de
informacion, narraciones y espacios basadas en la imaginacion. Esta
ultima, asi como la fantasia y la simulacién, ayudan a los alumnos a
sortear el aburrimiento y el miedo o pudor a comunicarse en otra

lengua y a ser mas creativos.

3. Proteccion de la autoimagen y motivacion: avatar. El sentimiento de
vulnerabilidad es muy frecuente a la hora de aprender, especialmente
en el caso de una segunda lengua, y si protegemos nuestra propia
imagen con un avatar podemos conseguir evitarlo y fortalecer nuestra
autoestima. Algunas actividades permiten por ejemplo la creacion y

disefio de tu propio avatar o la asignacion de un personaje.

20



4. Sentido de competencia: puntuaciones y tablas de resultados. Las
tablas de clasificacion o rankings posibilitan que el alumno sea
consciente del progreso de su propio aprendizaje y sepa en qué etapa
del mismo se encuentra. Estas deben promover siempre una
competencia sana y proporcionar al alumno informacion o feedback

sobre los puntos fuertes y débiles en su aprendizaje

5. Autonomia: barras de progreso y logros. La creacion de un mundo
imaginario va ligada a la incorporacién de una estructura de control
basado en normas que regulan nuestro comportamiento, lo que en el
aula significa dotar a la actividad de un origen, un propésito y una
direccion. Esto, junto con un cierto margen para tomar iniciativas,
fomenta la confianza en si mismo y la autonomia. Algunos elementos
que podemos emplear para cumplir este objetivo son las barras de

progreso, las insignias y los bienes virtuales.

6. Tolerancia al error: el pensamiento del juego y el feedback inmediato.
Es importante conseguir que los alumnos comprendan que el error es
una parte natural del aprendizaje y que por ello no tienen que tener
miedo a equivocarse 0 a no ser capaces de cumplir con las
expectativas, tanto las propias como las externas. Con la actividad
gamificada logramos crear un mundo de contradicciones que acepta el
error y con el feedback convertimos el fallo en algo util para nuestro

progreso.

Seguidamente, vamos a ver cuales son las fases que aparecen en la infografia

1. Define un objetivo claro. En primer lugar, es decir, antes de comenzar a

disefar la propia actividad, vamos a determinar cual es la meta de la misma. Es
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importante que sepamos qué destrezas queremos conseguir que aprendan

nuestros alumnos.

2. Ambienta la actividad con una narrativa. Si “camuflamos” el aprendizaje
con un entorno imaginativo conseguimos que los alumnos se sientan mas

cdmodos, presten mayor atencion y sean mas creativos.

3. Propén un reto especifico. Para que todos participen con motivacion

podemos fijar un reto respecto al juego, uno concreto y claro para los alumnos.

4. Establece ciertas normas. Necesitamos unas reglas concretas para que
los alumnos comprendan que se trata de una competicion sana y participen de

forma ordenada.

5. Permite que cada alumno cree su avatar. Gracias al avatar sorteamos la
barrera de la verglienza y permitimos que cada alumno salvaguarde su identidad,

fortaleciendo asi su autoestima.

6. Crea un sistema de recompensas. Podemos premiar a los estudiantes por

ejemplo por su progreso, comportamiento y participacion.

7. Propdn una competicion con rankings. El alumno puede saber asi como

progresa su aprendizaje y motivarse gracias al factor de la competicion.
8. Establece niveles de dificultad creciente. Esto resulta recomendable para

que la actividad de adapte paulatinamente a los progresos que experimenta el

alumno y que este no pierda de vista el reto propuesto.
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9. Proporciona un feedback tras corregir los errores. El alumno tiene que ver
que aceptamos el error como algo natural y superable y que le proporcionamos

una solucién e informacidn sobre sus puntos mas débiles.

Esta metodologia se basa en unos pasos muy sencillos y ofrece muchas
variantes y posibilidades a la hora de aplicarla en el aula. Y todo ello
consiguiendo involucrar a nuestros alumnos, haciendo que se sientan comodos y

motivados durante el desarrollo de su proceso de aprendizaje.

Aprendizaje basado en problemas

Método de casos

“El Método de casos es una metodologia docente cuyo principal objetivo es que
los estudiantes se situen, analicen y resuelvan un caso, ante el cual deben de
movilizar distintos conocimientos, habilidades y actitudes vinculadas a la materia
objeto de estudio. Su origen se remonta a inicios del siglo XX (1914) en la
Universidad de Harvard, cuando distintos docentes de Derecho identificaron la
necesidad de que los alumnos pudieran enfrentarse a situaciones de su practica
profesional, pero en un entorno formativo seguro. Con este objetivo, el método
parte de la ideacidon de distintos casos con varias preguntas que el alumnado
debe resolver. Esas preguntas no solo colaboran a analizar el caso, sino que
solicitan que aquel recupere todo lo que ha trabajado en un tema o unidad y lo

ponga en practica.

En este sentido, es una metodologia basada en el aprendizaje activo que
conecta teoria y practica para que el estudiante movilice una variedad de
competencias ante una misma situacion. Cuando el alumno se enfrenta a un
caso, pone en marcha, prioritariamente, el pensamiento critico, la reflexion y la

toma de decisiones. Para la resolucién de este caso, los alumnos son invitados a
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trabajar por pares o grupos, potenciando asi el andlisis de distintos puntos de

vista y argumentos aportados por los compaferos.” (Boehrer, y Linsky, 1990)

Entonces qué es un caso:

"Parte de la definicion de un caso concreto para que el alumno sea capaz de
comprender, de conocer y de analizar todo el contexto y las variables que
intervienen en él" (UPM, 2008)

Teniendo la base de que es un caso los beneficios y caracteristicas que tiene
que poseer un caso para poderlo tomar como tal y se pueda aprovechar al
maximo el aprendizaje que puede generar.

Aprendizaje activo

e Situacioén auténtica
e Conexion teoria-practica
¢ Pensamiento critico, reflexion,

e Capacidad de toma de decisiones

Caracteristicas:
e Auténtico/Verosimil
e Problematizador
e Presentar la informacidén necesaria
Tomando encuentra las caracteristicas del caso se tiene que crear un disefio que

luego sera implementado para luego ver los resultados que dio en el alumno.
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1. Diseno:

¢ Incluido en el programa de la asignatura.

e Seleccion / Ideacion en funcion de objetivos y competencias.

e ;Quién elabora el caso?

¢ Niveles de complejidad segun perfil de los estudiantes.

e Seleccidn de la problematica a abordar. Hechos y personas clave,

relaciones entre ellas, contexto, etc.

e Descripcidn del caso + Preguntas clave: "disparadores”.

e Incluir informacién suficiente.

e Respuesta unica y/o cerrada; respuesta abierta, multiple.

e Idear / construir / buscar material complementario.

2. Implementacion:

Habituarse a la metodologia. Nada extraordinario. Entorno
seguro.

Cambio de rol del docente / Cambio de rol del alumno.
Preparacion previa por parte de los alumnos.

Agrupamiento y tiempo.

Momentos clave:

a) Presentar el caso, los objetivos y las bases de la discusion;

b) Discusién y dialogo entre alumnos; y

c) Presentacion y argumentacion de las soluciones en gran grupo.

Propiciar el trabajo en grupo.
Analisis del caso. Preguntas para la discusion.

Elaborar un buen resumen, “highlights”.
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3. Evaluacion

e Decision previa: ¢ utilizar el caso per evaluar?

e Importancia del PROCESO, no sélo el resultado.

Sintesis:

¢ Metodologia muy practica, que potencia el trabajo en equipo.

e Situacion problematizadora cercana a la realidad profesional
futura de los estudiantes.

e Anadlisis, pensamiento critico, reflexion, capacidad de toma de
decisiones.

e Movilizacion de competencias.

¢ Requiere de cierto cambio de rol en el docente y el alumno

(papel central).

(Metodologia colaborativa + método de casos) * La enseianza a tiempo =

Aprendizaje totalmente profundo

Contamos con 2 métodos que de la mano desarrollan una capacidad del alumno
de comprender y poner en practica continuamente sus conocimientos pero se
puede aprovechar mas el tiempo y dar una informacion previa para que el
entorno en clase se pueda convertir en uno mas participativo y en el cual el
docente pueda desarrollar la clase conforme a los conocimientos previos de los
alumnos y enfocarse en los puntos que son importantes y que ellos necesitan
saber, con esto viene la ensefianza a tiempo y donde se puede aprovechar la

tecnologia.
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La enseianza justo a tiempo

Unos dias antes del inicio del de la clase, el docente indica a los estudiantes qué
documentos del campus virtual deben estudiar (documentos electronicos, videos,
etc.). Una vez realizado el estudio los estudiantes responden un cuestionario
(usualmente on-line) del que el profesor obtendra informacion sobre el nivel de
comprension de los estudiantes y sus errores mas frecuentes. Dos o tres dias
antes del inicio de la clase el docente analiza las respuestas y decide qué
aspectos del tema no deben mencionarse, cuales requieres clarificacion y donde

aparecen los errores mas frecuentes.

The Traditional Model The Flipped Model

Knowledge Acquisition Knowledge Acquisition

Knowledge Construction Knowledge Construction

Copyright © FUT, The University of Tokyo All Rights Reserved

fe] WP [ow] [Ew] ) [

Con el método de aula invertida o ensefianza previa a clase se tiene estos

beneficios:

. Desplaza intencionalmente fuera del aula parte de |los

contenidos/competencias para abordarse con un trabajo individual.

. Se inicia con un estudio dirigido.

. Los estudiantes estudian antes de clases.

. Uso de TICS .( Las tecnologias de Informacién y Comunicacion)

. Se transfieren fuera del aula parte de la informacion que el profesor

debiera transmitir para liberar espacio del tiempo de presencialidad y poder
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dedicarlo a aquellas actividades de aprendizaje en las que la presencia del

profesor resulta imprescindible.

Profesor 5. Evalua dificultades y replantea , su clase

para responder a necesidades e intereses

de sus alumnos

\ 4 4. Recibe 6. La clase sirve para
\ / Comprueba, Discutir, aplicar
/7 revisa y y ejercitar

\\ / bonifica
\ 7 Clase
7 2. estudian
1. Envia ¥ reflexionan 7. Aumenta la cantidad
materiales \ / y responden a Y la calidad de la
N/ cuestionarig participacion en la clase .
7/
3. Van preparadcs a clase 8. Mejora el aprendizaje vl
Alumnos habiendose formulado preguntas (aumenta la calificacion .
sobre lo que han estudiado meadia en examenes
(+150) USTHIN-TIM :
Fuente: Alfredo Prieto (2011). Bl e e
http://profesor3punto0.blogspot.com.es/

Fase para alcanzar los resultados de aprendizaje.

Los estudiantes desarrollan estudio guiado/independiente antes de clases para
alcanzar los resultados de aprendizaje (RA)
. Los profesores definen los RA y proveen los recursos de estudio pre-clase

. Lecturas, videos, Clases grabadas, otros

Fase de aseguramiento del aprendizaje

. Test Individual y que permite reconocer el nivel de preparacion de cada

estudiante para realizar las actividades de aplicacién

. Facilita que todos entiendan los conceptos testeados
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Fase de aplicacion de conocimientos

Los Equipos completan en clases las actividades de aplicacién (tareas) que
promueven la colaboracion para resolver problemas relevantes, iguales para
todos los equipos con opciones discretas de resolucion y reporte simultaneo. -
Las fases 1 y 2 permiten la identificacion de deficiencias del aprendizaje

requerido para aplicar exitosamente.

Desing Thinking

El Design Thinking es una metodologia para la resolucion de problemas desde
una perspectiva creativa. La finalidad de este método es aprovechar las
habilidades de los profesionales para buscar soluciones novedosas a las
necesidades de las personas. Design Thinking fue planteado por David Kelley a
finales de los afos 80, quien lidero la creacion del Institute of Design at Stanford.
Mas tarde, este concepto fue desarrollado por Tim Brown, profesor de Stanford y
cofundador de la consultora IDEO. El Design Thinking es una forma de pensar y
puede ser empleada para desarrollar un nuevo producto, para resolver un
problema a nivel social, personal o empresarial, para mejorar productos, etc. En
definitiva, para cualquier

cosa que suponga un reto o problema, por lo que se puede utilizar en diversas
disciplinas: empresas, educacidn.. Asimismo, trabajar este método en
educacion conlleva a ayudar a los discentes a desarrollar competencias como la
cooperacion, la creatividad y la innovacion, es decir, las habilidades propias del

siglo XXI. Por lo tanto, se trata de:

. Formar estudiantes comprometidos capaces de encontrar soluciones en

contexto.
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. Incentivar la colaboracidn mediante el brainstorming y la participacion
activa. Destacar que el brainstorming o, también, conocido como lluvia o
tormenta de ideas es una técnica de creatividad

muy empleada y adecuada para esta linea de pensamiento, con el objetivo de

involucrar al alumnado en su aprendizaje.
Las caracteristicas propias del Design Thinking son:

e Esta centrado en el alumnado, ya que parte de la empatia y de la
comprension de las necesidades, intereses y motivaciones de las
personas.

e Colaborativo: se centra en los puntos de vista de cada uno.

e Optimista, ya que permite a cualquier persona generar un cambio,
independientemente de la complejidad del problema y de los

recursos.

e Empirico: permite fallar y aprender de los errores debido al
feedback y la creacidén de nuevas ideas.

A su vez, el Design Thinking propone que cualquier solucion debe conjugar tres

ejes de interés:

1. Humano, ya que debe ser algo deseable.
2. Debe ser viable.
3. Tecnologico.
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En este sentido, esta metodologia es un proceso iterativo basado en cinco pasos

o etapas y son las siguientes:

e Empatizar: trata de conocer las necesidades del publico objetivo y del
entorno para entender a los usuarios.

e Definir: crear conclusiones y construir un punto de vista basado en las
necesidades y percepciones de los usuarios.

e l|dear: imaginar soluciones creativas.

¢ Prototipar: construir una representacion de una o mas ideas para mostrar,
es decir, se trata de “aterrizar” las ideas en el mundo real.

e Evaluar: analizar y reflexionar sobre los resultados obtenidos vy, asi,
evaluar todo el proceso de aprendizaje.

Conclusion, el Design Thinking es un proceso creativo que ayuda a los discentes
a disefar soluciones significativas a estudiantes aprenden haciendo.

Aprendizaje Basado en el Pensamiento

El aprendizaje basado en el pensamiento, Thinking-Based Learning (TBL), es
una metodologia activa que ensena a los alumnos a pensar, razonar, tomar
decisiones y construir su propio aprendizaje a través del trabajo de los temas del
curriculo. El objetivo, por lo tanto, no es solo que los estudiantes adquieran los
conocimientos del temario, sino que también desarrollen destrezas y habilidades
relacionadas con el pensamiento y puedan ponerlas en practica en el futuro de

forma autéonoma, para cualquier otro tema, concepto o reto.

Las clave del aprendizaje basado en el pensamiento

La principal figura del aprendizaje basado en el pensamiento es Robert Swartz,

fildsofo, profesor e investigador, responsable de la organizacion Center for
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Teaching Thinking. Swartz defiende que se debe ejercitar y trabajar el
pensamiento critico y creativo en el marco de los contenidos curriculares y este
es precisamente el objetivo del Thinking-Based Learning. Se trata, por lo tanto,
de una metodologia que cambia el enfoque con el que se afrontan los
contenidos: no se trata de memorizar o aprender nociones basicas sobre un
tema o concepto, sino de poner en practica y asimilar los procedimientos

necesarios para generar y desarrollar el conocimiento.

El TBL requiere, en consecuencia, que el profesor oriente e instruya a los
alumnos en los procedimientos necesarios para realizar razonamientos de orden
superior y en las rutinas de pensamiento que después los estudiantes ponen en
practica para afrontar de forma reflexiva y profunda los contenidos que estan
aprendiendo. Para ello utilizan distintas herramientas y estrategias, como
preguntas especificas y organizadores graficos, y trabajan juntos en grupos
cooperativos. Aprenden a pensar y tomar decisiones con destreza, teniendo en
cuenta las opciones disponibles, las consecuencias positivas y negativas y su
importancia, y seleccionando la mejor opcién segun ello. De este modo el
pensamiento critico y creativo queda integrado en la ensefianza-aprendizaje de
los contenidos y, en cualquier otro momento en el que los alumnos quieran
comprender o asimilar un concepto, pueden poner en practica las herramientas

de pensamiento que han adquirido aplicandolas a la nueva informacion.

Tenemos 5 ventajas que nos brinda el TBL

A. Promueve el aprendizaje activo. Frente a métodos de ensefianza
tradicionales en los que el docente transmite la informacion a los estudiantes,
que solo deben memorizarla, el TBL situa al alumno en el centro de su
aprendizaje. Es el estudiante quien debe construir el conocimiento, lo que resulta

mucho mas motivador y eficaz.
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B. Logra un conocimiento mas profundo y significativo. Al construir su propio
aprendizaje y desarrollarlo mediante diversas técnicas y herramientas, el alumno
asimila mejor los conocimientos, los analiza, relaciona y alcanza una

comprension mas profunda.

C. Es muy versatil. Se trata de un método de ensefianza que puede aplicarse
a cualquier materia, tema o concepto incluido en el curriculo y, ademas, puede
combinarse con otras muchas metodologias activas, como el aprendizaje por
proyectos, el trabajo colaborativo o la pedagogia inversa o flipped classroom. Se
ajusta, por lo tanto, a distintas formas de ensenar-aprender y de organizar el

aula.

D. Permite una evaluacion mas eficaz. Con el TBL el resultado es solo una
parte del aprendizaje: lo esencial es el procedimiento realizado para alcanzar el
conocimiento. Esto afecta también al proceso de evaluacién y, al afrontar un
examen o una prueba, los alumnos no se limitan a recordar lo aprendido, sino
que reproducen el proceso, relacionan la informacion adquirida y demuestran
una verdadera comprension de los conceptos o temas evaluados. Este método

promueve que utilices diversos instrumentos de evaluacion, como estos.

E. Trabaja destrezas y habilidades para toda la vida. Este método no solo
facilita que los alumnos comprendan y asimilen los contenidos curriculares, sino
gue ademas les ensefa a pensar, les mueve a la reflexion y les anima a dialogar,
expresar sus puntos de vista y colaborar. En el proceso ponen en practica
distintas estrategias y adquieren multitud de destrezas y habilidades del
pensamiento que les resultaran utiles a lo largo de toda su trayectoria estudiantil,

laboral y personal, como:
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e Busqueda, procesamiento, analisis, clasificacion y evaluacion de la
informacion

e Creatividad, curiosidad e innovacion

e Planteamiento y resolucion de problemas

e Toma de decisiones

e Esfuerzo, perseverancia y superaciéon de errores o retos

e Busqueda de exactitud, veracidad y precision

e Autonomia y capacidad de colaboracién

e Escucha, comprensidén y empatia

e Expresion oral y escrita

Aprendizaje Basado en Competencias

Para enfrentar los retos y los problemas que presenta el contexto, es necesario
que el aprendizaje y la ensenanza logren sentido, tanto para el que aprende
como para el que ensefa, siendo esto un reflejo de la calidad del modelo
educativo implementado.

En la actualidad, la Humanidad enfrenta un gran reto en términos de su
sobrevivencia. Los recursos naturales ya no pueden ser considerados como
inagotables e incluso renovables, o que nos obliga a tener que plantear una
nueva relacion con el entorno y, aunque parezca extrafo, un proceso de re-
adaptacion a las nuevas condiciones, asi como un modelo de desarrollo que no
puede estar ligado exclusivamente la extraccion de tales recursos. De igual
forma, poseemos recursos tecnologicos en abundancia como antes nunca
existieron, que permiten un desarrollo y expansion de los conocimientos de
manera vertiginosa.

En este contexto, es evidente que el modelo educativo no puede repetir ninguno

de los que anteriormente existieron, debe ser remodelado y aunque surja en
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condicion de emergente, deberd ser capaz de permitirnos sobrevivir y

desarrollarnos.

El modelo educativo para las préximas generaciones debera potenciar las
capacidades de cada ser humano de manera individual, pero, a la vez, debera
permitir la confluencia de todas estas capacidades individuales como una sola
fuerza. EI mismo solo se podra constituir si construimos e implementamos un
curriculo capaz de direccionar todos los esfuerzos hacia el desarrollo de las
competencias de cada persona, donde su desempefio permita utilizar los
recursos existentes, materiales y tecnologicos, fisicos e intelectuales, cognitivos
y emocionales de manera éptima y racional, capaces de potenciar al maximo la
dimension humana, capaz de conocer, interpretar y transformar la realidad, lo
que implica estimular la creatividad, la imaginacion, el pensamiento divergente,
para resolver los problemas que plantea, demanda o se proyectan en el contexto

actual y futuro.

La educacién, en general, y el aprendizaje, en particular, es mucho mas que
recolectar conocimientos, o construirlos, debe abocarse a proponer respuestas a
los problemas y a las necesidades que enfrentamos en las nuevas condiciones
en que vivimos, por lo que se requiere movilizar toda la experiencia acumulada,
los saberes de los distintos dominios de conocimiento, de las capacidades de
accion, de interaccién, para generar un modelo que integre saberes, acciones, de
interaccion social y de autoconocimiento, desde una perspectiva integral,
holistica, dinamica. De ahi la necesidad de un nuevo modelo educativo basado
en competencias.

En conclusiéon el problema que enfrenta la Humanidad en la actualidad no es
simple, pero tampoco excede sus capacidades y posibilidades. El encontrarse en
condiciones, en principio adversas, se constituye en uno de los retos a vencer, y

es aqui donde el modelo educativo, cuyo curriculo estara basado en
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competencias, posee la llave que permitird a la sociedad sobrevivir, adaptarse y

desarrollarse.

3.2.1 Gastronomia

3.2.2 Definicion

La gastronomia es un concepto de origen etimoldgico que proviene de la lengua
griega, especificamente de los vocablos “Nomos” y “gastros”, traducido al
espanol significan “ley” y “estbmago” respectivamente. Asi mismo se puede
decir que se trata del estudio de la relacién que se da entre una persona, el
medio que lo rodea y la comida. Por tanto es recalcable que esta rama no solo
engloba complejas técnicas de coccion, sino también el vinculo que las personas
tienen con el ambiente de donde obtienen los alimentos y la manera en la cual

los emplean.

Para saber y entender qué es gastronomia, primero se debe saber es que es un
arte de preparar comidas. Estd formado por una serie de conceptos teoricos y
algunas técnicas practicas que se relacionan con esta area, como por ejemplo la
elaboracion de recetas, técnicas culinarias , sus ingredientes y su procedimiento,
sin dejar de lado también la evolucion, y las culturas culinarias.

Por lo tanto ademas es una practica que no solo hace énfasis en la preparacion
de alimentos, sino que también en la relacion de estos con los seres humanos,
como también los aspectos sociales y culturales que intervienen en la relacion de

las sociedades del mundo que se establecen con su gastronomia.

Asi mismo la gastronomia suele relacionar con la dedicacion de un area para

disfrutar de los alimentos o para interactuar mientras se disfruta de los mismos.
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De igual manera se desarrollan también otros servicios que se relacionan, como
por ejemplo preparar la mesa, remover los utensilios que ya fueron utilizados,
entre otros. Por todas esas razones es que debe englobarse como un proceso
que tienen gran relacion con la manera en la que son preparados los alimentos,
pero también profundiza en todo lo que ello implica, lo cual es importante tener

en cuenta al momento de entender qué es gastronomia

3.2.3 Teorias Explicativas de la Gastronomia

En la gastronomia podemos observar el crecimiento y la evolucién de cursos
para una ensefanza en distintas areas, dividiéndolas en distintas profesiones
como: chef de partie, chef de cuisine, commis,garde manger, entremetier,
saucier, rotisseur, poissonnier,patissier,tounant. Todas divididas y organizadas
por el Chef Auguste Escoffier (1846-1935) mas conocidas como brigada de

cocina.

El comienzo de la ensefianza era muy visual de cocinero experto a cocinero
aprendiz, conforme pasaron los afnos se fueron creando escuelas culinarias y asi
la implementacion de cursos practicos basicos, la evolucién ha sido muy evidente
ya que antes el cocinero no se reconocia como profesional, en la actualidad
podemos observar como hemos transformado algo practico “basico” a una
administraciéon en alimentos y bebidas. hoy en dia podemos encontrar un

pensum completo como por ejemplo:

Area Practica:

Técnicas de coccidon

Cortes oficiales

Salsa madres

Tipos de granos
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e Cocina del mundo

e Clasificacion de proteinas

Area Teorica:

e Principios de administracién
e Técnicas de investigacion

e Costos

e Recursos humanos

e Marketing

e Creacion de menus

e Servicio al cliente

e Atencion al cliente

e Higiene y sanidad

e FEtiqueta y protocolo

Que ahora estos cursos envuelven un sistema de estudios para dar informacién
completa al aprendiz y no que la vida cotidiana o el trabajo de cocinero se la
brinde en pocas partes y una informacion tergiversada por personas que la han

tomado a ideas propias.

4. Hipétesis

Podremos ingresar al programa aquellos profesionales con nivel de estudios
culinarios avanzados con el fin de unificar experiencia, estudios y elevarlos
pedagogicamente para una ensefianza idonea hacia el alumno. Mostrandoles asi
desde como realizar una comunicacion adecuada, una guia de ensefanza hasta

la creacidn de cursos adecuandolos a sus areas respectivas.
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5. Objetivos de la Investigacién

5.1 Objetivo general

Apreciar como los problemas que se presentaban durante una mala transmision
de la informacién a los alumnos por parte del catedratico se ve mejorada con la
implementacion de una guia para el docente y como se le facilita el manejo de
temas con ayuda de la tecnologia (presentaciones audiovisuales, material de
apoyo digital, envio y recepcion de tareas por medio de plataformas “GES”) y asi
conocer como mejora la calidad de ensefianza en la institucion donde se

imparten las clases

5.2 Objetivos especificos

e Resolver las deficiencias del método de estudio empirico a falta de bases
pedagdgicas.

e Proponer tipos de estudio alterno en la plataforma (Aula invertida)

e Comparar como ha avanzado la transmisién de la docencia en el siglo 21

e Analizar de forma periddica el progreso del estudiante.

e Influir en las capacidades diferentes de cada alumno por medio del
aprendizaje cooperativo.

e Lograr ser pioneros en el area gastronomico a nivel educativo.

e Exhortar a otros establecimientos académicos a la superacion de su

personal a nivel pedagogico.
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7. Metodologia

7.1 Sujeto
Catedraticos academia culinaria de Guatemala
Alumnos de primer afno
7.2 Localizacion
Academia Culinaria de Guatemala (10ma avenida 15-88, zona 10)
7.3 Materiales
Se utilizara diferentes herramientas para gestionar de mejor manera el trabajo
con los sujetos, las cuales son:

e Manual
e Cuestionarios
e Computadora
e Dispositivo movil (celular)
e Televisor
e Pizarron (marcadores)
e Folletos
7.4 Plan de trabajo

7.4.1 Actividades

Diseno del Manual de clase
Creacidon de una guia para el catedratico en el cual se pueda apoyar para
realizar sus clases de una manera mas ordenada y teniendo informacion a la

mano de los temas que se enseiaran.

Evaluacion inicial de catedraticos y alumnos
Se realizara una evaluacion general para observar el desempefo de ambos
en un dia normal de clase tedrica y como es su desarrollo en base a las

metodologias de estudio
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Prueba piloto con catedratico y capacitacion
La prueba piloto a realizarse es para tener un lugar de inicio, que aspectos se
pueden mejorar y ver la adaptabilidad del catedratico a las metodologias

didacticas, a su vez irlo capacitando para con los métodos de tics.

Prueba clase magistral

Desarrollo de una clase usando tics u otros métodos de ensenanza.

Informe del desarrollo de la clase
Breve informe de como ha ido avanzando el catedratico en sus clases y como

han reaccionado los alumnos a los métodos de estudios mas actualizados.

Inicio clase magistral implementando los métodos didacticos y el
manual

Ya se dan las herramientas necesarias y capacitaciones para que el
catedratico pueda desarrollar una clase adecuada y con lineamientos basicos
que le ayudaran a tener una clase tedrica mas organizada y gestionar

proyectos que se daran luego de la clase.

Proyecto
Ejemplo de una tarea puesta por el catedratico para observar el aprendizaje
de sus alumnos y como los métodos de ensenanza y aprendizaje se ven

implementados.
Evaluacion del catedratico y alumnos
Post evaluacion sobre como se ha visto un cambio en las clases magistrales

antes de conocer los métodos de ensefanza a tiempo.

Evaluacion de parte de los alumnos al catedratico
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Encuesta para los alumnos sobre como han visto las clases y el desempeiio

del catedratico con sus clases mejor desarrolladas.
Evaluacion de parte del catedraticos a los alumnos
Encuesta para los catedraticos sobre como han visto las clases y el

desempeiio de los alumnos con sus clases mejor y su participacion.

7.4.2 Cronograma

Mo | actividad | Meses Mayo Junio Julio Agosto septiembre
Semana |1 | 2| 3(4| 1|2 |3(4|1|2|3|4|1|2|3(4]|1]2|3|4

1 | Disefio del Manuzl de
clases

2 | Ewaluacion inidode
catedratico y slumnaos
sobre metodo de
estudio

3 Prueba piloto con
catedraticoy
capacitacion

4 Pruebaclase magistral

5 Infarme del desarrallo
de |laclase
] Inicio clase magistral

con laimplementacion
de métodos didacticosy
&l manual

=i

8 | Ewaluacion del
catedratico y slumnos

% | Ewzluzcion de partade
los alumnas al
catedratico

10 | Ewzluacidn de partadel
catedritico alos
alumnas

11

12

7.4.3 Evaluacion base sobre catedratico y alumnos
Para iniciar el proyecto necesitamos una base del cual partir para poder evaluar

tanto al catedratico como al alumno en los métodos de estudios utilizados un dia
ordinario. La encuesta fue sencilla, basicamente buscabamos como hacer mas
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facil para el catedratico transmitir toda la informacion, y ayudar al alumno con
una herramienta tan sencilla como un manual para el catedratico.

7.3.4 Prueba piloto

Se realizo una prueba en la cual al catedratico obtuvo una capacitacién sobre los
métodos, con el apoyo de la licenciada Cynthia Menéndez licenciada en
docencia universitaria el cual la misma licenciada es Psicdloga clinica, dando una
capacitacion intensa del desenvolviendo del habla y expresion linguistica para
recepcion educativa. asi mismo una guia del cual ya tenia reflejada los métodos
ya mencionados, esto con el fin de hacerlos mas accesible y mas entendible para

su desarrollo en clase.

7.3.5 Informe sobre el desarrollo de la clase

Clase magistral

En el desarrollo de la clase se observd como el catedratico implementaba
algunas de las metodologias ya aprendidas y que a su vez la licenciada Cynthia
Menéndez supervisaba el desenvolvimiento y aconsejaba. Se noto como la clase
paso de una metodologia empirica a una ensefianza con bases fundamentadas,
a su vez su manera de transmitir la ensefianza a los alumnos se ha dado una

manera eficaz y sencilla.

Se noto que al principio los alumnos estaban un poco desubicados, tanto en
aprendizaje como en resolucion de dudas, dado a que todo era nuevo para ellos.
Esto no fue impedimento para lograr transmitir el objetivo, a la mitad de a clase
todo se fue acomodando y haciendo un entorno mas cémodo para todos, esto

propicio a que el alumno formulara y aclarara todas sus dudas.
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Finalizando con una clase totalmente amena y personalizada, tomando en
cuenta lo que se observd, se desarrolld un modelo de trabajo sobre la clase de

pastas. (pag. 104, manual de gastronomia)

7.4.3 Procedimiento

El siguiente ejemplo es un modelo de trabajo que se puede implementar en las
diferentes clases en la cual se desea que el alumno comprenda el tema y ese
conocimiento pueda aplicar en la practica, aun cuando se le puedan presentar

algun problema logren desarrollar la capacidad para resolverlo.

MODELO

Planificacion de clase

Primer Ano Chef | Tema: Harinas y Pastas Contenido Aprendizaje Esperado:
Partie. Curso: Técnicas Basicas Culinarias *  Tipos de Harina * Diferenciarlos diferentes tipos de harina y sus usos
s Gluten tantoen reposteria como en panaderia, asi misme
» Tipos de Pasta comprender su contenido de gluten.
Etapas Actividad de ensefianza Actividad de aprendizaje Recursos Indicadores
(catedratico) (alumnos)
Antes de Clase Enviar previa informacion del tema a Estudiarany sacaran sus =  Computadora El alumnoya sabe
estudiary realizar evaluacion corta preguntas sobre lo gue no +  Googleforms. gué tipo de harina
puedan comprender, se usar para elaborar
fomenta a que investiguen por pasta
ellos mismos temas gue Comprende gue
despierten la curiosidad otros ingredientes
Inicio Juego de introduccion y resolucion de Secrea la participacion por s  Computadora puede usar para
dudas medio de juegos (evaluacion *  Dispositivo mdvil sustituir otros
digital) los cuales van *  AppKahoot Crea un criterio
amarrades al tema de harina y propio y
a suver seresuelven dudas. experimenta con
Desarrollo Explicara los alumnos los diferentes Participan mas enclasey *  Presentacion mas elementos para
usos de las pastas, Mencionar sustitutos pueden aportar ideas que audiovisual elaborar una pasta
de harinas. Ampliar el tema con alguna investigarony hacer un mejor s Pizarron
experiencia en pastas (almacenamiento, | desarrcllode la clasey
ingredientes) completanla informacién
mediante |os puntos
especificos gue menciona el
catedratico
Cierre Resolucion de dudas. Hacen preguntas scbre |a clase s No
Dejar proyecto para elaborar una masa ysobre la tarea que seles
de pasta, dandoles algunas problemas dejara, la cual es individual
gue se pueden encontrar a falta de peroel problema es el mismoy
ingredientes. pueden consultar con sus
compafieros al momento de
realizarla

Clase Pastas (pag. 104, manual de gastronomia)
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1. Antes de clase

Metodologia ensefnanza a tiempo

Una semana antes de impartir la clase, se envia la informacidén previa que se
vera en clase, esto con el fin del que alumno comprenda la informacion y algunos
termino que se mencionaran, asi mismo generar una pequena evaluacion
después de la lectura para ver qué areas necesitan mas refuerzo y asi disefiar

una clase adecuada y personalizada para el alumno.

Harinas

La harina es el polvo fino que se obtiene del cereal molido y de otros alimentos ricos en almiddn. Se puede
obtener harina de distintos cereales. Aunque la mas habitual es harina de trigo, también se hace harina de
otros cereales como centeno, cebada, avena, maiz, arroz... y existen también otros tipos de harinas
obtenidas de otros alimentos como leguminosas (garbanzos, soja), castafia, mandioca, etc.

Clasificacién de los tipos de harinas:

La clasificacion mas utilizada en Europa, se basa en la cantidad de gluten o proteinas que tiene la harina 'y
segun esto podemos encontrar:

e Harina extra fuerte: Se caracteriza por tener un alto porcentaje de proteinas (sobre el 13%). Se
obtiene a partir de trigo duro y se utiliza fundamentalmente para la elaboraciéon de pastas
alimenticias.

e Harina fuerte: El porcentaje de proteina esta entre un 10y un 12%, y se utiliza para la elaboracion
de pan.

e Harina débil: Tiene un porcentaje de proteina entre el 7 y el 9%. Se usan para la elaboracién de
reposteria y galletas, y no es apta para la elaboracion de pan porque no mantienen su estructura
firme.

Otra clasificacion mas empleada en América en la basada en numeracion por “ceros”, en la que los ceros
determinan el grado de pureza de la harina y asi tenemos harina de un cero (0), dos ceros (00), tres ceros
(00) vy cuatro ceros (0000).

Las harinas 0 son las mas bastas, con mas impurezas y posibles restos de grano. Son menos refinadas, y se
utilizan para elaboraciones mds espesas.

Las harinas 00 y 000 se utilizan para la elaboracién de panes, por su alto contenido de proteinas,
especialmente el gluten que posibilita dar forma a las masas y se consigue un buen leudado sin que las
piezas pierdan su forma.
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La harina 0000 es mas refinada y mas blanca, al tener escasa formacion de gluten no es un buen
contenedor de gas y los panes no mantienen la forma. Se utiliza en pasteleria, reposteria, hojaldres, etc. y
masas que tengan que ser ligeras.

La equivalencia entre ambas clasificaciones seria la siguiente:

e Harina 0 = harina de gran fuerza

e Harina 00 = harina de media fuerza
e Harina 000 = harina floja

e Harina 0000 = harina muy floja

Nota: en Guatemala encontramos

e Harinatodo propésito
e Harina suave
e Harinadura

Pastas

Pasta es un término muy frecuente en el dmbito de la gastronomia. Se trata de una masa realizada con
uno o mas ingredientes, entre los que suelen aparecer el agua y la harina. El uso mas habitual del concepto
estd referido a la comida realizada con una masa de harina de trigo, huevos (aunque no representan un
componente indispensable en este caso), agua y sal, que se cocina en agua hirviendo. Masa rica en gluten
elaborada con la parte exterior del trigo, con la que se elaboran figuras que se dejan endurecer para
comerse cocidas. Esta técnica es de origen chino y fue llevada por Marco Polo a Italia, donde hoy es parte
fundamental de su cocina.

Preguntas que se podrian realizar en la evaluacion corta

1. ¢ Qué diferencias hay entre las harinas?
2. ¢ Por qué usar harina 00 para la preparacion de pastas?
3. ¢ Qué significa el porcentaje de proteina de la harina y tiene alguna

relacion con la cantidad de liquido que puede absorber?

En base a la pequefia evaluacion se puede disefiar una clase donde se toquen

puntos especificos sobre porque el porcentaje de proteina ayuda a la cantidad de
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liquido que puede absorber la harina o complementar la clase con otros temas

como: de donde viene la harina o que es el gluten.

2. Antes del inicio de la clase

Metodologia de gamificacion

Aprovechando la tecnologia para hacer una retroalimentacién con una dinamica
evaluativa donde el alumno aprende jugando y teniendo la interaccion con su
teléfono o bien con algun medio digital que permita realizar la prueba. Esto se
puede hacer al inicio de cada clase con un pequeno test digital para tener
conocimiento si el aprendizaje esta siendo profundo o sigue en un aprendizaje
superficial.

No es necesario hacerlo en cada clase, solo en aquellas donde deseamos que el
tema quede muy claro y que sera parte de otros temas que se veran mas
adelante.

3 ejemplos de aplicaciones que se pueden descargar en el dispositivo movil o en
una pc. Cada app cuenta con su introduccion para que el usuario se familiarice

mas rapido.

1. Class Dojo: Esta aplicacion te permite evaluar las actitudes en clase a partir
de un sistema de recompensas y penalizaciones editable segun tus necesidades
y gustos. Ademas, podras analizar individual y colectivamente las actitudes de un
grupo, y enviar informes individuales a los alumnos y a las familias, si es

necesario.

2. Kahoot: Con Kahoot podras crear test interactivos en tiempo real para que tus
estudiantes respondan a través de cualquier dispositivo. Esta aplicacion te

permite infinidad de acciones: realizar un evaluacioén inicial, conocer la opinidén de
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la clase sobre un tema concreto, llevar a cabo actividades grupales, fomentar la

participacion, gamificar los contenidos, etc.

3. Blicker Bluetooth: Es una aplicacion de respuesta rapida que utiliza el
Bluetooth de baja energia para la interaccion de estudiantes y profesores. Hay
dos aplicaciones necesarias para que el sistema Blicker funcione: Blicker
Teacher y Blicker students. La aplicacion permite realizar sondeos en modo
anonimo, de identidad, de competicion y en modo asistencia para averiguar

quién ha asistido a clase.

3. Clase magistral

Método Desing thinking

Ahora con el estudio previo del alumno y la recopilacion de datos sobre los
temas que hay que trabajar ya se puede disefiar una clase adecuada al
estudiante donde la mayor parte de temas queden aclarados y se pueda hacer
uso de presentaciones audiovisuales para captar mejor la atencion y que puedan
amarrar la teoria con algo visual para posteriormente entrar al area practica. La
clase magistral ira amarrada con la pedagogia especifica la cual es poner
ejemplos con experiencias vividas.

Se puede comenzar con resolver alguna duda o bien entrar de lleno a la clase

con alguna experiencia con las pastas.

Breve experiencia: Anécdota del catedratico sobre algun trabajo o conocimiento

sobre pastas.
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Tipos de pasta por tamafio

Corta

macarrones (maccheroni), con forma de tubo estrecho, ligeramente curvo o recto.
rigatoni, pasta tubular con estrias paralelas, levemente curva, de 3,5 cm de largo.
tortiglioni, pasta tubular con estrias levemente enroscadas, recta.

penne, (plumitas) con forma de tubo corto, estriado en su cara exterior y cortada al sesgo.
gnocchi (fioquis), pasta de puré de patatas y harina, con forma ovalada.

spaghetti (espaguetis), alargados y con seccidn circular;

tagliatelle (tallarines), similares a los espaguetis pero con seccion rectangular o plana. Sus
medidas oscilan los 7 mm y 8 mm de ancho

vermicelli (vermicelos), similares a los espaguetis pero mas delgados.

pappardelle, es una banda plana de hasta 2,5 cm de ancho

fettuccine, alargada y plana, de 6 mm de ancho

De relleno

los ravioli, con forma de paquetito cuadrado.

los tortellini, con forma de rollito anudado dentro del cual se incluye un relleno de carne, queso
parmesano u otros ingredientes.

los tortelloni, son similares a los tortellini pero mas grande y rellenos con requesén y espinaca.

los agnolotti, raviolis con borde redondeado.

Clasificacion de la pasta

s w N e

Pasta Basica

Enriquecida (huevo)

Saborizada (Pure de vegetales)

Fortificadas (Suplementos, proteina en polvo)

Almacenamiento

Pasta sin cocinar

Se puede almacenar pasta sin cocinar, seca, en la despensa durante un afio. Mantenerla en un lugar fresco

y seco. Se debe seguir la regla “el primero que entra es el primero que sale”: Utilizar los paquetes que se

han tenido durante mas tiempo antes de abrir paquetes mas nuevos.

Pasta cocinada

Refrigerar pasta cocinada en un recipiente hermético durante 3 a 5 dias. Se puede afadir un poco de

aceite (1 o 2 cucharadas de te) por cada libra (500 gramos) de pasta cocinada para ayudar a que no se

pegue. Como la pasta cocinada continuara absorbiendo sabores y aceites de las salsas, almacenar la pasta

separada de la salsa.
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4. Final de clase magistral

Se hacen preguntas al final si se tiene duda de alguna tema o si desean aportar
algo a la clase, esto con el fin de que sea mas participativa la clase y el alumno

empiece a formar esa confianza y pensamiento critico/analitico.

5. Lecturay distribucion de recetas

Método colaborativo

En la distribucion de recetas entra el trabajo en grupo y durante la clase se
pueden plantear diferentes dudas o generar curiosidad en el alumno para que se
enfoque en habilidades o técnicas que deseamos que comprendan y pueda
formar esa conexion entre la teoria y lo practico. Asi mismo las dudas que salgan
durante la clase practica por la dindmica de grupos por receta los mismos
integrantes pueden aportar conocimientos extras y asi formar nuevo aprendizaje

para sus companieros.

Preguntas que puede plantear el catedratico

1. ¢ Qué pasaria si ho cubro bien la masa con film?
2. ¢Con amasar 3 min ya activare el gluten?
3. ¢Qué diferencia podrian notar visualmente y fisicamente con una pasta

basica y una enriquecida?
Con esas preguntas se despierta la atencidén a la técnica y pueden desarrollarse

temas entre el grupo.
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6. Fin de clase

Método caso/método colaborativo

Para seguir con el continuo aprendizaje y que la informacion quede totalmente en
la mente del alumno es necesario dejar algun proyecto o tarea donde ellos
puedan aplicar los conocimientos en casa o en el trabajo y encontrarse con
nuevos problemas donde quizas no cuenten con algun equipo (maquina de
pasta, film, harina 00) y como poder sustituirlo con otro objeto a fin de ensenarle
al alumno a razonar y crear ese pensamiento analitico y que pueda formar un
criterio propio en base a la experiencias nuevas que encuentra fuera de la

academia

El trabajo siempre tiene que ir con un fin y es el de que el alumno comprenda a la
situacion que se pueden encontrar en la vida real y como enfrentarlas con el
conocimiento que esta adquiriendo en el proceso, asi mismo se le ensefia a
tomar decisiones. De igual manera al encontrase con un tope el alumno puede
consultar con un companero que esta realizando el mismo proyecto y resolver
dudas que tengan, asi fortaleciendo el comparnerismo y el aprendizaje continuo
por medio de experiencias vividas

Ejemplo proyecto

Pasta fortificada en casa

. Lineamientos

Realizar una pasta fortificada de 500 gr y cocerla al dente.*

*La pasta fortificada incluye el uso del huevo entero pero que pasaria si no

contamos con huevo entero Yy solo tenemos yemas,
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. ¢ Con que otro producto puedo aportar humedad a la masa?

. ¢ Tendra el mismo tiempo de amasado y de reposo?

. ¢ Es més facil activar el gluten cuando el liquido no es la clara sino agua?
. ;el tiempo de coccion disminuyo o aumento?

. y si no contara con agua que otro elemento podria usar para aportarle

humedad a la pasta

Inicio de encuestas para desarrollo de manual

1. ¢Te gustaria una guia de cocina?
108&nbsp;respuestas

® s
® No

2. ;Te ayudaria que fuera digital?
108&nbsp;respuestas

@®si
® No

52



3. ;Se te facilitaria un codigo QR para videos demostrativos?
108&nbsp;respuestas

®sSi
® No

4. ;Te gustaria ver tu clase en vivo? (por tema de tiempo, falta o enfermedad)?
108&nbsp;respuestas

®sSi
® No

5. ¢Estarias de acuerdo en recibir clases tedricas en linea y practica presencial?
108&nbsp;respuestas

@ Si
® No
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6. ;Te gustaria mas informacion tedrica?

108&nbsp;respuestas
® si
® No
Pre-evaluacion catedratico
Cuenta con algun conocimiento de docencia
6 respuestas
® si
® No
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Tiene alguna planificacion de proyectos en clase (mostrarla si la tuviera
6 respuestas

®si
® No

66,7%

Prepara sus clases con anticipacion y se adaptan a sus alumnos.
6 respuestas

® Si
® No
Incorpora TICs en sus clases
6 respuestas
@ si
® No
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Se siente capacitado para implementar nuevos métodos en sus clases
6 respuestas

® si
@® No
Post- evaluacion catedratico
Cuenta con algun conocimiento de docencia
6 respuestas
® si
® No
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Prepara sus clases con anticipacion y se adaptan a sus alumnos.
6 respuestas

® Si
® No

Tiene alguna planificacion de proyectos en clase (mostrarla si la tuviera

6 respuestas

® si
® No
Incorpora TICs en sus clases
6 respuestas
® si
® No
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Se siente capacitado para implementar nuevos métodos en sus clases
6 respuestas

®sSi
® No

Evaluacion del alumno sobre el desempeno del catedratico

De unrango de 1a 10 como calificarias el método de clase que se usaba anteriormente.
112 respuestas
30

20

10
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De un rango de 1a 10 como calificarias los nuevo métodos que se usan en al clases.

112 respuestas

40
30
20

10

La informacion que se da en clase se pone en practica con algun proyecto.
112 respuestas

®sSi
® No

El catedratico crea espacios para compartir las ideas y resolver dudas.
112 respuestas

@ si
® No

il
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Sientes que las clases llevan un orden, lo cual facilita tu aprendizaje
112 respuestas

®sSi
® No

En las clases se hace uso de algun dispositivo electrénico (Pc, Celular, etc.)

111 respuestas

®si
® No
El catedratico envia constantemente material digital
112 respuestas
® si
® No
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Evaluacion desempeio del alumno

Los nuevos métodos de ensefnanza son de agrado a los alumnos.
6 respuestas

® si
® No
Si
5 (83,3%)
Se ve mayor participacion durante la clase
6 respuestas
®si
® No

El conocimiento adquirido se ve reflejado positivamente en sus examenes
6 respuestas

® si
® No

si
5 (83,3%)
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Se ha despertado un sentido de curiosidad y de criterio propio en el grupo
6 respuestas

® si
® No
Ha notada algun impedimento en el uso de Tics
6 respuestas
®si
® No

83,3%
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Los trabajos en grupo han dado resultados positivos
6 respuestas

®si
® No

Los estudiantes lo ven como un guia y no como un dictador (se cred un ambiente de confianza

catedratico/alumno)
6 respuestas

® si
® No
Evaluacion del desarrollo de la clase
El 80% de la clase es interactiva
2 respuestas
®sSi
® No
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Los alumnos han desarrollado una actitud mas participativa
2 respuestas

@ si
® No
El catedratico cuenta con nuevos materiales de apoyo
2 respuestas
® si
® No
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El uso de tics es frecuente

2 respuestas

®si
® No

El comparierismo se ha visto fortalecido por los proyectos en grupo
2 respuestas

®si
® No

Hay espacios donde se aclaran dudas o se pueden discutir alguna técnica nueva sobre el tema de

clase que se esté viendo
2 respuestas

®si
® No
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El catedratico se deja ensefar por los nuevos conocimientos que poseen los alumnos
2 respuestas

®sSi
® No

Se nota un cambio en el aprendizaje tanto del alumno como el catedratico por las metodologias

pedagogicas usadas.
2 respuestas

®Si
® \o
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El catedratico se ve satisfecho y ha notado un crecimiento profesional con la capacitacion del uso

de metodologias pedagogicas
2 respuestas

®si
® No
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Conclusiones

Encontramos las déficits que se encuentran actualmente en la educacién
gastronémica, ya que actualmente nos encontramos como muchos “CHEF”
dando clases empiricamente en todas las escuelas gastronémicas.
Principalmente nos enfocamos en Academia Culinaria de Guatemala (ACG) que
nos abrid las puertas para poder realizar este proyecto y asi crear herramientas
necesarias con la mano de profesionales en el area educativa.

Se resolvieron las deficiencias de los métodos de estudios de la misma,
capacitandolos en métodos alternos de aula invertida o Tics, y a su vez
actualizando las ensefnanzas que se imparten actualmente en el siglo XXI.

Con eso se logré cumplir con las necesidades basicas de los alumnos y a su vez
desarrollar un manual para el catedratico y alumno para poder mantener una
misma linea y asi mismo crear clases mas personalizadas, tanto como para el
alumno como al docente. Para lograr ser pioneros en la ensefianza gastronémica
y poder exportar a otros centros educativos a interesarse participar en una
capacitacion y asi desarrollar mejor sus habilidades didacticas gastronémica. Y
asi academia Culinaria de Guatemala ser un centro de capacitaciones para
docencia gastronomica.

Recomendaciones

Para seguir mejorando en métodos de ensefianza es necesario estar a la
vanguardia de las nuevas metodologias que funcionan mejor con las nuevas
generaciones de alumnos que ingresan y que traen otra manera de interactuar
con la informacion que se les brinda.

El cambio constante de recetas puede ayudar al catedratico a formar una base
de datos mas amplia sobre conocimientos en platos, culturas y nuevas técnicas.

A su vez la continuidad de su formacion profesional para poder transmitir

conocimientos y experiencias mayores que el alumno valorara para poderlas
aplicar en su vida profesional y tener una educacion superior de calidad.
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