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RESUMEN

En este trabajo de investigacion se ha tenido como finalidad de estudio demostrar
que al aplicar la metodologia Design Thinking mejora el nivel de la competencia de gestionar
los proyectos para un adecuado emprendimiento econdmico o de tipo social en estudiantes
de cuarto de secundaria de I.E. Florencia Mora de Sandoval perteneciente a Huamachuco
2023. Se ha desarrollado bajo el enfoque cuantitativo, nivel explicativo y aplicado, con
disefio pre experimental y de alcance longitudinal. Se usé una muestra de 32 estudiantes de
cuarto afo del secundario y como instrumento para medir el pretest y postest del aprendizaje
de la competencia en estudio ha sido el cuestionario conformado por 22 items. Luego del
procesamiento de la informacion al hacer uso de la prueba analitica de Student se hall6 un
valor calculado de (t = 31.138) y con un valor sig. encontrado (p = 0.000) siendo este
indicador menor en relacion al margen del error maximo estipulado de 0.05; lo que permitio
la aceptacién de Hs, se puede afirmar que la aplicacion Design Thinking como metodologia
que influye significativamente en el nivel de la competencia en estudiantes de cuarto de

secundaria del colegio en estudio, perteneciente a Huamachuco en el afio 2023.

Palabras clave:

DesignThinking, Gestidn de proyectos, Metodologia educativa.
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ABSTRACT

In this research work, the purpose of the study has been to demonstrate that applying
the Design Thinking methodology improves the level of competence to manage projects for
an adequate economic or social entrepreneurship in fourth-year students of I.E. Florencia
Mora de Sandoval belonging to Huamachuco 2023. It has been developed under the
quantitative approach, explanatory and applied level, with a pre-experimental design and
longitudinal scope. A sample of 32 fourth-year high school students was used and the
questionnaire made up of 22 items was used as an instrument to measure the pretest and
posttest of learning the competence under study. After processing the information by using
the Student's analytical test, a calculated value of (t = 31,138) was found, with a sig value.
found (p = 0.000) being this indicator lower in relation to the stipulated maximum error
margin of 0.05; which allowed the acceptance of H1, it can be affirmed that the Design
Thinking application as a methodology that significantly influences the level of competition
in fourth-year high school students of the school under study, belonging to Huamachuco in
the year 2023.

Keywords

Design Thinking, Project management, Educational methodology.
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l. INTRODUCCION

A lo largo de la historia mundial, se ha observado la existencia del trabajo en
colaboracion como un factor destacado en los procesos historicos. Esto implica que los
diferentes grupos sociales han cooperado juntos para atender sus demandas y aspiraciones,
como la alimentacidn, vivienda, sistemas de gobierno y sobre las expresiones culturales. A
pesar de la aparicion de rangos sociales, se mantuvo la practica del trabajo colaborativo a
través de organizaciones sociales como el poder militar o religioso, que buscaron maximizar
las actividades colectivas en los distintos espacios de convivencia. En momentos de
inestabilidad socioecondmica a lo largo del tiempo, las personas y las familias han buscado
alternativas para cubrir sus necesidades. Por lo tanto, el desarrollo de las circunstancias de
vida de los grupos sociales ha promovido diferentes maneras de trabajo independiente, como
el comercio, que ha servido como una referencia correcta en esta dinamica laboral (Valencia,
Gutiérrez y Montoya, 2019).

Hoy en dia, cuando se busca definir la palabra emprendimiento, no debe interpretarse
simplemente como una forma informal de comercio, ya que su enfoque representa un modelo
significativo para optimizar la economia a través de la capacidad y la fortaleza para impulsar
actividades autonomas e independientes con el objetivo de generar cambios empresariales.
Por lo tanto, el emprendimiento no debe considerarse como una accion desorganizada que
nace de manera espontanea y en donde su duracién depende del momento. No obstante, es
responsabilidad del entorno educacional, ya sea en la educacion basica regular como en la
educacién superior, el desarrollo de la formulacion de emprendimientos viables y su
adaptacion a la competitividad comercial actual. Esto se debe a que se abordan destrezas y
habilidades cognitivas y actitudinales que deben ser cultivadas por las personas a travées de
su proceso de formacion y que estdn estrechamente vinculadas con los atributos del
emprendimiento (Nufiez y Canal, 2020).

A pesar de que en los Gltimos afios emergieron los enfoques pedagdgicos activos, son
menos las organizaciones en América Latina que han prestado atencion a estos estrategias
para examinarlos, adaptarlos y aplicarlos. EI Design Thinking fomenta a los estudiantes a
razonar en lugar de solo limitarse a recibir informacion, y las estratetegias se implementan
de forma diversa de acuerdo a las condiciones especificas de cada grupo. Todo esto tiene
como objetivo entrenar la mente, permitir la exploracion de diferentes perspectivas sobre un

mismo problema, fomentar la paciencia y la tolerancia al escuchar, y resolver desafios de la
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misma manera en que lo hacen las grandes organizaciones actuales, es decir, mediante la
colaboracidon en equipos. Lo méas fundamental es que este enfoque no solo convierte a los
alumnos en pensadores de ideas innovadoras, sino también en agentes de cambio en el
contexto moderno en que se encuentra (Mejia et al., 2019).

Doce afios atrés, el enfoque pedagdgico del Design Thinking tuvo sus origenes en
"The Riverside School" como método de ensefianza-aprendizaje, en uno de los colegios més
destacados de la India hoy en dia. Este impulso se dio gracias a la iniciativa de Kiran
BirSethi, quien se desilusiono con el sistema educativo del que eran parte sus hijos. Nuevo
afos atras, Kiran ha liderado el movimiento global "Design for Change™, con el objetivo de
difundir el Design Thinking entre nifios, adolescentes y docentes. Para lograrlo, ha
participado de conferencias, sesiones, congresos y brindado asesoramiento a instituciones
educativas. En 2016, Kiran llevé a cabo el cuarto taller de "Design Change" para nifios de
diferentes naciones (Hayzlett, 2021).

En América Latina, el emprendimiento social en condiciones de poca estabilidad se
ha dado como resultado de las actividades economicas que han generado situaciones de
escasez y desequilibrio social. Estas condiciones han sido definitivos para que parte de la
comunidad busque mejoras importantes a través de iniciativas comerciales informales.
Frente a los contratiempos, hombres y mujeres han logrado superarse, y muchas
emprendedoras han incursionado en tareas que anteriormente se consideraban exclusivas
para hombres. Ser emprendedor en este contexto representa un desafio y, al mismo tiempo,
una necesidad imperiosa de fortalecer las habilidades empresariales de los emprendedores.
En este sentido, la educacion desarrolla un rol esencial para impulsar y consolidar
planteamientos emprendedoras (Jiménez et al., 2020).

En el Perq, el centro educativo Innova Schools es un ejemplo destacado de cémo han
utilizado el Design Thinking tanto para desarrollar la iniciativa de emprendimiento de
negocio como para ensefarlo a sus docentes y estudiantes. Desde el cuarto grado de primaria
hacia adelante, a través de su programa de innovacion, se fomenta la capacidad creativa de
los estudiantes. Actualmente, Innova Schools es la red de colegios lider en Pert, con més de
20,000 alumnos y mas de 54 sedes. Ademas, han obtenido la certificacion internacional
Advance Edge. En 2018, inauguraron una centros de estudios en México y tienen como meta
abrir 40 centros de estudios en los siguientes 5 afios en ese pais, convirtiéndose asi en la

primera cadena internacional de centros educativos peruanos (Garcia, 2021).
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Dentro del entorno educativo nacional, el emprendimiento social brinda a los
alumnos la oportunidad de desarrollar aprendizajes relevantes que contribuyan a mejorar las
condiciones econdmicas de sus familias. Esto se logra al promover la adopcion de técnicas
flexibles y sostenibles que se adapten a diferentes contextos. Es fundamental comprender
que el emprendimiento no se deberia concebirse como la actividad individual, sino como un
esfuerzo colaborativo y de apertura al trabajo conjunto con personas que comparten la misma
vision emprendedora. Vale la pena destacar que la innovacion y la creatividad se vuelven
requisitos que se vuelven indispensables para mantener estas acciones a lo largo del tiempo,
ya que se enfocan en el desarrollo de habilidades Optimas para dirigir eficazmente la
propuesta y tratar a los demas de manera respetuosa. El propdsito es que las actividades se
incentiven y sistematicen desde una vision de tolerancia, respeto y comunicacion entre los
integrantes involucrados en el emprendimiento (Cueva et al., 2019).

Por esta razon, la urgente necesidad que la gestion sobre el emprendimiento social
esté dispuesta en las propuestas curriculares desde las instituciones educativas para que los
estudiantes puedan desarrollar los primeros planteamientos factibles para que en el presente
siglo se desenvuelva un entorno equilibrado y de optimizacion de las aptitudes empresariales
que se desarrollan en emprendedores.

En la I.E. Florencia de Mora de Sandoval, ubicada en Huamachuco, se ha venido
evidenciando que los estudiantes carecen de conocimientos basicos sobre la metodologia
Design Thinking para poder realizar emprendimiento econémico o social, tanto en sus
capacidades sobre crear propuesta de valor, de tal manera que se aplican las habilidades que
Ilegan a ser técnicas, para ser trabajados cooperativamente enfocado en evaluar los hallazgos
del emprendimiento en formato de proyecto. Por lo cual nace interés sobre analizar y
demostrar que mediante la aplicacion de la metodologia mencionada lineas arriba se puede

mejorar la competencia del area de educacién para el trabajo.

Como problema de la investigacion se establecio: ¢En qué medida la aplicacion de
la metodologia Design Thinking mejora el nivel de la competencia gestiona proyectos de
emprendimiento econémico o social en estudiantes de cuarto de secundaria de la I.E.
Florencia de Mora de Sandoval, Huamachuco 2023?. En cuanto a los problemas especificos
se tienen los siguientes:

= ;El uso del Design Thinking en qué medida mejora el nivel de la capacidad sobre

creacion de la propuesta que genera valor en estudiantes de la institucion de estudio?
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¢El'uso del Design Thinking en qué medida mejora el nivel de la capacidad aplicacion
de habilidades técnicas en estudiantes de la institucion de estudio?

¢El uso del Design Thinking en qué medida mejora el nivel de la capacidad trabaja en
equipo para conseguir las metas en estudiantes de la institucion de estudio?

¢El uso del Design Thinking en qué medida mejora el nivel de la capacidad analiza los
resultados de la propuesta de emprendimiento en estudiantes de la institucion de

estudio?

Con respecto a la hipdtesis de estudio se ha tenido: La aplicacion del Design Thinking

influye en gran fuerza el nivel de la competencia gestiona proyectos de emprendimiento

econdmico o social en estudiantes de cuarto de secundaria de la I.E. Florencia de Mora de

Sandoval, Huamachuco 2023. Sobre los hipotesis de estudio, se tienen los siguientes:

La aplicacion del Design Thinking influye fuertemente en el nivel de la capacidad
sobre creacion de la propuesta que genera valor en estudiantes de la institucion de
estudio.

La aplicacién del Design Thinking influye fuertemente en el nivel de la capacidad
aplicacion de habilidades técnicas en estudiantes de la institucion de estudio.

La aplicacion del Design Thinking influye fuertemente en el nivel de la capacidad
trabaja en equipo para conseguir las metas en estudiantes de la institucion de estudio.
La aplicacién del Design Thinking influye fuertemente en el nivel de la capacidad
analiza los resultados de la propuesta de emprendimiento en estudiantes de la

institucion de estudio.

Por objetivo general de investigacion se ha establecido: Demostrar que la aplicacion

de la metodologia Design Thinking mejora significativamente el nivel de la competencia

gestionar proyectos de emprendimiento econémico o social en estudiantes de cuarto de

secundaria de la I.E. Florencia de Mora de Sandoval, Huamachuco 2023. Con respecto a los

objetivos especificos, se han establecido los siguientes:

Demostrar que el uso de Design Thinking mejora fuertemente el nivel de la capacidad
sobre creacion de la propuesta que genera valor en estudiantes de la institucion de
estudio.

Demostrar que el uso de Design Thinking mejora fuertemente el nivel de la capacidad
aplicacion de habilidades técnicas en estudiantes de la institucion de estudio.
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= Demostrar que el uso de Design Thinking mejora fuertemente el nivel de la capacidad
trabaja en equipo para conseguir las metas en estudiantes de la institucion de estudio.

= Demostrar que el uso de Design Thinking mejora fuertemente el nivel de la capacidad
analiza los resultados de la propuesta de emprendimiento en estudiantes de la

institucién de estudio.

Con respecto a la justificacion del presente informe de investigacion, en el aspecto
tedrico, se sustenta en que se tuvo que realizar una revision sistematica de diversas teorias
que permitan comprender como desarrollar la metodologia Design Thinking y en cuanto a
la competencia se ha utilizado las teorias del desarrollo cognitivo propuesta por Jean Piaget,
la teoria del procesamiento de la informacion planteada por Robert Gagné. Todo esto ha
servido para que el constructo que resulte en el presente estudio podra servir como referente
teorico para futuras investigaciones.

Sobre la justificacion préctica, la ejecucion de la presente investigacion obedece a la
necesidad de responder el vacio en el conocimiento sobre como la metodologia
DesignThinking mejora la competencia enfocada en el emprendimiento empresarial para los
estudiantes de nivel secundaria.

En cuanto a la justificacion metodoldgica, el presente informe de tesis aport6
resultados confiables y validos para el contexto estudiado, que serdn obtenido
metodicamente utilizando instrumentos validados por expertos en educacién y que podran
ser adoptados como referencia para futuros estudios que aborden las mismas variables de
estudio.

Mientras que en el aspecto social, la investigacidn se ha ejecutado en el contexto
educacional, para abordar sobre el manejo de la metodologia de mejora en ciertas
competencias de los alumnos, lo cual conforma un tema trascendente dado que con la
adquisicion de esta competencia, los alumnos seran capaces de poder afrontar desafios y
cambios que demanda la sociedad, que esta en cambio constante por el avance tecnoldgico
y conocimiento, generando que los estudiantes lleguen a responder con acierto y de forma

competente, en pro de tener condiciones de vida mejores en un futuro.
Como antecedentes de ambito internacional, tenemos a Murcia y Hernandez (2019)

con la tesis que ha tenido por titulo “El Design Thinking como estrategia didactica para la

estimulacion de la creatividad en los estudiantes” expuesta en Colombia, donde se ha tenido
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por proposito demostrar que mediante la implementacion de la metodologia Design Thinking
para potenciar el proceso creativo en los estudiantes de nivel secundario en la institucién en
estudio. Se desarroll6 cuantitativamente el estudio y a la vez explicativa con disefio pre
experimental, usando como muestra a 38 estudiantes de nivel secundaria y como instrumento
se aplicd una guia de observacion para medir el pretest y postest del nivel de creatividad.
Luego de realizar el recojo de informacion y el analisis descriptivo e inferencial, se aplico la
prueba “T de Student” de donde se encontrd un coef. medible (t = 9.371) siendo mayor al
valor de tabla y como significancia estadistica (p = 0.000) siendo inferior al valor de 0.05
como margen permitido de error, lo que permitié concluir que la implementacién de la
metodologia Design Thinking mejora de manera significativa la creatividad en estudiantes
de educacion secundaria. Por lo que estos hallazgos contribuyen considerablemente como
modelo o guia para definir los puntos tedricos relevantes que deben abordarse sobre la
metodologia académica de estudio, asimismo, los resultados cuantitativos permitiran realizar
la discusion sobre diferencias o semejanzas.

Cantos y Monserrate (2018) con la tesis que titula “Design Thinking en el proceso
ensefianza aprendizaje. Propuesta: Portal Educativo” expuesta en Ecuador, con propdésito en
establecer la relacion de la metodologia Design Thinking y el desarrollo del proceso de
ensefianza y aprendizaje en cuanto a la percepcion que tienen los docentes de una I.E. de
nivel secundaria. Se desarroll6 cuantitativamente el estudio y a la vez correlacional con
disefio pre experimental, usando como muestra a 238 docentes de nivel secundaria y como
instrumento se hizo uso de instrumentos, especificamente cuestionarios en obtencién de
datos. Después del anélisis descriptivo e inferencial, se aplicd la prueba “Rho de Spearman”
de donde se derivando en coef. correlacional (r = 0.637) y de prueba una sig. se obtuvo un
valor de (p = 0.000) siendo inferior al valor de 0.05 como margen permitido de error, lo que
permitio concluir que la metodologia Design Thinking se relaciona de manera significativa
con el proceso de ensefianza aprendizaje en cuanto a la percepcion que tienen los docentes
de la institucion en estudio. Por lo que estos hallazgos contribuyen considerablemente como
modelo o guia para la elaboracion de sesiones académicas que se han de aplicar a los alumnos
con el propo6sito de conseguir la mejora en aprendizaje analizado.

Henao (2021) con la tesis denominada “El Design Thinking y el mapa de empatia
con énfasis social en proyectos de ingenieria: Proyectos de disefio en soluciones bajo
metodologias agiles de la Institucion universitaria Pascual Bravo” expuesta en Colombia,

con propasito en establecer o evidenciar mediante el uso del Design Thinking en la
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elaboracion de mapas de empatia con énfasis social en proyectos de ingenieria. Se desarroll6
cuantitativamente el estudio y a la vez explicativa con disefio pre experimental, usando como
muestra a 63 estudiantes y como instrumento se aplicé pruebas objetivas para medir el pretest
y postest de la elaboracion de mapas con énfasis social. Luego de realizar el recojo de
informacién y el andlisis descriptivo e inferencial, se aplico la prueba “T de Student” de
donde se encontré un coef. medible (t = 14.573) siendo mayor al valor de tabla y de prueba
una sig. se obtuvo un valor de (p = 0.000) siendo inferior al valor de 0.05 como margen
permitido de error, lo que permitié concluir que la implementacion del Design Thinking
influye en gran fuerza en la elaboracion de mapa de empatia con énfasis social en proyectos
de ingenieria. Por lo que estos hallazgos contribuyen considerablemente como modelo o guia
para definir los puntos teoricos relevantes que deben abordarse sobre la metodologia
académica de estudio, asimismo, los resultados cuantitativos permitiran realizar la discusion

sobre diferencias 0 semejanzas.

Sobre los antecedentes de ambito nacional, se tiene a Nolazco (2022) con la
investigacion titulada “Metodologia Design Thinking para promover el emprendimiento
social en los estudiantes del nivel secundaria de una Institucion Privada en Lima”, expuesta
en Lima, con proposito en establecer que mediante el uso del Design Thinking mejora el
emprendimiento social en los alumnos del nivel secundario de una L.E.. Se desarroll6
cuantitativamente el estudio y a la vez explicativa con disefio pre experimental, usando como
muestra a 40 estudiantes de nivel secundaria y como instrumento se aplicd una prueba
objetiva para medir el pretest y postest del nivel de la comprension en cuanto a la lectura.
Luego de realizar el recojo de informacion y el analisis descriptivo e inferencial, se aplico la
prueba “T de Student” de donde se encontrd un coef. medible (t = 12.658) siendo mayor al
valor de tabla y de prueba una sig. se obtuvo un valor de (p = 0.00) por lo que se apreciar ser
menor de error fijado 0.05 como margen permitido de error, lo que permitié concluir que la
implementacion de la metodologia Design Thinking mejora de manera significativa el nivel
del emprendimiento social en los alumnos del nivel secundario de la institucion en estudio.
Por lo que estos hallazgos contribuyen considerablemente como modelo o guia para la
elaboracion de sesiones académicas que se han de aplicar a los alumnos con el propdsito de
conseguir la mejora en aprendizaje analizado.

Pérez y Mamani (2019) con la tesis titulada “Aplicacion del método Design Thinking

para mejorar los niveles de la comprension en cuanto a la lectura de los estudiantes del tercer
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grado de educacion secundaria de la I.E. particular Virgen del Rosario, Arequipa — 2019”
expuesta en Arequipa, con propdsito en establecer el uso del Design Thinking influye
significativamente en la mejora de la comprension lectora en estudiantes de secundaria de la
I.LE. en estudio. Se desarrollé cuantitativamente el estudio y a la vez explicativa con disefio
pre experimental, usando como muestra a 24 estudiantes de nivel secundaria y como
instrumento se aplicd una prueba objetiva para medir el pretest y postest del nivel de la
comprension en cuanto a la lectura. Luego de realizar el recojo de informacion y el anélisis
descriptivo e inferencial, se aplico la prueba “T de Student” de donde se encontrd un coef.
medible (t = -10.608) siendo mayor al valor de tabla y de prueba una sig. se obtuvo un valor
de (p = 0.00) por lo que se apreciar ser menor de error fijado 0.05 como margen permitido
de error, lo que permitié concluir que la implementacion de la metodologia Design Thinking
mejora de manera significativa el nivel de la comprension en cuanto a la lectura en
estudiantes del tercer grado de secundaria. Por lo que estos hallazgos contribuyen
considerablemente como modelo o guia para definir los puntos tedricos relevantes que deben
abordarse sobre la metodologia académica de estudio, asimismo, los resultados cuantitativos
permitiran realizar la discusion sobre diferencias o semejanzas.

Gonzalez (2019) con la tesis titulada “El Design Thinking y el desarrollo de la
creatividad en la educacion de los estudiantes del quinto grado de nivel secundaria de una
institucion del Callao” expuesta en Lima, con proposito en establecer el uso del Design
Thinking influye significativamente en la mejora de la creatividad en estudiantes de
secundaria de la I.E. en estudio. Se desarrollé cuantitativamente el estudio y a la vez
explicativa con disefio pre experimental, usando como muestra a 37 estudiantes de nivel
secundaria y como instrumento se aplicé una prueba objetiva para medir el pretest y postest
del nivel de creatividad escolar. Luego de realizar el recojo de informacion y el analisis
descriptivo e inferencial, se aplico la prueba “T de Student” de donde se encontr6 un coef.
medible (t = -8.513) siendo mayor al valor de tabla y de prueba una sig. se obtuvo un valor
de (p = 0.00) por lo que se apreciar ser menor de error fijado 0.05 como margen permitido
de error, lo que permitid concluir que la implementacion de la metodologia Design Thinking
mejora de manera significativa el nivel de creatividad en estudiantes del quinto grado de
nivel secundaria. Por lo que estos hallazgos contribuyen considerablemente como modelo o
guia para la elaboracion de sesiones académicas que se han de aplicar a los alumnos con el

propdsito de conseguir la mejora en aprendizaje analizado.
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Lau (2019) con la tesis titulada “El Design Thinking y la creatividad de estudiantes
del cuarto afio de educacién secundaria en la LE. N° 81647 de Cieneguilla 2018 expuesta
en Lima, donde se ha tenido por proposito demostrar que la uso del Design Thinking influye
significativamente en la mejora de la creatividad en estudiantes de secundaria de la I.E. en
estudio. Se desarrollé cuantitativamente el estudio y a la vez explicativa con disefio pre
experimental, usando como muestra a 41 estudiantes de nivel secundaria y como instrumento
se aplico una prueba objetiva para medir el pretest y postest del nivel de creatividad escolar.
Luego de realizar el recojo de informacion y el anélisis descriptivo e inferencial, se aplico la
prueba “T de Student” de donde se encontrd un coef. medible (t = -12.113) siendo mayor al
valor de tabla y de prueba una sig. se obtuvo un valor de (p = 0.00) por lo que se apreciar ser
menor de error fijado 0.05 como margen permitido de error, lo que permitié concluir que la
implementacién de la metodologia Design Thinking mejora de manera significativa el nivel
de creatividad en estudiantes del cuarto grado de nivel secundaria. Por lo que estos hallazgos
contribuyen considerablemente como modelo o guia para definir los puntos tedricos
relevantes que deben abordarse sobre la metodologia académica de estudio, asimismo, los
resultados cuantitativos permitiran realizar la discusion sobre diferencias 0 semejanzas.

Corilla (2021) con la tesis titulada “El Design Thinking y las habilidades técnicas en
estudiantes de secundaria del VI ciclo de un Politécnico de Carmen de la Legua — Reynoso,
2021” expuesta en Lima, donde se ha tenido por propdsito demostrar que la uso del Design
Thinking influye significativamente en la mejora las habilidades técnicas en estudiantes de
secundaria de la I.E. en estudio. Se desarrollé cuantitativamente el estudio y a la vez
explicativa con disefio pre experimental, usando como muestra a 28 estudiantes de nivel
secundaria y como instrumento se aplicé una prueba objetiva para medir el pretest y postest
del nivel de creatividad escolar. Luego de realizar el recojo de informacién y el analisis
descriptivo e inferencial, se aplicé la prueba “T de Student” de donde se encontr6 un coef.
medible (t = -17.412) siendo mayor al valor de tabla y de prueba una sig. se obtuvo un valor
de (p = 0.00) por lo que se apreciar ser menor de error fijado 0.05 como margen permitido
de error, lo que permitié concluir que la implementacion de la metodologia Design Thinking
mejora de manera significativa el nivel de habilidades técnicas en estudiantes del VII ciclo
de nivel secundaria. Por lo que estos hallazgos contribuyen considerablemente como modelo
0 guia para definir los puntos tedricos relevantes que deben abordarse sobre la metodologia
académica de estudio, asimismo, los resultados cuantitativos permitiran realizar la discusion

sobre diferencias o semejanzas.
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Sobre los antecedentes de ambito local, se tiene a Cruz (2021) con la tesis titulada
“Design Thinking en la creatividad de los estudiantes de administracion de empresas, en una
universidad de Trujillo — 2020” expuesta en Trujillo. con el proposito en que se demuestre
que al usarl Design Thinking influye en gran fuerza en la mejora de la creatividad en
estudiantes de secundaria de la institucion en estudio. Se desarrollo cuantitativamente el
estudio y a la vez explicativa con disefio pre experimental, usando como muestra a 60
estudiantes de nivel secundaria y como instrumento se aplicé una prueba objetiva para medir
el pretest y postest del nivel de la comprension en cuanto a la lectura. Luego de realizar el
recojo de informacion y el andlisis descriptivo e inferencial, se aplicd la prueba “T de
Student” de donde se encontrd un coef. medible (t = 23.666) siendo mayor al valor de tabla
y de prueba una sig. se obtuvo un valor de (p = 0.00) por lo que se apreciar ser menor de
error fijado 0.05 como margen permitido de error, lo que permitié concluir que la
implementacién de la metodologia Design Thinking mejora de manera significativa el nivel
de creatividad en estudiantes del tercer grado de secundaria. Por lo que estos hallazgos
contribuyen considerablemente como modelo o guia para la elaboracion de sesiones
académicas que se han de aplicar a los alumnos con el proposito de conseguir la mejora en

aprendizaje analizado.

Sobre las bases tedricas de la variable Metodologia Design Thinking, tenemos a se
tomo en cuenta la definicion brindada por Latorre et al. (2021) quienes sostienen que, el
también denominado pensamiento de disefio, es una estrategia de disefio que impacta en la
sensibilidad que tiene el disefiado con las demandas o exigencias de sus consumidores, con
el fin de plantear soluciones tecnoldgicamente viables a sus problematicas.

De igual forma, Castillo y Alvarez (2014) menciona que es una estrategia dinamica
gue ayuda a elaborar planteamientos nuevos, dispuestos a la efectividad y en la atencién a
las demandas de las personas, este estudio explica que es la manera en que se genera una
idea en una vision del pensamiento de disefio.

Por otra parte Hernandez y Nufiez (2021), mencionan que el enfoque del Design
Thinking se centra en el paso a paso mas que en el propio producto, uniendo conocimientos
técnicos y conocimientos de diversas disciplinas como ciencias sociales, negocios e
ingenieria. Esto le permite comprender los conocimientos de los usuarios y las situaciones
en las que se encuentran. A través de la empatia, observar de cerca a los individuos para

comprender acerca de sus exigencias. Definir una consumidor tipico al que se le disefia un
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producto e idear a través de la etapa de ideacién. Luego, se construyen prototipos reales
basados en las ideas principales, los cuales se prueban y se obtienen las reacciones de los
usuarios. A través de este mecanismo repetitivo, se logra obtener una nueva vision de los
prototipos y, en ocasiones, incluso se replantea la problematica inicial.

También, Méndez y Alvarez (2020) mencionan que la metodologia del Design
Thinking es un mecanismo de disefio que brinda una vision centrada en soluciones para la
resolucion de problemas identificadas, para esto se guia de 4 fases: empatia, definicion,
ideacion y prototipo.

Por ello, Maluenda y Dubd (2018), explican que el Design Thinking se define como
una metodologia colaborativa y enfocada en las personas que utiliza la percepcion de los
disefiadores para abordar problemas complejos. Este enfoque no se limita al ambito
comercial, sino que también se aplica a campos como la educacién o la salud, ya que implica
una demanda de innovacion y una predisposicion hacia la innovacién como una nueva
experiencia.

Asimismo, Maluenda y Dubd (2018) existen cinco fases o etapas sobre la
metodologia del Design Thinking, ellas son:

a. Empatizar: La fase de empatia constituye la base fundamental de esta herramienta,
donde se utilizan los conocimientos previos y se establece el primer contacto con el problema
a resolver. En esta fase, se busca acercarse al usuario o cliente para escuchar, entender e
interpretar sus necesidades. Es crucial desempefiar el rol de observador, investigador y buen
oyente, siendo parte profundamente en la problemética en estudio y determinando un
reconocimiento con el consumidor y sus necesidades. Es necesario observar detenidamente,
consultar fuentes y referencias, y, o mas importante, ponerse en el los zapatos del
consumidor (Maluenda y Dubg, 2018).

b. Definir: En esta fase se establece el objetivo del proyecto, utilizando los datos
recopilados del usuario y su entorno. Se realiza un analisis e interpretacion exhaustiva de
toda la data obtenida en la fase anterior, lo cual puede ser un proceso tedioso. Se debe
estructurar y sintetizar la informacién hasta encontrar una perspectiva clara y adecuada del
problema, lo cual permitira formular posibles soluciones eficientes para el reto o problema
propuesto por la persona (Maluenda y Dubd, 2018).

c. ldear: Donde se lleva a cabo la generacion de opciones para abordar el problema
propuesto. En esta etapa, se fomenta el pensamiento critico, divergente, la originalidad, la

creatividad y la innovacién. Se elaboran ideas de forma libre, sin generar juicios o
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valoraciones, simplemente anotando todas las alternativas que surjan. Se genera un entorno
relajado, de confianza e innovador. El objetivo no es encontrar la idea correcta o la solucién
ideal, sino generar la mayor cantidad posible de solucion (Maluenda y Dubd, 2018).

d. Prototipar: Se materializan las ideas generadas en la etapa anterior, seleccionando
aquellas que sean logicas, coherentes y viables. Se crea un prototipo tangible, comprensible
y concreto que representa la propuesta. El uso del dibujo, la creacion de maquetas o la
presentacion de proyectos se vuelve fundamental. Tomar notas, esquemas, crear maquetas o
representaciones tridimensionales permite manejar las propuestas con mayor facilidad y
someterlas a pruebas de funcionalidad y estética. En el disefio de interiores, es crucial
presentar maquetas fisicas o digitales, asi como representaciones visuales del espacio
trabajado, mostrando mobiliario y complementos. El objetivo es transmitir eficientemente la
idea al consumidor o usuario (Maluenda y Dubd, 2018).

e. Testear: El objetivo de esta etapa es verificar si la solucion planteada funciona en
un momento cercano posible a la realidad, con el propdésito de disminuir los riesgos en la
implementacidn final. La percepcion del consumidor o usuario es fundamental, ya que son
ellos quienes deben realizar la prueba final. Durante esta fase, no se debe influir ni dirigir al
cliente, sino permitir que pruebe el producto disefiado de manera independiente. ES
fundamental que el cliente quede completamente satisfecho con la utilidad del producto y
que cualquier error identificado durante esta etapa sirva como retroalimentacion para que los

disefiadores optimicen el prototipo (Maluenda y Dubo, 2018).

Hablar acerca de la importancia de esta metodologia, Méndez y Alvarez (2020),
resaltan que la Metodologia Design Thinking tiene un enfoque hacia la resolucion de
problemas, lo cual implica activar la innovacién, compartir pensamientos y negociar con las
personas. El pensamiento creativo juega un papel esencial en este enfoque. ElI Design
Thinking es un instrumento altamente Gtil para fomentar la innovacion de manera eficaz y
exitosa en las instituciones. Cada vez maés, las instituciones mas innovadoras utilizan esta
metodologia para desarrollar productos y soluciones exitosas, aprovechando el conocimiento
sobre los usuarios y la importancia de la formacion de equipos multidisciplinarios que
brindan diferentes perspectivas durante el proceso de disefio. Es importante destacar que esta
metodologia tiene la premisa de observar a los clientes con el proposito de encontrar

soluciones enfocadas en ellos. Se puede considerar el inicio de esta metodologia como una
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forma avanzada y profesional de lluvia de ideas o brainstorming, ya que proporciona una
metodologia sélida para el disefio (Méndez y Alvarez, 2020).

Por ultimo, Véasquez y Rodriguez (2021), mencionan que, mediante la Metodologia
Design Thinking, el rol del docente va mas alla de simplemente emitir contenidos, ya que se
encarga de disefiar la experiencia de aprendizaje. Es fundamental establecer una conexién
con los estudiantes y guiarlos a medida que continua el proceso. De esta manera, se logra un
aprendizaje significativo, enfocado en resultados y al desarrollo integral de aptitudes. El
enfoque del Design Thinking se centra en solucionar problemas de forma innovadora, lo cual
estd en linea con el aprendizaje basado en proyectos (ABP) que también se utiliza en las
aulas. Mediante este método, los alumnos deben elaborar un plan de accion que les permita
solucionar el problema propuesto (Vasquez y Rodriguez, 2021).

Respecto a la segunda variable, se considero definir el termino “competencia” el cual,
de acuerdo con MINEDU (2014), es la capacidad de un individuo en unir una serie de
habilidades con el objetivo de lograr un objetivo en especifico, desarrollandose de forma
pertinente y con un correcto sentido de ética.

El desenvolvimiento de las competencias de los alumnos viene a ser creacion
continua, deliberada y consciente, iniciada por los maestros y organizaciones, asi como
programas educativos. Dicho desenvolvimiento de habilidades o competencias se produce a
lo largo de toda la vida y se espera que se alcancen distintos niveles en cada etapa del proceso
educativo. En el marco del Curriculo Nacional de la Educacion Baésica, las competencias
establecidas tienen como objetivo lograr el perfil de egreso. Se desarrollan de manera
interrelacionada las competencias, simultanea y continua durante la experiencia educativa.
Ademas, estas competencias se extenderan y se combinaran con otras a lo largo de toda la
vida.

A través de los lineamientos del Ministerio de Educacion (MINEDU, 2014), el
propésito estd en que los alumnos sean capaces de apreciar y reconocer, desde su
individualidad y su interaccion ambiental y cultural, sus propias caracteristicas
generacionales, asi como las diversas identidades que los definen. Asimismo, se busca que
los estudiantes sean conscientes de las raices histéricas y culturales que les otorgan un
sentido de pertenencia. Se busca fomentar la toma de decisiones autonomas, respetandose a
si mismos y a los demas, preservando el bienestar propio y el de los demas, y asumiendo los
derechos y responsabilidades correspondientes. Ademas, se busca que los alumnos

reconozcan y valoren tanto su propia diversidad como la de los demas.
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En relacion al término emprendimiento, segun el punto de vista de Palacios (2018),
se entiende que la nocion de emprender es relativa y ha estado presente dentro de la historia
de la humanidad, siendo adoptada por diversos grupos sociales que han sabido tomar ventaja
de las oportunidades que se desarrollan en el entorno en beneficio tanto de la satisfaccion
individual como colectiva.

Debido a esto, al reconocer que el emprendimiento nace como respuesta a una
necesidad y el esfuerzo de los individuos para satisfacerla, es fundamental generar técnicas
0 estrategias factibles que permitan alcanzar ese objetivo desde una vision social.

Por otra parte, Sanchez y Florez (2017), sostienen que el emprendimiento social se
enfoca en resolver conflictos contextualizadas, buscando maximizar el impacto en
concordancia con la rentabilidad y los beneficios para sus miembros, con el proposito de
promover metas sociales y de sostenibilidad. En este sentido, los emprendedores desarrollan
un rol esencial al concretar los objetivos propuestos, mejorando la calidad, el desarrollo y el
crecimiento. El comportamiento innovador, respaldado por técnicas précticas de mercadeo
estratégico, se transforma en un aspecto importante para reforzar la institucion y proyectar
una imagen positiva hacia la sociedad.

En el entorno educativo para el trabajo desempefian un papel importante como
aspectos estratégicos para el desarrollo econémico y social de un territorio, asi como para la
disminucion de la pobreza entre su poblacion. Debido a esto, los paises buscan establecer
nexos entre la educacion y el sistema productivo. En el caso de Perd, la educacion secundaria
ha buscado desarrollar habilidades y comportamientos que permitan a los alumnos integrarse
en el mundo laboral en todas las reformas realizadas en este dmbito (Ministerio de
Educacién, 2014).

Con el proposito de contestar a las exigencias del sector productivo y generar una
integral formacion que permita a los alumnos descubrir sus habilidades y conductas
vocacionales, alcanzar una perspectiva holistica en lo que concierne la actividad productiva,
integrarse en el entorno laboral y tener una base sélida para la constante formacion y sobre
la movilizacion laboral, el d&mbito educativo para el trabajo se estructura en base a
competencias, conocimientos, capacidades, Yy actitudes.

De acuerdo a lo mencionado por el Ministerio de Educacion (2018) el area de
educacion para el trabajo tiene por proposito:
= Desarrollar en alumnos competencias que les sirvan para un futuro desarrollo laboral

productiva y a la vez empresarial en las actividades econdémicas de la sociedad.

27



= Desarrollar las actitudes y capacidades para gestionar un emprendimiento, polivalencia 'y
creatividad, generando egresados con la idea de negocio y que lleguen a capitalizar
determinadas oportunidades que genere el mercado global.

= Brindar a los alumnos capacidades para enfrentar determinados cambios, y poder
desarrollarse ante las diferentes movilizaciones del mercado laboral en un sector

productivo o profesional.

Respecto a las dimensiones para evaluar el aprendizaje de la competencia en estudio,
el MINEDU (2018) sostiene que esta competencia tiene como fin que el alumno desarrolle
en la actividad un idea innovadora movilizando con efectividad los recursos, acciones y
estrategias suficientes para lograr las metas tanto personales como grupales y asi dar solucion
a las necesidades sociales o ambientales que no se encuentran satisfechas o suponen un
problema econdémico. Implica que el alumno trabaje de manera colaborativa para desarrollar
una propuesta valiosa que aborde una necesidad o problema en su ambiente. Mediante la
creacion de un producto o servicio, el alumno valida sus ideas con posibles consumidoras y
escoge la opcion mas adecuada en términos de relevancia y viabilidad. Después, crea una
estrategia para implementarla, definiendo los recursos y actividades necesarios. Implementa
aptitudes técnicas para generar o brindar el producto o servicio concebido y mide los
mecanismos Y resultados con el objetivo de tomar decisiones que conduzcan a mejoras y
creatividad. Todo esto se lleva a cabo actuando con ética, iniciativa, adaptabilidad y
perseverancia de manera continua.

Para medir la competencia Gestiona proyectos de emprendimiento econémico 0
social, se tiene cuatro dimensiones:

A. Crea propuesta de valor: Se busca que el alumno cursando el nivel secundaria,
pueda recopilar datos, estructurarlos, disefiar y desarrollar prototipos, de igual manera, valida
y logra reconocer el impacto del emprendimiento. De igual manera, crea opciones de
solucion innovadoras mediante un producto o servicio que atienda una necesidad que no se
encuentra satisfecha o un problema econémico, ambiental o de caracter social que rodea su
ambiente; mide la pertinencia de sus opciones de solucion, aceptando sus ideas con otras
personas que busca favorecer o impactar las diversas alternativa que se enfocan en la
solucion en criterios para escoger una de ellas.

B. Aplica habilidades técnicas: En donde se intenta lograr que el alumno de nivel

secundaria pueda estructurar y ordenar acciones, agendar actividades, escoger procesos, usar
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recursos de tecnologia de informacién, evalle reglas de seguridad. De igual forma, busca
escoger o vincular los instrumentos, técnicas segun los requerimientos especificos, haciendo
uso de lineamientos de calidad y efectividad.

C. Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas: En esta dimension se
busca que los alumnos de nivel secundario adquieran habilidades para recopilar y distribuir
informacion, disefiar y crear prototipos, asi como validar y reconocer el impacto del
emprendimiento. Ademaés, se fomenta la colaboracion y el trabajo en equipo, donde los
estudiantes integren sus esfuerzos individuales para alcanzar un objetivo comdn. Se impulsa
la organizacion del trabajo en equipo, considerando las aptitudes y capacidades Unicas que
cada integrante puede aportar. Asimismo, se espera que los estudiantes asuman con
responsabilidad su rol en el equipo y las tareas asignadas, desempefiandose de manera eficaz.

D. Mide hallazgos del emprendimiento del proyecto: Se busca que el alumno de
secundaria pueda recolectar datos, estructurar informacion, elaborar y llevar a cabo

prototipos, de igual forma, acepta e identifica el impacto del emprendimiento.

Acerca de la definicién de términos basicos, en el siguiente estudio se consideraron

los siguientes conceptos:

= Design Thinking: De acuerdo con Castillo y Alvarez (2014) viene a ser una estrategia
dindmica que ayuda a crear alternativas creativas eficientes para atender a las necesidades
y exigencias de los individuos.

= Emprendimiento: Siendo el producto del esfuerzo de las personas mezclada con la
necesidad de conseguirla y utilizar estrategias viables para el resultado desde una vision
econdmica y social (Palacios, 2018).

= Emprendimiento social: Tiene como meta dar solucion a los problemas ambientales
donde el aumento en el impacto respecto a la rentabilidad y la de sus miembros de adapta
a las ventajas para promover los propoésitos sociales y sostenibles (Florez, 2017).

= Educacion para el trabajo: Viene a ser una temaética educativa que busca generar en los
alumnos habilidades laborales para llevar a cabo una funcién productiva y empresarial en
una actividad econémica del pais (MINEDU, 2018).

= Creatividad: Viene a ser la facultad para crear y dar soluciones Unicas. Esta habilidad se
enfoca en generar nuevas relaciones entre los pensamientos que creamos y los términos
que conocemos de otras disciplinas. La creatividad se refiere a enlazar lo que conocemos

y preservamos en nuestro cerebro.

29



II. METODOLOGIA

2.1 Enfoque, tipo

2.2.

La presente tesis de investigacion se realizd bajo un enfoque de tipo
cuantitativo, aplicada, explicativa y método hipotético deductivo.

De acuerdo con Naupas et al. (2014), los estudios aplicados tienen por finalidad
resolver una problematica en un contexto real, donde se formularan hipdtesis para ser
contrastadas aplicando teorias establecidas.

Para Maya (2014) la Optica cuantitativa se basa en el uso de analisis
matematico, derivados por los instrumentos de medicion, comenzando por la
codificacion de data y procesados para llegar a conclusiones.

Para Hernandez et al. (2014) mencionan que las investigaciones
experimentales se caracterizan porque el estudio buscard aumentar o disminuir el nivel
de la variable dependiente usando como estimulo la variable independiente.

En la presente tesis de investigacion se desarrolld bajo el método hipotético y
a la vez deductivo. Segun con Gomez (2012) el método mencionado plantea supuestos
que necesitan ser probados, deduciendo de ellas conclusiones que deben ser afrontadas
con los hechos.

Disefio de investigacion

En el presente estudio se utiliz6 un modelo de disefio pre-experimental. Para
Hernandez et al. (2014) en este tipo de disefio se manipulan las variables de estudio,
con el objetivo de aplicar un estimulo para generar cambio de la variable dependiente.

Teniendo un esquema pre experimental como es el siguiente:

G:O1 —»*»X —m O

Donde:
G: Grupo experimental: Estudiantes del cuarto de secundaria de la I.E. Florencia
de Sandoval de Huamachuco 2023.
O1: Pre test del nivel de aprendizaje de la competencia
O.: Post test del de aprendizaje de la competencia
X: Aplicacion de la metodologia Design Thinking



2.3. Poblacion, muestra y muestreo
Poblacion
Naupas et al. (2013) mencionan que la poblacion integrada por el agrupado de
individuos con caracteristicas similares que son motivo de investigacion dado un
momento originado.
La poblacion en esta tesis estuvo conformada por 32 estudiantes del cuarto de
secundaria de la I.E. Florencia Mora de Sandoval, Huamachuco 2023.

Tabla 1
Distribucion de estudiantes del cuarto de secundaria

Género Cantidad de estudiantes
Hombres 19
Mujeres 13
Total 32

Nota. Nomina de matriculados en la I.E. Florencia de Mora de Sandoval

Muestra

Para Naupas et al. (2013) sefiala que la muestra es considerado el subconjunto,
seleccionado por diversos criterios, teniendo en cuenta la caracteristica de
representatividad del universo de estudio.

En la presente tesis, la muestra estuvo conformada por 32 estudiantes del cuarto

afio de nivel secundaria de la I.E. Florencia Mora de Sandoval, Huamachuco 2023.

Muestreo

Para Maya (2014) el muestreo es considerado una herramienta que suele tener
por proposito determinar qué elementos del universo deben examinarse, con el fin de
realizar conclusiones acerca de dicha poblacién.

En tal sentido, se hizo uso del muestreo censal no probabilistico, debido a que

el tamafio de poblacion llega a ser accesible y pequefia de tamario.



2.4. Técnicas e instrumentos de recojo de datos

Técnicas

La técnica que se utilizo en la presente tesis de investigacion fue la encuesta,
para medir la variable aprendizaje en la competencia en estudio tanto en el pretest y el
postest.

De acuerdo a Maya (2014) la encuesta es considerada como el método de recojo
de data recabada en la percepcion de cada uno de los participantes sobre los fenémenos
de estudio, lo que conllevara a una adecuada toma de las decisiones.

Se empled la técnica de andlisis documental para medir el avance de la
metodologia Design Thinking. Para Maya (2014) la técnica del analisis documental

representa el registro de informacion en un documento no estructurado.

Instrumentos

Para la medicion de la variable aprendizaje en la competencia se utilizo el
instrumento en estudio fue el cuestionario.

Para Maya (2014) el instrumento denominado cuestionario suele ser
conformado por una serie de items, siendo preguntas cerradas o abiertas, de acuerdo a

la intervencion del propio encuestador.

Validez

Con respecto a la validez del instrumentos del cuestionario que ha medido la
variable aprendizaje en la competencia en estudio, se ha realizado mediante el juicio
de tres expertos en educacion, los cuales valoraron la amplitud, coherencia y relacién

de cada item con las dimensiones e indicadores.

Confiabilidad

En cuanto a la confiabilidad del instrumento se ha realizado mediante la prueba
estadistica Alfa de Cronbach de la data que se obtuvo al aplicar el cuestionario que
mide el aprendizaje de la competencia en estudio, se utilizd una muestra piloto
conformado por 15 estudiantes del cuarto afio de secundaria de otra institucion

educativa de Huamachuco.



2.5.

2.6.

Técnicas de procesamiento y analisis de la informacion

Se procedio al llenado de datos utilizando el office Excel, el cual se importd al
programa SPSS para su anélisis correspondiente en tablas y graficos.

La prueba utilizada para determinar se trata de una muestra normal, se utilizd
la prueba se Shapiro Wilk, por tener una base de datos menor a 50 unidades de analisis.
obteniéndose como resultado que los datos se comportan bajo una distribucién normal,

de la cual se desprende la decision de emplear la prueba paramétrica T de Student.

Aspectos éticos en investigacion

Se ha complido con cada uno de los criterios éticos de la investigacion
cientifica, por lo que se explicé los propdsitos de estudio para que puedan ser aceptados
mediante un consentimiento informado sobre la voluntad de apoyar al desarrollo del
estudio. Asimismo, se respeto el total anonimato de los participantes de la muestra de
estudio y considerando que la informacion consignada en el presente informe solo sea

utilizado para la finalidad mencionada.



I11. RESULTADOS

4.1. Resultados descriptivos

a. Nivel de la competencia Gestiona proyectos de emprendimiento economico

Tabla 2
Nivel de la competencia antes y después de la Metodologia
Rango Pre test Post test
Calificacion
Desde Hasta Frec. % Frec. %
N. Bajo 22 51 22 68.8% 5 15.6%
N. Medio 52 81 9 28.1% 17 53.1%
N. Alto 82 110 1 3.1% 10 31.3%
Total 32 100% 32 100%

Nota. Hallazgos obtenidos en la aplicacion de instrumentos

Figural

Nivel de la competencia antes y después de la Metodologia
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Nota. Hallazgos obtenidos en la aplicacion de los cuestionarios

De acuerdo a la tabla 2 y figura 1, se observa que en un inicio el 68.8% de
alumnos del secundario del cuarto afio, se sittan en el nivel bajo de la competencia de
estudio; seguido de un 28.1% se sittan en el nivel medio y el 3.1% en un nivel alto.

Luego del uso de cada una de las sesiones de aprendizaje de la Metodologia Design



Thinking, se obtuvo que el 53.1% de estudiantes estan ubicados en nivel medio de la

competencia de estudio, el 31.3% se ubican en nivel alto y el 15.6% en nivel bajo.

b. Nivel de la capacidad 1: Creacién de la propuesta que genera valor

Tabla 3
Nivel de la capacidad uno, antes y después de la Metodologia
T Rango Pre test Post test
Desde Hasta Frec. % Frec. %
Niv. Bajo 8 18 20 62.5% 3 9.4%
Niv. Medio 19 29 12 37.5% 20 62.5%
Niv. Alto 30 40 0 0.0% 9 28.1%
Total 32 100% 32 100%

Nota. Hallazgos obtenidos en la aplicacion de los cuestionarios

Figura 2

Nivel de la capacidad uno, antes y después de la Metodologia Design Thinking..
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Nota. Hallazgos obtenidos en la aplicacion de los cuestionarios

28.1%

0.0%

NIVEL ALTO

De acuerdo a la tabla 3 y figura 2, se observa que en un inicio el 62.5% de

alumnos del secundario del cuarto afio, se sittan en el nivel bajo de la capacidad sobre

creacion de la propuesta que genera valor; seguido de un 37.5% se sittan en el nivel

medio. Luego del uso de cada una de las sesiones de aprendizaje de la Metodologia

Design Thinking, se obtuvo que el 62.5% de estudiantes estan ubicados en nivel medio



de la capacidad sobre creacion de la propuesta que genera valor, el 28.1% se ubican en

nivel alto y el 9.4% en nivel bajo.

c. Nivel de la capacidad 2: Aplicacion de habilidades técnicas

Tabla 4

Nivel de la capacidad dos, antes y después de la Metodologia
. Rango Pre test Post test _

Desde Hasta Frec. % Frec. %
Niv. Bajo 6 13 24 75.0% 5 15.6%
Niv. Medio 14 21 7 21.9% 18 56.3%
Niv. Alto 22 30 1 3.1% 9 28.1%
Total 32 100% 32 100%

Nota. Hallazgos obtenidos en la aplicacion de los cuestionarios

Figura 3

Nivel de la capacidad dos, antes y después de la Metodologia Design Thinking.
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Nota. Hallazgos obtenidos en la aplicacion de los cuestionarios

De acuerdo a la tabla 4 y figura 3, se observa que en un inicio el 75.0% de
alumnos del secundario del cuarto afio, se sitian en el nivel bajo de la capacidad
desempefio individual; seguido de un 21.9% se sitGan en el nivel medio y el 3.1% en
un nivel alto. Luego del uso de cada una de las sesiones de aprendizaje de la

Metodologia Design Thinking, se obtuvo que el 56.3% de estudiantes estan ubicados



en nivel medio de la capacidad desempefio individual, el 28.1% se ubican en nivel alto
y el 15.6% en nivel bajo.

d. Nivel de la capacidad 3: Trabaja en equipo para conseguir las metas

Tabla 5

Nivel de la capacidad 3, antes y después de la Metodologia
. Rango Pre test Post test

Desde Hasta Frec. % Frec. %
Niv. Bajo 3 6 16 50.0% 3 7.5%
Niv. Medio 7 10 15 46.9% 27 67.5%
Niv. Alto 11 15 1 3.1% 10 25.0%
Total 32 100% 40 100%

Nota. Hallazgos obtenidos en la aplicacion de los cuestionarios

Figura 4
Nivel de la capacidad 3, antes y después de la Metodologia Design Thinking.
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Nota. Hallazgos obtenidos en la aplicacion de los cuestionarios

De acuerdo a la tabla 5 y figura 4, se observa que en un inicio el 50.0% de
alumnos del secundario del cuarto afio, se sitlan en el nivel bajo de la capacidad trabaja
cooperativamente para lograr objetivos; seguido de un 46.9% se sitan en el nivel
medio y el 3.1% en un nivel alto. Luego del uso de cada una de las sesiones de
aprendizaje de la Metodologia Design Thinking, se obtuvo que el 67.5% de estudiantes



estan ubicados en nivel medio de la capacidad, el 25.0% se ubican en nivel alto y el

7.5% en nivel bajo.

e. Nivel de la capacidad: Analiza los resultados de la propuesta de

emprendimiento

Tabla 6
Nivel de la capacidad 4, antes y después de la Metodologia
. Rango Pre test Post test
Desde Hasta Frec. % Frec. %
Niv. Bajo 5 11 18 56.3% 2 6.3%
Niv. Medio 12 18 14 43.8% 21 65.6%
Niv. Alto 19 25 0 0.0% 9 28.1%
Total 32 100% 32 100%

Nota. Hallazgos obtenidos en la aplicacion de los cuestionarios

Figura 5
Nivel de la capacidad 4, antes y después de la Metodologia Design Thinking.
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Nota. Hallazgos obtenidos en la aplicacion de los cuestionarios

De acuerdo a la tabla 6 y figura 5, se observa que en un inicio el 56.3% de
alumnos del secundario del cuarto afio, se sitian en el nivel bajo de la capacidad
analiza los resultados de la propuesta de emprendimiento; seguido de un 43.8% se
situan en el nivel medio. Luego del uso de cada una de las sesiones de aprendizaje de

la Metodologia Design Thinking, se obtuvo que el 65.6% de estudiantes estan ubicados



en nivel medio de la capacidad, el 28.1% se ubican en nivel alto y el 6.3% en nivel

bajo.

Resultados inferenciales

a) Prueba de Normalidad

Tabla 7
Prueba de normalidad del estadistico Shapiro Wilk
Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.

Pretest Creacion de la propuesta que genera valor 0.923 32 0.249
Pretest Aplicacion de habilidades técnicas en
estudiantes 0.911 32 0.120
Pretest Trabaja en equipo para conseguir las metas 0.895 32 0.466
Pretest Ana_llza los resultados de la propuesta de 0.952 39 0.165
emprendimiento
Pretest C;ompetenaa Gestiona proyectos de 0.934 30 0.149
emprendimiento
Postest Crear propuesta de valor 0.922 32 0.123
Postest Creacion de la propuesta que genera valor 0.935 32 0.086
Poste§t Aplicacién de habilidades técnicas en 0.959 39 0.257
estudiantes
Postest Trabaja en equipo para conseguir las metas 0.925 32 0.073
Postest Analiza los resultados de la propuesta de 0.941 32 0.081

emprendimiento
Nota. Hallazgos obtenidos en el uso del programa SPSS V. 26

De acuerdo a latabla 7, se observa que al aplicarse la prueba Shapiro Wilk para
evaluar la posible normalidad en el comportamiento de los datos, debido a que la
muestra fue menor a 50. Se tuvo por hallazgos valores de significancia mayores al
valor de 0.05, lo que conlleva a la afirmacién que los datos siguen una distribucion de
tipo normal. Por lo tanto para el contraste de las hipétesis se tiene que utilizar la prueba

de tipo paramétrico T de Student.



b) Prueba de contraste de hipotesis general

Hipdtesis general:

Ha: El uso de Design Thinking mejora significativamente en el nivel de la competencia
en estudiantes de la I.E. de estudio en el cuarto nivel del secundario.

Ho: El uso de Design Thinkingno mejora significativamente en el nivel de la

competencia en estudiantes de la I.E. de estudio en el cuarto nivel del secundario.

Tabla 8

Prueba Student para el contraste de la hipotesis general

Diferencias en las muestras que son

emparejadas
95% de la confianza ¢ | Sig.
. Desv. establecida g (bilateral)
Media )
estandar

Inferior  Superior

Postest
Competencia
Gestiona proyectos
de emprendimiento
- Pretest
Competencia
Gestiona proyectos
de emprendimiento

23.906 4.343 22.340 25472  31.138 31 0.000

Nota. Hallazgos obtenidos en el uso del programa SPSS V. 26

De acuerdo a la tabla 8, se observa que al hacer uso de la prueba Student se
encontré un coef. medible de (t = 31.138) y con una sig. de indicador (p = 0.000) por
lo que es menor al 0.05 fijado como error de la investigacion; generando a la
afirmacion de la aceptacion de Hi, se puede afirmar que El uso de Design Thinking

mejora significativamente la competencia en estudio.



c) Prueba de contraste de hipdtesis especifica 1

Hipdtesis especifica 1:

Hi: El uso de Design Thinking mejora significativamente en la capacidad sobre
creacion de la propuesta que genera valor en estudiantes de la I.E. de estudio en el
cuarto nivel del secundario.

Ho: El uso de Design Thinkingno mejora significativamente en la capacidad sobre
creacion de la propuesta que genera valor en estudiantes de la I.E. de estudio en el

cuarto nivel del secundario.

Tabla 9
Prueba Student para la evaluacion de la capacidad 1

Diferencias en las muestras que son

emparejadas
95% de la confianza Sig.
. t al )
Media Desv. establecida (bilateral)
estandar
Inferior  Superior
Postest Crear
propuesta de valor
8.500 1.459 7.974 9.026 32.954 31 0.000

- Pretest Crear
propuesta de valor

Nota. Hallazgos obtenidos en el uso del programa SPSS V. 26

De acuerdo a la tabla 9, se observa que al hacer uso de la prueba Student se
encontr6 un coef. medible de (t = 32.954) y con una sig. de indicador (p = 0.000) por
lo que es menor al 0.05 fijado como error de la investigacion; generando a la
afirmacion de la aceptacion de Hi, se puede afirmar que El uso de Design Thinking
mejora significativamente en la capacidad sobre creacion de la propuesta que genera

valor en alumnos de la institucion analizada.



d) Prueba de contraste de hipotesis especifica 2

Hipdtesis especifica 2:

Ha: El uso de Design Thinking mejora significativamente en la capacidad aplicacion
de habilidades técnicas en alumnos de la institucion analizada.

Ho: El uso de Design Thinking no mejora significativamente en la capacidad

aplicacion de habilidades técnicas en alumnos de la institucion analizada.

Tabla 10
Prueba Student para la evaluacion de la capacidad 2

Diferencias en las muestras que son

emparejadas
95% de la confianza Sig.
. t o] .
: Desv. establecida (bilateral)
Media )
estandar
Inferior  Superior
Postest Aplica
habilidades técnicas
6.625 1.519 6.077 7.173 24.677 31 0.000

- Pretest Aplica
habilidades técnicas

Nota. Hallazgos obtenidos en el uso del programa SPSS V. 26

De acuerdo a la tabla 10, se observa que al hacer uso de la prueba Student se
encontr6 un coef. medible de (t = 24.677) y con una sig. de indicador (p = 0.000) por
lo que es menor al 0.05 fijado como error de la investigacion; generando a la
afirmacion de la aceptacion de Hi, se puede afirmar que El uso de Design Thinking
mejora significativamente en la capacidad aplicacion de habilidades técnicas en

alumnos de la institucién analizada.



e) Prueba de contraste de hipdtesis especifica 3

Hipotesis especifica 3:

Ha: El uso de Design Thinking mejora significativamente en la capacidad trabaja en
equipo para conseguir las metas en alumnos de la institucion analizada.

Ho: El uso de Design Thinking no mejora significativamente en la capacidad trabaja

en equipo para conseguir las metas en alumnos de la institucion analizada.

Tabla 11
Prueba Student para la evaluacion de la capacidad 3

Diferencias en las muestras que son

emparejadas
95% de la confianza Sig.
. t o] .
Medi Desv. establecida (bilateral)
edia p
estandar
Inferior  Superior
Postest Trabaja
cooperativamente
por los objetivos -
3.344 0.865 3.032 3.656 21.856 31 0.000

Pretest Trabaja
cooperativamente
por los objetivos

Nota. Hallazgos obtenidos en el uso del programa SPSS V. 26

De acuerdo a la tabla 12, se observa que al hacer uso de la prueba Student se
encontré un coef. medible de (t = 21.856) y con una sig. de indicador (p = 0.000) por
lo que es menor al 0.05 fijado como error de la investigacion; generando a la
afirmacion de la aceptacion de Hi, se puede afirmar que El uso de Design Thinking
mejora significativamente en la capacidad trabaja en equipo para conseguir las metas

en alumnos de la institucion analizada.



f) Prueba de contraste de hipoétesis especifica 4

Hipdtesis especifica 4:

Hai: El uso de Design Thinking mejora significativamente en la capacidad analiza los
resultados de la propuesta de emprendimiento en alumnos de la institucion analizada.
Ho: El uso de Design Thinking no mejora significativamente en la capacidad analiza

los resultados de la propuesta de emprendimiento en alumnos de la institucion

analizada.
Tabla 12
Prueba Student para la evaluacién de la capacidad 4
Diferencias en las muestras que son emparejadas t gl [bilsalt%.ralj
. Desv. 95% de la co_nfianza
Media estandar establecida
Inferior  Superior
Postest Evalla los
resultados del
emprendimiento -
5.438 0.982 5.084 5791 31.333 31 0.000

Pretest Evalla los
resultados del
emprendimiento

Nota. Hallazgos obtenidos en el uso del programa SPSS V. 26

De acuerdo a la tabla 13, se observa que al hacer uso de la prueba Student se
encontré un coef. medible de (t = 31.333) y con una sig. de indicador (p = 0.000) por
lo que es menor al 0.05 fijado como error de la investigacion; generando a la
afirmacion de la aceptacion de Hi, se puede afirmar que El uso de Design Thinking
mejora significativamente en la capacidad analiza los resultados de la propuesta de

emprendimiento en alumnos de la institucion analizada.



I\V. DISCUSION

En cuanto al objetivo general, demostrar que el uso del Design Thinking mejora el
nivel de gestionar proyectos de emprendimiento econémico o social en alumnos de la
institucion analizada. Luego de aplicar las sesiones de aprendizaje de la metodologia de
estimulo, se hallo de la prueba Student se encontrd un coef. medible de (t = 31.138) y con
una sig. de dato (p = 0.000), lo que conllevé a que se pueda afirmar que la aplicacion de la
metodologia influye significativamente en gestionar proyectos de emprendimiento
econdmico o social en alumnos del colegio analizado.

Todos los hallazgos que se expusieron en lineas arriba, llegan a ser similares a la tesis
realizada por Nolazco (2022), donde en una muestra de 40 estudiantes, se llegd a concluir
que la implementacién de la metodologia Design Thinking en tal manera mejora
notoriamente el nivel del emprendimiento social en los alumnos de la institucion del nivel
secundario, dado un valor calculado (t = 12.658) siendo mayor al valor de tabla y de sig. est.
se gener0 un dato de (p = 0.000).

Sobre el primer objetivo especifico sobre demostrar que el uso del Design Thinking
mejora la capacidad sobre creacion de la propuesta que genera valor en estudiantes. Luego
de aplicar las sesiones de aprendizaje de la metodologia de estimulo, se hallé de la prueba
Student se encontrd un coef. medible de (t = 32.954) y con una sig. de dato (p = 0.000), lo
que conllevé a que se pueda afirmar que la aplicacion de la metodologia influye en la
capacidad sobre creacién de la propuesta que genera valor en alumnos del colegio analizado.

Todos los hallazgos que se expusieron en lineas arriba, llegan a ser similares a la tesis
realizada por Pérez y Mamani (2019), donde en una muestra 24 estudiantes, se llega a la
conclusion que la implementacion de la metodologia Design Thinking en tal manera mejora
notoriamente el nivel de comprension lectora, dado un valor calculado (t = -10.608) siendo

mayor al valor de tabla y de sig. est. se generan un dato de (p = 0.000).

Con respecto al segundo objetivo especifico Demostrar que el uso del Design
Thinking mejora la capacidad aplicacion de habilidades técnicas en estudiantes. Luego de
aplicar las sesiones de aprendizaje de la metodologia de estimulo, se hall6 de la prueba

Student se obtuvo un valor de (t = 24.677) y con una sig. hallado de (p = 0.000), lo que



conllevo a que se pueda afirmar que la aplicacion de la metodologia influyen en la capacidad
de forma significativa en aplica habilidades técnicas en alumnos del colegio analizado.

Todos los hallazgos que se expusieron en lineas arriba, llegan a ser similares a la tesis
realizada por Gonzalez (2019), donde en una muestra de 37 estudiantes, llegando a la
conclusion que la implementacion de la metodologia Design Thinking en tal manera mejora
notoriamente el nivel de creatividad en estudiantes del quinto grado de nivel secundaria,
dado un valor calculado (t = -8.513) siendo mayor al valor de tabla y de sig. est. se generd
un dato de (p = 0.000).

Sobre el tercer objetivo especifico sobre demostrar que el uso del Design Thinking
mejora la capacidad trabaja en equipo para conseguir las metas en estudiantes de cuarto de
secundaria de la I.E. Florencia Mora de Sandoval, Huamachuco 2022.Luego de aplicar las
sesiones de aprendizaje de la metodologia de estimulo, se hallé de la prueba Student se
encontro un coef. medible de (t = 21.856) y con una sig. de dato (p = 0.000), lo que conllevd
a que se pueda afirmar que la aplicacion de la metodologia influyen en la capacidad de forma
significativa en trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas en alumnos del
colegio analizado.

Todos los hallazgos que se expusieron en lineas arriba, llegan a ser similares a la tesis
realizada por Lau (2019), donde en una muestra de 41 estudiantes se Ilegé a la conclusién
que la metodologia Design Thinking en tal manera mejora notoriamente el nivel de
creatividad en estudiantes del cuarto grado de nivel secundaria, dado un valor calculado de

(t=-12.113) siendo mayor al valor de tabla y de sig. est. se generd un dato de (p = 0.000).

Por ultimo, sobre el objetivo de demostrar que el uso del Design Thinking mejora la
capacidad analiza los resultados de la propuesta de emprendimiento en estudiantes de cuarto
de secundaria de la I.E. Florencia Mora de Sandoval, Huamachuco 2022.Luego de aplicar
las sesiones de aprendizaje de la metodologia de estimulo, se hallo de la prueba Student se
encontrd un coef. medible de (t = 31.138) y con una sig. de dato (p = 0.000), lo que conllevd
a gque se pueda afirmar que el uso del Design Thinking influyen en la capacidad de forma
significativa en mide hallazgos del emprendimiento del proyecto en alumnos del colegio
analizado.

Todos los hallazgos que se expusieron en lineas arriba, llegan a ser similares a la tesis

realizada por Corilla (2021), donde en una muestra de 28 estudiantes se llego a la conclusion



que la metodologia Design Thinking en tal manera mejora notoriamente el nivel de
habilidades técnicas en estudiantes del cuarto grado de nivel secundaria, dado un valor
calculado de (t = -17.412) siendo mayor al valor de tabla y de sig. est. se generd un dato de
(p = 0.000).



V. CONCLUSIONES

= Laaplicacion de la metodologia Design Thinking mejora significativamente en
el nivel de la competencia gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social en
estudiantes de cuarto de secundaria de la I.E. Florencia Mora de Sandoval, Huamachuco
2023. Luego de la aplicacion de las sesiones de aprendizaje de la Metodologia Design
Thinking, se obtuvo que el 53.1% de los alumnos se sitian en el nivel medio de la

competencia, el 31.3% se ubican en nivel alto y el 15.6% en nivel bajo.

= Laaplicacion de la metodologia Design Thinking mejora significativamente en
el nivel de la capacidad sobre creacion de la propuesta que genera valor en estudiantes de
cuarto de secundaria. Luego de la aplicacion de las sesiones de aprendizaje de la
Metodologia Design Thinking, se obtuvo que el 62.5% de los alumnos se sittan en el nivel
medio de la capacidad, el 28.1% se ubican en nivel alto y el 9.4% en nivel bajo.

= Laaplicacion de la metodologia Design Thinking mejora significativamente en
el nivel de la capacidad aplicacion de habilidades técnicas en estudiantes de cuarto de
secundaria. Luego de la aplicacion de las sesiones de aprendizaje de la Metodologia Design
Thinking, se obtuvo que el 56.3% de los alumnos se sitdan en el nivel medio de la capacidad,

el 28.1% se ubican en nivel alto y el 15.6% en nivel bajo.

= Laaplicacion de la metodologia Design Thinking mejora significativamente en
el nivel de la capacidad trabaja en equipo para conseguir las metas en estudiantes de cuarto
de secundaria. Luego de la aplicacion de las sesiones de aprendizaje de la Metodologia
Design Thinking, se obtuvo que el 67.5% de los alumnos se sittan en el nivel medio de la

capacidad, el 25.0% se ubican en nivel alto y el 7.5% en nivel bajo.

= Laaplicacion de la metodologia Design Thinking mejora significativamente en
el nivel de la capacidad evalGa los hallazgo en los estudiantes sobre el proyecto de
emprendimiento de cuarto de secundaria. Luego de la aplicacion de las sesiones de
aprendizaje de la Metodologia Design Thinking, se obtuvo que el 65.6% de los alumnos se
situan en el nivel medio de la capacidad, el 28.1% se ubican en nivel alto y el 6.3% en nivel

bajo.



VI. RECOMENDACIONES

Primera. Al director de la institucion de estudio, se le recomienda realizar programas
de creatividad en estudiantes de secundaria, donde puedan desarrollar sus ideas de

emprendimiento y mejora de negocio.

Segunda. Al director, se le recomienda fomentar la metodologia Design Thinking en
el uso de los alumnos con el proposito de que sean mas originales, aumente la capacidad
creadora para dar solucion de forma fluida y rapida ante algin problema suscitado en el nivel

secundario.

Tercera. A los docentes, desarrollar dentro de la institucion educativa diversos
talleres de multi - aprendizaje, con el proposito de que se ejecuten el Design Thinking, y asi
los alumnos tengan la capacidad de moldear ideas y elaborar de forma propicia para mejorar
la capacidad de emprendimiento.

Cuarta. Se recomienda a los alumnos del colegio, puedan considerar con fuerza que
estos sean los actores de cada uno de los fendbmenos ambientales, sociales y econémicos,
desde el area que estipule el marco referencia CNEB sobre los desempefios a desarrollar en

cada materia.
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APENDICES Y ANEXOS

Anexo 1:Instrumentos de medicién

Cuestionario para medir la competencia Gestiona proyectos de emprendimiento
economico o social

Buen dia estudiante, se espera tu gran colaboracion en cuanto a responder con sinceridad el
cuestionario.

Mar con un aspa (X) la opcidn que creas conveniente.

Valor 1 2 3 4 5
Escala Nunca Casi nunca Algunas _Ca3| Siempre
veces siempre
DIMENSIONES Opciones
N° Dimensién 1 1121345

Antes de comenzar tu proyecto sueles recabar contenido
1 | importante sobre problemas y necesidades de un grupo de
usuarios en tu entorno.

Previo a iniciar el proyecto comienzas a realizar preguntas
2 | para tener informacién relevante sobre necesidades o
problemas del entorno.

Sueles organizar informacidn para tener resultados sobre los
problemas detectados en el entorno.

Te interesa disefiar alternativas como propuestas de valor,
innovadoras y creativas.

5 | Creas un triptico de la propuesta de valor.

6 | Comparas el prototipo de tu proyecto con otras similares
Consideras cada una de las sugerencias en cuanto el

7 . .
prototipo para mejorarlo.
8 Tienes presente la responsabilidad y la ética, los aspectos
sociales, ambientales y también econémicos.
N° Dimension 2 112131415
9 Ejecutas acciones para tener los recursos que se necesitan

para ejecutar la propuesta de valor

Programas cada una de las acciones que deben hacerse para
10 | construir la propuesta de solucidn en situaciones
imprevistas.




Sueles seleccionar procesos que ayudan a crear un bien o

1 servicio que llega a formar parte de tu proyecto.
Usas internet y software informaticos para mejorar el
12 alcance de tu propuesta.
Sueles ser responsable con evitar la contaminacion
13 | ambiental, usando los recursos naturales de forma sostenible
en la creacion de tu propuesta.
1 Aplicas normas de cuidados para evitar accidentes en la
realizacion de tu propuesta.
N° Dimension 3
Sueles ser organizado con las actividades que realizaras
15 | conjuntamente con los que ayudaran, segun sus prioridades
y roles que tiene cada uno.
Acompafias y guias a tus compafieros para que incrementen
16 | sus desempefios considerando con responsabilidad
diferentes roles en el equipo de trabajo.
17 Sueles proponer alternativas de solucion a problemaéticas
inesperadas
N° Dimension 4
Sueles consignar los resultados de forma escrita o digital en
18 hojas que te ayuden a evaluar los avances.
19 Sueles ir midiendo los gastos que vas realizando en tu
proyecto de valor.
20 Analizas el grado de satisfaccion de los clientes al
experimentar con la propuesta de valor.
Consideras los beneficios que tiene la sociedad con la
21 propuesta de valor.
” Propones mejoras para dar garantia de que la propuesta de

valor es sostenible con el pasar del tiempo.




Baremo

Dimensiones items Puntaje Nivel
8-18 Bajo
Dimension 1: 1,2,3,4,5,6,7y8 19-29 Medio
30-40 Alto
613 Bajo
o 9,10,11,12,13y _
Dimension 2: 1 14 -21 Medio
22-30 Alto
_ ) 3-6 Bajo
Dimension 3: )
15,16y 17 7-11 Medio
12-15 Alto
_ ) 5-11 Bajo
Dimension 4: )
18,19, 20,21y 22 12 -18 Medio
19-25 Alto




Ficha técnica

Nombre original del

Cuestionario para medir la competencia Gestiona proyectos

instrumento: de emprendimiento
Original: MINEDU (2018)
Autory ano: Adaptada: Nolazco (2022)
Objetivo del Medir cuantitativamente el nivel de la competencia en
instrumento: mencion.
Son 32 alumnos del cuarto afio del secundario de la I.E.
Usuarios:

Florencia de Sandoval de la ciudad de Huamachuco 2023.

Forma de administracion
0 modo de aplicacion:

Mediante un cuestionario integrado por 22 items y la

aplicacion ha sido realizada de forma virtual.

Validacion

La valoracion ha sido realizada por expertos, analizaron la
vinculacion de cada item con los indicadores y dimensiones,

asimismo, la amplitud con pertinencia de cada item.

Confiabilidad

Se utiliz6 muestra piloto de 20 estudiantes pertenecientes a
otra institucion de Huamachuco, se uso el cuestionario sobre
gestion directiva, derivando a un coeficiente de Alfa de
Cronbach de valor 0.814, determinando que se acepte el
instrumento como confiable para la aplicacion en la

poblacién objeto de estudio.




Anexo 2: Validacion de expertos

Validador 1:

.7 UCT

L RS IDAT AT, Tl TRUFELD

PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO

Estimado Validador:

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboracion como experto para
validar el instrumento que adjunto denominado: Cuestionario sobre nivel de competencia
Crestiona proyectos de emprendimiento economico o social, disefiado por los bachilleres Luis
Janson Tomres Caballero y Julio César Valdivia Chilon, cuyo propdsito es medir el nivel de
aprendizaje de la competencia en mencion, por cuanto considero que sus observaciones,
apreciaciones y acertados aportes seran de utilidad.

El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacion directa para la
investigacion que se realiza en los actuales momentos, titulado:

METODOLOGIA DESIGN THINKING PARA MEJORAR LA COMPETENCIA
GESTIONA PROYECTOS DE EMPRENDIMIENTO ECONOMICO O SOCIAL EN
ESTUDIANTES DE SECUNDARIA HUMACHUCO 2023

Tesis que sera presentada a la Facultad de Humanidades, como requisito para obtener
el titulo profesional de: Licenciado en Educacion secundaria con mencion en computacion ¢
informatica.

Pama efectuar la validacion del mstrumento, usted debera leer cuidadosamente cada
enunciado v sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar
una, varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional del actor que
responda al instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a redaccion, contenido,

pertinencia y congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar el mismao.

Gracias por su aporte



.»UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA, RELEVANCIA'Y CLARIDAD DEL INSTRUMENTO SOBRE NIVEL DE COMPETENCIA

GESTIONA PROYECTOS DE EMPRENDIMIENTO ECONOMICO O SOCIAL

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, que, segn su criterio, Si cumple o No cumple, la coherencia entre dimensiones e

indicadores de la variable en estudio.

N© DIMENSIONES / items Pertinencia' | Relevancia® Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: CREA PROPUESTA DE VALOR Si Ne Si No | Si No
Antes de iniciar tu proyecto recoges informacion relevante sobre s
1 X X X
necesidades o problemas de un grupo de usuanios observando tu entorno.
2 Antes de miciar tu proyecto utilizas entrevistas y/o encuestas para recoger X X X
informacion necesaria sobre problemas o necesidades del entorno.
3 Organizas la informacion que recoges para obtener resultados sobre los X X X
problemas y/o necesidades detectadas en tu entomo.
4 | Disciias alternativas de “propuesta de valor™ creativas ¢ innovadoras. X X X
5 | Representas tu propuesta a través de prototipos. X X X
6 | Validas el prototipo de tu propuesta con posibles usuarios. X X X
7 | Tienes en cuenta las sugerencias sobre el prototipo y lo mejoras X X X
8 Tienes en cuenta en tu propucsta las implicancias éticas. sociales, X X X
ambicntales y econdmicas.
DIMENSION 2: APLICA HABILIDADES TECNICAS Si No Si No | Si No
9 Realizas acciones para adquinir los recursos necesarios para claborar la X X X
propuesta de valor
Programas las actividades que debes cjecutar para claborar tu propucsta
10 | integrando alternativas de solucion ante contingencias o situaciones | X X X
imprevistas.
1 Seleccionas procesos de produccion de un bien o servicio que forma parte X x X
de tu propucsta.
12 | Utilizas internet y programas informaticos para optimizar tu propucsta. X X X
3 Eres responsable con el amb usando sc ibl los recursos % X %
naturales en la claboracion de tu propuesta.
s
UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUILLO
i Aplicas normas de seguridad en ¢l proceso de produccion del producto o X X X
servicio de tu propuesta.
DIMENSION 3: TRABAJA COOPERATIVAMENTE PARA st Ne s | n | st Ne
LOGRAR OBJETIVOS Y METAS
15 Planificas las actividades de tu equipo guiendo que los 4 X X X
establezean, segiin sus rokes, prioridades y objetivos.
% Acompailas y orientas a tus compaiicros para que mejoren sus desempeiios X X X
do con responsabilidad distintos roles dentro del equipo.
17 | Propones alternativas de solucion a conflictos incsperados X X X
DIMENSION 4: EVALUA LOS RESULTADOS DEL PROYECTO o z B t
DE EMPRENDIMIENTO Tl ahe | | [P ] e
18 Elaboras mstrumentos de recojo de informacion para evaluar ¢l proceso X X X
del proyecto.
19 | Analizas la relacion entre inversion y ganancia que gencrard tu proyecto. X X X
20 | Analizas la satisfaccion de los usuarios con tu propucsta de valor. X X X
Analizas los beneficios sociales y ambientales generados con tu propucsta R
2 X X X
de valor.
» Incorporas mejoras para garantizar la sostenibilidad de tu proyecto en ¢l X X X
tiempo.
Observaciones (precisar si hay suficiencia): si hay suficiencia
Opinién de aplicabilidad:  Aplicable | X | Aplicable después de corregir | | No aplicable | |

Apellidos y nombres del experto validador: Mtro. Viadimir Alejandro Tello Chumacero

Perti ia: El item correspande al pto tecrico formulado.
R ia: B item es apropiado para rep tar & comp odi { pecifica dal construcio
Claridad: Se enfende sin dificultad alguna el enunciado del item, s conciso, exacto y direcio

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medr |a dimension.




“#UCT

UNMMRRIWS CATOUCA D YRigeLO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo. Mtro. Viadimir Alejandro Tello Chumacero, con Documento Nacional de [dentidad N*
26718133, de professon Ingeniero de Sistemas e Informitica grado académico Maestro en
Ciencias de la Educacién con mencion en Investigacion v Docencia Universitaria. con codigo
de colegiatura CIP 297731, labor gue gerzo actualmente como Decente en ¢l Instituto superior
Pedagigico Publicé Elorz Goicochea de Cajamarca.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacidn el Instrumento
denominado: Cuestionano sobre mivel de competencia Gestiona proyectos de emprendimiento
econdmico o socal, disefiado por los bachilleres Luis Janson Torres Caballero y Julio César
Valdivia Chilon, cuyo propdsito es medir el mivel de aprendizaje de la competencia gestiona
proyectos de emprendimiento econdmaco o social

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las sigwentes apreciaciones.
Observaciones (precisar si hay suficiencia): St hay suficiencia
Opinién de aplicabilidad:

Aplicable [ X ] Aplicable después de corregar | | No aplicable | |

Miro. Viadimir Alejandro Tello Chumacero
DNI: 26718133

Especialidad del validador: Investigacion y Docencsa Umiversitana

Trugillo, alos 11 dias del mes de Abnl del 2023

Firma del Experto Informante



Validador 2:

w7 UCT

PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO

Estimado ¥ alidador:

Me es grato dingimme a usted, a fin de solicitar su colaboracidn como experto para
validar el mstrumente que adjumto denominade: Cusstionario sobre nivel de competencaa
Gestiona proyectos de emprendimiento econdmaco o socal, disefiado por los bachallenes Luns
Janson Tomes Caballero y Julio César Valdivia Chalon, cuyoe propisite e medir el mivel de
aprendizaje de la competencia en mencidn, por cuanto consudero gue sus observaciones,
apreciaciones ¥ acertados aportes serdn de wtahidad.

El presente mstrumento tene como fmalbdad recoper imformacidon drecta para la
investigacion que ¢ nsaliz en bos actsales momentos, niulado:

METODOLOGIA DESIGN THINKING PARA MEJORAR LA COMPETENCIA
GESTIONA PROYECTOS DE EMPRENDIMIENTO ECONOMICO O SOCIAL EN
ESTUDIANTES DE SECUNDARIA HUMACHUCO 2023

Tesas que serd presentada a la Faculiad de Humanmdades, como requisito para oblener
¢l tmule profesional de: Licenciado en Educacidn secundana con mencidn en compulacion ¢
informatica

Para efectuar la vahdacion del mstrumento, usted deberd leer cnndadosamente cada
enunciado y sus commespondientes altemativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar
una, vanas o ninguna allernativa de acuerdo al enteno personal v profesional del actor que
responda al instrumento. Se b agradece cualquier sugerencia referente a redaccidn, contenado,

perlinencia Y congruenci o ofro aspecto gue se considere relevante para megorar ¢l msmo.

Ciracias por su aporte



.72 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA, RELEVANCIA Y CLARIDAD DEL INSTRUMENTO SOBRE NIVEL DE COMPETENCIA

GESTIONA PROYECTOS DE EMPRENDIMIENTO ECONOMICO O SOCIAL

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, que, segln su criterio, Si cumple o No cumple, la coherencia entre dimensiones e

indicadores de la variable en estudio.
N° DIMENSIONES / items Pertinencia’ | Relevancia® Claridad® Sugerencins
DIMENSION 1: CREA PROPUESTA DE VALOR Si No Si | No | Si No
. Antes de iniciar W proyecto recoges informacidn relevante sobre > % %
necesidades o problemas de un grupo de usuarios cbservando t entorno, | - :
Antes de iniciar tu proyecto utilizas entrevistas y/o encuestas para recoger ¥ x x
2 B 2E 3 5 X X X
informacidn necesaria sobre problemas o necesidades del entorno.
3 Organizas la informacidn que recoges para obtener resultados sobre los X x X
problemas y/o necesidades detectadas en tu entomo.
4 | Diseiias altemativas de “propuesta de valor” creativas ¢ innovadoras. X X X
5 | Representas tu propucsta a través de prototipos. X X X
6 | Validas el prototipo de tu propuesta con posibles usuarios. X X X
7 | Tienes en cuenta las sugerencias sobre el prototipo y lo mejoras X X X
- Tienes en cuenta en tu propuesta las implicancias éticas, sociales, x x X
ambientales y econdmicas.
DIMENSION 2: APLICA HABILIDADES TECNICAS Si | No [ Si | No | Si [ Ne
§ Realizas acciones para adquirir los recursos necesarios para elaborar la % x N
propuesta de valor
Programas las actividades que debes ejecutar para elaborar tu propuesta
10 | integrando alternativas de solucidn ante contingencias o situaciones | X X X
imprevistas.
" Seleccionas procesos de produccion de un bien o servicio que forma parte x X X
de tu propuesta.
12 | Utilizas internet y programas informiticos para optimizar tu propuesta. X X X
Eres resp ble con el amb do s iblemente los recursos
13 g X X X
naturales en la elaboracién de tu propuesta.
o
.7 UCT
UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO
14 Aplicas normas de seguridad en el proceso de produccion del producto o X x x
servicio de i propuesta.
DIMENSION 3: TRABAJA COOPERATIVAMENTE PARA [ z = = = Y
LOGRAR OBJETIVOS Y METAS o Rl s bl
15 Planificas las actividades de m equipo do que los integrantes % % %
establezcan, seglin sus roles, prioridades y objetivos.
16 Acompafias v orientas a tus compaiieros para que mejoren sus desempefios x x x
as) do con responsabilidad disti roles dentro del equipo.
17 | Propones alternativas de solucidn a conflictos inesperados X X
DIMENSION 4: EVALUA LOS RESULTADOS DEL PROYECTO - : . : - i
\ Si No Si No Si No
DE EMPRENDIMIENTO
18 Elaboras instrumentos de recojo de informacion para evaluar el proceso X X x
del proyecto.
19 | Analizas la relacidn entre mversién y ganancia que generard tu proyecto. X X X
20 | Analizas la satisfaccion de los usuarios con tu propuesta de valor. X X X
Analizas los beneficios sociales y ambientales generados con t propuesta . |
21 X X X
de valor.
2 Incorporas mejoras para garantizar la sostenibilidad de t proyecto en el % x x
Liempo.
Observaciones (precisar si hay suficiencia): si hay suficiencia
Opinién de aplicabilidad:  Aplicable | X | Aplicable después de corregir | | No aplicable | |

Apellidos y nombres del experto validador: Mtro. Quety Gallardo Meléndez

"Pertinencia: EI 2em ip al 000 formulado.

Relevancia: E item es apropiado para rapresentsr al componants o dmensidn especifica del consyucio
3Claridad: Se entiends sin dificultad alguna el enunciado o= item, &s conciso, exacto y drecto

Nota Sufickencia, s2 dice suficlenca cuando los Bems planteados son suficientes para medr 13 dmensidn.




L7 UCT
LRI I EATRRITA TR

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Quety Gallardo Meléndez, con Documento Nacional de [dentidad N* 43284003, de profesion
Docente, grado académico Maestro en Informitica Educativa v Tecnologias de la Educacion,
con codigo de colegiatura 0443431683, labor que ejerzo actualmente como Docente, labor que
gjerzo actualmente en la LE. César Vallejo Apan Alto de Hualgayvoc, Cajamarca.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el Instrumento
denominado: Cuestionario sobre nivel de competencia Gestiona proyectos de emprendimiento
economico o social, disefiado por los bachilleres Luis Janson Torres Caballero y Julio Cesar
Valdivia Chilon, cuyo proposito es medir el nivel de aprendizaje de la competencia gestiona

proyectos de emprendimiento econdmico o social

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes apreciaciones.

Observaciones (precisar si hay suficiencia): 51 hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad:

Aplicable | X | Aplicable después de comregir | | No aplicable | |
Miro. Quety Gallardo Meléndesz
DNI: 43284003

Especialidad del validador: Informatica Educativa y Tecnologias de la Educacion

Trujillo, a los 12 dias del mes de Abril del 2023

Firma del E.:p-eru-i.llfnrm:nte



Validador 3:

'r;;; UCT

CRTYERSDAD CATOLNCA D TRUTLLO

PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO

Estimado Validador:

Me es grato dingirme a usted, a fin de solicitar su colaboracion como experto para
validar el instrumento que adjunto denominado: Cuestionario sobre nivel de competencia
Gestiona proyectos de emprendimiento econdmico o social, disefiado por los bachilleres Luis
Janson Torres Caballero v Julio Cesar Valdivia Chilon, cuyo propasito es medir el mivel de
aprendizaje de la competencia en mencion, por cuanto considero que sus observaciones,
apreciaciones y acertados aportes seran de utilidad.

El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacion directa para la
investigacion que se realiza en los actuales momentos, titulado:

METODOLOGIA DESIGN THINKING PARA MEJORAR LA COMPETENCIA
GESTIONA PROYECTOS DE EMPRENDIMIENTO ECONOMICO O SOCIAL EN
ESTUDIANTES DE SECUNDARIA HUMACHUCO 2023

Tesis que sera presentada a la Facultad de Humamidades, como requisito para obtener
el titulo profesional de: Licenciado en Educacion secundana con mencidn en computacion
informatica.

Para efectuar la validacion del instrumento, usted debera leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar
una, varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal v profesional del actor que
responda al instrumento. 5S¢ le agradece cualguier sugerencia referente a redaccion, contenido,

pertinencia y congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar el mismao.

Gracias por su aporte
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA, RELEVANCIA Y CLARIDAD DEL INSTRUMENTO SOBRE NIVEL DE COMPETENCIA

GESTIONA PROYECTOS DE EMPRENDIMIENTO ECONOMICO O SOCIAL

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, que, segln su criterio, Si cumple o No cumple, la coherencia entre dimensiones e

indicadores de la variable en estudio.
N* DIMENSIONES / items Pertinencia’ |Redevancia® Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: CREA PROPUESTA DE VALOR Si No Si | No | si No
' Antes de iniciar tu proyecto recoges informacion relevante sobre X X X
necesidades o problemas de un grupo de usuanios observando tu entorno.
2 Antes de iniciar tu proyccto utilizas entrevistas y/o encucstas para recoger X X X
informacion necesaria sobre problemas o necesidades del entorno.
3 Organizas la informacion que recoges para obtener resultados sobre los X X X
problemas y/o necesidades detectadas en tu entorno.
4 | Discfias alternativas de “propucsta de valor™ creativas ¢ innovadoras. X X X
S | Representas tu propucsta a través de prototipos. X X X
6 | Validas ¢l prototipo de tu propuesta con posibles usuarios. X X X
7 | Ticnes en cuenta las sugerencias sobre ¢l prototipo y lo mejoras X X X
8 Ticnes en cuenta en tu propucsta las implicancias éticas, sociales, X X X
ambientales y economicas.
DIMENSION 2: APLICA HABILIDADES TECNICAS Si No Si | No | si No
Realizas acciones para adquirir los recursos necesarios para claborar la < 2
9 X X X
propucsta de valor
Programas las actividades que debes cjecutar para claborar tu propucsta
10 | integrando alternativas de solucion ante contingencias o situaciones | X X X
imprevistas.
" Seleccionas procesos de produccion de un bien o servicio que forma parte X x x
de tu propucsta.
12 | Utilizas internet y programas informaticos para optimizar tu propucsta. X X X
Eres responsable con ¢l ambiente, usando sosteniblemente los recursos 3 :
13 ¥ X X X
naturales en la claboracion de tu propuesta.
oy
UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO
1 Aplicas normas de scguridad en ¢l proceso de produccion del producto o X X X
servicio de tu propuesta.
DIMENSION 3: TRABAJA COOPERATIVAMENTE PARA St No si| N | s Ne
LOGRAR OBJETIVOS Y METAS ) ) ) i i
15 Planificas las actividades de tu equipo consiguiendo que los integrantes X X X
establezean, segin sus roles, prioridades y objetivos.
Acompanas y orientas a tus compaficros para que mejoren sus desempefios .
16 ges B X X X
asumiendo con responsabilidad distintos roles dentro del equipo.
17 | Propones alternativas de solucion a conflictos inesperados X X X
DIMENSION 4: EVALUA LOS RESULTADOS DEL PROYECTO si No g | v | s No
DE EMPRENDIMIENTO ; - 2 A 2
18 Elaboras instrumentos de recojo de informacion para evaluar el proceso X X X
del proyecto.
19 | Analizas la relacién entre inversion y ganancia que generara tu proyecto. X X X
20 | Analizas la satisfaccion de los usuarios con tu propuesta de valor. X X X
Analizas los beneficios sociales y ambientales generados con tu propucsta E s
2 X X X
de valor.
2 Incorporas mejoras para garantizar la sostenibilidad de tu proyecto en cl X X X
tiempo.
Observaciones (precisar si hay suficiencia): si hay suficiencia
Opinion de aplicabilidad:  Aplicable | X | Aplicable después de corregir | | No aplicable | |

Apellidos y nombres del experto validador: Mtro. Alex Miky Lopez Rodrigucz

*Pertil ia: El item ¢ P & conoaplo tedrico formulado.
*Rel ia: El item es apropiado para repr al [} ion especifica del construcio

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado dé item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficienca cuando los items planteados son suficientes para medr la dimension.




2 UCT

UNVERRDAD CATOLICA DK TRUYRLO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo. Alex Miky Lopez Rodriguez, con Documento Nacional de Identidad N” 41774132, de
profesion Docente. grado académico Maestro en Informitica Educativa y Tecnologias de
la Educacién. con codigo de colegiatura 1541774132, labor que ¢jerzo actualmente como
Docente, labor que ¢jerzo actualmente en la LE. José Olaya de la Esperanza, Trujillo —
La Libertad.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el Instrumento
denominado:  Cucstionario  sobre nivel de competencia Gestiona  proyectos  de
emprendimiento econdmico o social, disefiado por los bachilleres Luis Janson Torres
Caballero y Julio César Valdivia Chilon, cuyo propésito ¢s medir el nivel de aprendizaje de

la competencia gestiona proyectos de emprendimiento econdmico o social

Lucgo de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes
apreciacionces.

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si1 hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad:

Aplicable | X | Aplicable después de corregir | | No aplicable | |
Mtro. Alex Miky Lépez Rodriguez
DNI: 41774132

Especialidad del validador: Informatica Educativa y Tecnologias de la Educacion

Trujillo, a los 12 dias del mes de Abnl del 2023

N

Firma del Experto Informante



Anexo 3: Confiabilidad de instrumento

Resumen del tratamiento de los datos — variable : Nivel de competencia Gestiona proyectos
de emprendimiento econdémico o social

N %
Validos 15 100.0

Casos Excluidos® 0 0.0
Total 15 100.0

Nota. Data procesada en el Programa SPSS V. 25

Indicador de fiabilidad — variable : Nivel de competencia Gestiona proyectos de
emprendimiento econdémico o social

Alfa de Cronbach N de elementos

0.814 22

Nota. Data procesada en el Programa SPSS V. 25



Anexo 4: Matriz de operacionalizacion de variables

. Definicion Definicion i . . p Escala de
Variable . Dimensiones Indicadores Items L, Instrumentos
conceptual operacional medicion
Latorre et al.
(2021) son quienes
sostienen que, el
también Para la ejecucion
denominado de la variable o - Actividades que
pensamiento  de DesignThinking se Estrategia didactica fomenten el
disefio, es una realizaran diez emprendimiento social
estrategia de sesiones de .
disefio que impacta  aprendizaje basada Sesmngs O.Ie Nominal Lista de cotejo
Metodologia en la sensibilidad  en las dos aprendizaje
DesignThinking que  tiene el dimensiones e - Participacion del taller
disefiado con las indicadores: Talleres formativos formativo  sobre la
demandas 0 estrategia didactica metodologia
exigencias de sus vy talleres
consumidores, con  formativos.

el fin de plantear
soluciones
tecnologicamente
viables a  sus
problematicas.




Aprendizaje de la
competencia

MINEDU (2018)
sostiene que esta
competencia tiene
como fin que el
alumno desarrolle
en la actividad un
idea  innovadora
movilizando con
efectividad los
recursos, acciones
y estrategias
suficientes  para
lograr las metas
tanto  personales
como grupales y
asi dar solucion a
las  necesidades

sociales 0
ambientales que no
se encuentran
satisfechas 0
suponen un
problema

econdémico.

Para la medicion
de la variable
aprendizaje de la
competencia  se
utilizara como
instrumento la
encuesta, con ftems
en escala ordinal y
seran  elaborados
de acuerdo a las
cuatro dimensiones
e indicadores
respectivamente.

Crea propuesta de
valor

Desempefio
individual

Para lograr objetivos,
se desarrolla la
cooperatividad.

Evalla de los
proyectos, los
resultados  del
emprendimiento

- Recoge informacion

- Organiza informacion

- Disefia

- Realiza prototipo

- Valor al emprendimiento
- Impacto

Del 1 al
8

- Organiza acciones

- Programa actividades
- Selecciona procesos
- Usodelas TIC

- Normas de seguridad

Del 9 al 14

- Planificar actividades
- Empatia
- Resolucion de conflictos

Del 15al 17

- Uso de instrumentos de
medicion

- Evalua procesos

- Toma de decisiones

- Beneficio

- Estrategia de sostenibilidad

Del 18 al 22

Nunca
Casi
nunca
A veces
Casi
siempre
Siempre

Cuestionario




Anexo 5: Autorizacion de la institucién educativa

INSTITUCION EDUCATIVA
“FLORENCIA DE MORA DE SANDOVAL"

L

L P

“Ano del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

Carta de consentimiento informado

Jaime Melciades Vega Negreiros, en calidad de Director, acepto
de manera voluntaria, para que realicen la aplicacion de 10
sesiones de aprendizaje a los alumnos para una investigacion
titulada “METODOLOGIA DESIGN THINKING PARA MEJORAR LA
COMPETENCIA GESTIONA PROYECTOS DE EMPRENDIMIENTO
ECONOMICO O SOCIAL EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA
HUMACHUCO 2023", el cual sera ejecutado por Br. Luis Janson
Torres Caballero y Br. Julio Cesar Valdivia Chilon, tesistas de la
Universidad Catolica de Trujillo Benedicto XVL

Me han comunicado lo siguiente:

e Los cuestionarios forman parte de su investigacion.

e Se aplicaran 10 sesiones de aprendizaje a los estudiantes
que forman parte de su investigacion.

e Se realizara un pre tes y post test a los alumnos, que forman
parte de su investigacion.

e Los resultados serviran solamente para su investigacion.

e Mi participacion servira, para apoyar a los Docentes
investigadores.

Huamachuco, 02 de Febrero deil 2023

2 3 X K& =,
U5 JAIMEM VEGANEGREIROS
g ANRECTOR

>



Anexo 6:Sesiones de aprendizaje de la Metodologia Design Thinking

SESION DE APRENDIZAJE N° 01

1) DATOS GENERALES
1. PROGRAMA : PROGRAMA DE FORMACION
2. SEMESTRE : 2022-11
3. GRADO/NIVEL : CUARTO / SECUNDARIA
4. N° DE SESION 01
5. FECHA : 01/09/2022
I1) PROGRAMACION
APRENDIZAJE EVIDENCIA DE
OBTENIDO CORTEMPOE APRENDIZAJE
Aplica el  proceso | La creatividad: Habilidades | Sustento del redisefio de un
creativo para gestionar | que fomentan el desarrollo de la | producto o servicio que
proyectos de | creatividad ayude a mejorar la
emprendimiento creatividad de estudiantes
econdmico. Categorias de Innovacion. | en la institucion educativa.
Adaptadas a los estudiantes para
aumentar la vision de servicios y
productos.

I11) SECUENCIA METODOLOGICA

ACTIVIDADES DE INICIO

Los alumnos son recibidos con una bienvenida y seguidamente
visualizan la presentacién de la experiencia de la curricula del
docente a cargo, se indicard cudles son las acciones que se iran
desarrollando en las sesiones y finalmente se tomara una evaluacién
final el cual consistira en presentar un video y emprendimiento
personal. Mediante un link los alumnos podran acceder a los videos
que estaran subidos en la plataforma de YouTube. (Se aconseja a los
alumnos visualizar los videos anticipadamente).

Se tomara asistencia a todos los alumnos de la clase y después les
Ilegard a sus correos un enlace para llenar un formulario en la web.
Asi como también consideran el importante uso de las etiquetas en
las videoconferencias.

MATERIALES
Y MEDIOS | TIEMPO
Youtube 30
min.
Silabo / PPT 10
min.




Contestan mediante el programa de mensajeria ¢ Por qué gran parte
de los alumnos piensan que se nace con habilidades creativas?
¢Cuales son las habilidades que no has desarrollado para ser
creativo?

Guia de taller
01

10
minutos

ACTIVIDADES DE PROCESO

MATERIALES Y
MEDIOS

TIEMPO

Los alumnos se agrupan segun el equipo que les toco formar. Crean
un grupo en WhatsApp con todos los integrantes e ingresan al enlace
https://www.youtube.com/watch?v=sgcfAl3m&feature=yo
utu.be&hd=1 que muestra como se aplica la técnica SACAMPER
para luego iniciar con el desarrollo de la primera actividad de los
apartados a y b, en el cual tienen que redisefiar un producto con la
aplicacion de la técnica SCAMPER.

Después, realizan un anélisis del concepto de ser un emprendedor y
lo importante que es innovar y la cultura de la creatividad. A si
mismo mencionar las diferentes habilidades que tienen las personas
con creatividad; los obstaculos que atraviesan y las clases de
innovacion. Lo antes mencionado se comentard en la
videoconferencia.

Seguidamente, tendran 20 minutos para culminar con el apartado “c”
de la primera actividad, en el cual se expone las habilidades creativas
y la clase de innovacion que fue utilizado en la tarea.

Si tienen alguna duda o pregunta acerca del trabajo la realizan al
docente a cargo mediante el programa de mensajeria.

Finalmente cargan su trabajo en la carpeta de Evidencias de
aprendizaje.

Video conferencia
Zoom
/YouTube

Guia de
estudiante

Formato deentrega
Actividad

70
minutos

20
minutos

minutos

ACTIVIDADES FINALES

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

Retroalimentacion

Los alumnos analizan acerca del trabajo realizado y contestan las
siguientes interrogantes: alumnos reflexionan en cuanto a las
actividades ejecutadas y se responde a la siguiente interrogante: ;Qué
aprendieron? ;Qué problemas han tenido para culminar con su
tarea? ¢En qué circunstancias aplicarias lo estudiado?

Actividad de extensién y recomendaciones para la siguiente
sesion:

En la siguiente sesion todos los alumnos identificaran un producto o
proceso que no vaya acorde con la calidad y que en cuanto a su
calidad no esta conforme y pueda modificarse de una forma nueva.
Este sera el comienzo de su emprendimiento del proyecto personal.

PPT

5 min

5 min

5 min
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https://www.youtube.com/watch?v=sgcfA13m&feature=yo
https://www.youtube.com/watch?v=poAf5McfAc0&feature=youtu.be&hd=1

SESION DE APRENDIZAJE N° 02

I) DATOS GENERALES

1. PROGRAMA : PROGRAMA DE FORMACION
2. SEMESTRE : 2022-11

3. GRADO/NIVEL : CUARTO / SECUNDARIA

4. N° DE SESION 02

5. FECHA : 13/09/2022

I1) PROGRAMACION

APRENDIZAJE EVIDENCIA DE
OBTENIDO CONTENIROS APRENDIZAJE

Aplica acciones | Proyecto con visiébn de | Redaccion de las

creativas para gestionar | emprendimiento, con trabajo | actividades que formaran la

proyectos de | enequipo. vision emprendedora.

emprendimiento

econoémico. Descripcion situacional del

entorno personal.
I11) SECUENCIA METODOLOGICA
MATERIALES Y
ACTIVIDADES DE INICIO MEDIOS TIEMPO

Los alumnos forman parte de la actividad: “Mis suefios”, en el cual
utilizaran sus celulares o laptops alrededor de 2 min. Ingresando al 30
siguiente un enlace para contestar el primer interrogante: ;Con que | Videoconferencia | minutos
suefias? realizan un analisis de la primera respuesta, luego contestan
la interrogante dos ¢(Qué te conlleva a conseguirlo? Nétese la
similitud de las contestaciones.
Visualizan el video https://www.youtube.com/watch?v=hgbflubhyl
y contestan en el programa de mensajeria ;Consideras que los Video mi r%Stos
entrevistados sabian de sus habilidades? y ;Sabes cuales son las
fortalezas que posees y cudles son las habilidades que tiene para
emprender tu proyecto?

73



http://www.youtube.com/watch?v=hgbflubhyI

MATERIALES Y

ACTIVIDADES DE PROCESO MEDIOS TIEMPO
Los alumnos analizan sobre el significado del FODA vy la filosofia
organizacional, asi como ayuda al desenvolvimiento de su proyecto |  Video reunién 80
personal. minutos
Describen los aspectos I, 11 y Il sobre el emprendimiento del
proyecto personal y lo cargan a la documento para evidenciar lo
aprendido.
En caso tengan preguntas, se dirigen al enlace: https://screencast-o- Video reunion _60
matic.com/watch/hbdfiL4vlz y realizan preguntas al maestro minutos
mediante el micréfono de la reunién en linea.
Cargan a recursos a la documento de actividades el emprendimiento
de proyecto personal y colocan su firma.

MATERIALES Y
ACTIVIDADES FINALES MEDIOS TIEMPO

Retroalimentacion
Los alumnos trabajan junto al maestro destacando la relevancia de
contar con el proyecto de emprendimiento personal e | Video reunion r:ﬁ]
implementacion de soluciones creativas. '
Analizan las tareas desarrolladas y contesta a las interrogantes: ;Qué
fue lo que se aprendi6? ;Qué desafios tuvieron al llevar a cabo las _ N 10
tareas? ¢En qué condiciones aplicarias lo que se aprendig? Diapositiva minutos

Para la proxima sesion cada alumno debe precisar qué producto
resolvera de manera creativa puesto que sera se evaluaran con los 6
sombreros de Edward de Bono.




SESION DE APRENDIZAJE N° 03

I) DATOS GENERALES

1. PROGRAMA : PROGRAMA DE FORMACION
2. SEMESTRE : 2022-11

3. GRADO/NIVEL : CUARTO / SECUNDARIA

4. N° DE SESION 03

5. FECHA : 22/09/2022

I1) PROGRAMACION

APRENDIZAJE

OBTENIDO CONTENIDOS

EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE

Aplica  acciones  del | Pensamiento lateral vy
proceso creativo para | divergente en cuanto a sus
gestionar proyectos de | atributos y caracteristicas.

emprendimiento
economico. Los seis sombreros como
técnica de Edward De Bono:

Infografia que evidencia la
solucion mas viable a la
problematica del entorno
personal como hallazgo de
la utilizacion de la técnica
de los seis sombreros.

I11) SECUENCIA METODOLOGICA

MATERIALES Y

ACTIVIDADES DE INICIO MEDIOS TIEMPO
Los alumnos contestan mediante la prueba “el elefante Dumbo ha | Videoconferencia
entrado en lo méas profundo del lago”. Se encuentra en un Celulares 10
situacion confusa pero con ansias de escapar a la superficie. ¢De minutos
gué manera puede salir el elefante del fondo del lago?
Contestan mediante el micr6fono a la interrogante ;Consideras Chat 5 mi
que las respuestas propuestas por todos los alumnos tienen Videoconferencia min.
validez ante la interrogante presentada?




ACTIVIDADES DE PROCESO

MATERIALES Y
MEDIOS

TIEMPO

Los alumnos analizan la guia numero 3 acerca del tema del
pensamiento divertido y aplicando lo fluido segin la teoria de
Guilford y la estrategia Brainstorming contestan a la siguiente
prueba: En cinco minutos den tres respuestas para disminuir la
congestion vehicular en hora punta.

Después, contestan a la siguiente interrogante ¢Fue sencillo aportar
con las tres soluciones? ¢Por qué? Todas las respuestas son escribas
en la presentacion.

Luego, analizan los datos sobre el pensamiento lateral y la
metodologia de los 6 sombreros donde los grupos buscan solucionar
un problema frente a la escases del aire acondicionado en el
Metropolitano, teniendo en cuenta que deben partir de la vision de
un sombrero usando una respuesta cada equipo desde la vision del
color de un sombrero. Da su aporte mediante un foro.

Cada grupo emprendedor hace uso de los seis sombreros de De Bono
con el fin de plantear soluciones a la probleméatica de su
emprendimiento de proyecto personal y lo expone usando la
herramienta Canva. Si cuentan con preguntas las pueden realizar
usando el WhatsApp que tienen con el maestro y dirigirse al
siguiente enlace: https://screencast-o-matic.com/watch/cjefnj81tZ.

Se recomienda realizar sus interrogantes sobre el trabajo al docente
a cargo antes de enviar su tarea.

Videoconferencia
Guia 3
Chat
Canva

Videoconferencia

Microfono

20 minutos

70 minutos

40 minutos

10 minutos

ACTIVIDADES FINALES

MATERIALES Y
MEDIOS

TIEMPO

Los alumnos confirman la relevancia de usar el pensamiento
divergente y lateral con el fin de dar solucién a las problematicas de
manera creativa.

Analizan las tareas desarrolladas y contestan a la interrogante ;Qué
fue lo que se aprendio? ¢Qué desafios tuvieron al llevar a cabo las
tareas? ¢En qué condiciones aplicarias lo que se aprendio?

Detalles adicionales y sugerencias de cara a la préxima sesion:
Para la proxima sesion, necesitan considerar qué producto

solucionara de manera creativa (del proyecto emprendedor pues es
la razdn de la siguiente clase.

Video conferecia

PPT

PPT

5 min

5 min

5 min



https://screencast-o-matic.com/watch/cjefnj81tZ

SESION DE APRENDIZAJE N° 04

I) DATOS GENERALES

1. PROGRAMA : PROGRAMA DE FORMACION
2. SEMESTRE : 2022-11

3. GRADO/NIVEL : CUARTO / SECUNDARIA

4. N° DE SESION 04

5. FECHA : 14/10/2022

I1) PROGRAMACION

APRENDIZAJE

OBTENIDO CONTENIDOS

EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE

Aplica el proceso creativo | Proceso creativo: definicion
para gestionar proyectos | y metodologia.
de emprendimiento
economico.

Organizador

enfocado en mostrar la
finalidad en cada fase.

visual

I11) SECUENCIA METODOLOGICA

MATERIALES Y

ACTIVIDADES DE INICIO MEDIOS TIEMPO
Los alumnos visualizan los videos de un robot para luego Videoconferencia
contestar en el grupo de mensajerias las siguientes interrogantes: 10 min
¢Para qué se usa? ;Puedes crear algin bien o producto? ;Qué Chat
necesitas? Contestan mediante mensajes.
MATERIALES Y
ACTIVIDADES DE PROCESO MEDIOS TIEMPO
Los alumnos acceden al siguiente enlace:
https://www.youtube.com/watch?v=8inhgfnb_76gE donde
mediante la conferencia contestan a la interrogante ;Cuéantas y en | Videoconferencia 10 min.

que consiste las etapas del pensamiento de disefio? ¢Qué
proposito tiene la etapa de la empatia?



https://www.youtube.com/watch?v=8inhgfnb_76gE

Analizan el PPT y conversan sobre el objetivo de la etapa de

empatizar asi como de los instrumentos utilizados, la observacion Chat 30 minutos
y entrevista mediante el cual se busca recopilar pensamientos y
emociones.
Guia del 70 minutos
En grupos, disefian un organizador visual sobre el objetivo de las estudiante
etapas del pensamiento de disefio en la primera actividad y
detallan la problemaética que se busca en la segunda actividad.
Examinan la técnica de observacion encubierta y dialogan sobre Zoom 90 min
la forma cémo verén a la persona con la problematica que daran
solucion.
MATERIALES Y

ACTIVIDADES FINALES MEDIOS TIEMPO
Retroalimentacion
El alumado colabora con el profesor y destacan la relevancia de
organizar adecuadamente su entrevista con la finalidad de tener PPT 5 min
el mayor dato posible relacionados con el problema.
Los alumnos reflexionan acerca de las tareas completadas y PPT 5 min
contestan las interrogantes: ¢ Cuéales fueron sus aprendizajes?
¢ Qué obstaculos enfrentaron al llevar a cabo las actividades? ¢ En
gué condiciones aplicarian lo aprendido? Ademas, se les
proporciona una actividad adicional y recomendaciones para la PPT 5 min

préxima sesion: Es necesario que hayan examinado el video de la
observacion encubierta, ya que servira como base para la préxima
clase.




SESION DE APRENDIZAJE N° 05

I) DATOS GENERALES

1. PROGRAMA : PROGRAMA DE FORMACION
2. SEMESTRE : 2022-11

3. GRADO/NIVEL : CUARTO / SECUNDARIA

4. N° DE SESION 04

5. FECHA : 23/10/2022

I1) PROGRAMACION

APRENDIZAJE

OBTENIDO CONTENIDOS

EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE

Aplica el procedimiento | Primer paso: llegar a
creativo para gestionar | empatizar en base a la

proyectos de | identificacion de las
emprendimiento necesidades del usuario
econdémico. (insights)

Mapa sobre la trayectoria
que refleja los insights del

usuario inducido

problemética seleccionada.

en la

I11) SECUENCIA METODOLOGICA

MATERIALES Y

ACTIVIDADES DE INICIO MEDIOS TIEMPO
Los alumnos se unen a la videollamada y contestan a las
interrogantes: ¢Cual es la definicion de una entrevista? ¢Cual es | Videoconferencia 10 min
el proposito de realizar una entrevista?
MATERIALES Y

ACTIVIDADES DE PROCESO MEDIOS TIEMPO
Los alumnos examinan los componentes de una entrevista y | Videoconferencia | 70 minutos
formulan las interrogantes (Primera Act.). PPT
Examinan las etapas para crear un mapa de los pasos a seguir y Papeldgrafo 20 minutos
disefian de una persona (Segunda Act.).
Cargan al documento denominado “Evidencias de aprendizaje” PPT 60 min

de la quinta sesién el mapa de los pasos a seguir.




ACTIVIDADES FINALES

MATERIALES Y
MEDIOS

TIEMPO

Retroalimentacion

Destacan lo importante que es el mapa de trayectoria ya que les
ayuda a entender al usuario. Se resaltan también lo importante
que es la trascripcion de la entrevista ya que es un factor esencial
en la fase de ideacion.

Los alumnos analizan las actividades llevadas a cabo y dan
respuesta a las interrogantes: ¢Cuales fueron sus aprendizajes?
¢Qué desafios enfrentaron al llevar a cabo las actividades? ¢En
qué condiciones aplicarian lo aprendido?

Tarea adicional: Editan y organizan los videos de la etapa de
empatia, teniendo en cuenta el detalle de la problemaética por parte
del participante, las imagenes o grabaciones del instante en que
se observan la entrevista, las imagenes o grabaciones del instante
de la elaboracion del mapa de los pasos a seguir, y finalmente, la
imagen del mapa de los pasos a seguir completo. Envia la
grabacion al email del maestro y adjuntan el enlace en el folder
“Evidencia de Aprendizaje” de la quinta sesion, ubicada en
recursos.

PPT

PPT

PPT

5 min

5 min

5 min




SESION DE APRENDIZAJE N° 06

I) DATOS GENERALES

1. PROGRAMA : PROGRAMA DE FORMACION
2. SEMESTRE : 2022-11
3. GRADO/NIVEL : CUARTO / SECUNDARIA
4. N° DE SESION 06
5. FECHA : 23/10/2022
I1) PROGRAMACION
APRENDIZAJE EVIDENCIA DE
OBTENIDO CONTENIROS APRENDIZAJE
Aplica el proceso creativo | Primer paso: Mapa sobre la trayectoria
para gestionar proyectos | - Definir que refleja los insights del
de emprendimiento | - Analizar las necesidades usuario inducido en la
econoémico. del usuario problematica seleccionada.
- Propésito 'y focos de
accion.
I11) SECUENCIA METODOLOGICA
ACTIVIDADES DE INICIO MA'I';/IIE;I),IACI)_SI,ESY TIEMPO
Los alumnos acceden a un foro, miran la grabacion
https://www.youtube.com/watch?v=yuGRDYH3A y contestan a
la interrogante ¢(Cual es lo mas importante en la etapa de
establecer la problematica?
Llevan a cabo el estudio del taller de la clase pasada, fortaleciendo
su conocimiento partiendo desde las interrogantes que a Zoom 20 minutos

continuacion se detallan: ¢En cudl de las etapas del Design
Thinking se llevd a cabo la sesion previa? ;Que propdsito tiene?
¢Cudl de los productos fue desarrollado la etapa pasada? De
acuerdo con la metodologia del Disgn Thinking ¢Qué etapa es la
siguiente? ;Qué caracteristicas tiene esa etapa?

Aprecian la fotografia de una persona con una radio en el hombro
y contestan ¢Qué caracteristicas tiene la persona que se encuentra
en la imagen? ¢Por qué crees que la persona cuenta con esa
necesidad? ;Cudl es la necesidad que ves? (Primera Act.)



http://www.youtube.com/watch?v=yuGRDYH3A

ACTIVIDADES DE PROCESO

MATERIALES Y
MEDIOS

TIEMPO

Los alumnos establecen el propdsito de la segunda etapa “Definir
el problema”.

Tras ello, repasan el video del instrumento nivel de empatia
plasmado en un mapa visualizado en el siguiente enlace
https://www.youtube.com/watch?v=UwaCuSIDs9A&t=45s vy
contestan a las preguntas: ;Qué objetivo tiene? ;De qué trata?
¢ Qué escuchas?, ;Qué observa?, ;Qué siente y piensa? Y ¢Qué
hace y dice ? ¢ Cual es su empefio y sus resultados?

Refuerzan la comprension de teorias del nivel de empatia
plasmado en un mapa y estudian su aplicacion mediante un
ejemplo especifico. En primer lugar, definen detalladamente al
usuario, describiendo sus particularidades, y observando también
de los distintos cuadrantes: ver, oir, decir y hacer, pensar y sentir,
esforzar y resultado . Después, trabajan en grupos para crear su
propio mapa de empatia utilizando el contenido recopilado
durante la fase de la empatia. Queda evidenciado el paso a paso
de la elaboracion en un video(Segunda Act.).

Posteriormente, reciben informacion tedrica sobre el Punto de
Vista (POV) y analizan un ejemplo basado en el analisis del mapa
de empatia que han elaborado. Realizan un andlisis de la
redaccion del problema y, a partir de eso, empiezan elaborando
su propio POV y conceptlan la problematica de su proyecto de
innovacion. Plasman los procedimientos en un video el cual
forma parte de la nota final . (Tercera Act.).

Finalmente, estudian para ser evaluados en su segundo examen
parcial.

Videoconferencia

PPT

50 minutos

20 minutos

ACTIVIDADES FINALES

MATERIALES Y
MEDIOS

TIEMPO

Retroalimentacion:

Los alumnos van interactuando con su maestro y destacan el
objetivo del mapa de empatia y el POV como instrumento para
conceptuar la problemética.

Los alumnos analizan las tareas llevadas a dando respuesta a las
interrogantes: ¢Cuales fueron sus aprendizajes? ¢Qué desafios
enfrentaron al Ilevar a cabo las actividades? ¢;En qué condiciones
aplicarian lo aprendido?

PPT

PPT

10 min

10 min



http://www.youtube.com/watch?v=UwaCuSIDs9A&t=45s

SESION DE APRENDIZAJE N° 07

I) DATOS GENERALES

1. PROGRAMA : PROGRAMA DE FORMACION
2. SEMESTRE : 2022-11

3. GRADO/NIVEL : CUARTO / SECUNDARIA

4. N° DE SESION 07

5. FECHA : 01/11/2022

I1) PROGRAMACION

APRENDIZAJE

OBTENIDO CONTENIDOS

EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE

Aplica el proceso creativo | Tercer paso: Encontrar la
para gestionar proyectos | solucién frente a la
de emprendimiento | proplematica.

economico.

Definicion de
problematica que llegue a
responder los insigths de los
usuarios inmersos en las

problematicas
seleccionados

la

I11) SECUENCIA METODOLOGICA

ACTIVIDADES DE INICIO

MATERIALES Y
MEDIOS

TIEMPO

Los alumnos acceden al enlace siguiente para visualizar la
grabacion
https://www.youtube.com/watch?v=R5fgekusdgv2wBE&t=126s
contestando a la interrogante ¢En qué consiste las fases de la etapa
Idear?

Ven el video: https://www.youtube.com/watch?v=6256hugfujc y
crean un andlisis sobre la existencia de diferentes respuestas
innovadoras para resolver las problematicas del dia a dia.

Acceden al Padlet elaborado por el maestro y plantean 5 usos que
pueden proporcionar a los videos. Asi mismo, contestan a la
pregunta ¢Consideras que se pueden aplicar todas las utilidades?
(Primera act.)

Foro

Videoconferencia

20 minutos

20 min



http://www.youtube.com/watch?v=R5fgekusdgv2wBE&t=126s
http://www.youtube.com/watch?v=6256hugfujc

ACTIVIDADES DE PROCESO

MATERIALES Y
MEDIOS

TIEMPO

Cada grupo visualiza el enlace siguiente
https://lwww.youtube.com/watch?v=TjE26yftdf y contestan la
interrogante ;Cual es la finalidad de la etapa ldear? (En que
consiste el Brainstorming? ;Qué pasos se siguieron para alcanzar
la idea ultima? (Segunda act.).

Participan activamente en la creacion de ideas mediante una
sesion de lluvia de ideas (brainstorming) y en la organizacion de
las tarjetas (cardsorting) con el fin de tener mejoras en los
alumnos en cuanto a la experiencia de almorzar en un comedor.
Los grupos, haciendo uso del brainstorming, plantean soluciones
ante los problemas identificados en su emprendimiento del
proyecto personal, teniendo en cuenta que deberan ser factibles al
aplicar como un modelo. Luego, presentaran un PowerPoint que
recopila todas informacién, clasificAndolas los criterios:
tecnoldgicos extremos, presentaciones, tecnol6gicos y necesarios.
Adicionalmente, se plasmaran las votaciones que fueron dados
por los grupos seleccionando una innovadora solucién . El
contenido de este procedimiento serd filmado, ya que forma parte
de su examen final.

Para medir en cudl de los niveles esta la respuesta innovadora se
hard uso de una ficha el cual posteriormente serd prototipada en
su emprendimiento del proyecto personal. EI alumno presenta y
defiende su solucion innovadora, recibiendo retroalimentacion
por parte del profesor.

El coordinador del equipo carga el folder de “Evidenciando
nuestros aprendizajes! En la séptima sesién un documento junto
a la nueva solucién innovadora escogida, es por ello que se haré
uso delos pasos a seguir que fueron elaborados por el alumno.

Videoconferencia

PPT

Videoconferencia

Videoconferencia

Videoconferencia

50 minutos

20 minutos

20 minutos

20 minutos

20 minutos

ACTIVIDADES FINALES

MATERIALES Y
MEDIOS

TIEMPO

Retroalimentacion:

El alumanado van interactuando de la mano con el profesor,
destacando el proposito del Brainstorming (Lluvia de ideas)
instrumentos usados con el din de elaborar y escoger soluciones
creativas.

Los alumnos analizan las actividades llevadas a cabo y dan
respuesta a las interrogantes: ¢Cuales fueron sus aprendizajes?
¢Qué desafios enfrentaron al llevar a cabo las actividades? ¢En
qué condiciones aplicarian lo aprendido?

PPT

PPT

5 min

5 min



http://www.youtube.com/watch?v=TjE26yftdf

SESION DE APRENDIZAJE N° 08

I) DATOS GENERALES

1. PROGRAMA : PROGRAMA DE FORMACION
2. SEMESTRE : 2022-11

3. GRADO/NIVEL : CUARTO / SECUNDARIA

4. N° DE SESION 08

5. FECHA : 09/11/2022

I) PROGRAMACION

APRENDIZAJE

OBTENIDO CONTENIDOS

EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE

Aplica el proceso creativo | Cuarto paso: Elaborar el
para gestionar proyectos de | prototipo, tipos, definicion y
emprendimiento econémico. | consejos para buscar
establecer el prototipo.

Prototipos en dimensiones

que  respondan

problemética seleccionado.

a la

I11) SECUENCIA METODOLOGICA

ACTIVIDADES DE INICIO

MATERIALES Y

MEDIOS TIEMPO
Los estudiantes visualizan la grabacién accediendo al siguiente
enlace https://www.youtube.com/watch?v=EQirn_pnjks
contestando las siguientes interrogantes ¢Qué viene a ser un
prototipo? ¢Por qué prototipar? ¢Para quienes se prototipa?
- . _ Videoconferencia| 20 minutos
Los alumnos contestan a las siguientes interrogantes mediante el
chat ¢Cual es la solucién creativa que dard solucién a la
problematica del usuario? Y ¢Coémo se haré realidad?
MATERIALES Y

ACTIVIDADES DE PROCESO MEDIOS TIEMPO
Los estudiantes visualizan la grabacién accediendo al siguiente
enlace https://www.youtube.com/watch?v=EQirn_pnjks
contestando las siguientes interrognates ¢(Qué viene a ser un _ _
prototipo? ¢ Por qué prototipar? ;Para quienes se prototipa? Videoconferencia | 50 minutos



http://www.youtube.com/watch?v=E0irn_pnjks
http://www.youtube.com/watch?v=E0irn_pnjks

Los alumnos contestan a las siguientes interrogantes mediante el
chat (Cudl es la solucion creativa que dard solucién a la
problematica del usuario? Y ¢Como se hara realidad?

Los alumnos visualizan la grabaciéon accediendo al siguiente
enlace: https://www.youtube.com/watch?v=UbCOXN76721 y
contestan ¢En qué casos usamos un prototipo? Y ¢Cual es su
proposito?

Estudian el objetivo de las clases de prototipos su etapa en los
bienes y servicios.

PPT 10 minutos
Trabajando en grupos, crean un modela de un plan detallado para
la etapa de prototipado que ayude a responder a la problematica
encontrada. Comparten y presentan los bocetos que han
elaborado.
Posteriormente, reciben retroalimentacién sobre sus bosquejos,
realizan las correcciones necesarias y cargan los documentos en
la octava sesion “Evidenciando Aprendizajes”
MATERIALES Y

ACTIVIDADES FINALES MEDIOS TIEMPO
Retroalimentacion:
El alumnado va interactuando de la mano con su maestro
destacando el objetivo del prototipo. PPT 10 min
Los alumnos analizan las actividades llevadas a cabo y dan
respuesta a las interrogantes: ¢Cuéales fueron sus aprendizajes?
¢ Qué desafios enfrentaron al llevar a cabo las actividades? ¢En
gué condiciones aplicarian lo aprendido?
Actividades adicionales y sugerencias para la préxima clase: PPT 5 min

Crean un prototipo que resuelva la problematica del negocio
escogido.(Tarea para la casa)



http://www.youtube.com/watch?v=UbCOXN7672I

SESION DE APRENDIZAJE N° 09

1) DATOS GENERALES
1. PROGRAMA : PROGRAMA DE FORMACION
2. SEMESTRE : 2022-11
3. GRADO/NIVEL : CUARTO / SECUNDARIA
4. N° DE SESION 09
5. FECHA : 18/11/2022
I1) PROGRAMACION
APRENDIZAJE EVIDENCIA DE
OBTENIDO CORTEMPOE APRENDIZAJE
Aplica el proceso creativo | Quinto paso: Testear las | Prototipos que buscan la

caracteristicas del proyecto de
emprendimiento

para gestionar proyectos de
emprendimiento
econoémico.

descripcion del servicio o
producto innovador que se
orientan  solucionar la
problematica seleccionada.

I11) SECUENCIA METODOLOGICA

MATERIALES Y

ACTIVIDADES DE INICIO MEDIOS TIEMPO
Los alumnos visualizan las grabaciones accediendo al siguiente
enlace  https://www.youtube.com/watch?v=rjhu-CAHttY vy
contestan a la interrogante: ¢Cudles son los lineamientos para
Videoconferencia | 20 minutos

escoger el prototipo que se desarrollara?

Trabajando en grupos, visualizan este enlace
https://www.youtube.com/watch?v=VvLZ9aQzSzc y contestan
¢Qué objetivos crees que es el mas innovador? Y ;Cual de los
prototipos se ve mas creativo? (Primera act.)



http://www.youtube.com/watch?v=rjhu-CAHttY
http://www.youtube.com/watch?v=VvLZ9aQzSzc

ACTIVIDADES DE PROCESO

MATERIALES Y
MEDIOS

TIEMPO

El alumnado exponen fotografias o videos de su modeloen 2 0 3
dimensiones, los cuales se alinean con la solucién del problema
escogido. A través de una sesién via zoom explican las
caracteristicas del prototipo y como este resuelve las necesidades
del usuario (Segunda act.).

Posteriormente, describen el producto creativo que solucionar la
problematica escogida y completan el informe correspondiente a
los aspectos 4.1, 4.2 y 4.3 del proyecto emprendedor.

Finalmente, son retroalimentados en cuanto al progreso de su
emprendimiento del proyecto personal.

Zoom

Zoom

50 minutos

20 minutos

ACTIVIDADES FINALES

MATERIALES Y
MEDIOS

TIEMPO

Retroalimentacion:

El alumnado va interactuando de la mano del maestro y destacan
el objetivo del prototipo.

Los alumnos analizan las actividades llevadas a cabo y dan
respuesta a las interrogantes: ¢Cuéales fueron sus aprendizajes?
¢ Qué desafios enfrentaron al llevar a cabo las sesiones? ¢ Bajo qué
condiciones aplicarian lo estudiando?

Actividades adicionales y sugerencias para proxima clase:
Cuentan con el acceso a las grabaciones de la etapa del prototipo
estructurado resuelta en la sesion.

Diapositivas

PPT

10 minutos

10 min




1)

1)

SESION DE APRENDIZAJE N° 10

DATOS GENERALES
1. PROGRAMA : PROGRAMA DE FORMACION
2. SEMESTRE 1 2022-11
3. GRADO/NIVEL : CUARTO / SECUNDARIA
4. N° DE SESION 10
5. FECHA 1 28/11/2022
PROGRAMACION
APRENDIZAJE FENTENSEE EVIDENCIA DE

OBTENIDO

APRENDIZAJE

Aplica el proceso creativo
para gestionar proyectos de
emprendimiento
econémico.

- Primera accion: empatizar
- Segunda accion: definir

- Tercera accion: identificar
- Cuarta accion: prototipar.
- Quinta accion: Testear

Exponer la idea del
emprendimiento a realizar.

I11) SECUENCIA METODOLOGICA

MATERIALES Y
ACTIVIDADES DE INICIO MEDIOS TIEMPO
El alumnado realiza las coordinaciones correspondientes para _
presentar sus grabaciones y brindan los enlaces correspondientes Zoom 20 min
a su profesor.
MATERIALES Y
ACTIVIDADES DE PROCESO MEDIOS TIEMPO
El alumnado dialoga para la exposicion de sus videos, adjuntan el
enlace al maestro. Zoom 90 min
Los alumnos atienden a las instrucciones para llevar a cabo la
exposicion. Y realizan sus consultas acerca del tema.
Revision de la evaluacion de los alumnos.




MATERIALES Y
ACTIVIDADES FINALES MEDIOS TIEMPO

Retroalimentacion:

El alumnado contesta a las interrogantes ¢ Cuéles son las creativas
aptitudes que fueron desarrollando? ¢ Cuales son las destrezas o

. . PPT 10 min
aptitudes del negocio emprendedor que fueron desarrollados? Y
¢ Qué emociones tuvieron al realizar estas clases?
Actividades adicionales y sugerencias para la proxima clase:
El alumnado revisan sus calificaciones en trilce para asegurarse )
PPT 10 min

gue se encuentren completadas.




