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Resumen

La investigacion cuyo objetivo principal es determinar la incidencia del
programa Design Thinking en la creatividad de los estudiantes de Administracion
de Empresas de la Universidad Cesar Vallejo, afio 2020, se justifica porque los
resultados obtenidos constituyen conocimiento original en la creatividad de los
estudiantes de administracion. La metodologia de la investigacion realizada es
experimental, porque hubo manipulacion de variables, en cuanto al disefio es cuasi
experimental, la poblacion son los estudiantes de la carrera de administracion del
tercer ciclo de la Universidad Cesar Vallejo — Trujillo, totalizando 314 estudiantes,
la muestra estuvo conformada por 60 estudiantes, con eleccién no aleatorio y por
conveniencia, dicha muestra esta dividida en grupo experimental: 30 estudiantes
del Ill ciclo de administracion, llamado sal6n A, y grupo control 30 estudiantes del
[l ciclo de administracion, salon B. En la presente investigacion se llegd a una de
las conclusiones principales, en la cual se determiné a la luz de los resultados
(dif.=23.666; p < 1%), se acepta nuestra hipotesis general, por lo que existe
incidencia significativa del programa Design Thinking en la creatividad de los
estudiantes de Administracion de Empresas de la Universidad Cesar Vallejo, afio
2020.
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Abstract

The research whose main objective is to determine the incidence of the
Design Thinking program on the creativity of Business Administration students at
the Cesar Vallejo University, year 2020, is justified because the results obtained
constitute original knowledge in the creativity of administration students. The
methodology of the research carried out is experimental, because there was
manipulation of variables, in terms of the design it is quasi experimental, the
population is the students of the administration career of the third cycle of the Cesar
Vallejo University - Trujillo, totaling 314 students, the sample It was made up of 60
students, with non-random choice and for convenience, said sample is divided into
an experimental group: 30 students from the Il cycle of administration, called room
A, and a control group 30 students from the Ill cycle of administration, room B. In
the present investigation, one of the main conclusions was reached, in which it was
determined in light of the results (diff. = 23.666; p <1%), our general hypothesis is
accepted, so there is a significant incidence of the program Design Thinking in the
creativity of Business Administration students at Cesar Vallejo University, 2020.

Keywords

Design Thinking, Student creativity.
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l. INTRODUCCION

En diversos paises del mundo, la débil creatividad en los estudiantes
universitarios, detectada en carreras de demanda como es la administracion, ha
generado una incertidumbre por el futuro desempefio profesional, lo cual ha sido
motivo de investigaciones buscando revertir 0 superar tal condicion, para esta
problematica internacional se es necesario que los estudiantes universitarios logren
el desarrollo de creatividades y por ende la solucion de problemas. La opinion
comun radica en que la creatividad es clave en la solucién de problemas y lograr
una transformacion de la sociedad, donde los seres humanos se conviertan en
productores y consumidores de valor; ante esta realidad, un modo de desarrollar la
creatividad es empleando design thinking, "Pensamiento de Disefio". Es asi que
esta problemética internacional de falta de creatividad en los estudiantes, ha
propiciado que la metodologia design thinking ha sido empleada en muchos
estudios educativos con la finalidad de desarrollar habilidades en los estudiantes
en materias tradicionales; sin embargo, existen pocas investigaciones sobre el
efecto en el logro de las metas segun los planes de estudio. Se realizd un estudio
para explorar los efectos del design thinking durante la instruccion, en términos de
alcanzar las metas del plan de estudios, para ello modificaron el marco de
pensamiento de disefio existente y lo aplicaron al curso de tecnologia de la
informacion. A través del disefio experimental y el estudio de caso, investigaron
como el design thinking facilitd el logro de los diferentes niveles de metas
curriculares. Se observaron dos clases de séptimo grado con diferentes disefios de
instruccion del plan de estudios de tecnologia de la informacion: i) uno estudié
utilizando el enfoque del pensamiento de disefio, y ii) otro utilizando métodos de
ensefanza tradicionales. Los resultados sugirieron que el design thinking puede
promover el logro de objetivos curriculares de bajo nivel (es decir, el dominio del
conocimiento y las habilidades basicas de informacién) y los objetivos curriculares
de alto nivel (es decir, la produccion de obras digitales valiosas, diversas y
originales).(Lin et al., 2020).

El proceso de design thinking se encuentra enmarcado dentro del
funcionamiento de la mente al considerar la triada cerebro-cuerpo-entorno,

quedando manifestada a través de la experiencia (McLaughlin et al., 2019).



El design thinking constituye un potencial estratégico que explora los
procesos del pensamiento asociados a la experiencia como resultado de la
interaccion cerebro-cuerpo en el mundo. Para pensar, la mente expande el
significado proposicional para convertirse en una forma de significado experiencial,
dando origen al pensamiento de disefio incorporado, un proceso que busca resolver
diferencias creativas en situaciones transformadoras (Diethelm, 2019). Con esta
|6gica es facil comprender la gran importancia que representa incorporar al proceso
de ensefianza-aprendizaje este tipo de estrategia. Ademas, siguiendo con esta
tendencia, de acercarse a los nuevos enfoques de la educacion, Vasconcelos &
Amoedo (2020) plantean una nueva mirada a los desafios del mundo actual
incorporando respuestas tecnoldgicas de mentalidad abierta y siguiendo el enfoque
del “design thinking” pudo, por ejemplo, percibir un cambio de comportamiento en
las escuelas de educacion publica brasilefia, en los aspectos de colaboracion,
empatia y prototipado, donde el design thinking representé ser una herramienta
fundamental para los estudiantes en el proceso de resolucién de sus problemas.
Elegir design thinking como un proceso para desarrollar la creatividad ya ha sido
motivo de estudios previos; sin embargo, enfocado a la educacién superior, para
esta parte del planeta, es casi inexistente. Esto a raiz del fomento mundial de la
necesidad de contar con personas creativas, innovadoras y habilidosas; sin
embargo, la mayoria de modelos educativos aun incentivan comportamientos
repetitivos, aprendizajes bancarizados, respuestas memoristicas y tienden a
obtener estudiantes estigmatizados ante el fracaso y el error, principalmente en
paises latinoamericanos (Valero, 2020). El estudio y desarrollo de la creatividad
siempre ha sido de interés para el ser humano en las distintas culturas. A lo largo
de los afnos, desde Guildford por los afios cincuenta hasta nuestra era, se ha
buscado una explicacién cientifica al proceso creativo, asociandolo a producciones
divergentes mas que convergentes, puesto que ha tomado en cuenta la originalidad
del pensamiento en todas sus manifestaciones. De esto se deduce que, ha sido
preciso buscar instrumentos de medicion de la creatividad, asi como metodologias
cuantitativas y cualitativas que abarquen su complejidad, y, también, relacionarla
con otras variables de estudio como las capacidades cognitivas, motivacionales y

de personalidad.



En cuanto a la problematica a nivel nacional, se encuentra una escasa
predisposicion por parte de los estudiantes a solucionar problemas complejos que
se presentan dentro de su profesidén o especialidad administrativa; asimismo, hace
falta en nuestro pais de impulsar la creatividad de nuestros estudiantes a fin de
gue puedan resolver dificultades que se suscitan en el desempefio de sus labores
y de la sociedad, especialmente los que se estan formando en la parte
administrativa, ya que el estudiante se prepara para interactuar en las
organizaciones publicas y privadas. Es entonces la necesidad de incentivar la
creatividad en los alumnos para la solucion de problemas. Actualmente, existen
diversos estudios encaminados a fomentar el desarrollo de la creatividad en los
individuos, a través de mecanismos y nuevas estrategias para su aplicacién en la
vida préactica, académica y profesional. El planteamiento de utilizar design thinking
para estimular la creatividad en estudiantes de superior ha demostrado ser efectiva
en diversos estudios, motivo por el cual, en esta investigacion se pretende
comprobar en una poblacion universitaria de la zona. Cuando se consideran
experiencias educativas, por ejemplo, basadas en el design thinking, se fortalecen
diversas competencias y procesos innatos del ser humano, entre ellas la
creatividad. Obviamente, se han realizado muchos estudios fomentando el
desarrollo del proceso creativo, desde la aplicaciéon de estrategias cognitivas hasta
aquellas que rayan en la neurociencia y la neuropedagogia, como mas cercanas a
conseguirla. Sin embargo, tomar como bastion al design thinking para desarrollar
la creatividad también ha demostrado ser factible y efectivo en el campo educativo,

en los niveles basico y superior de nuestro pais.

En cuanto a la problematica a nivel local, se ha constatado en las
universidades locales, que los estudiantes universitarios tienen muy pocas
herramientas de solucion ante el surgimiento de problemas de aprendizaje o
resolucién de problemas dentro de su especialidad, es por ello que los estudiantes
de universidades empleen nuevas estrategias de motivacion, y por ello la necesidad
de nuevas herramientas de motivacion para el aprendizaje. Por lo expuesto, se
plantea el siguiente problema general de la presente investigacion: ¢De qué
manera incide el Design Thinking en la creatividad de los estudiantes de

administracion de empresas Universidad Cesar Vallejo - 20207



La investigacion se justifica porque los resultados obtenidos constituyen
conocimiento original sobre un tema aun no abordado en el campo académico

respecto Design Thinking en la creatividad de los estudiantes de administracion.

Justificacion tedrica, por cuanto se desarrolla las fuentes tedricas de cada
una de las variables que han servido para contrastar la informacion recogida y
procesada en la presente investigacion. Justificacion practica, porque se ha
empleado un programa de mejoramiento en la creatividad de los estudiantes
universitarios de administracion, para demostrar la utilidad de este disefio mental
en la resolucion de problemas que se presenten en la carrera. Justificacion
metodoldgica, porque se ha utilizado un disefio cuasi experimental, que ha
permitido comparar dos grupos de estudio, y comprobar la aplicacion del programa

de disefio mental.

Teniendo como objetivo general: Determinar la incidencia del programa
Design Thinking en la creatividad de los estudiantes de Administracion de

Empresas de la Universidad Cesar Vallejo, aifio 2020.

Asimismo, partiendo de las dimensiones de la variable tenemos los Objetivos
Especificos: OEL: Identificar la incidencia del programa Design Thinking en la
dimensién originalidad de los estudiantes de Administracion de Empresas de la

Universidad Cesar Vallejo, afio 2020.

OEZ2: Identificar la incidencia del programa Design Thinking en la dimensién
fluidez de los estudiantes de Administracién de Empresas de la Universidad Cesar
Vallejo, afio 2020.

OE3: Identificar la incidencia del programa Design Thinking en la dimension
flexibilidad de los estudiantes de Administracion de Empresas de la Universidad
Cesar Vallejo, afio 2020.

OE4: Identificar la incidencia del programa Design Thinking en la dimension
elaboracion de los estudiantes de Administracién de Empresas de la Universidad

Cesar Vallejo, afio 2020.



Hipotesis General alterna: Existe incidencia significativa del programa
Design Thinking en la creatividad de los estudiantes de Administracion de

Empresas de la Universidad Cesar Vallejo, aifio 2020.

Hipétesis General nula: No existe incidencia significativa del programa
Design Thinking en la creatividad de los estudiantes de Administracion de

Empresas de la Universidad Cesar Vallejo, afio 2020.



ll.  MARCO TEORICO

A nivel internacional, se encontraron los siguientes antecedentes: Zhu et al.
(2021) reporta un trabajo efectuado en la Universidad Normal de Beijing, Japén,
donde se aplico design thinking para mejorar la interaccion y la experiencia de
usuarios con un curso en contexto chino, particularmente para las escuelas
primarias y secundarias adscritas a dicha universidad. Trabajaron con padres
jovenes y profesores de secundaria, bajo un enfoque humano y aplicando el disefio
en investigaciones de campo cualitativos para comprender sus actitudes y
necesidades en el inicio de dichos cursos. Emplearon prototipos interactivos en la
ensefianza, una plataforma en linea para ayudar a la administracién, y el equipo de
investigacion invita a los usuarios a experimentar y evaluar estas interfaces de
usuario humano-computadora. Concluyeron que design thinking puede usarse
como servicio de cursos combinado con herramientas interactivas y servicios
publicos y, también design thinking puede usarse como plataforma de aprendizaje

gue admite colaboraciones en linea de multiples usuarios.

Dib (2018) realiz6 un estudio descriptivo explicativo para determinar la
aplicacion del design thinking dentro de algunas organizaciones empresariales de
Argentina, asi como su influencia en los profesionales que la practican. Sus
conclusiones las obtuvo de una revision documental de los éxitos y fracasos de
organizaciones y para los profesionales, a través de entrevista personal. La autora
concluyé que el design thinking es una manera sistematica para estimular el
proceso creativo y que deberia ser parte de la cultura empresarial con lo cual se
conseguiria ventaja competitiva; ademas, recomienda su uso especialmente en
organizaciones rigidas y con problemas, para superarlas con planificacién e

innovacion.

Murcia & Hernandez (2018) efectuaron un trabajo propositivo de
implementacion del design thinking para estimular la creatividad en una muestra de
estudiantes de secundaria, décimo grado, de un colegio en Colombia. El enfoque
del trabajo fue cualitativo, con disefio investigacion-accion. Descubrieron que las
herramientas del design thinking propiciaron espacio y acciones tendientes al uso

de la creatividad en la clase de tecnologia e informatica, aplicando las cinco etapas:



empatia, definicion, ideacion, prototipado y verificacion. Trabajaron ejercicios
innovadores para potenciar la creatividad, basandose en la produccion y puesta en

practica de ideas que, posiblemente en otras condiciones, no sucederia.

Conde (2016) realiz6 una investigacion cualitativa de la experiencia docente
en una escuela superior de Madrid, percatando una carencia metodolégica de
inclusion de la creatividad en los estudios de disefio grafico; los alumnos
desconocian el valor de la creatividad en todas sus dimensiones, principalmente en
relacion con el disefio grafico. Tuvo como metodologia la etnografia educativa,
empleando entrevistas en profundidad, reuniones en equipo, técnicas proyectivas
e investigacion participante. El autor sefialé al design thinking como un proceso
metodologico para identificar en los individuos sus necesidades reales,
expectativas, deseos, etc.; asi mismo, sugirié6 que conociendo en profundidad la
creatividad (recursos, cualidades, valores, potencialidades y caracteristicas) se
fomenta y facilita sus aplicaciones en el disefio de estrategias y proyectos de disefio
gréafico. Referente a las técnicas y estrategias de creatividad aplicadas al proceso
de ensefianza-aprendizaje en el proyecto de disefio grafico, concluyé que fomentan
la capacidad de aprendizaje significativo y facilitan la integracion de la creatividad

como recurso activo en los procesos de disefio.

Cérdova (2015) efectud un estudio en una universidad de Ecuador sobre el
seguimiento de proyectos con aplicacion del design thinking de una manera
innovadora y empatica. Trabajo con el método analitico-sintético, recolectando
datos precisos para desarrollar un software de automatizacion del proceso, con lo
cual logré reconocer los parametros para controlar y seguir los proyectos. Con el
design thinking desarrollé una herramienta web estandarizada que permitiendo
gestionar con eficiencia los proyectos de investigacion. Logré validar la herramienta
con una evaluacién de atributos por el taller de expertos y mediante la aceptacion

del director.

Soto et al. (2015) realizaron un estudio sobre los procesos cognitivos del
desemperio creativo a través de comparaciones de dos pruebas que evaltan la
creatividad, para ello, trabajaron con 271 estudiantes de educacion basica de

Colombia, cuyas edades fluctuaban entre los 8 y 15 afios, provenientes de zonas



citadinas y rurales, a quien se les aplicaron las pruebas, una de ellas fue a clasica
prueba del Test de Pensamiento Creativo de Torrence (TTCT) y la Prueba de
Imaginacién Creativa (PIC). Con el TTCT se evaluaron cuatro dimensiones
importantes de la creatividad: fluidez, flexibilidad; originalidad y elaboracion;
priorizando la parte figurativa del test. Con la prueba PIC se evaluaron las
dimensiones fluidez y flexibilidad de la creatividad, priorizando la parte verbal del
test. En sus resultados encontraron que ambas pruebas evallan el proceso creativo
y toman como referencia la propuesta psicométrica de Guilford, pero no se
encuentran sustancialmente correlacionadas. Es decir, estas pruebas se
complementan en la evaluacion de la creatividad al considerar los contenidos

figurativo y verbal del proceso creativo.
A nivel nacional, se encontraron los siguientes antecedentes:

Becerra & Castillo (2020) realizaron un trabajo aplicando el design thinking
en educacion superior, especificamente en el proceso de revision de trabajos de
investigacion a nivel de posgrado en una universidad de Trujillo, Pera.
Determinaron que su aplicacion resulta muy util al gestionar el seguimiento de los
proyectos de tesis de una manera digital, considerando los procesos de empatizar,
definir, ideacion, prototipo y evaluacion de la metodologia design thinking. Como
resultado, sustituyeron la revision por correo electrénico, mejoraron los
mecanismos de revision y agilizaron la metodologia de evaluacion de los proyectos

de tesis, lo que se tradujo en satisfaccion por los usuarios.

Cerdefa et al. (2019) realizaron un trabajo para descubrir los vinculos entre
la metodologia design thinking y la cultura innovadora en un banco de Lima, para
ello efectuaron entrevistas basadas en la teoria de Design Thinking de IDEO y
aplicaron el instrumento de medicion denominado Cultura Innovadora de Mu oz-
van den Eynde et al. (2015). Finalmente, denotaron la existencia de relacion entre
ambas variables, comprobadas en las dimensiones agilidad y sostenibilidad de la
innovacion; algo considerado como un desarrollo mutuo, demostrando asi la

innovacion aplicada por una organizacion con ayuda del design thinking.

Lau (2019) realizdé un estudio para determinar la manera como el design
thinking y la creatividad son desarrolladas en la carrera de Disefio de Interiores de

8



una escuela superior técnica, en la ciudad de Lima. Trabajo con adolescentes, a
quienes se les aplicd las técnicas cualitativas como observacion, encuesta y
entrevistas. Concluyd que el design thinking es una herramienta estructurada que
fomenta la creatividad desde el inicio de su aplicacion, estableciendo un
procedimiento modelo de disefio para conseguir resultados eficientes y creativos
en las propuestas de los estudiantes, quienes terminaron convencidos de la
importancia de conocer al cliente y aplicar las etapas del design thinking: empatizar,
idear, prototipar y probar. Sin embargo, el autor también detecté que la creatividad
de los estudiantes es muy limitada y poco desarrollada por los docentes, por lo que

el design thinking resulta una herramienta propicia para tal fin.

Franco (2018) efectud un trabajo relacionando el design thinking con equipos
de innovacion docente de una institucion educativa en Lima. El estudio fue
efectuado con una muestra de 20 docentes de primaria, empleando una
metodologia cuantitativa, con disefio pre-experimental. Para la toma de los datos
utilizé la observacién y el acompafamiento durante las actividades planeadas,
registrando la informacion en una escala de estimacion. En sus resultados encontro
una notable influencia del design thinking en la innovacion docente, favoreciendo
las actividades de inmersion, ideacidon e implementacion que trabajaron los

docentes durante el tiempo de la investigacion.

Gonzalez (2018), por su parte, hizo un trabajo aplicando el design thinking
para fomentar la creatividad en estudiantes de educacion superior en una
universidad de Lima, en un curso de disefio grafico. Las habilidades creativas
fueron medidas a través del Torrance Test of Creative, empleando grupo control y
grupo experimental. Los resultados demostraron que el design thinking si desarrolla
la creatividad porque se enfoca en la solucion de problemas complejos partiendo
de la concepcién de nuevas ideas; ademas, sugirid que la creatividad necesita de
ciertas condiciones como el trabajo interdisciplinario y el contexto retador o
motivador. Concluye el trabajo manifestando que design thinking y creatividad se

complementan mutuamente.



En cuanto al fundamento teérico, Gonzalez Ruiz, (1994) sustenta en su
teoria, que el disefio mental es un acto creativo mediante el cual se forma
mentalmente imagenes, estructuras y formas construidas por el hombre que sirven
para resolver problemas, utilizando la representacion de cosas u idealizando
hechos que se presentan en la realidad. Esta teoria sustenta a las dos variables de
estudio de la presente investigacion, por cuanto el disefio mental conocido en inglés
como Design Thinking va relacionado necesariamente a como desarrollar la
creatividad del estudiante. Por otro lado, con respecto al desarrollo tedrico de cada
una de las variables, en cuanto al Design Thinking, tenemos algunas definiciones
importantes, considerada como “un enfoque que utiliza la sensibilidad del disefador
y sus métodos de resolucién de problemas para satisfacer las necesidades de las
personas de un modo tecnolégicamente factible y comercialmente viable; el
«design thinking» es una innovacion centrada en la persona” (Brown, 2010, p.28
citado en Steinbeck, 2011). También puede decirse que es un proceso o
metodologia de disefio que proporciona un enfoque basado en soluciones para la
resolver problematicas detectadas, para ello se vale de 4 etapas: empatia,

definicion, ideacion, prototipo (Rosas et al., 2018).

En tanto, Steinbeck (2011) manifiesta que el design thinking se enfoca en el
proceso antes que, en el producto, integrando conocimientos técnicos, saberes de
las ciencias sociales, de la empresa o la ingenieria; esto le permite: comprender:
conocimientos de usuarios y situaciones. Observar: acercamiento a usuarios con
empatia. Definir: ideando un usuario tipico al que se le disefia un producto. Idear:
generando ideas. Prototipar: Construir prototipos reales de ideas fuerza. Probar:
segun sean las reacciones de los usuarios a los prototipos. Con este proceso
repetitivo, se puede adquirir una nueva percepciéon de los prototipos e, incluso, se

puede replantear el problema.

Empatizar, Definir, Idear, Prototipar, Testear Brown (2008) manifiesta que
las personas tienen una aptitud natural para el design thinking, inclusive sin tener
el conocimiento del mismo, pueden desbloquear su desarrollo y realizar las
experiencias correctas. Como punto de partida, estas son algunas de las

caracteristicas que presenta el design thinking:
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Empatia: se puede imaginar el mundo desde multiples perspectivas (de
colegas, clientes y usuarios finales) y adoptar el enfoque "las personas primero”,
asi los pensadores del disefio pueden imaginar soluciones deseables y satisfacer
necesidades explicitas o latentes. Los grandes pensadores del disefio observan el
mundo con todo lujo de detalles, dandose cuenta de cosas que otros no notan y

utilizando sus conocimientos para inspirar la innovacion.

Pensamiento integrador. Los pensadores del disefio no confian solo en
procesos analiticos (aquellos que producen una o unas opciones) sino también
exhiben la capacidad de ver todos los aspectos de un problema y crear soluciones

novedosas que van mas alla de las alternativas existentes.

Optimismo. Los pensadores del disefio asumen que no importa cuan
desafiantes son las limitaciones de un determinado problema, al menos una posible

solucion es mejor que las alternativas existentes.

Experimentalismo. Innovaciones importantes no provienen de ajustes
incrementales. Con el design thinking se plantean preguntas y exploran las

limitaciones de forma creativa que avanzan en direcciones completamente nuevas.

Colaboracion. La creciente complejidad de productos, servicios Yy
experiencias ha reemplazado el mito del genio creativo solitario con la realidad del
entusiasta colaborador interdisciplinario. Los mejores pensadores del disefio tienen

una experiencia significativa en mas de una disciplina.

Esta investigacion se centrara en el modelo Design Thinking de cinco etapas
propuesto por el Instituto de Disefio Hasso-Plattner de Stanford (school),
universidad lider en la ensefianza de este modelo. Las etapas son: empatizar,
definir, idear, prototipar y testear (Comunidad Design Thinking, 2017).

Empatia: ponerse en el lugar del otro: ver con sus 0jos, sentir con su corazon
y su experimentar con sus sentidos. Es preciso una exhaustiva observacion,
considerando su contexto y entorno real, con entrevistas en profundidad. Se

necesita una planificacion previa para asegurar eficacia.
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Definir: con la informacién obtenida en la empatia, se definen los problemas
a través de un analisis cualitativo y cuantitativo de los usuarios empatizados, la cual
se resume en la frase “Punto de vista” (POV) que considera Usuario, Necesidad,
Hallazgo. En resumen, el POV representa el “problema” accionable ante el cual se

haréa el proceso.

Idear: busqueda de multiples soluciones o “ideas”. Se trata de pensar “fuera
de la caja", de co-construir conceptos, de identificar nuevas soluciones al enunciado
del problema creado. De ser necesario, se puede emplear brainstorming o juegos
creativos o desafios para tal fin. La ideacion termina con la seleccion de conceptos

a ser prototipados, considerando la factibilidad técnica y la viabilidad.

Prototipar: consiste en hacer fisicas las ideas (representaciones, sketches,
objetos 3d, bocetos, imagenes, etc.). Lo ideal es emplear la menor cantidad de
recursos y tiempo. Se toma decisiones en torno a los préximos pasos del proyecto.
El testeo puede abrir puertas hacia profundizar en empatia, re-definir el posible
problema, buscar mas ideas en la fase de ideacion, e incluso, retomar prototipos

gue se quedaron en el camino.

En cuanto a la variable creatividad, no existe una definicion Unica en el
ambito académico, pudiendo pasar como un proceso de crear algo nuevo o como
un proceso que se da entre el mundo interior de la persona, pero que no debe
confundirse con “inteligencia”. Esquivias (2004) considera a Guilford como el
pionero en hacer una clara distincion entre creatividad e inteligencia; a €l atribuye
la frase <pensamiento divergente> en contraposicion al ya conocido <pensamiento
convergente> que estaba referido a la inteligencia y que se media a través de test
0 pruebas.

Para Ibragimkyzy et al. (2016) el concepto de creatividad asociado a la
pedagogia resulta importante, considerando su contribucién a la realizacion
personal de las fuerzas y habilidades individuales, psicolégicas e intelectuales de
los estudiantes; a pesar de ello, las investigaciones reportan su no implementacion
en la practica educativa, impactando en el desarrollo profesional de los futuros
especialistas. Ademas, estos autores determinaron que la creatividad pedagogica
podria considerarse en cinco niveles: reproduccién de informacién, prondstico
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adaptativo, innovador, investigador y prondstico creativo; aspectos necesarios a

tomar en cuenta para su desarrollo.

Ideas como las enunciadas, han sido promotoras de incentivar, a través de
la educacion, modelos educativos estandarizados que converjan al mismo tiempo,

educacién y creatividad.

(Lépez y Recio, 1998, citado por Esquivias, 2004). Define que la creatividad
es una manera que tiene el pensamiento humano de ordenar la informacion, y ello
se materializa en la generacion de ideas innovadoras propias y originales, con este
estilo la mente pretende cambiar la realidad del individuo para mejorarla. Por su
parte, Vecina (2006), considera que una persona es creativa cuando ve lo que antes
no habia visto o lo que nadie vio, partiendo de un conjunto de estimulos; al proceso
que termina en nueva teoria, a la produccion de obras inéditas, de productos
ingeniosos que solucionan situaciones practicas, de ideas concretas que rednen

caracteristicas novedosas, originales, Utiles, etc.

Una persona creativa es agil, flexible, capaz de adaptarse y fluir con las
circunstancias; con libertad de pensar, expresarse y actuar sin miedo; es “movil’ y
abierta al cambio, fluye y se adapta a él. Ademas, posee capacidad de sintesis,

curiosidad intelectual, con observacion y atencion (Duran et al., 2019).

Santaella (2006) sefala que, para Guilford, la creatividad es una forma de
pensamiento que se desencadena en un sujeto como consecuencia de la
percepcion de un problema. Posee diversos componentes: sensibilidad, fluidez,
flexibilidad, elaboracién, originalidad y redefinicidbn. En el presente trabajo, se
consideran como dimensiones basicas o generales de la creatividad a: fluidez,

flexibilidad, originalidad y elaboracion.

Fluidez. Habilidad de las personas de emitir de forma rapida muchas ideas
en un momento. Toma en cuenta la produccion y la solucién a problemas. Por tanto,
en un alumno la fluidez se veria expresada por la aportacion de muchas ideas,

respuestas, soluciones, etcétera. Santaella (2006).
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Flexibilidad. Habilidad de las personas de desplazarse de una idea a otra, de
un contexto a otro, de respuestas variadas, modificar y moldear ideas y superar la
propia rigidez. También se atribuye a cambios, modificaciones, replanteamientos,
reorientaciones, reinvenciones, reinterpretaciones, y transformaciones de las

situaciones u objetivos originales. Santaella (2006).

Originalidad. Habilidad es una caracteristica que poseen las personas para
la creacion de innovadoras ideas, que han surgido del rompimiento de esquemas
tradicionales y modelos rigidos, es entonces que la originalidad procura contar con
ideas novedosas y estas propicien la solucion de problemas y vicisitudes de la vida.
Santaella (2006).

Elaboracién. Es la habilidad que tiene una persona para desarrollar y/o
perfeccionar una idea o produccion original alcanzando niveles de complejidad y
detalle. Por lo tanto, la elaboracion es la capacidad de agregar elementos, rasgos,
etcétera. Para ello se pueden utilizar dos o méas habilidades para la construccion de
un objeto complejo y sofisticado en su elaboracién o una idea profunda y/o extensa.
Santaella (2006).
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. METODOLOGIA
3.1. Tipo y disefio de investigacién

Carrasco, S. (2009), Es experimental, porque se realiz6 manipulacion de
variables, con preprueba-posprueba, teniendo a un grupo control a fin de comparar

con el grupo experimental y comparar el grado de equivalencia inicial de los grupos.

Hernandez, (2014), el presente estudio de investigacion, es de naturaleza

cuasi experimental, y tiene en cuenta el siguiente modelo:

GE: O X O3
GC: O2 - Os4

Dénde:

GE: Grupo experimental

GC: Grupo control

01, 02: Pre test

X: Tratamiento

03, O4: Post test

3.2. Variables y Operacionalizacién

Design thinking (variable independiente): Proceso o metodologia de
disefio que proporciona un enfoque basado en soluciones para la resolver
problematicas detectadas, para ello se vale de 4 etapas: empatia, definicién,

ideacion, prototipo (Rosas et al., 2018).

Creatividad (variable dependiente): La creatividad es una manera que
tiene el pensamiento humano de ordenar la informacion, y ello se materializa en la
generacion de ideas innovadoras propias y originales, con este estilo la mente
pretende cambiar la realidad del individuo para mejorarla. (L6pez y Recio, 1998,
citado por Esquivias, 2004).
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3.3. Poblacion (criterios de seleccion), muestra, muestreo, unidad de
analisis

Poblacion

Segun Hernandez, et al. (2010) La poblacion viene a ser la conformacién de
todas las unidades de analisis que presenta determinadas precisiones. Para la
presente la poblacién son todos los estudiantes de la carrera de administracion del

tercer ciclo de la UCV — Truijillo; totalizando 314 estudiantes.
Muestra

Hernandez, R., Fernandez, C. y Baptista, P. (2010), nos refiere que la
muestra se obtiene como resultado del total de poblacién. Para la presente
investigacion, la muestra estuvo conformada por 60 estudiantes, con eleccién no
probabilistico y por conveniencia, toda vez que se tiene la facilidad para la
aplicacion del programa. Dicha muestra esté dividida de la siguiente manera y de
acuerdo al disefio de la investigacion. Grupo Experimental: 30 estudiantes del Il
ciclo de administracion, llamado Salén A. Grupo Control: 30 estudiantes del Il ciclo

de administracion, llamado Salén B.
Muestreo

Se empled el muestreo no probabilistico y por conveniencia dada la

distribucion natural de los estudiantes de administracion.
Unidad de analisis
Cada estudiante de carrera de administracion.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Tamayo (2008) La encuesta: es aquella técnica, que sirve para que las
personas proporcionen informacién de manera directa, transparente y confiable. En
la investigacion realizada, se utilizd la técnica de encuesta, para la muestra de

estudio.
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Casas J. (2003). Nos define que el cuestionario es el instrumento para
recoger informacion para una investigacion con enfoque cuantitativo. En la presente
tesis para medir la variable dependiente, se utilizo el cuestionario de creatividad de
JACH.

3.5. Procedimientos

Para la variable independiente: Design Thinking, se elaboré un programa
siguiendo las etapas de: empatizar, definir, idear, prototipar y testear, con
actividades destinadas a mejorar o desarrollar la creatividad de los alumnos. Para
medir la creatividad, se recogio informacién mediante la aplicacion un cuestionario
para determinar el estado en que se encuentran los estudiantes, antes (pre test) y

después de aplicar el programa (post test).

3.6. Método de analisis de datos

Los datos fueron procesados empleando el software estadistico SPSS ultima
version. También se utilizo tablas de frecuencias para la variable de estudio antes
y después del programa, ademas de los graficos de barras comparativas simples
para una mejor comprension de los datos, ademas se ejecutaron las respectivas
medidas estadisticas como la media aritmética, la desviacion estandar y el
coeficiente de variacién para los datos del pretest y postest, luego se aplico las
prueba estadisticas como es la prueba “t” de diferencia de medias para variables
independientes y para variables relacionadas, toda vez que los datos se distribuyen
normalmente; ademas la prueba de wilcoxon y la prueba U de mann-whitney, toda

vez que los datos tienen una distribuciéon no normal.

3.7. Aspectos éticos

Hernandez, (2014). Sostiene que en el desarrollo de la investigacién se debe
tener presente el principio de proteccién de informacién recopilada, como parte
ética de toda tesis. En cuanto a la validez de la informacion, esta fue transparente,
y sobre todo respetando la autoria de las fuentes de informacion, asimismo se
respetd los datos personales de los estudiantes al momento de brindar la

informaciéon mediante las encuestas.
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IV. RESULTADOS

Tabla 1

Estadigrafos de la creatividad y dimensiones (pretest y postest)

PRETEST POSTEST
ORIG FLUID FLEX ELAB CREATI ORIG FLUID FLEX ELAB CREATI
-VIDAD -VIDAD
N  Valido 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30
Perdidos 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Media 26.30 26.46 26.70 26.43 105.900 3290 33.26 33.10 34.33 133.600
0 6 0 3 0 6 0 3
Mediana 27.00 27.00 26.00 26.00 107.000 33.00 33.00 34.00 3450 136.000
0 0 0 0 0 0 0 0
Moda 27.00 29.00 34.00 25.00 97,002 35.00 34.00 25,008 35.00 136.00
Desv. 7.710 6.616 7.561 6.436 27.415 7.326 7.917 8.543 8.027 31.145
Desviacion 2 3
Minimo 13.00 13.00 13.00 11.00 52.00 15.00 15.00 13.00 22.00 65.00
Méaximo 38.00 37.00 38.00 36.00 144.00 46.00 48.00 48.00 48.00 189.00

a. Existen multiples modos. Se muestra el valor mas pequefio.

Nota. Data de creatividad en el pretest y postest para el grupo experimental

Interpretacion

Los estadigrafos de la creatividad en el grupo experimental en el pretest,

Media, Mediana, Moda, Desviacion estandar, Minimo, Maximo son: 105.9;

107.0; 97.0; 27.41; 52.0; 144.0 puntos respectivamente. De igual manera

se tienen los estadigrafos del postest de la variable creatividad y las

dimensiones de la misma variable en el pretest y postest; esto se contrasta

con los aportes de Becerra & Castillo (2020), estos resultados siguen

vigentes en esta tendencia y se debe a que las personas tienen una aptitud

natural para el design thinking.
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Tabla 2

Categorias de la variable Creatividad en el pretest y postest del grupo

Experimental

PRETEST POSTEST
f % % % f % % %
valido acumulado valido acumulado
NADA 5 16.7 16.7 16.7 1 3.3 3.3 3.3
CREATIVO
POCO 8 26.7 26.7 43.3 5 16.7 16.7 20.0
CREATIVO
MEDIANAMENTE 11 36.7 36.7 80.0 8 26.7 26.7 46.7
CREATIVO
valido CREATIVO 6 20.0 20.0 100.0 9 30.0 30.0 76.7
MUY CREATIVO 0 0.0 0.0 100.0 7 23.3 23.3 100.0
Total 30 100.0 100.0 30 100.0 100.0

Nota. Data de creatividad en el pretest y postest para el grupo experimental

Interpretacion

Respecto al pretest, existe predominio en la variable creatividad del nivel
medianamente creativo con 36.7% (11 estudiantes), en menor
dominancia el nivel nada creativo con 16.7% (5); Luego respecto al
postest, existe predominio en la variable creatividad del nivel creativo con
30.0% (9 estudiantes), en menor dominancia el nivel nada creativo con
3.3% (1). Esto se contrasta con Dib (2018) quien realizé un estudio
descriptivo explicativo para determinar la aplicacion del design thinking
dentro de algunas organizaciones empresariales y mostro los mismos
cambios de ascenso del nivel de creatividad cuando se aplica el

programa tal como se muestra en esta tabla.
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Tabla 3

Categorias de dimensién Originalidad en el pretest y postest del grupo

Experimental

PRETEST POSTEST
f % % % F % % %
vélido acumulado véalido acumulado

POCO 8 267 267 26.7 2 6.7 6.7 6.7

CREATIVO

MEDIANAMENTE 11  36.7 36.7 63.3 8 267 267 33.3

CREATIVO

CREATIVO 11 367 36.7 100.0 14 467 467 80.0
Valido MUY CREATIVO 0 0.0 0.0 100.0 6 200 200 100.0

Total 30 100.0 100.0 30 100.0 100.0

Nota. Data de creatividad en el pretest y postest para el grupo experimental

Interpretacion

Respecto al pretest, existe predominio en la dimension originalidad del
nivel medianamente creativo y creativo con 36.7% (11 estudiantes
respectivamente), en menor dominancia el nivel poco creativo con 26.7%
(8); Luego respecto al postest, existe predominio en la dimension
originalidad del nivel creativo con 46.7% (14 estudiantes), en menor
dominancia el nivel poco creativo con 6.7% (2). Estos resultados se
contrastan con la investigacion de Cerdefia et al. (2019) quien descubrio
vinculos entre la metodologia design thinking y la cultura innovadora,
denotando relacion entre ambas variables, comprobada en la dimension

estudiada al realizar un desarrollo mutuo con ayuda del design thinking.
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Tabla 4

Categorias de dimension Fluidez en el pretest y postest del grupo

Experimental

PRETEST POSTEST
f % % % f % % %
valido acumulado valido acumulado

POCO 5 16.7 16.7 16.7 1 3.3 3.3 3.3

CREATIVO

MEDIANAMENTE 17 56.7 56.7 73.3 8 26.7 26.7 30.0

CREATIVO

CREATIVO 8 26.7 26.7 100.0 14 46.7 46.7 76.7
Valido MUY CREATIVO 0 00 00 1000 7 233 233 1000

Total 30 100.0 100.0 30 100.0 100.0

Nota. Data de creatividad en el pretest y postest para el grupo experimental

Interpretacion

Respecto al pretest, existe predominio en la dimension fluidez del nivel
medianamente creativo con 56.7% (17 estudiantes), en menor
dominancia el nivel poco creativo con 16.7% (5); Luego respecto al
postest, existe predominio en la dimension originalidad del nivel creativo
con 46.7% (14 estudiantes), en menor dominancia el nivel poco creativo
con 3.3% (1). Estos resultados tienen el respaldo también de Cerdefia
et al. (2019) quienes descubrieron los mismos vinculos de ascenso por
efecto de la metodologia design thinking, logrando como se observa en

la tabla que hay un ascenso en el nivel para la fluidez.
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Tabla 5

Categorias de dimension Flexibilidad en el pretest y postest del grupo

Experimental

POCO
CREATIVO

MEDIANAMENTE

CREATIVO

CREATIVO
Valido

Total

MUY CREATIVO

PRETEST POSTEST
f % % % f % % %
valido acumulado valido acumulado

5 16.7 16.7 16.7 2 6.7 6.7 6.7

15 50.0 50.0 66.7 7 23.3 23.3 30.0
10 33.3 33.3 100.0 14 46.7 46.7 76.7

0 0.0 0.0 100. 7 23.3 23.3 100.0
30 100.0 100.0 30 100.0 100.0

Nota. Data de creatividad en el pretest y postest para el grupo experimental

Interpretacion

Respecto al pretest, existe predominio en la dimensién flexibilidad del

nivel medianamente creativo con 50.0% (15 estudiantes), en menor

dominancia el nivel poco creativo con 16.7% (5); Luego respecto al

postest, existe predominio en la dimension originalidad del nivel creativo

con 46.7% (14 estudiantes), en menor dominancia el nivel poco creativo

con 6.7% (2). Los resultados coinciden con los de Murcia & Hernandez

(2018) donde afirmaron que esta dimensién es afectada directamente

por la aplicacion del Desing Thinking, ademas que el comportamiento

del nivel se eleva en cuanto se aplica el programa de mediano a muy

creativo.
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Tabla 6

Categorias de dimensién Elaboracién en el pretest y postest del grupo

Experimental

PRETEST POSTEST
f % % % F % % %
valido acumulado valido acumulado

Valido POCO 5 16.7 16.7 16.7 0 0.0 0.0 0.0

CREATIVO

MEDIANAMENTE 16 53.3 53.3 70.0 10 33.3 33.3 33.3

CREATIVO

CREATIVO 9 30.0 30.0 100.0 12 40.0 40.0 73.3

MUY CREATIVO 0 0.0 0.0 100.0 8 26.7 26.7 100.0

Total 30 100.0 100.0 30 100.0 100.0

Nota. Data de creatividad en el pretest y postest para el grupo experimental

Interpretacion

Respecto al pretest, existe predominio en la dimension elaboracion del nivel
creativo con 53.3% (16 estudiantes), en menor dominancia el nivel poco
creativo con 16.7% (5); Luego respecto al postest, existe predominio en la
dimension originalidad del nivel creativo con 40.0% (12 estudiantes), en
menor dominancia el nivel poco muy creativo con 26.7% (8). Como se
puede apreciar el nivel de muy creativo ha sufrido un incremento de hasta
una cuarta parte del 100% significando que el Desing Thinking tiene su

influencia.
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Tabla 7

Categorias de la variable Creatividad en el pretest y postest del grupo Control

PRETEST POSTEST
f % % % F % % %

valido acumulado valido acumulado
NADA 5 167 167 16.7 5 16.7 16.7 16.7
CREATIVO
POCO 8 267 267 433 8 26.7 26.7 433
CREATIVO

Valido  \vEDIANAMENTE 12 400  40.0 83.3 11 36.7 36.7 80.0

CREATIVO
CREATIVO 5 167 167 100.0 6 20.0 20.0 100.0
MUYCREATVO 0 00 0.0 100.0 0 0.0 0.0 100.0
Total 30 1000 100.0 30 1000  100.0

Nota. Data de creatividad en el pretest y postest para el grupo control

Interpretacion:

Respecto al pretest, existe predominio en la variable creatividad del nivel

medianamente creativo con 40.0% (12 estudiantes), en menor dominancia el

nivel nada creativo con 16.7% (5); Luego respecto al postest, existe

predominio en la variable creatividad del nivel medianamente creativo con

36.7% (11 estudiantes), en menor dominancia el nivel nada creativo con

16.7% (5).
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Tabla 8

Prueba de Normalidad de Creatividad Pretest y Postest Grupo Control y
Experimental

Kolmogorov-Smirnov2 Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
POSTCONTD1 ,120 30 ,200 ,959 30 ,299
POSTCONTD2 ,095 30 ,200 ,954 30 214
POSTCONTD3 172 30 ,024 ,916 30 ,021
POSTCONTD4 ,095 30 ,200 ,961 30 ,328
POSTEXPD1 ,154 30 ,068 ,959 30 ,292
POSTEXPD2 ,130 30 ,200 ,969 30 ,523
POSTEXPD3 ,103 30 ,200 ,970 30 ,534
POSTEXPD4 127 30 ,200 ,928 30 ,043
PRECONTD1 ,118 30 ,200" ,949 30 ,162
PRECONTD2 ,170 30 ,027 ,925 30 ,035
PRECONTD3 ,100 30 ,200" ,955 30 ,234
PRECONTD4 ,100 30 ,200" ,955 30 ,234
PREEXPD1 ,184 30 ,011 921 30 ,029
PREEXPD2 ,116 30 ,200" ,950 30 , 174
PREEXPD3 ,133 30 ,187 ,926 30 ,038
PREEXPD4 ,130 30 ,200" ,947 30 ,144
POSTCONTTOTAL 112 30 ,200" ,946 30 ,136
POSTEXPTOTAL ,106 30 ,200" ,970 30 ,541
PRECONTTOTAL ,131 30 ,198 ,935 30 ,069
PREEXPTOTAL ,126 30 ,200" ,928 30 ,045

*. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccion de significacion de Lilliefors
Nota. Data de creatividad en el pretest y postest para el grupo experimental y

control
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Interpretacion:

Visto los valores de Sig. de Creatividad en el pre test y postest del grupo
control y experimental, son > 0.05, precisandose que la distribucién de los
datos es paramétrica, por ello debe de usarse la prueba t de diferencia de
medias independientes y pareados para hallar las diferencias, sin embargo,
existen algunos valores cuya significancia es < 0.05, entonces se decide por
realizar las pruebas no paramétricas segun sea el caso ya sea de manera

global o por cada dimension.

Tabla 9.1

Diferencia entre el pretest y postest de la creatividad en el grupo control

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas t
GRUPO Media Desv. Desv. Gl Sig.
Desviacion Error (bilateral)
promedio
CONTROL TOTALPRE - -1.96667 4.16457 0.76034 -2.587 29 0.015

TOTALPOST

Nota. Data de creatividad en el pretest y postest para el grupo experimental
y control

Interpretacion:

Existe diferencia significativa entre la creatividad en el pretest y el postest del
grupo control, Media de las diferencias= 1.97 puntos (p= 0.015 < 5%). Estos
resultados indican que existe una influencia de la ensefianza tradicional

sobre la creatividad.
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Tabla 9.2

Diferencia entre el pretest y postest de la creatividad en el grupo experimental

Estadisticos de prueba?

GRUPO TOTALPOST — TOTALPRE
EXPERIMENTAL Z -4,248P
Sig. asintética(bilateral) 0.000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Nota. Data de creatividad en el pretest y postest para el grupo experimental

y control
Interpretacion:

Existe diferencia altamente significativa entre la creatividad en el pretest y
el postest del grupo experimental, (p= 0.000 < 1%). Los resultados
mostrados coinciden con los de Zhu et al. (2021) donde también aplico
Design Thinking resultando mejoras en la interaccion y la experiencia de
usuarios con un curso en contexto chino, ademas se puede sefalar que
este programa sirve para cursos especificos que tiene mejor influencia

cuando se le combina con herramientas interactivas.
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Tabla 10.1

Diferencia entre el pretest y postest de las dimensiones de creatividad en el
grupo control

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas t gl Sig.
(bilateral)
Media Desv. Desv. 95% de intervalo
Desviacion Error de confianza de
promedio la diferencia

Inferior  Superior

CON-TROL POSTCONTD1 0.467 1.432 0.261 -0.068 1.001 1.785 29 0.085
- PRECONTD1
POSTCONTD4 0.867 3.159 0.577 -0.313 2.046 1502 29 0.144
- PRECONTDA4

Nota. Data de creatividad en el pretest y postest para el grupo experimental

y control
Interpretacion:

No existe diferencia en las dimensiones 1y 4 de creatividad en el pretest y el
postest del grupo control (p> 5%). Se puede apreciar que no existe influencia
de la educacion tradicional sobre estas dimensiones: originalidad y

elaboracion de la creatividad.

Tabla 10.2

Diferencia entre el pretest y postest de las dimensiones de creatividad en el

grupo control

Estadisticos de prueba?

GRUPO D2POST - D2PRE D3POST - D3PRE
CONTROL z -1,010° -,376°
Sig. asintotica(bilateral) 0.313 0.707

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
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Interpretacion:

No existe diferencia en las dimensiones 2 y 3 de creatividad en el pretest y
el postest del grupo control (p> 5%). Se puede apreciar que no existe
influencia de la educacion tradicional sobre estas dimensiones: fluidez y

flexibilidad de la creatividad.

Tabla 10.3

Diferencia entre el pretest y postest de las dimensiones de creatividad en el
grupo experimental

Prueba de muestras emparejadas

GRUPO Diferencias emparejadas
Media Desv. Desv. t gl .Sig.
Desviacion Error (bilateral)
promedio
EXPERIMENTAL D2PRE - -6.80000 6.48287 1.18360 -5.745 29 0.000
D2POST

Nota. Data de creatividad en el pretest y postest para el grupo experimental

y control
Interpretacion:

Si existe diferencia altamente significativa en la dimensién 2 de creatividad
en el pretest y el postest del grupo experimental (p< 1%). Se puede apreciar
gue si existe influencia del programa Desing Thinking sobre la dimension de

la fluidez de la creatividad.
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Tabla 10.4

Diferencia entre el pretest y postest de las dimensiones de creatividad en el
grupo experimental

Estadisticos de prueba?

GRUPO D1POST — D3PRE D3POST - D4POST - D4PRE
D3PRE
EXPERIMENTAL Z -4,212b -4,139° -4,310°
Sig. 0.000 0.000 0.000

asintética(bilateral)

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Interpretacion:

Si existe diferencia altamente significativa en las dimensiones 1, 3 y 4 de
creatividad en el pretest y el postest del grupo experimental (p< 1%). Se puede
apreciar que, si existe influencia del programa Desing Thinking sobre las
dimensiones de originalidad, flexibilidad y elaboracién de la creatividad;

respaldado por Becerra & Castillo (2020).

Tabla 11.1

Diferencia entre el grupo experimental y control en pretest de la creatividad

Estadisticos de prueba?

TOTALPRE
U de Mann-Whitney 426.500
z -0.348
Sig. asintética(bilateral) 0.728

Nota. Data de creatividad en el pretest y postest para el grupo experimental

y control
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Interpretacion:

No existe diferencia entre el grupo experimental y el grupo control respecto
a la creatividad en el pretest, (p= 0.728 > 5%) Se puede apreciar que no
existe una diferencia entre estos dos grupos de investigacion al inicio de

ésta.

Tabla 11.2

Diferencia entre el grupo experimental y control en postest de la creatividad

Prueba de muestras independientes

Prueba de prueba t para la igualdad de medias
Levene de
igualdad de
varianzas
F Sig. t gl Sig. Diferencia Diferencia
(bilateral)  de medias de error
estandar
Se
asumen 0060 0807 -3077 58 0003  -23.66667  7.69169
varianzas
iguales
TOTALPOST No se
asumen 3077 57502  0.003  -23.66667  7.69169
varianzas
iguales

Nota. Data de creatividad en el postest para el grupo experimental y control

Interpretacion:

Si existe diferencia altamente significativa entre el grupo experimental y el
grupo control respecto a la creatividad en el postest, diferencia de Medias =
23.666** (p=0.003 < 1%). Estos resultados son respaldados por Becerra &
Castillo (2020) donde realizaron un trabajo aplicando el Design Thinking en
educacion y que afirmaron diferencias entre los grupos de investigacion

debido a la aplicacion del programa.
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Tabla 12.1

Diferencia entre el grupo experimental y control en pretest de las dimensiones

de la creatividad

Prueba de muestras independientes

Prueba de Levene
de igualdad de

pruebat para la igualdad de medias

varianzas
F Sig. t gl Sig. Diferencia  Diferencia
(bilateral) de de error
medias estandar
Se asumen
varianzas 0.713 0.402 0.395 58 0.694 0.70000 1.77299
iguales
No se
D4PRE asumen 0395 57.157  0.694  0.70000 1.77299
varianzas
iguales

Nota. Data de creatividad en el pretest para el grupo experimental y control

Interpretacion:

No existe diferencia entre el grupo experimental y el grupo control respecto a

la dimension 4 de la creatividad, la diferencia de medias es 1.77 y (p=0.694 >

5%). Se puede apreciar que no si existe una diferencia entre estos dos grupos

de investigacion al inicio de ésta.

Tabla 12.2

Diferencia entre el grupo experimental y control en pretest de las dimensiones

de la creatividad

Estadisticos de prueba?

D1PRE D2PRE D3PRE
U de Mann-Whitney 444.500 418.000 436.500
W de Wilcoxon 909.500 883.000 901.500
z -0.081 -0.474 -0.200
Sig. asintotica(bilateral) 0.935 0.635 0.841

Nota. Data de creatividad en el pretest para el grupo experimental y control
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Interpretacion:

No existe diferencia entre el grupo experimental y el grupo control respecto
a la dimensioén 1, 2 y 3 de la creatividad, (p=0.935 > 5%), (p=0.635 > 5%)
y (p=0.841 > 5%) respectivamente. Se puede apreciar que existe una

diferencia entre estos dos grupos de investigacion al inicio de ésta.

Tabla 12.3

Diferencia entre el grupo experimental y control en postest de las dimensiones
de la creatividad

Prueba de muestras independientes

Prueba de Levene pruebat para la igualdad de medias
de igualdad de
varianzas
F Sig. t gl Sig. Diferencia  Diferencia
(bilateral)  de medias de error
estandar
Se asumen
varianzas iguales 0.009 0.924 -3.084 58 0.003 -5.66667 1.83769
No se asumen
varianzas iguales -3.084 57.794 0.003 -5.66667 1.83769
D1POST
Se asumen
varianzas iguales 0.117 0.734 -3.026 58 0.004 -5.83333 1.92779
D2POST
No se asumen
varianzas iguales -3.026 57.115 0.004 -5.83333 1.92779
D3POST Se asumen
varianzas iguales 0.784 0.380 -2.902 58 0.005 -5.83333 2.00991
No se asumen
varianzas iguales -2.902 55.671 0.005 -5.83333 2.00991
D4POST Se asumen
varianzas iguales 0.028 0.867 -3.003 58 0.004 -6.33333 2.10928
No se asumen
-3.003 57.931 0.004 -6.33333 2.10928

varianzas iguales

Nota. Data de creatividad en el postest para el grupo experimental y control
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Interpretacion:

Existe diferencia altamente significativa entre el grupo experimental y el grupo
control respecto a la originalidad en el postest, diferencia de Medias =
5.667**(p< 1%); existe diferencia altamente significativa entre el grupo
experimental y el grupo control respecto a la fluidez en el postest, diferencia
de Medias = 5.833**(p< 1%); existe diferencia altamente significativa entre el
grupo experimental y el grupo control respecto a la flexibilidad en el postest,
diferencia de Medias = 5.833**(p< 1%); existe diferencia altamente
significativa entre el grupo experimental y el grupo control respecto a la

elaboracion en el postest, diferencia de Medias = 6.333**(p< 1%).
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V. DISCUSION

En la Tabla 1, se muestra los estadigrafos en el grupo experimental antes y
después de la aplicacién del Desing Thinking en los estudiantes de administracion
de empresas de la Universidad Cesar Vallejo; como se puede apreciar en el pretest
el puntaje medio de creatividad fue de 105.9 puntos con una desviacion estandar
de 27.41 puntos, luego en el postest el puntaje medio ahora es de 133.6 puntos con
una desviacion estdndar de 31.14 puntos, quedando claro que después de haber
aplicado el Desing Thinking en los estudiantes de administracion de empresas,
éstos lograron aumentar su puntaje en un 30% aproximadamente; este resultado
tiene una coincidencia total con la investigacion de Becerra & Castillo (2020) en la
que se aplicd el design thinking en educacién superior, donde obtuvieron una
mejora de los mecanismos de revision y agilizaron la metodologia de evaluacion de
los proyectos de tesis, lo que se tradujo en satisfaccidn por los usuarios, por lo tanto
hay una coincidencia total. Asi mismo, estos resultados coinciden totalmente con
Brown (2008), quien manifiesta que las personas tienen una aptitud natural para el
design thinking, inclusive sin tener el conocimiento del mismo, pueden desbloquear

su desarrollo y realizar las experiencias correctas.

En la tabla 2, nuevamente se presenta al grupo experimental y se aprecia
que la variable creatividad tiene un nivel medianamente creativo con 36.7%, es
decir 11 estudiantes, después el 26.7%, es decir 8 estudiantes tienen un nivel poco
creativo y en menor dominancia el nivel nada creativo con 16.7%, es decir 5
estudiantes, estos resultados se presentan antes de la aplicacién; Luego respecto
al postest, existe predominio en el nivel creativo con 30.0%, es decir 9 estudiantes,
después el 26.7%, es decir 8 tienen un nivel medianamente creativo, en menor
dominancia el nivel nada creativo tienen un 3.3% de los estudiantes; queda claro
entonces que el nivel de creatividad aumento o se cambié de categoria de
medianamente creativo a creativo y es gracias a la aplicacion del Desing Thinking
en los estudiantes de administracion de empresas de la Universidad Cesar Vallejo.
Estos resultados presentados tienen coincidencia total con Dib (2018) quien realizé
un estudio descriptivo explicativo para determinar la aplicacién del design thinking
dentro de algunas organizaciones empresariales de Argentina, asi como su

influencia en los profesionales que la practican, sus conclusiones las obtuvo de una
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revision documental de los éxitos y fracasos de organizaciones y para los
profesionales, a través de entrevista personal. Asi mismo estos resultados
coinciden totalmente con (Rosas et al., 2018), la autora concluyé que el design
thinking es una manera sistematica para estimular el proceso creativo y que deberia
ser parte de la cultura empresarial con lo cual se conseguiria ventaja competitiva;
ademas, recomienda su uso especialmente en organizaciones rigidas y con
problemas, para superarlas con planificacion e innovacion. Es por ello que este
pensamiento de disefio proporciona un enfoque basado en soluciones para la
resolver problematicas detectadas, para ello se vale de 5 etapas: empatia,

definicion, ideacion y prototipo y testear.

En la tabla 3, se presenta al grupo experimental respecto a la dimension
originalidad de la variable creatividad, entonces se aprecia que tiene un nivel
medianamente creativo o creativo con 36.7%, es decir 11 estudiantes para cada
categoria, después el 26.7%, es decir 8 estudiantes tienen un nivel poco creativo;
luego después de la ampliacién se tiene un nivel creativo con 46.7%, es decir 14
estudiantes y en menor incidencia el poco creativo con el 6.7% es decir solo 2
estudiantes; queda claro entonces que el nivel de originalidad cambié de categoria
de medianamente creativo a creativo y es gracias a la aplicacion del Desing
Thinking en los estudiantes de administracion de empresas de la Universidad Cesar
Vallejo. Estos resultados coinciden parcialmente con la investigacion de Cerdefia
et al. (2019) realizaron un trabajo para descubrir los vinculos entre la metodologia
design thinking y la cultura innovadora denotaron la existencia de relacion entre
ambas variables, comprobadas en las dimensiones agilidad, creatividad y
sostenibilidad de la innovacién; algo considerado como un desarrollo mutuo,
demostrando asi la innovacién aplicada por una organizacién con ayuda del design
Thinking, denotandose una coincidencia total. Este resultado coincide totalmente
con (L6pez y Recio, 1998, citado por Esquivias, 2004), define a este disefio mental
como un estilo que tiene la mente para procesar la informacion manifestandose
mediante la produccidn y generacion de situaciones, ideas creativas u objetos con
cierto grado de originalidad; dicho estilo de la mente pretende de alguna manera

impactar o transformar la realidad presente del individuo.
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En la tabla 4, se presenta al grupo experimental respecto a la dimension
fluidez de la variable creatividad, entonces se aprecia que tiene un nivel
medianamente creativo con 56.7%, es decir 17 estudiantes, después el 26.7%, es
decir 8 estudiantes tienen un nivel creativo; luego después de la aplicacion, se tiene
un nivel creativo con 46.7%, es decir 14 estudiantes y en menor incidencia el
medianamente creativo con el 26.7% es decir solo 8 estudiantes; queda claro
entonces que el nivel de originalidad cambié de categoria de medianamente
creativo a creativo y es gracias a la aplicacion del Desing Thinking en los
estudiantes de administracion de empresas de la Universidad Cesar Vallejo. Con
este resultado coincide totalmente con lo que sefiala Vecina (2006), quien
considera que una persona es creativa cuando ve lo que antes no habia visto o lo
que nadie vio, partiendo de un conjunto de estimulos; al proceso que termina en
nueva teoria, a la produccion de obras inéditas, de productos ingeniosos que
solucionan situaciones practicas, de ideas concretas que reunen caracteristicas

novedosas, originales, Utiles, etc.

En la tabla 5, se presenta al grupo experimental respecto a la dimension
flexibilidad de la variable creatividad, entonces se aprecia que tiene un nivel
medianamente creativo con 50.0%, es decir 15 estudiantes, después el 33.3%, es
decir 10 estudiantes tienen un nivel creativo; luego después de la aplicacién, se
tiene un nivel creativo con 46.7%, es decir 14 estudiantes y en menor incidencia el
nivel muy creativo o medianamente creativo con el 23.3% es decir solo 7
estudiantes; queda claro entonces que el nivel de originalidad cambié de categoria
de medianamente creativo a creativo y es gracias a la aplicacion del Desing
Thinking en los estudiantes de administracion de empresas de la Universidad Cesar
Vallejo. Este resultado coincide totalmente con Santaella (2006). Quien nos dice
gue la flexibilidad es la habilidad de las personas de desplazarse de una idea a otra,
de un contexto a otro, de respuestas variadas, modificar y moldear ideas y superar
la propia rigidez, también se atribuye a cambios, modificaciones, replanteamientos,
reorientaciones, reinvenciones, reinterpretaciones, y transformaciones de las

situaciones u objetivos originales.
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En la tabla 6, se presenta al grupo experimental respecto a la dimension
elaboracion de la variable creatividad, entonces se aprecia que tiene un nivel
medianamente creativo con 53.3%, es decir 16 estudiantes, después el 30.0%, es
decir 9 estudiantes tienen un nivel creativo; luego después de la aplicacion, se tiene
un nivel creativo con 40.0%, es decir 12 estudiantes y en menor incidencia el nivel
muy creativo con el 26.7% es decir solo 8 estudiantes; queda claro entonces que el
nivel de originalidad cambio6 de categoria de medianamente creativo a creativo y es
gracias a la aplicacion del Desing Thinking en los estudiantes de administracion de
empresas de la Universidad Cesar Vallejo. Estos resultados coinciden parcialmente
con los de Murcia & Hernandez (2018) que efectuaron un trabajo propositivo de
implementacion del design thinking para estimular la creatividad en una muestra de
estudiantes de secundaria, décimo grado, de un colegio en Colombia; llegando a
concluir que las herramientas del design thinking propiciaron espacio y acciones
tendientes al uso de la creatividad en la clase de tecnologia e informatica, aplicando
las cinco etapas: empatia, definicion, ideacion, prototipado y verificacion. También
estos resultados coinciden con Gonzalez (2018), quien hizo un trabajo aplicando el
design thinking para fomentar la creatividad en estudiantes de educacion superior
en una universidad de Lima, en un curso de disefio grafico. Las habilidades
creativas fueron medidas a través del Torrance Test of Creative, empleando grupo
control y grupo experimental, concluyendo que el trabajo manifestando que design

thinking y creatividad se complementan mutuamente.

En la tabla 7, se presenta al grupo control y se aprecia que la variable
creatividad tiene un nivel medianamente creativo con 40.0%, es decir 12
estudiantes, después el 26.7%, es decir 8 estudiantes tienen un nivel poco creativo,
estos resultados se presentan antes de la aplicacion; Luego respecto al postest,
continua el nivel medianamente creativo con 36.7%, es decir 11 estudiantes,
después el 26.7%, es decir 8 tienen un nivel poco creativo, en menor dominancia
el nivel nada creativo tienen un 16.7% de los estudiantes; queda claro entonces
que el nivel de creatividad no aumento o no se modificé de categoria, y es motivo
de mencionar que para este grupo no se aplicé el Desing Thinking en los
estudiantes de administracién de empresas de la Universidad Cesar Vallejo. Al

realizar el mismo analisis en todas las dimensiones, se pudo comprobar que no
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habia cambio o modificaciones en las categorias y que generalmente se presentaba
en un nivel estable de medianamente creativo. Este resultado coincide totalmente
con Ibragimkyzy et al. (2016), por cuanto el concepto de creatividad asociado a la
pedagogia, considerando su contribucion a la realizacion personal de las fuerzas y
habilidades individuales, psicolégicas e intelectuales de los estudiantes; a pesar de
ello, las investigaciones reportan su no implementacion en la practica educativa,

impactando en el desarrollo profesional de los futuros especialistas.

En la Tabla 8, se mostro que los valores de significancia de Creatividad en
el pre test y postest del grupo control y experimental, son mayores a 0.05, por lo
tanto los datos provienen de una distribucién normal, de manera que las pruebas
estadisticas a aplicar seran las paramétricas, usando la prueba de comparacién de
medias apareadas para evaluar la diferencia de los puntajes entre el antes y
después en cada uno de los grupos tanto experimental como control, ademas se
aplicé la prueba de comparacion de medias para muestras independientes entre el
grupo control y experimental en cada uno de los momentos, en pretest y en el

postest.

En la Tabla 9.1, se demostr6 que los datos recolectados antes y después de
la aplicacion Desing Thinking para el grupo control, se determiné que existe
diferencia significativa entre la creatividad en el pretest y el postest del grupo
control, Media de las diferencias= 1.97 puntos (p= 0.015 < 5%). Sin embargo, en la
tabla 9.2 se aprecia al grupo experimental, el valor Z es de 4.248 y valor p-sig.=
0.000 menor al 1%; demostrandose que existe diferencia altamente significativa en
los puntajes alcanzados en el pretest y el postest del grupo experimental en la
variable creatividad y eso se debe a la aplicacion del Desing Thinking en los
estudiantes de administracion de empresas de la Universidad Cesar Vallejo. Los
resultados mostrados coinciden totalmente, con los de Zhu et al. (2021) donde
reporta un trabajo efectuado en la Universidad Normal de Beijing, Japoén, y aplico
design thinking para mejorar la interaccion y la experiencia de usuarios con un curso
en contexto chino, concluyendo que design thinking puede usarse como servicio de
cursos combinado con herramientas interactivas y servicios publicos y, también
design thinking puede usarse como plataforma de aprendizaje que admite

colaboraciones en linea de multiples usuarios.
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En la Tabla 10.1, se demostré que los datos recolectados antes y después
de la aplicaciéon Desing Thinking para el grupo control para la dimension 1:
originalidad y dimensién 4: elaboracién, de acuerdo a la prueba t de muestras
emparejadas, sus puntajes fueron de 0.467 y 0.867 respectivamente con valores
de significancia mayores de 0.05 lo que se demostraria que en este grupo no existe
diferencia entre los puntajes de inicio y final de la investigacion. Luego en la Tabla
10.2 se aprecia el andlisis para la dimension 2: fluidez y dimension 3: flexibilidad, a
través de la prueba de Wilcoxon donde los valores de significancia son también
mayores 0.05 lo que se demostraria que en este grupo no existe diferencia entre
los puntajes de inicio y final de la investigacion para el grupo control en cada una

de sus dimensiones.

Por otro lado, en la Tabla 10.3 se demostré que los datos recolectados antes
y después de la aplicaciéon Desing Thinking para el grupo experimental en la
dimensién 2: fluidez, de acuerdo a la prueba t de muestras emparejadas, su puntaje
fue de 6.80 puntos con una significancia menor de 0.01 lo que se demostraria que
en este grupo experimental si existe diferencia significativa entre los puntajes del
pretest y postest gracias a la aplicacion del programa. Luego en la 10.4 se aprecia
el analisis para las demas dimensiones, a través de la prueba de Wilcoxon donde
los valores de significancia son también menores de 0.01 lo que se demostraria
gue en este grupo si existe diferencia significativa entre los puntajes del pretest y
postest gracias a la aplicacion del programa. Demostrandose que existe diferencia
altamente significativa en los puntajes alcanzados en el pretest y el postest del
grupo experimental en todas sus dimensiones de la variable creatividad y eso se
debe a la aplicacion del Desing Thinking; por otro lado el grupo control, el valor del
promedio de las diferencias de puntajes entre el pretest y postest fueron de 0.47,
0.50; 0.13; 0.87 para las dimensiones de originalidad, fluidez, flexibilidad y
elaboracion, ademas de calcular el estadistico de pruebat y cuyos valores p-sig.>
0.050; demostrandose que no existe diferencia en los puntajes alcanzados en el
pretest y el postest del grupo control. Aqui se puede mencionar la coincidencia
parcial de Conde (2016) que realizé una investigacion cualitativa de la experiencia
docente en una escuela superior de Madrid, percatando una carencia metodolégica

de inclusion de la creatividad en los estudios de disefio grafico; los alumnos
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desconocian el valor de la creatividad en todas sus dimensiones, principalmente en
relacion con el disefio grafico, denotandose una coincidencia total con los
resultados obtenidos. El autor sefalé al design thinking como un proceso
metodologico para identificar en los individuos sus necesidades reales,
expectativas, deseos, etc.; asi mismo, sugiri6 que conociendo en profundidad la
creatividad (recursos, cualidades, valores, potencialidades y caracteristicas) se
fomenta y facilita sus aplicaciones en el disefio de estrategias y proyectos de disefio
gréfico; concluyé ademas que el design thinking fomenta la capacidad de
aprendizaje significativo y facilitan la integracion de la creatividad como recurso

activo en los procesos de disefio.

En la Tabla 11.1, se demostré que los datos recolectados entre los grupos
de investigacion antes de la aplicacion Desing Thinking, a través de la prueba U de
Mann-Whitney el valor p-sig.= 0.728 mayor al 5%; demostrandose que no existe
diferencia en los puntajes alcanzados en el grupo control y el grupo experimental
antes de la aplicacion del Desing Thinking, dicho de otro modo, ambos grupos
iniciaron la investigacion en igual condiciones. Luego en la Tabla 11.2 se demostro
que los datos recolectados entre los grupos de investigacion después de la
aplicacion Desing Thinking, a través de la prueba t de diferencias de medias
independientes, el valor del promedio de las diferencias de puntajes entre el grupo
experimental y grupo control fue de 23.667 puntos, ademas de calcular el
estadistico de prueba t=3.077 y valor p-sig.= 0.003 menor al 1%; demostrandose
gue existe diferencia altamente significativa en los puntajes alcanzados en el grupo
control y el grupo experimental después de la aplicacion del Desing Thinking. Estos
resultados tienen asidero y coincidencia total sobre el trabajo de Becerra & Castillo
(2020) realizaron un trabajo aplicando el design thinking en educacion superior,
especificamente en el proceso de revision de trabajos de investigacion a nivel de
posgrado en una universidad de Trujillo, Perd. Determinaron que su aplicacion
resulta muy util al gestionar el seguimiento de los proyectos de tesis de una manera
digital, considerando los procesos de empatizar, definir, ideacion, prototipo y
evaluacion de la metodologia design thinking. Como resultado, sustituyeron la

revision por correo electrénico, mejoraron los mecanismos de revision y agilizaron
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la metodologia de evaluacion de los proyectos de tesis, lo que se tradujo en

satisfaccion por los usuarios.

En la Tabla 12, se demostr6 que los datos recolectados entre los grupos de
investigacion (control y experimental) después de la aplicacion Desing Thinking, en
cada una de las dimensiones de la creatividad el valor del promedio de las
diferencias de puntajes entre el grupo experimental y grupo control para las
dimensiones; originalidad, fluidez, flexibilidad y elaboracién fueron mayores a 5
puntos, con p-sig. menor al 1%; demostrandose que existe diferencia altamente
significativa en los puntajes alcanzados en el grupo control y el grupo experimental
en cada uno de las dimensiones de creatividad después de la aplicacion del Desing
Thinking. Cabe mencionar que no existe diferencia de puntajes entre los grupos de
estudio antes de la aplicacion. Estos resultados coinciden totalmente con Lau
(2019) quien trabajé con adolescentes, y concluyé que el design thinking es una
herramienta estructurada que fomenta la creatividad desde el inicio de su
aplicacion, estableciendo un procedimiento modelo de disefio para conseguir
resultados eficientes y creativos en las propuestas de los estudiantes, quienes
terminaron convencidos de la importancia de conocer al cliente y aplicar las etapas
del design thinking: empatizar, idear, prototipar y probar. Sin embargo, el autor
también detect6 que la creatividad de los estudiantes es muy limitada y poco
desarrollada por los docentes, por lo que el design thinking resulta una herramienta

propicia para tal fin, existiendo una coincidencia total con la informacién recogida.
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VI.

CONCLUSIONES

. Se concluye que existe incidencia altamente significativa de la aplicacion del

Design Thinking en el desarrollo de la creatividad de los estudiantes que
cursan la carrera de administracion de empresas Universidad Cesar Vallejo —
2020; a la luz de los resultados se encontr6 una diferencia significativa entre
el pretest y postest del grupo experimental a través de la prueba de Wilcoxon
(Tabla 9.2) con un valor Z=-4.248 y una valor p= 0.000 < 0.05; por otro lado
se encontré una diferencia significativa entre el grupo control y experimental
en el postest a través de la prueba t (Tabla 11.2) con un valor t= -23.666
puntos y una significancia de p= 0.000 < 0.05.

. Se concluye que existe incidencia altamente significativa del Design Thinking

en la dimension de originalidad de los estudiantes de administracion de
empresas Universidad Cesar Vallejo — 2020, considerando un valor de
significancia a través de la prueba de Wilcoxon (Z=-4.212; p=0.000 < 0.01) y
a través de la prueba t (t=-3.084; p=0.003<0.01) y debido que, al tener mas
capacidad creadora, han propiciado la originalidad en la resolucion de

problemas suscitados en torno a su carrera.

. Se concluye que existe incidencia altamente significativa del Design Thinking

en la dimensién fluidez de los estudiantes de administracion de empresas
Universidad Cesar Vallejo — 2020; considerando un valor de significancia a
través de la prueba de Wilcoxon (t=5.745; p=0.000 < 0.01) y a través de la
pruebat (t=-3.026; p=0.004<0.01) y demostrado que aplicado el programa los
estudiantes ha demostrado una forma rapida de dar solucién a problemas

suscitados dentro de su carrera.

. Se concluye que existe incidencia altamente significativa del Design Thinking

en la dimension flexibilidad de los estudiantes de administracion de empresas
Universidad Cesar Vallejo — 2020; considerando un valor de significancia a
través de la prueba de Wilcoxon (Z=-4.139; p=0.000 < 0.01) y a través de la
prueba t (t=-2.902; p=0.005<0.01) y constatandose en los estudiantes la
capacidad de moldear ideas y superar la propia rigidez en la que se puedan

ver insertos para resolver problemas.
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5. Se concluye que existe incidencia altamente significativa del Design Thinking
en la dimension elaboracion y habilidad que tiene el estudiante de
administracion de empresas Universidad Cesar Vallejo — 2020; considerando
un valor de significancia a través de la prueba de Wilcoxon (Z=-4.310; p=0.000
<0.01) y através de la prueba t (t=-3.003; p=0.004<0.01) para desarrollar y/o

perfeccionar una idea o produccion original exigida en su carrera.
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VII.

RECOMENDACIONES

e Programas de desarrollo de creatividad interactivos y permanentes en

los estudiantes que cursan la carrera de administracion de empresas
Universidad Cesar Vallejo, donde puedan resolver sus problemas que
se presenta dentro de su carrera, y puedan contribuir en el desarrollo

de la organizacion donde fueran a trabajar.

Con la educacion virtual, propiciar la elaboracién de software Design
Thinking, para los estudiantes que cursan la carrera de administracion,
con la finalidad de que desarrollen su capacidad creadora, y sean mas
originales para dar solucion de manera rapida y fluida ante algun

inconveniente suscitado en su carrera.

Desarrollar dentro de la universidad talleres de multiaprendizaje, con la
finalidad de ejecutar el programa Design Thinking, y los estudiantes
tengan capacidad de elaborar y moldear ideas y estén en la capacidad
de superar la propia rigidez en la que se puedan ver insertos para

resolver problemas.
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VIll. PROPUESTA

En diversos paises del mundo, la débil creatividad en los estudiantes
universitarios, detectada en carreras de demanda como es la administracion, ha
generado una incertidumbre por el futuro desempefio profesional, lo cual ha sido
motivo de investigaciones buscando revertir o superar tal condicién, para esta
problematica internacional se es necesario que los estudiantes universitarios logren
el desarrollo de creatividades y por ende la solucién de problemas. En cuanto a la
problematica a nivel nacional, encontramos una escasa predisposicion por parte de
los estudiantes a solucionar problemas complejos que se presentan dentro de su
profesion o especialidad administrativa; asimismo, hace falta en nuestro pais de
impulsar la creatividad de nuestros estudiantes a fin de que puedan resolver
dificultades que se suscitan en el desempefio de sus labores y de la sociedad,
especialmente los que se estan formando en la parte administrativa, ya que el
estudiante se prepara para interactuar en las organizaciones publicas y privadas.

En cuanto a la problemética a nivel local, se ha constatado en las
universidades locales, que los estudiantes universitarios tienen muy pocas
herramientas de solucion ante el surgimiento de problemas de aprendizaje o
resolucién de problemas dentro de su especialidad, es por ello que los estudiantes
de universidades empleen nuevas estrategias de motivacion, y por ello la necesidad
de nuevas herramientas de motivacion para el aprendizaje. Por lo tanto, se brinda
la Propuesta del Design Thinking en la creatividad de los estudiantes de
Administracién de Empresas, en una Universidad de Trujillo — 202I.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de operacionalizacion de variables

VARIABLES DEFINICION 4 ESCALA DE
DE ESTUDIO CONCEPTUAL DEFINICION OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES MEDICION
Proceso o metodologia de | EI Design Thinking comprende 5 fase . -
o _ Adquiere conocimientos
disefio que proporciona |fundamentales, los cuales se enfocan en basicos de usuarios
un enfoque basado en|el proceso antes que, en el producto, Empatizar . ., ’
_ _ o o situacion o problema en
soluciones para la|integrando  conocimientos  técnicos, .
» S _ general y logra empatia.
o resolver problematicas | saberes de las ciencias sociales, de la
c
= detectadas, para ello se|empresa: Crea un usuario tipico
'E vale de 4 etapas: empatia, | - Empatizar: conocimientos y Definir para el cual disefia una
5 definicion, ideacién,| acercamiento a usuarios. solucién o producto.
o prototipo. (Rosas et al.,| - Definir, ideando un usuario tipico al 5
. ~ Y4
9 2018). que se le disefia un producto. Genera todas las ideas 3
Q d - - Idear _ o
= - Idear generando ideas creativas para posibles. o
(] ., . A
S la solucion a las necesidades del =
c . c
) ) =
2 usuanp. . _ Construye  prototipos =
.E - qutotlmpa;, construir prototipos reales prototivar reales de algunas de las o
o e ideas fuerza. . .
3 - Testear, probar segun sean las deas mas
-% . P 9 . prometedoras.
S reacciones de los usuarios a los
prototipos. Steinbeck (2011) Aprende a partir de las
reacciones de los
Testear

usuarios a los distintos
prototipos.




Variable dependiente: Creatividad

Creatividad es un estilo
qgue tiene la mente para
procesar la informacion,
manifestdndose mediante
la produccion y
generacion de
situaciones, ideas u
objetos con cierto grado
de originalidad; dicho
estio de la mente
pretende de  alguna

manera impactar o]
transformar la realidad
presente del individuo

(L6pez y Recio, 1998).

La creatividad serad operacionalizada a
través del Cuestionario JACH de
Creatividad (Chuquillanqui, 2017) que
consta de 40 items, considerando las
dimensiones originalidad (10 items),
fluidez (10 items), flexibilidad (10 items)
y elaboracion (10 items); con un puntaje
total de 200 puntos. Posee escala de
valoracion de: nunca (1 punto), pocas
veces (2 puntos), varias veces (3
puntos), frecuentemente (4 puntos) y
siempre (5 puntos).

Originalidad

Novedad
Singularidad
Imaginacion

Fluidez

Rapidez en respuestas
Variedad de
pensamiento
Productividad

Flexibilidad

Adaptacién a nuevas
circunstancias
Enfoques diversos para
situaciones problema
Versatilidad

Elaboracién

Determinacion
Consolidacion de idea
Perfeccionamiento




Anexo 2. Instrumentos de recoleccion de datos

Escala de valoracién

2 3

4

5

Nunca

Pocas veces Varias veces

Frecuentemente

Siempre

Responde el siguiente cuestionario. Marca la respuesta que se acerque mas a tu realidad:

ORIGINALIDAD

4 5

1. Sugieres ideas nuevas en relacion a un temal

propuesto

Elaboras tus trabajos de forma novedosa.

Actllas con originalidad en diversas
situaciones propuestas

. Tu imaginacién es muy rica al desarrollar

temas variados.

Calificarias tu estilo de vestir como diferente

En una fiesta con amigos propones pasos de
baile, juegos, conversaciones, formas de
divertirse.

Cuando te piden ideas, buscas no repetir las
comunes.

. Para tomar decisiones piensas por ti mismo,

sin hacer consultas o esperar las ideas de
otros.

Utilizas metaforas, lenguaje figurado y/o
analogias para comunicarte.

10.

Decoras tus espacios de manera que
reflejen diferentes aspectos de tu persona.




FLUIDEZ

11.

Utilizas en variadas formas el uso convencional
de un objeto.

12.

Generas muchas ideas en torno a una
propuesta.

13.

Te es facil expresar tus ideas oralmente.

14.

Cuando se presenta un problema propones
diversas soluciones.

15.

Cuando algun objeto ya no te es necesario,
buscas darle otra utilidad

16.

Tienes variados intereses, diversos gustos.

17.

Estas atento a las novedades y buscas
recrearlas o mejorarlas

18.

Tu curiosidad te ha llevado a encontrar muchas
soluciones

19.

Al elaborar un nuevo proyecto captas
inmediatamente la idea y se te ocurren muchas
opciones.

20.

Cuando te asignan una tarea, no te conformas
con hacerla segiin un modelo o ejemplo.

FLEXIBILIDAD

21.

Puedes trabajar con diferentes grupos.

22.

Resuelves problemas con los recursos que
tienes a tu alcance.

23.

Cuando tienes un error u omisibn sacas
provecho del mismo para enmendar 0 mejorar
tu participacion.

24.

Partes de lo conocido para crear nuevas ideas.

25.

Puedes encontrar orden en el caos

26.

Cuestionas algunas normas y/o las replanteas

27.

Toleras conflictos sin tensionarte.

28.

Cuando quieres realizar un nuevo proyecto
piensas que el resultado puede ser positivo

29.

Conectas con facilidad una idea con otra

30.

Eres capaz de asumir cambios y/o riesgos




ELABORACION

31.

Mejoras tus trabajos con muchos detalles.

32.

Traduces tus ideas en acciones.

33.

Cuando tienes un proyecto te concentras
profundamente.

34.

No te das por vencido facilmente.

35.

Te preocupas e involucras en tus nuevos
proyectos.

36.

Eres capaz de concretar tus ideas

37.

Calificas tu estilo de trabajo como energético.

38.

Al culminar un proyecto revisas en busca de
ofrecer alguna mejora.

39.

Cuando ejecutas una idea nueva sientes que
no pasa el tiempo

40.

Cuando terminas un proyecto nuevo
inmediatamente empiezas otro




FICHA TECNICA DEL INSTRUMENTO DE MEDICION

CUESTIONARIO JACH DE CREATIVIDAD
(Chuquillanqui, 2017)

1. Nombre del instrumento:
Cuestionario JACH de creatividad.

2. Autora:
Lic. Jacqueline Chuquillanqui Narvarte

3. Tipo de instrumento:
Cuestionario

4. Forma de administracion:
La aplicacion del Cuestionario JACH es autoadministrado en forma simultanea grupal.
Puede ser hecha por una persona entrenada o con experiencia en aplicacion.

5. Objetivos:
Recoger informacion individualizada acerca del nivel de desarrollo de la creatividad.

6. Finalidad:
Identificar el nivel de creatividad en las dimensiones de originalidad, fluidez, flexibilidad y
elaboracion.

7. Poblacion a aplicar:
Estudiantes a partir de los 16 afios

8. Tiempo de aplicacion
De 20 a 30 minutos aproximadamente

9. Evalla la creatividad con respecto a sus dimensiones de originalidad, fluidez, flexibilidad
y elaboracién, cada una de ellas con indicadores respectivos.

10. Los niveles de medicibn se categorizan en: Muy poco creativo, Algo creativo,
Medianamente creativo, Creativo y Muy creativo.

11. Validez y Confiabilidad del instrumento
Para la validacion, es encontrar una escala que mida el fenébmeno de nuestro de interés
gue haya sido construida sobre una base cientifica y que haya tenido una validacion. Si
ese es el caso, podemos realizar nuestro estudio con absoluta seguridad de que nuestros
resultados pueden publicarse sin temores en cualquier revista indexada del mundo
Paniagua, (2015). El presente instrumento fue validado y corroborado en la investigacion
de la Lic. Jacqueline Chuquillanqui Narvarte, cuyo valor del coeficiente de Aiken fue 0.76,

gue por ser mayor a 0.70 se puede afirmar que dicho instrumento es valido.



En cuanto a la confiabilidad, el instrumento se aplicé previamente a una muestra piloto

para evaluar su fiabilidad, obteniendo como resultado un coeficiente de alfa de crombach

de 0.809, que por ser mayor a 0.80 se puede afirmar que dicho instrumento es confiable

para ser aplicado.

12. Puntuacion y escala de calificacion:

. N® W d
VARIABLE INDICADORES DE EVALUACION © %
UIMENSIONES TEMS pregunta
[
= Movedad 01,02,03,
= _ ) 04,05,06
= Singularidad .
Z 10 07,08,08, 5%
3] Imaginacién 10
o
(]
]
<
% . Rapidez en respuestas 11,12,13,
- L
= = Variedad de pensamiento 14,1516, 5%
m 3 10 17,1818,
o o o Productividad 20
2 O
c ]
= E a Adaptacion a nuevas circunstancias
% 0 é Enfoques diversos para  situaciones 21,22.23,
O 3 = . 24,2526
5' & problema (PROBLEMATICAS) ' ' 25%
& X 10 27,28,29,
o T Versatilidad 20
<L
0
T
]
> Determinacidn
g Consolidacion de ideas 31,32,33,
<L T
= Perfeccionamiento 10 34,35,36, =%
@ 37,38,38,
< 40
L
TOTALES 40 100%
Puntuacién numérica Rango Nivel
1 40-71 No creativo
2 72 -103 Poco creativo
3 104 - 135 Medianamente creativo
4 136 - 167 Creativo
5 168 - 200 Muy creativo




Anexo 3. Validez del instrumento de recoleccién de datos

VALIDEZ DEL INSTRUMENTO, CON ANALISIS FACTORIAL, CONFIRMATORIO DE
CREATIVIDAD

Prueba de KMO y Bartlett

Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adecuacion de muestreo ,830

Prueba de esfericidad de Bartlett Aprox. Chi-cuadrado 387,597
gl 136
Sig. ,000

Varianza total explicada

Sumas de cargas al cuadrado de Sumas de cargas al cuadrado de la

Autovalores iniciales la extraccion rotacion

Compo % de % % de % % de %
nente Total varianza acumulado Total  varianza acumulado Total varianza = acumulado
1 24,941 62,353 62,353 24,941 62,353 62,353 8,108 20,269 20,269
2 1,953 4,882 67,234 1,953 4,882 67,234 7,335 18,338 38,607
3 1,431 3,678 70,812 1,431 3,578 70,812 7,185 17,963 56,569
4 1,297 3,241 74,053 1,297 3,241 74,053 6,994 17,484 74,053
5 1,212 3,029 77,082

6 1,084 2,710 79,793

7 ,999 2,497 82,290

8 ,846 2,116 84,406

9 ,807 2,017 86,423

10 , 715 1,788 88,211

11 ,664 1,660 89,871

Método de extraccion: andlisis de componentes principales.



Matriz de componente rotado?

Componente
1 2 3

q4 793

q2 747

q17 745

036 727

30 ,664

q23 579

38 566

g31 525

q19 ,509

026 ,500

035 ,483

q22 475

032 772

039 737

934 ,659

q40 656

ql3 ,615

qil 614

033 567

025 ,530

ql6 ,493

ql4 ,684
a3 ,667
a7 ,653

ql 629




028 ,608
q21 574
20 568
q37 540
29 512
q24 475
ql8 ,469
q15 ,851
as 727
a6 ,662
q27 634
q12 ,628
a9 ,581
q10 ,495
a8 411

Método de extraccion: andlisis de componentes principales.

Método de rotacion: Varimax con normalizacién Kaiser.

a.

La rotacién ha convergido en 10 iteraciones.



Anexo 4. Base de datos pre test y postest grupo control y grupo experimental

Pretest - Grupo Control

Ne D1 D2 D3 D4 TOTAL
Ptj Nivel Ptj Nivel Ptj Nivel Ptj Nivel Ptj Nivel
1| 26 MEDIANAMENTE 26 MEDIANAMENTE 24 MEDIANAMENTE 24 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 101.0 CREATIVO
5 | 30 MEDIANAMENTE 29 MEDIANAMENTE 28 MEDIANAMENTE o8 MEDIANAMENTE MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 116.0 CREATIVO
3 | 38 CREATIVO 37 CREATIVO 38 CREATIVO 38 CREATIVO 150.0 CREATIVO
4 | 31 30 MEDIANAMENTE 27 MEDIANAMENTE 57 MEDIANAMENTE MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 121.0 CREATIVO
5 | 25 MEDIANAMENTE 24 MEDIANAMENTE 26 MEDIANAMENTE 26 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 101.0 CREATIVO
6 | 23 MEDIANAMENTE 25 MEDIANAMENTE 28 MEDIANAMENTE 28 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 100.0 CREATIVO
7 | 37 CREATIVO 33 CREATIVO 37 CREATIVO 37 CREATIVO 147.0 CREATIVO
8 | 24 MEDIANAMENTE 25 MEDIANAMENTE o4 MEDIANAMENTE 24 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 95.0 CREATIVO
9 | 21 MEDIANAMENTE 25 MEDIANAMENTE o4 MEDIANAMENTE 24 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 95.0 CREATIVO
10 | 16 | POCO CREATIVO | 14 | POCO CREATIVO | 17 | POCO CREATIVO | 17 | POCO CREATIVO | 64.0 | NO CREATIVO
11 | 30 MEDIANAMENTE 25 MEDIANAMENTE o4 MEDIANAMENTE o4 MEDIANAMENTE MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 104.0 CREATIVO
12 | 30 MEDIANAMENTE 30 MEDIANAMENTE 30 MEDIANAMENTE 30 MEDIANAMENTE MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 123.0 CREATIVO
13 | 13 | POCO CREATIVO | 16 | POCO CREATIVO | 13 | POCO CREATIVO | 13 | POCO CREATIVO | 57.0 | NO CREATIVO
14 | 31 30 MEDIANAMENTE 29 MEDIANAMENTE 29 MEDIANAMENTE MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 122.0 CREATIVO
MEDIANAMENTE
15133 CREATIVO 34 CREATIVO 34 CREATIVO 34 CREATIVO 135.0 CREATIVO
MEDIANAMENTE
16 | 31 CREATIVO 32 CREATIVO 32 CREATIVO 32 CREATIVO 131.0 CREATIVO
17 | 36 CREATIVO 34 CREATIVO 34 CREATIVO 34 CREATIVO 139.0 CREATIVO
18 | 26 MEDIANAMENTE o5 MEDIANAMENTE 27 MEDIANAMENTE 27 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 100.0 CREATIVO
19 | 29 MEDIANAMENTE 33 31 31 MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 125.0 CREATIVO
20 | 13 | POCO CREATIVO | 15 | POCO CREATIVO | 14 | POCO CREATIVO | 14 | POCO CREATIVO | 57.0 | NO CREATIVO
21 | 25 MEDIANAMENTE 27 MEDIANAMENTE o5 MEDIANAMENTE o5 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 102.0 CREATIVO
22 | 32 CREATIVO 34 CREATIVO 36 CREATIVO 36 CREATIVO 137.0 CREATIVO
23 | 15 | POCO CREATIVO | 11 | POCO CREATIVO | 15 | POCO CREATIVO | 15 | POCO CREATIVO | 57.0 | NO CREATIVO




MEDIANAMENTE

MEDIANAMENTE

24| 28 CREATIVO 31 CREATIVO 32 CREATIVO 32 CREATIVO 118.0 CREATIVO
25 | 30 MEDIANAMENTE 30 MEDIANAMENTE 32 32 MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 122.0 CREATIVO
26 | 14 | POCO CREATIVO | 15 | POCO CREATIVO | 15 | POCO CREATIVO | 15 | POCO CREATIVO | 59.0 | NO CREATIVO
27 | 25 MEDIANAMENTE 24 MEDIANAMENTE 22 MEDIANAMENTE 22 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 92.0 CREATIVO
28 | 40 CREATIVO 38 CREATIVO 39 CREATIVO 39 CREATIVO 156.0 CREATIVO
29 | 24 MEDIANAMENTE 27 MEDIANAMENTE 23 MEDIANAMENTE 23 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 97.0 CREATIVO
30 | 27 MEDIANAMENTE 29 MEDIANAMENTE 34 34 MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 119.0 CREATIVO
X 126.8 26.9 27.1 108.1
S |73 6.9 34 28.2
COV' 27.1 25.8 125 26.1
0% -
Pretest - Grupo Experimental
Ne D1 D2 D3 D4 TOTAL
Ptj Nivel Ptj Nivel Pij Nivel Pij Nivel Ptj Nivel
1| 27 MEDIANAMENTE 23 MEDIANAMENTE 24 MEDIANAMENTE o5 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 99.0 CREATIVO
2 | 28 MEDIANAMENTE 28 MEDIANAMENTE 28 MEDIANAMENTE o5 MEDIANAMENTE MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 109.0 CREATIVO
3 | 34 CREATIVO 36 CREATIVO 37 CREATIVO 36 CREATIVO 143.0 CREATIVO
4 | 28 MEDIANAMENTE 30 MEDIANAMENTE 28 MEDIANAMENTE 29 MEDIANAMENTE MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 115.0 CREATIVO
5 | 27 MEDIANAMENTE o5 MEDIANAMENTE 23 MEDIANAMENTE 23 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 98.0 CREATIVO
6 | 26 MEDIANAMENTE 23 MEDIANAMENTE o5 MEDIANAMENTE o4 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 98.0 CREATIVO
7 | 37 CREATIVO 35 CREATIVO 36 CREATIVO 35 CREATIVO 143.0 CREATIVO
8 | 21 MEDIANAMENTE 22 MEDIANAMENTE 24 MEDIANAMENTE o5 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 92.0 CREATIVO
9 | 20 o5 MEDIANAMENTE o5 MEDIANAMENTE 26 MEDIANAMENTE POCO
POCO CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 96.0 CREATIVO
10 | 14 | POCO CREATIVO | 15 | POCO CREATIVO | 14 | POCO CREATIVO | 19 | POCO CREATIVO | 62.0 NO CREATIVO
11 | 27 MEDIANAMENTE 29 MEDIANAMENTE o5 MEDIANAMENTE o4 MEDIANAMENTE MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 105.0 CREATIVO
12 | 32 30 MEDIANAMENTE 34 26 MEDIANAMENTE MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 122.0 CREATIVO




13 | 13 | POCO CREATIVO | 13 | POCO CREATIVO | 15 | POCO CREATIVO | 11 | POCO CREATIVO | 52.0 | NO CREATIVO
14 | 30 | MEDIANAMENTE | ~| MEDIANAMENTE | , ,g | MEDIANAMENTE MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 119.0 | CREATIVO
15 | 35 CREATIVO 32 CREATIVO 37 CREATIVO 35 CREATIVO 139.0 | CREATIVO
16 | 33 CREATIVO 35 CREATIVO 35 CREATIVO 35 CREATIVO 138.0 | CREATIVO
17 | 38 CREATIVO 34 CREATIVO 34 CREATIVO 36 CREATIVO 1420 | CREATIVO
18 | 26 | MEDIANAMENTE | ~| MEDIANAMENTE |, | MEDIANAMENTE |, | MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 97.0 CREATIVO
10 | 33 b9 | MEDIANAMENTE | a2 MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 128.0 | CREATIVO
20 | 13 | POCO CREATIVO | 16 | POCO CREATIVO | 13 | POCO CREATIVO | 16 | POCO CREATIVO | 58.0 | NO CREATIVO
o1 | 27 | MEDIANAMENTE | [ MEDIANAMENTE | . | MEDIANAMENTE |, | MEDIANAMENTE MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 104.0 | CREATIVO
MEDIANAMENTE
22 | 3l CREATIVO 32 CREATIVO 34 CREATIVO 33 CREATIVO 130.0 | CREATIVO
23 | 13 | POCO CREATIVO | 14 | POCO CREATIVO | 14 | POCO CREATIVO | 18 | POCO CREATIVO | 59.0 | NO CREATIVO
o4 | 32 o5 | MEDIANAMENTE | | MEDIANAMENTE |, | MEDIANAMENTE MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 110.0 | CREATIVO
o5 | 26 | MEDIANAMENTE | 59 | MEDIANAMENTE | o MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 117.0 | CREATIVO
26 | 15 | POCO CREATIVO | 17 | POCO CREATIVO | 13 | POCO CREATIVO | 15 | POCO CREATIVO | 60.0 | NO CREATIVO
27 | 16 ,4 | MEDIANAMENTE | .~ | MEDIANAMENTE |, | MEDIANAMENTE POCO
POCO CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 88.0 CREATIVO
28 | 36 CREATIVO 37 CREATIVO 38 CREATIVO 33 CREATIVO 1440 | CREATIVO
29 | 20 - | MEDIANAMENTE | . | MEDIANAMENTE |, | MEDIANAMENTE POCO
POCO CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 97.0 CREATIVO
20 | 31 59 | MEDIANAMENTE | . | MEDIANAMENTE |, | MEDIANAMENTE MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 113.0 | CREATIVO
X |263 26.5 26.7 105.9
s |77 6.6 3.4 27.4
CVilog3 25.0 12.7 25.9

%




Postest - Grupo Control

N° D1 D2 D3 D4 TOTAL
Ptj Nivel Ptj Nivel Ptj Nivel Ptj Nivel Ptj Nivel
1 26 MEDIANAMENTE 24 MEDIANAMENTE 26 MEDIANAMENTE o5 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 101.0 CREATIVO
5 30 MEDIANAMENTE 29 MEDIANAMENTE 30 MEDIANAMENTE 29 MEDIANAMENTE MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 118.0 CREATIVO
3 37 CREATIVO 38 CREATIVO 37 CREATIVO 45 | MUY CREATIVO | 157.0 CREATIVO
4 31 28 MEDIANAMENTE 30 MEDIANAMENTE 33 MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 122.0 CREATIVO
5 26 MEDIANAMENTE 26 MEDIANAMENTE 24 MEDIANAMENTE 26 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 102.0 CREATIVO
6 24 MEDIANAMENTE 28 MEDIANAMENTE 25 MEDIANAMENTE 24 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 101.0 CREATIVO
7 40 CREATIVO 37 CREATIVO 37 CREATIVO 42 | MUY CREATIVO | 156.0 CREATIVO
8 o5 MEDIANAMENTE o4 MEDIANAMENTE 25 MEDIANAMENTE 22 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 96.0 CREATIVO
9 22 MEDIANAMENTE o5 MEDIANAMENTE 25 MEDIANAMENTE o5 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 97.0 CREATIVO
10 | 18 | POCO CREATIVO | 18 | POCO CREATIVO | 14 | POCO CREATIVO | 17 | POCO CREATIVO | 67.0 NO CREATIVO
11 | 30 MEDIANAMENTE o5 MEDIANAMENTE 25 MEDIANAMENTE 26 MEDIANAMENTE MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 106.0 CREATIVO
MEDIANAMENTE
12| 34 CREATIVO 31 CREATIVO 81 CREATIVO 33 CREATIVO 129.0 CREATIVO
13 | 14 | POCO CREATIVO | 13 | POCO CREATIVO | 16 | POCO CREATIVO | 15 | POCO CREATIVO | 58.0 NO CREATIVO
14 | 31 30 MEDIANAMENTE 31 32 MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 124.0 CREATIVO
15 | 34 CREATIVO 36 CREATIVO 34 CREATIVO 33 CREATIVO 137.0 CREATIVO
MEDIANAMENTE
16 ] 32 CREATIVO 32 CREATIVO 32 CREATIVO 36 CREATIVO 132.0 CREATIVO
17 | 35 CREATIVO 33 CREATIVO 35 CREATIVO 36 CREATIVO 139.0 CREATIVO
18 | 25 MEDIANAMENTE 27 MEDIANAMENTE 25 MEDIANAMENTE 22 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 99.0 CREATIVO
19 | 29 MEDIANAMENTE 32 34 34 MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 129.0 CREATIVO
20 | 14 | POCO CREATIVO | 14 | POCO CREATIVO | 15 | POCO CREATIVO | 15 | POCO CREATIVO | 58.0 NO CREATIVO
o1 | 27 MEDIANAMENTE o5 MEDIANAMENTE 27 MEDIANAMENTE o5 MEDIANAMENTE MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 104.0 CREATIVO
22 | 33 CREATIVO 36 CREATIVO 34 CREATIVO 35 CREATIVO 138.0 CREATIVO
23 | 15 | POCO CREATIVO | 17 | POCO CREATIVO | 11 | POCO CREATIVO | 18 | POCO CREATIVO | 61.0 NO CREATIVO
o4 | 28 MEDIANAMENTE 31 31 57 MEDIANAMENTE MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 117.0 CREATIVO




25 | 30 MEDIANAMENTE 33 31 31 MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 125.0 CREATIVO
26 | 16 | POCO CREATIVO | 16 | POCO CREATIVO | 17 | POCO CREATIVO | 15 | POCO CREATIVO | 64.0 NO CREATIVO
27 | 24 MEDIANAMENTE 22 MEDIANAMENTE 25 MEDIANAMENTE 22 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 93.0 CREATIVO
28 | 36 CREATIVO 36 CREATIVO 34 CREATIVO 45 | MUY CREATIVO | 151.0 CREATIVO
29 | 24 MEDIANAMENTE 23 MEDIANAMENTE 27 MEDIANAMENTE 23 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 97.0 CREATIVO
30 | 27 MEDIANAMENTE 34 30 MEDIANAMENTE 29 MEDIANAMENTE MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 120.0 CREATIVO
X [27.2 27.4 27.3 109.9
S | 6.9 7.0 3.4 28.4
COV' 25.3 255 12.4 25.8
% —
Postest - Grupo Experimental
Ne D1 D2 D3 D4 TOTAL
Ptj Nivel Ptj Nivel Ptj Nivel Ptj Nivel Ptj Nivel
1| 33 CREATIVO 34 CREATIVO 35 CREATIVO 34 CREATIVO 136.0 CREATIVO
5 | 30 MEDIANAMENTE 32 31 30 MEDIANAMENTE MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 123.0 CREATIVO
3 | 46 MUY CREATIVO | 47 | MUY CREATIVO | 47 | MUY CREATIVO | 46 | MUY CREATIVO | 186.0 | MUY CREATIVO
MEDIANAMENTE
4] 34 CREATIVO 31 CREATIVO 35 CREATIVO 35 CREATIVO 135.0 CREATIVO
5 | 30 MEDIANAMENTE 29 MEDIANAMENTE 27 MEDIANAMENTE 28 MEDIANAMENTE MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 114.0 CREATIVO
6 | 31 31 31 31 MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 124.0 CREATIVO
7 | 44 MUY CREATIVO | 46 | MUY CREATIVO | 46 | MUY CREATIVO | 48 | MUY CREATIVO | 184.0 | MUY CREATIVO
s | 30 MEDIANAMENTE o4 MEDIANAMENTE o5 MEDIANAMENTE o5 MEDIANAMENTE MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 104.0 CREATIVO
9 | 26 MEDIANAMENTE 25 MEDIANAMENTE 26 MEDIANAMENTE 26 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 103.0 CREATIVO
10 | 24 MEDIANAMENTE 28 MEDIANAMENTE o5 MEDIANAMENTE 24 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 101.0 CREATIVO
11 | 35 CREATIVO 34 CREATIVO 32 CREATIVO 35 CREATIVO 136.0 CREATIVO
12 | 43 MUY CREATIVO | 43 | MUY CREATIVO | 43 | MUY CREATIVO | 44 | MUY CREATIVO | 173.0 | MUY CREATIVO




MEDIANAMENTE

1315 POCO CREATIVO 5 POCO CREATIVO 13 POCO CREATIVO 22 CREATIVO 65.0 NO CREATIVO

14 | 33 CREATIVO 32 CREATIVO 35 CREATIVO 36 CREATIVO 136.0 CREATIVO

15 | 41 MUY CREATIVO 42 MUY CREATIVO | 42 MUY CREATIVO 43 | MUY CREATIVO | 168.0 | MUY CREATIVO

16 | 41 MUY CREATIVO 41 MUY CREATIVO | 42 MUY CREATIVO 44 | MUY CREATIVO | 168.0 | MUY CREATIVO

17 | 36 CREATIVO 44 MUY CREATIVO | 44 MUY CREATIVO 45 | MUY CREATIVO | 169.0 | MUY CREATIVO

18 | 28 MEDIANAMENTE 27 MEDIANAMENTE o5 MEDIANAMENTE 26 MEDIANAMENTE MEDIANAMENTE
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 106.0 CREATIVO

19 | 33 CREATIVO 34 CREATIVO 36 CREATIVO 35 CREATIVO 138.0 CREATIVO

20 | 18 24 MEDIANAMENTE 17 25 MEDIANAMENTE POCO

POCO CREATIVO CREATIVO POCO CREATIVO CREATIVO 84.0 CREATIVO

21 33 CREATIVO 31 CREATIVO 31 CREATIVO 31 CREATIVO 126.0 MEgIF'{Aé\IPéI"\IA\/E(')\ITE

22 | 34 CREATIVO 37 CREATIVO 37 CREATIVO 46 | MUY CREATIVO | 154.0 CREATIVO

23 | 35 CREATIVO 34 CREATIVO 34 CREATIVO 34 CREATIVO 137.0 CREATIVO

24 | 35 CREATIVO 35 CREATIVO 34 CREATIVO 35 CREATIVO 139.0 CREATIVO

25| 35 CREATIVO 37 CREATIVO 36 CREATIVO 36 CREATIVO 144.0 CREATIVO

26 | 31 CREATIVO 32 CREATIVO 33 CREATIVO 32 CREATIVO 128.0 ME(DIII:?S:'\I"\IA\/E(')\ITE

27 | 25 MEDIANAMENTE 24 MEDIANAMENTE 26 MEDIANAMENTE 2 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 99.0 CREATIVO

28 | 27 MEDIANAMENTE 23 MEDIANAMENTE 23 MEDIANAMENTE 25 MEDIANAMENTE POCO
CREATIVO CREATIVO CREATIVO CREATIVO 98.0 CREATIVO

29 | 35 CREATIVO 34 CREATIVO 34 CREATIVO 38 CREATIVO 141.0 CREATIVO

30 | 46 MUY CREATIVO 48 MUY CREATIVO | 48 MUY CREATIVO 47 | MUY CREATIVO | 189.0 | MUY CREATIVO

X 1329 --- 333 --- 33.1 - 34.3 --- 133.6 -

S |73 --- 7.9 --- 3.4 - 8.0 --- 311 -

cv. 22.3 - 23.8 - 10.2 --- 234 - 23.3

%




Anexo 5. Matriz de consistencia

Design Thinking en la creatividad de los estudiantes de Administracion de Empresas, Universidad Cesar Vallejo — 2020

PREGUNTAS DE OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES Y METODOLOGIA

INVESTIGACION DIMENSIONES

Pregunta General Objetivo General Hip6tesis General Tipo de estudio:

Variable 1: Experimental
cDe qué manera incide el Determinar la incidencia Existe incidencia significativa T?ner?II(?r?g
programa Design Thinking en la del programa  Design del programa Design
creatividad de los estudiantes Thinking en la creatividad Thinking en la creatividad de Dimensiones:
de Administracion de Empresas de los estudiantes de los estudiantes de .
: . . - L - L, Empatizar Enfoque de
de la Universidad Cesar Vallejo, Administracion de Administracién de Empresas o investigacion:
afo 20207 Empresas de la de la Universidad Cesar Definir Cuantitativo
Universidad Cesar Vallejo, Vallejo, afio 2020. Idear -
Problemas especificos afio 2020. Hipotesis especificas Prototipar Tecnica: Encuesta
PE1: HE1:
, e . . L o Testear

¢cDe qué manera incide el Objetivos especificos Existe incidencia significativa Instrumento: Cuestionario
programa Design Thinkingenla | OE1: del  programa  Design
dimensién originalidad de los | Identificar la incidencia del Thinking en la dimension
estudiantes de Administracién | programa Design Thinking originalidad de los Poblacion: 314 estudiantes
de Empresas de la Universidad | en la dimensién estudiantes de _ de la carrera de
Cesar Vallejo, afio 20207 originalidad ~ de  los Administracién de Empresas | Yarable2: o racion del tercer ciclo
PE2: estudiantes de | de la Universidad Cesar | Creatividad de la UCV
¢De qué manera incide el Administracion de Vallejo, afio 2020. Dimensiones:
programa Design Thinking en la Empresas de la HE2: o Muestra: 60
dimensién fluidez de los | Universidad Cesar Vallejo, Existe incidencia significativa Originalidad
estudiantes de Administracion afio 2020. del programa Design Fluidez Muestreo: No
de Empresas de la Universidad OE2: Thinking en la dimension Flexibilidad Probabilistico




Cesar Vallejo, afio 2020?

PE3:

cDe qué manera incide el
programa Design Thinking en la
dimension flexibilidad de los
estudiantes de Administracion
de Empresas de la Universidad
Cesar Vallejo, afio 2020?

PEA4:

cDe qué manera incide el
programa Design Thinking en la
dimension elaboracion de los
estudiantes de Administracion
de Empresas de la Universidad
Cesar Vallejo, afio 2020?

Identificar la incidencia del
programa Design Thinking en
la dimensién fluidez de los
estudiantes de Administracion
de Empresas de la
Universidad Cesar Vallejo,
afio 2020.

OE3:

Identificar la incidencia del
programa Design Thinking
en la dimension flexibilidad
de los estudiantes de
Administracion de
Empresas de la
Universidad Cesar Vallejo,
afio 2020.

OE4:

Identificar la incidencia del
programa Design Thinking

en la dimension
elaboracion de los
estudiantes de
Administracion de
Empresas de la

Universidad Cesar Vallejo,
afno 2020.

fluidez de los estudiantes de
Administracién de Empresas
de la Universidad Cesar
Vallejo, afio 2020.

HE3:

Existe incidencia significativa
del programa Design
Thinking en la dimension
flexibilidad de los estudiantes
de Administracién de
Empresas de la Universidad
Cesar Vallejo, afio 2020.
HE4:

Existe incidencia significativa

del programa Design
Thinking en la dimension
elaboracion de los
estudiantes de

Administracion de Empresas
de la Universidad Cesar
Vallejo, afio 2020.

Elaboracién

Método de analisis: SPSS,
Software Los datos fueron
procesados empleando el
software estadistico SPSS
dltima versién. También se
utilizé tablas de frecuencias,
ademds de los graficos de
barras comparativas
simples para una mejor
comprension de los datos,
ademas se ejecutaron las
respectivas medidas
estadisticas como la media
aritmética, la desviacion
estandar y el coeficiente de
variacién para los datos del
pretest y postest, luego se
aplico las prueba
estadisticas como es la
prueba “t” de diferencia de
medias para variables
independientes 'y para
variables relacionadas, toda

vez que los datos se
distribuyen  normalmente;
ademéds la prueba de

wilcoxon y la prueba U de
mann-whitney, toda vez que
los datos tienen una
distribucién no normal.




Anexo 6. Programa design thinking
1. Fundamentacion
El proceso de Design Thinking se apoya en herramientas y técnicas que
pueden usarse en una o0 mas fases del proceso creativo. Es un método para
generar ideas innovadoras que centra su eficacia en entender y dar solucion
a las necesidades reales de los usuarios. Proviene de la forma en la que
trabajan los disefiadores de producto. De ahi su nombre, que en espariol se
traduce de forma literal como «Pensamiento de Disefio», aunque nosotros

preferimos hacerlo como «La forma en la que piensan los disefiadores.

EMPATIZA DEFINE - PROTOTIPA - TESTEA

ABRE TU MENTE ENCUENTRA EXPlI)'SION TOCATUS IDEAS COMPRUEBA
EL PROBLEMA DE POSIBILIDADES CON LAS MANOS TU PROPUESTA

Se empezé a desarrollar de forma tedrica en la Universidad de Stanford en
California, EEUU a patrtir de los afios 70, y su primera aplicabilidad con fines
lucrativos como Design Thinking la llevé a cabo la consultoria de disefio
IDEO, siendo hoy en dia su principal precursora. En esta oportunidad,
Design Thinking es un programa orientado al desarrollo de la creatividad en

estudiantes universitarios, con los cuales se trabajaron las cinco etapas.



ETAPA 1

FASE DE EMPATIA: El proceso
de Design Thinking comienza con
una profunda comprension de las

necesidades de los estudiantes

implicados en la solucion que

estemos desarrollando, y también de
su entorno... Debemos ser capaces
de ponernos en la piel de dichas
personas para ser capaces de
generar soluciones consecuentes
con sus realidades

ETAPA 3

FASE DE IDEACION: La etapa o
fase de ldeacion tiene como objetivo
la generacion de un sinfin de
opciones. No debemos quedarmos
con la primera idea que se nos
ocurra. En esta fase, las actividades
favorecen el pensamiento expansivo
y debemos eliminar los juicios de
valor. A veces, las ideas mas
estramboticas son las que generan
soluciones visionarias.

ETAPA 2

FASE DE DEFINICION: Durante la
fase de Definicion, debemos cribar
la informacién recopilada durante la
fase de Empatia y quedamos con lo
que realmente aporta valor y nos
lleva al alcance de nuevas
perspectivas interesantes.
Identificaremos problemas cuyas
soluciones seran clave para la
obtencion de un resultado innovador

ETAPA 4

FASE DE PROTOTIPADO: En la
etapa de Prototipado volvemos las
ideas realidad. Construir prototipos

hace las ideas palpables y nos
ayuda a visualizar las posibles
soluciones. Ademas, pone de
manifiesto elementos que debemos
mejorar, refinar o cambiar antes de
llegar al resultado final

ETAPAS

FASE DE TESTEO: Durante la fase
de Testeo, probaremaos nuestros
prototipos con los usuarios
implicados en la solucion que
estemnos desarrollando. Esta fase es

crucial, y nos ayudara a identificar
mejoras significativas, fallos a
resolver, posibles carencias. ..
Durante esta fase evolucionaremos
nuestra idea hasta convertirla en la
solucion que estabamos buscando.




2. Objetivo
Aplicar el programa Design Thinking para desarrollar la creatividad en
estudiantes universitarios

3. Cronograma

FASES TALLERES FECHA

1. Empatizar ¢Como desarrollamos la

fluidez de ideas?

2. Definir Flexibilizando el

pensamiento

3. ldear ildeas mas ideas!
4. Prototipar Materializando las ideas
5. Testear Evaluamos los prototipos

6. Actividades

Se desarrollaron talleres para trabajar las fases de Design Thinking.



TALLER 1: ;Cémo desarrollamos la fluidez de ideas?

1. Fase 1 de Design Thinking: EMPATIZAR
Mediante la entrevista obtener informacion de los usuarios referidas al desafio
para determinar la situacion conflictiva o problema que tienen para generar, a

partir de ahi, alternativas de solucion y escoger la mas idonea.

2. Finalidad
Este taller tiene como finalidad entablar una comunicacion efectiva y creativa
para desarrollar la fluidez o habilidad de las personas y de ese modo puedan
generar muchas ideas en un momento. Se trata de producir ideas que conlleven
a la solucién de problemas. Un estudiante manifestar4 desarrollo de fluidez

cuando aporte muchas ideas, respuestas, soluciones, etc.

3. Preguntas guia

¢, Quiénes son los usuarios?

¢ Qué les puede importar?

¢, Como me identifico?

¢, Como percibo las respuestas?
4. Actividades

ACTIVIDAD TAREAS PARTICIPANTES | TIEMPO
- Entrevistas - Entrevistar a los |- Estudiantes 45’
usuarios mediante la | - Docente

técnica mapa de
empatia.

- Percibir el estado
emocional y las
experiencias de los
usuarios.

- Recopilar las ideas.

- Entender las
necesidades de los

usuarios.




- ldentificar el trabajo
de los usuarios.

- Tener idea del
contexto de los

usuarios.

5. Desarrollo de la actividad

a.

Se entrevista a los usuarios de interés, empleando la técnica mapa de
empatia, para percibir su estado emocional de una manera mas cercana
a la realidad y detectar sus experiencias personales para comprender
mejor el problema.

Como producto de la entrevista personalizada, se recopilan las ideas
priorizadas de los usuarios.

Una vez terminada la entrevista y obtener un listado de ideas priorizadas,
servira para analizar y entender las necesidades de los usuarios.

Con los datos necesarios se identifica el trabajo de los usuarios y el rol
gue desempefia para contrastar con las ideas priorizadas.

Con toda la informacion obtenida, se tiene la idea del contexto y las

necesidades de los usuarios, como para la toma de decisiones.

6. Evaluacién

Rubrica.

Aqui pegards las frases que te

En esta ocasion, llamaron la atencién cuando
utilizaremos la revisaste los apuntes.

TECNICA

MAPA DE ¢Qué dicen?

EMPATIA,

que nos
permitira

sintetizar la

informacion
obtenida sobre

las entrevistadas
y los

entrevistados.




TALLER 2: Flexibilizando el pensamiento

1. Fase 2 de Design Thinking: DEFINIR
Una vez que se han detectado las necesidades de los usuarios entrevistados,
se definen cuales son las principales. Es preciso que se realice una evaluacion
minuciosa de la gran variedad de problemas detectada previamente en la fase
anterior. Ademas, también es posible de plantear medidas para llegar a una
solucion definitiva.
2. Finalidad
Desarrollar la habilidad de dinamizar las ideas, de una a otra, de un contexto a
otro, buscar respuestas variadas, modificar y moldear ideas cuando sea
necesario para superar la propia rigidez. También se atribuye a cambios,
modificaciones, replanteamientos, reorientaciones, reinvenciones,
reinterpretaciones, y transformaciones de las situaciones u objetivos originales.
3. Preguntas guia
¢, Qué quieren los usuarios?
¢, Como detectar las ideas principales?
¢ Coémo debemos interpretar?
¢, Qué podemos construir a partir de lo obtenido?
4. Actividades
ACTIVIDAD TAREAS PARTICIPANTES | TIEMPO
- Generando el |- Generar historias de | - Estudiantes 45’
punto de Vvista los usuarios. - Docente
(POV) - Establecer un marco

de oportunidades.

- Puntos de vista del
marco.

- Definir tecnologias a

usar.




- Establecer el
alcance.

- Definir el problema.

5. Desarrollo de la actividad

a.

Con la informacién obtenida en la fase 1, se puede generar historias de
los usuarios.

En funcion de las historias generadas, se establece un marco de
oportunidades, considerando las necesidades y el contexto de los
usuarios.

Se toman en cuenta los puntos de vista del marco para estar seguros de
las decisiones a tomar.

Es preciso, en esta actividad, tener en cuenta las tecnologias a usar para
un mejor manejo de toda la informacion obtenida, la fundamentacion de
la misma y la evidencia respectiva.

Se establece el alcance de la oportuna y efectiva decision en base a la
historia que se ha generado del usuario.

Con la historia definida del usuario se define el problema o necesidad

prioritaria de los usuarios.

6. Evaluacién

Rubrica.

nes que tiene

nuestra familia {usuarlos), deberem ones o 1 ideas mas

claras y considerando las revel

Para formular nuestro problema, FORMULAREMOS EL POV (Punto de Vista)

ELEMENTOS PARA FORMULAR EL POV (PUNTO DE VISTA)

* USUARIO: Segmento de personas a las cuales se observa o entrevista
* NECESIDAD: la cual estd presente cuando el usuario la menciona, siente, piensa o simplemente cuando se

observa o infiere,
* INSIGHT (REVELACION): es un dato que nos sugiere como resolver el problema, ojo, el Insight no es la
solucidn, es simplemente el punte que nos lleva al camino de esa solucién,

NECESITAN PORQUE

-

SEGMENTO DE PERSONAS EYORCIVABLEY £QUE QUIERE O NECESITA?
QUE VAMOS A AYUDAR

EMMEZA CON UN VERBO



TALLER 3: jldeas y mas ideas!

1. Fase 3 de Design Thinking: IDEAR
En fase se busca pensar creativamente y lanzar mas de una idea para
solucionar aquellos problemas especificos determinados en la fase anterior.
Tener en cuenta que, durante este proceso de pensamiento divergente, esta
permitido equivocarse. Pueden emplearse algunas técnicas para estimular la
creatividad y el pensamiento libre.

2. Finalidad
Desarrollar la habilidad de los usuarios para fomentar el aporte de ideas
novedosas, diferentes, Unicas y apartadas de la normalidad o convencionalidad.
Para una eficiente fase, es preciso que se rompan esquemas establecidos,
ideas o modelos rigidos y por otra parte sugiere poner en practica ideas
activadoras o bien la yuxtaposicion de éstas, integracion o relacion de
elementos distantes y reestructurar o reelaborar modelos ya asumidos.

3. Preguntas guia
¢, Realmente fuimos amplios en la deteccion de ideas?
¢, Detectamos las ideas salvajes?
¢.Genero mecanismos de creacion?
¢, Como creo?

4. Actividades
ACTIVIDAD TAREAS PARTICIPANTES | TIEMPO

- Pensamiento - Generar ideas | - Estudiantes 45’
divergente salvajes sin | - Docente

restriccion.

- Fomentar la lluvia de
ideas sin limites.

- Ir mas alla de la

tecnologia.




- Buscar soluciones
multiples.

- Fomentar Ila co-
creacion a través de
diversos mecanismos
0 equipos.

- Fomentar el “ir ancho

para ir angosto”.

5. Desarrollo de la actividad

a.

Se invita a los usuarios al fomento de generacion de ideas salvajes sin
restriccién, para ello se les brindara la libertad necesaria que se expresen
aguellas ideas que fluyen en sus pensamientos.

Las ideas salvajes formadas en la mente deben ser expresadas oralmente u
objetivamente a través de una lluvia de ideas sin limites. Mientras mas ideas
se generen se tendran mas opciones de obtener nuevas soluciones.

En el caso del empleo de la tecnologia para plasmar las ideas, no debe ser
el unico medio, también se puede propiciar el empleo de otros materiales o
recursos donde se pueda fomentar la creatividad.

La busqueda de soluciones multiples va a resultar efectiva siempre y cuando
se generen nuevas alternativas de solucion, las cuales pueden surgir de las
ideas salvajes o la lluvia de ideas. Por eso es preciso que se traten de captar
la mayor cantidad de alternativas nuevas de solucion.

Fomentar la co-creacion a través de diversos mecanismos 0 equipos.
Fomentar el “ir ancho para ir angosto”. Es una manera de ir incentivando la
creatividad, ir generando mas ideas para ir filtrando las mejores y seleccionar

la mas idonea.

6. Evaluacion

Rubrica.



Aquiva tu

pregunta
¢Cémo

podriamos?

HACIENDO LLOVER IDEAS
—
Llego el momento de la lluvia

de ideas. Recuerda que para .
empezar a generar ideas, debes
tener formulada la pregunta
*¢Como podriamos...?”.

Puedes realizar esta actividad
con la participacion de tu
familia. Luego, envia la

evidencia de las ideas
generadas.




1. Fase 4 de Design Thinking: PROTOTIPAR

En esta fase se busca materializar las ideas previamente seleccionadas (en la

TALLER 4: Materializando las ideas

fase anterior). Hay que tener en cuenta que el prototipo puede ser digital (web,

aplicativo, etc.) o fisico (como un dibujo o disefio). Lo favorable es que estos

prototipos se realizan con materiales de bajo costo, como papel, carton o

plastilina. Esto dependera del presupuesto con el que se cuente.

2. Finalidad
Desarrollar la habilidad de los usuarios para generar y/o perfeccionar una idea
o produccién original alcanzando niveles de complejidad y detalle. Por lo tanto,
la elaboracion es la capacidad de agregar elementos, rasgos, etcétera. Para ello
se pueden utilizar dos 0 mas habilidades para la construccién de un objeto
complejo y sofisticado en su elaboracién o una idea profunda y/o extensa.
3. Preguntas guia
¢ Entendieron los usuarios?
¢ Hubo una buena interaccion con los usuarios?
¢, Se cuenta con lo necesario para decidir?
¢, Coémo puedo presentarlo?
4. Actividades
ACTIVIDAD TAREAS PARTICIPANTES | TIEMPO
- Productos Considerar que | - Estudiantes 45’
originales mostrar es mejor que | - Docente

explicar.

Construir diversas
artesanias.
Fomentar el trabajo
en equipo.

Emplear equipos o

artefactos sencillos.




- Intenta probar varios
métodos de creacion
de prototipos.

- Elaborar los

borradores.

5. Desarrollo de la actividad

a. Los usuarios deben ser conscientes que lo objetivo se sobrepone a lo
subjetivo. Para ello, priorizar que se muestren los prototipos, antes que
se explique de qué se trata.

b. Construir diversas artesanias por parte de los usuarios, considerando
gue se trata de fabricar o elaborar objetos o productos a mano, con
aparatos sencillos y de manera tradicional. No todo debe ser tecnoldgico.

c. Una de las formas de fomentar el trabajo eficiente es realizandolo en
equipo.

d. Emplear equipos o artefactos sencillos para la generacion de los
prototipos.

e. Intenta probar varios métodos de creacion de prototipos, empleando
diversas técnicas, recursos, estrategias, etc.

f. Elaborar los borradores de los prototipos para su presentacion.

6. Evaluacién

Rubrica.

Se desarrolla el prototipo




TALLER 5: Evaluamos los prototipos

1. Fase 5 de Design Thinking: TESTEAR
En esta Ultima fase, se invita a los usuarios a entrar en contacto con el prototipo
creado y ver como interactian. Aqui se busca evaluar para descubrir posibles
errores y carencias que pueda tener el producto o prototipo. Cabe resefar que
el design thinking se basa en las necesidades del cliente y no en nuestros
deseos como disefiadores.

2. Finalidad
Desarrollar la habilidad de los usuarios para comprobar la idoneidad de una idea
o produccién original alcanzando niveles de complejidad y detalle. Por lo tanto,
en la comprobacion se detectara si el prototipo responde a las necesidades y si
cuenta con los elementos o rasgos necesarios. En caso no cumpla con los
requisitos, reestructurar.

3. Preguntas guia
¢ El prototipo funciona bien?
¢, Qué no concuerda en el prototipo?
¢, Todos los elementos funcionan interrelacionados?
¢, Como puedo evaluamos?

4. Actividades

ACTIVIDAD TAREAS PARTICIPANTES | TIEMPO
- Productos - Probar los prototipos | - Estudiantes 45’
terminados con los usuarios | - Docente

implicados.

- Buscar comentarios
de los usuarios.

- Validar las ideas
propuestas para el

diseno.




- Iterar y mejorar los
disefios del prototipo.

- Realizar acciones
complementarias
como indagaciones
contextuales,
entrevistas,
encuestas y pruebas
de usabilidad.

5. Desarrollo de la actividad
a. Probar los prototipos con los usuarios implicados para asegurarse que se
ha logrado alcanzar el objetivo planteado.
b. Buscar comentarios de los usuarios para saber sus juicios criticos,
recomendaciones o desacuerdos para insumos en los planes de mejora.
Validar las ideas propuestas para el disefio, a través de la comprobacion.
d. Iterar y mejorar los disefios del prototipo para una mejor efectividad.
e. Realizar acciones complementarias como indagaciones contextuales,
entrevistas, encuestas y pruebas de usabilidad.
6. Evaluacion

Rubrica.

Idea Idea Idea Idea
solucién 1 solucién 2 solucién 3 soluclén 4

Es original (0-5)

Brinda solucion
al problema
encontrado (0-5)

Es fuera de lo
comun (0-5)

Es econdmica (0-5)

Es facil de
implementar (0-5)

Total del puntaje




RUBRICA PARA EVALUAR TALLER

CONCEPTO EXCELENTE (5) BUENO (4) REGULAR (3) MALO (2)
Colaboracion, en el | El alumno El alumno El alumno tuvo una
trabajo en equipo en | colaborara con el colaborara con el minima o nula
donde el alumno equipo en 90-80 % equipo de trabajo en | colaboracion en el

TRABAJO EN participa de las actividades un80-70% de las taller<70%
EQUIPO activamente en propuestas en el actividades
todas las taller requeridas para el

actividades (100%)
descritas en el taller

taller

FUNCIONALIDAD
DEL PROTOTIPO

Funcionalidad, en
donde el prototipo
funciona
correctamente (en
un 100%) de
acuerdo a lo
planteado en el
taller.

El prototipo funciona
en un 90-80 % de lo
planeado

El prototipo funciona
a un 80-70% de lo
planeado

El prototipo no
funciona
adecuadamente
<70%

DOMINIO DE LA

Operatividad, en
donde el alumno
presenta el dominio

El alumno conoce
90-80 % sobre la
operatividad del

El alumno conoce y
opera en un 80-70%
el prototipo

El alumno ignora la
forma de operar del
prototipo <70%

AFEIEACION de todos controles prototipo.
del prototipo (100%)
Creatividad, dirigida | En el prototipo En el prototipo En el prototipo
al uso de los propuesto, se propuesto, se propuesto, no Se
elementos y el observan 2 de los observan 1 de los observan ninguno
producto final, elementos a evaluar | elementos a evaluar | de los elementos a
partiendo de un (originalidad, (originalidad, evaluar
conocimiento inventiva e inventiva e (originalidad,

CREATIVIDAD existente a un Imaginacion Imaginacion !nver!nva_(,a
producto no creativa) creativa) imaginacion
existente u creativa)
optimizando lo
existente Evaluando
la originalidad,
inventiva e
imaginacioén creativa

SUB TOTAL

TOTAL




SESIONES DE APRENDIZAJE Y FICHAS DE EVALUACION

SESION DE APRENDIZAJE N° 01

I) DATOS GENERALES

1. UNIDAD ACADEMICA O PROGRAMA : PROGRAMA ACADEMICO DE
FORMACION HUMANISTICA

2. SEMESTRE ACADEMICO : 2020-II

3. CICLO/SECCION 21/ B3

4. SESION ;01

5. FECHA : 13/09/2020

6. DOCENTE : Mg. Julissa Cruz Rosas.

1) PROGRAMACION

RESULTADO DE CONTENIDOS EVIDENCIA DE INSTRUMENTO
APRENDIZAJE APRENDIZAJE
La creatividad: Rubrica de
Habilidades de la evaluacion 01
persona creativa.,
Aplica el [0CesO barreras gue | Sustento del redisefio
piice P impiden la | de un producto que
creativo para la L . .
L creatividad mejore su comodidad
solucién de | - . :
Tipos de |en la universidad,
problemas de su . . . ;
Innovacion. diferenciando si es
entorno personal a e i .
. .| (Innovacion creativo o innovador.
través del trabajo
) Incremental, (FOL)
colaborativo. . .
disruptiva, de
servicios y de un
producto).

lll) SECUENCIA METODOLOGICA

MEDIOS Y

ACTIVIDADES DE INICIO MATERIALE TI%MP
S

Los estudiantes reciben la bienvenida y escuchan la
presentacion de la experiencia curricular, como se realizara la Trilce /
dindmica de las sesiones y la evaluacion final (video y Youtube 30
proyecto emprendedor personal) a través de un video que min.
estara disponible para los estudiantes. Se dejara el link del
video cargado en Youtube previamente en un anuncio en Silabo / oot
TRILCE. (Se recomendaréa a los estudiantes visualizarlo con PP
anticipacion)
Responden la asistencia a través de la plataforma Trilce, y

- : . Computadora
luego solicita que los estudiantes llenen un formulario de 10

. . 0 smartphone. .

Google con sus correos en Gmail.com y celulares. Ademas, min.

reflexionan acerca de la importancia de utilizar netiqueta en
la videoconferencia.




Guia de taller

Realizan la Actividad 01, “Punto + Creativo”, el cual se 01 10
realizara a través de una estrategia tipo gamificiacion. min.
Consiste en un concurso con preguntas sobre su actitud hacia
la creatividad. Para ello se empleara el aplicativo “Quizizz”
https://quizizz.com/admin/quiz/5e7926f1c6dbbc001bdddicl Quizizz
Responden a través del chat ¢Por qué la mayoria de
estudiantes pensaron que se nace con las habilidades
creativas? ¢Qué habilidades te faltan desarrollar para que 5 min.
seas creativo?. (Conflicto cognitivo).
MEDIOS Y TIEMP
ACTIVIDADES DE PROCESO MATERIALE o
S
: . . 70
Los estudiantes ingresan al trilce y buscan el grupo al que | ,,. .
Videoconfere min.
pertenecen. Arman sus grupos en whatsapp y observan el ncia Zoom/
https://www.youtube.com/watch?v=poAf5McfAc0&feature=yo Meet
utu.be&hd=1 sobre la aplicacién de la técnica SCAMPER y .
: . s Trilce
realizan la Actividad 2 a y b, donde redisefian un producto Tutoriales
aplicando la técnica SCAMPER.
. oo /YouTube 20
Luego, analizan lo que significa ser un emprendedor, y la min
importancia de tener una cultura creativa y de la innovacion. . '
S L - Guia de
También, las principales habilidades de las personas .
T ) o . estudiante
creativas; las posibles barreras que la impiden, y los tipos de
innovacion. Este contenido ser4 comentado durante la
videoconferencia. .
. : . : : «» | Formatode | 20 min
Posteriormente, se les brindara 20 minutos para realizar la “c entreaa
de la Actividad 02, donde explican las habilidades creativas y ireg
. . T : Actividad 2
el tipo de innovacién que usaron en el trabajo. 30
Realizan consultas al docente sobre alguna duda que tengan . .
Rubrica de min
con respecto a la tarea. Para ello pueden usar el chat. -
evaluacion
Suben el trabajo terminado a la carpeta de Evidencias de 10 min
aprendizaje.
MEDIOS Y TIEMP
ACTIVIDADES FINALES MATERIALE o
S
Retroalimentacion
Los estudiantes interactian con el docente y comentan su
experiencia al realizar la técnica SCAMPER, en relaciones a ppt 5 min
las habilidades creativas y los tipos de innovacion.
Los estudiantes reflexionan sobre las actividades realizadas y
responde las preguntas: ¢Qué han aprendido? ¢Qué
dificultades han tenido al realizar las actividades? ¢En qué
situaciones emplearias lo aprendido?
5 min
Actividad de extension y recomendaciones para la
siguiente sesion: 5 min

Para la siguiente clase cada estudiante identifica un producto
0 proceso que no esta conforme con su calidad y que podria
resolver de forma innovadora. Ello sera el punto de partida de
Su proyecto emprendedor personal.



https://quizizz.com/admin/quiz/5e7926f1c6dbbc001bddd1c1
https://www.youtube.com/watch?v=poAf5McfAc0&feature=youtu.be&hd=1
https://www.youtube.com/watch?v=poAf5McfAc0&feature=youtu.be&hd=1

IV) BIBLIOGRAFIA

Cddigo de
biblioteca

LIBROS, REVISTAS, ARTICULOS, TESIS, PAGINAS WEB.

John S. Dacey , Kathleen H. y Lennon (1998) Comprension de la
creatividad: la interaccion de factores bioldgicos, psicolégicos y sociales.
ISBN: 978-0-787-94032-4

Esquivias, M. (2004) Creatividad: Definiciones, antecedentes y
Aportaciones. Revista Digital Universitaria 31 de enero 2004 « Volumen
5 Numero 1 « ISSN: 1067-6079
https://www.revista.unam.mx/vol.5/numl/art4/ene _art4.pdf



https://www.revista.unam.mx/vol.5/num1/art4/ene_art4.pdf

RUBRICA PARA EVALUAR EL REDISENO DE UN PRODUCTO A TRAVES DE LA

TECNICA CREATIVA “SCAMPER”

CATEGORIA DESCRIPTORES PTJE.
Destacado (5) Logrado (4) En Inicio (2) | Inadecuado
desarrollo (0)
3)
Respuesta de | En el andlisis del | En el andlisis del | En el andlisis | En el andlisis | En el andlisis
los verbos de | producto utiliza | producto utiliza | del producto | del producto | del producto
la técnica todos los | entre 05 y 06 | utiiza entre | utiliza entre | N0 utiliza los
SCAMPER verbos de forma | verbos para |03 'y 04|01 vy 02 verbos para
. generar ideas
adecuada para | generar ideas | verbos para | verbos para nuevas
generar ideas | nuevas. generar ideas | generar
nuevas. nuevas. ideas
nuevas.
Elaboracion Grafican el | Grafican el | Grafican el | Grafican el | No grafican el
del redisefio redisefio del | redisefio del | redisefio del | redisefio del | redisefio del
de forma producto elegido, | producto elegido, | producto producto producto
sfica mostrando a | mostrando cada | elegido, elegido, elegido, o es
grg . detalle uno de | uno de los | mostrando mostrando presentado
(multiplicar | |¢ cambios | cambios parcialmente | de  forma | sin considerar
por 2) introducidos. introducidos. los cambios | poco clara | los cambios
introducidos. lo cambios | introducidos.
introducidos.
Identifica las Describen con | Describen las | Describen Solo No
habilidades claridad las | habilidades parcialmente | describe n | describen
creativasy el | habilidades creativasy el tipo | las las las
tipo de creatlv_asyelt!po de_ innovacion hablll_dades hablll_dades hablll_dades_
. . de innovacién | aplicada al | creativas y el | creativas o el | creativas ni el
Innovacion. aplicada al | redisefio de su | tipo de | tipo de | tipo de
redisefio de su | producto. innovacién innovacion innovacion
producto. aplicada al | aplicada al | aplicada al
redisefio de | redisefio de | redisefio de
su producto. Su producto. | su producto.
TRABAJO EN | -Participaron en | -Participaron en | Solo Solo Solo
EQUIPO el chat de forma | el chat de forma | presenten presenten presenten
respetuosa. respetuosa. tres de los | dos de los | uno de los
-Subieron el | -Subieron el | cuatro cuatro cuatro
trabajo al Trilce | trabajo al Trilce | criterios criterios criterios
en la hora | en la hora | establecidos. | establecidos. | establecidos.
indicada. indicada.
-Foto de hoja de | -Foto de hoja de
google drive | google drive
donde se | donde se
evidencia la | evidencia la

participacion que
tuvieron en el
trabajo.

En la
retroalimentacion
se encuentran
todos presentes.

participacion que
tuvieron en el
trabajo.

En la
retroalimentacién
se encuentran
algunos  todos
presentes




SESION DE APRENDIZAJE N° 02

I) DATOS GENERALES

1. UNIDAD ACADEMICA O PROGRAMA: Programa de Formacion
Humanistica

Il) PROGRAMACION

2. SEMESTRE ACADEMICO: 2020 - 1l

3. CICLO/SECCION: 11/B3

4. SESION: 02

5. FECHA: 27/9/2020

6. DOCENTE: Mg. Julissa Cruz Rosas.

RESULTADO DE CONTENIDOS/TEM | EVIDENCIAS DE | INSTRUMENTO
APRENDIZAJE ATICA APRENDIZAJE
Proyecto de
_ o emprendimiento: Redaccién de |
Aplica técnicas para | analisis  personal., edaccion de la
desarrollar habilidades | vision y misiéon del | vision y mision
creativas que le permitan €quipo emprendedora Rubrica
resolver problemas de su | Descripcion
situacional del
entorno personal. entorno personal.
II) SECUENCIA METODOLOGICA
MEDIOS Y
ACTIVIDADES DE INICIO MATERIALES TIEMPO
Menti.com
Los estudiantes participan en la dinamica: “Mis suenos”, | . .. .
) . L Videoconferencia
consiste en hacer uso de su equipo movil o laptop en un
tiempo de 2 min. Ingresan a menti.com y responden a la 20 min
primera pregunta: ¢Cudles son tus suefios?, analizan la
respuesta que dieron, después responden la segunda
pregunta ¢Qué necesitas para lograrlo? Observan
semejanzas entre las respuestas.
_ video 10 min
Observan el video
https://www.youtube.com/watch?v=unoumibhy?l y en el chat
responden (¢ Crees qué las entrevistadas conocian su



https://www.youtube.com/watch?v=unoumibhy2I

potencial?, y ¢Conoces tus fortalezas y debilidades para
emprender tu proyecto personal?

MEDIOS Y
ACTIVIDADES DE PROCESO MATERIALES TIEMPO
Los estudiantes reflexionan acerca del significado del FODA , | Video reunién
la vision y mision y como aporta al desarrollo de su proyecto 89
Guia de minutos
personal. )
estudiante 02
Redactan el aspecto I, Il y Ill del proyecto emprendedor
personal y lo suben a la carpeta Evidencia de Aprendizaje.
Trilce (recursos)
60
Si tienen dudas observan el video https://screencast-o- minutos
matic.com/watch/cYfVhL4vlz y preguntan al docente a
través del microfono de la video reunion.
Suben a Recursos a la carpeta de tareas su proyecto | _
emprendedor y adjuntan la rubrica. Video reunion 30
Rubrica minutos
ACTIVIDADES FINALES
MEDIOS Y
MATERIALES TIEMPO
Retroalimentacion Video reunion 19
minutos
Los estudiantes Interactian con el docente y resaltan la
importancia de tener un proyecto de emprendimiento personal
y la generacién de soluciones innovadoras.
Reflexionan sobre las actividades realizadas y responde las
preguntas: ¢Qué han aprendido? ¢Qué dificultades han
tenido al realizar las actividades? ¢En qué situaciones
emplearias lo aprendido?
PPT
Para la siguiente clase cada estudiante debe tener claro cual
es el producto que resolvera de forma innovadora ya que sera
motivo de andlisis con los seis sombreros de Edward De 19
minutos

Bono.



https://screencast-o-matic.com/watch/cYfVhL4v1z
https://screencast-o-matic.com/watch/cYfVhL4v1z

IV) BIBLIOGRAFIA

Cédigo de
biblioteca

Libros, revistas, articulos, tesis, paginas web

Arakaki,J., Ugaz, A. (2015) Pipa: Calzado femenino hecho a mano por artesanos
peruanos. PQS: El portal de los emprendedores. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=unoumibhy?2I

El emprendedor. Capacidad de gestién y funciones en Proyectos de negocio: El
emprendedor. Capacidad de gestion y funciones. Wiki EOIl. Recuperado de
https://www.eoi.es/wiki/index.php/El_emprendedor. Capacidad de gesti%C3%B3
n_y funciones en Proyectos de negocio

Vivencias en Letras ( 26 de Octubre del 2018).EIl secreto para escribir una misién
personal de éxito. Mensaje en un blog Recuperado de
https://www.vivenciasenletras.com/2018/10/escribir-un-enunciado-de-mision-
personal.html



https://www.youtube.com/watch?v=unoumibhy2I
https://www.eoi.es/wiki/index.php/El_emprendedor._Capacidad_de_gesti%C3%B3n_y_funciones_en_Proyectos_de_negocio
https://www.eoi.es/wiki/index.php/El_emprendedor._Capacidad_de_gesti%C3%B3n_y_funciones_en_Proyectos_de_negocio
https://www.vivenciasenletras.com/2018/10/escribir-un-enunciado-de-mision-personal.html
https://www.vivenciasenletras.com/2018/10/escribir-un-enunciado-de-mision-personal.html

RUBRICA PARA EVALUAR EL PROYECTO EMPRENDEDOR PERSONAL

DESCRIPTORES PTJE.
CATEGORIA Destacado (4) Logrado (3) En desarrollo Inicio (1)
(2
Indica hacia donde | Indica hacia donde | Reconoce quien | No reconoce
quiere ir y como se ve en | quiere ir y como se | es, pero | con claridad
el futuro, manifestando | ve en el futuro, pero | limitadamente quen es 'y
VISION una actitud retadora. | carece de una | sabe qué papel %Léea p‘ﬁg
Esta orientado al | perspectiva juega la visidon Jvisi%n
emprendimiento. retadora. Esta | personal. personal.
orientado al | Estad orientado al
emprendimiento. emprendimiento.
¢lndica quiénes son?, | Indica cuatro de los | Indica tres de los | Indica dos de
qué hacen?, ¢Donde lo | cinco criterios en su | cinco criterios en | los cinco
hacemos?, ¢Por qué lo | mision. Su mision. criterios en su
hacemos?,;Para quién | Estd orientado al | Esta orientado al | misién.
. trabajamos? emprendimiento. emprendimiento
MISION Esta orientado al
emprendimiento.
Identifica y describe con | Identifica y describe | Identifica y | Identifica vy
claridad y coherencia la | con  claridad vy | describe con | describe la
situacion de su entorno | coherencia la | claridad y | situacion de
DESCRIPCION demos_trando excelente | situacion de su c_ohen_apcia la | su  entorno
conocimiento, de todos | entorno situacion de su | demostrando
SITUACIONAL los factores y actores | demostrando entorno conocimiento,
DEL que influyen en ella. conocimiento,  de | demostrando de algunos de
ENTORNO todos los factores y | conocimiento, de | los factores y
LOCAL actores que influyen | algunos de los | actores que
en ella. factores y actores | influyen en
que influyen en | ella.
ella.
El problema | El problema | El problema | EI problema
seleccionado responde | seleccionado seleccionado no responde
DESCRIPCION | & responde a las tres | responde a dos de | a ninguna de
DE -Un producto, servicio o | condiciones, pero | las condiciones las
problema que afecteaun | no estdn descritos condiciones.
PROBLEMAS integrante o familiar del | con mucha claridad
DEL equipo emprendedor.
ENTORNO -Explica que
PERSONAL consecuencias genera el
problema.
-Explica si el producto,
servicio o0 problema
puede ser resuelto de
forma innovadora.
TRABAJO EN | Se observa que: Se observa que | Se observa que | Se observa
EQUIPO -Participaron de forma | cumplieron con tres | cumplieron con | que
activa y respetuosa entre | criterios de | dos criterios de | cumplieron
ellos. calificacion del | calificacion del | con un criterio
-Cumplieron con sus | trabajo en equipo. trabajo en equipo. | de
responsabilidades calificacion

-Subieron el trabajo a la
plataforma en el tiempo
establecido.
-Presentacion de su
trabajo evidencia un

del trabajo en
equipo.




SESION DE APRENDIZAJE N° 03

I) DATOS GENERALES
1. UNIDAD ACADEMICA:

CICLO/SECCION:
SESION:

FECHA:
DOCENTE:

ok wn

I) PROGRAMACION

SEMESTRE ACADEMICO:

Formacién Humanistica
2020 - Il

/B3

03

11/10/2020

Mg. Julissa Cruz Rosas.

RESULTADO
DE APRENDIZAJE

CONTENIDOS/TEMATICA

EVIDENCIAS DE
APRENDIZAJE

INSTRU
MENTO

Infografia que muestre la

Aplica técnicas para
desarrollar habilidades

Pensamiento divergente
y lateral: caracteristicas

solucibn mas viable al

_ Los seis sombreros de
creativas que le | Edward De Bono:
permitan resolver | finalidad y significado de
cada sombrero.

problemas de su de la aplicacion de

entorno personal.

problema de su entorno

personal como resultado

técnica de los 6 sombreros.

la

Rubrica

lIl) SECUENCIA METODOLOGICA

ACTIVIDADES DE INICIO

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

Los estudiantes responden a través del mentimeter al siguiente
reto “Dumbo es un elefante que se ha adentrado en el lago mas
y mas. Ahora se encuentra confundido, pero con ganas de salir
¢, Cémo sacas a Dumbo del profundo lago?

Responden a través del micréfono la siguiente pregunta ¢crees
gue todas las soluciones planteadas por tus compafieros son
validas a la pregunta planteada?

Videoconferenci
a

Celulares
Mentimeter

Chat
videoconferenci
a

10
minutos

5 minutos

ACTIVIDADES DE PROCESO

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

Los estudiantes revisan la guia 3 sobre la tematica de
Pensamiento Divergente y usando la fluidez, (teoria de Guilford)
y la técnica de Brainstoring responden al siguiente reto: En
cinco minutos digan tres soluciones para resolver el tréafico
vehicular en hora punta. Luego, responden a la siguiente

Videoconferenci
a

Guia 3
Chat

20 min




pregunta ¢ Fue facil generar las 3 soluciones? ¢ Por qué? Todas
las respuestas se escriben en la PPT.

Después, revisan informacion acerca del pensamiento lateral y
los sombreros de Edward De Bono y cada equipo desde la
perspectiva de un sombrero (color) propone una solucién para
resolver el problema de falta de aire acondicionado en el
transporte Metropolitano. Manifiesta su postura a través del foro
del Trilce.

Cada equipo emprendedor utiliza los seis sombreros de De
Bono, para proponer soluciones al problema de su proyecto
emprendedor y presenta una infografia utilizando el Canva.
(Actividad 4). Pueden enviar sus dudas al chat y revisar este link
https://screencast-o-matic.com/watch/cYeviz46tZ

Consultan al docente cualquier duda que tengan antes de subir
el trabajo.

Un representante de cada equipo sube la infografia y la rabrica
a la carpeta Evidencia de aprendizaje.

Video
conferencia

Micréfono

Guia 3
Canva

videoconferenci
a

Rubrica

30 min

70 min

40
minutos

10
minutos

ACTIVIDADES FINALES

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

Retroalimentacion

Los estudiantes reafirman la importancia de utilizar el
pensamiento divergente y lateral para resolver problemas de
forma innovadora.

Reflexionan sobre las actividades realizadas y responde las
preguntas: ¢Qué han aprendido? ¢ Qué dificultades han tenido
al realizar las actividades? ¢En qué situaciones emplearias lo
aprendido?

Actividad de extension vy
siguiente sesion:

recomendaciones para la

Se informan que para la siguiente clase deben tener claro cual
es el producto que resolvera de forma innovadora (el 3.4 del
Proyecto emprendedor) ya que es motivo de la proxima sesion,

PPT

Videoconferenci
a

PPT

PPT

5 minutos

5 min

5 min



https://screencast-o-matic.com/watch/cYeviz46tZ
https://screencast-o-matic.com/watch/cYeviz46tZ

I\V) BIBLIOGRAFIA

Cdodigo de
biblioteca

Libros, revistas, articulos, tesis, paginas web

Alvarez, E. (2010). Creatividad y pensamiento divergente. Desafio de la mente o
desafio del ambiente. Recuperado de:
file:///C:/Users/CASA/Desktop/PPT%20Y%20MATERIALES%20DE%20SESISON
%203/Creatividad%20y%20pensamiento%?20divergente.pd

Mooc.Uoc- Universitat Obert de Catalunya. (2018). El pensamiento
divergente.[Video] Disponible: https://www.youtube.com/watch?v=37410QJd56s

Hernandez, E. (2018).El pensamiento divergente.[Video]Disponible:
https://www.youtube.com/watch?v=vf_ZWXUUCMU

Ser — hacer mejor.(2017) Seis sombreros para pensar- por Edwar De
Bono.Disponible: https://www.youtube.com/watch?v=TsKgelFXAmI




INFOGRAFIA DE LAS SOLUCIONES AL PROBLEMA DE SU PROYECTO
EMPRENDEDOR

CATEGORIA DESCRIPTORES PTJE.
Destacado Logrado (4) En Inicio (2) Inadecuado
(5) desarrollo (0)
3)
Utiliza los seis | La soluciones | La soluciones | La soluciones | La soluciones | La soluciones
sombreros propuestas propuestas propuestas propuestas propuestas no
son abordadas | son abordadas | son abordadas | son abordadas | SON abordadas
desde los seis | desde cinco | desde cuatro | de tres a desde los
sombreros de
sombreros de | sombreros de | sombreros de | menos De Bono
De Bono De Bono De Bono sombreros de
De Bono
Las soluciones | Se evidencia | Se evidencia | Se evidencia | Se evidencia | No se
son coherencia coherencia coherencia coherencia evidencia
coherentes a | entre la | entre la | entre la | entre la | coherencia
solucion y la | soluciébn y la | soluciébn y la | solucibn y la | entre la

cada sombrero

caracteristica
de cada
sombrero.

La coherencia
se produce en

caracteristica
de cada
sombrero.

La coherencia
se produce en

caracteristica
de cada
sombrero.

La coherencia
se produce en

caracteristica
de cada
sombrero.

La coherencia
se produce

solucion y la
caracteristica
de cada
sombrero.

las seis | cinco cuatro tres soluciones

soluciones. soluciones. soluciones.

La infografia | La infografia | La infografia | La infografia | La infografia
Infografia tiene: presenta tres | presenta dos | presenta una | no presenta
(CANVA) -Una - de las cuatro | de las cuatro | de las cuatro | ninguna
(multiplica presentacion caracteristicas. | caracteristicas. | caracteristicas. | caracteristicas

atrayente. de las
por 2) -Los colores establecidas.

son

adecuados.

- Transmite el

mensaje

-Usa un

leguaje iconico
y verbal




SESION DE APRENDIZAJE N° 04

I) DATOS GENERALES
1. UNIDAD ACADEMICA:

I) PROGRAMACION

2. SEMESTRE ACADEMICO: 2020 - 1l

3. CICLO/SECCION: /B3

4. SESION: 04

5. FECHA: 25/10/2020
6. DOCENTE:

Formacion Humanistica

Mg. Julissa Cruz Rosas.

RESULTADO DE CONTENIDOS/TEMATI EVIDENCIAS DE INSTRUMENTO
APRENDIZAJE CA APRENDIZAJE
Aplica técnicas para | = Proceso creativo: | Organizador visual
desarrollar habilidades definicion Y | que muestre Ficha
metodologia. finalidad de cada

creativas que le permitan
resolver problemas de su

entorno personal.

fase.

observacioén

lIl) SECUENCIA METODOLOGICA

MEDIOS Y
ACTIVIDADES DE INICIO MATERIALES TIEMPO
Los estudiantes observan la imagen de un robot y responden | _ _
en el chat ¢cual sera su utilidad? ¢Podrias disefiar algan | Videoconferencia | 10 min
producto? ¢Que te hace falta? Escriben sus respuestas en el | cpat
chat.

MEDIOS Y
ACTIVIDADES DE PROCESO MATERIALES TIEMPO
Los estudiantes observan el video Videoconferencia | 10 min
https://www.youtube.com/watch?v=6blTxp 76gE y a través
de la videoconferencia responden ¢, Cudles son las cinco fases
del design thinking? ¢Cudl es la finalidad de la fase de
empatizar?
Observan el ppt y dialogan acerca de la finalidad de la fase de | \/iqeoconferencia | 30 min

Empatizar y de las herramientas de observacion encubierta y
entrevista para recoger las emociones y pensamientos en el
usuario.



https://www.youtube.com/watch?v=6bITxp_76gE

En equipos elaboran un organizador visual acerca de la | Guia del 70
finalidad de las fases del design thinking. (Actividad 1) y | estudiante minutos
describen el problema a resolver (Actividad 2).

Analizan la estrategia de observacion encubierta y coordinan
acerca de como observaran al usuario que tiene el problema
gue resolveran.

Zoom a0
minutos

Se preparan para rendir el examen parcial |

MEDIOS Y
ACTIVIDADES FINALES MATERIALES TIEMPO

. ., 5 min
Retroalimentacion

Los estudiantes interactian con el docente y resaltan la PPT

importancia de planificar su entrevista para recoger la mayor
cantidad de informacién posible con respecto al problema.

Los estudiantes reflexionan sobre las actividades realizadas y
responde las preguntas: ¢Qué han aprendido? ¢Qué
dificultades han tenido al realizar las actividades? ¢En qué

situaciones emplearias lo aprendido?

o . _ PPT 5 min
Actividad de extension y recomendaciones para la

siguiente sesion:

Deben haber analizado el video de la observacion encubierta
porgue sera el insumo para la siguiente clase.

I\V) BIBLIOGRAFIA

Cddigo de Libros, revistas, articulos, tesis, paginas web
biblioteca

Institute od Design al Stanford (s.f.). Mini guia: una introduccién al Design
Thinking. Recuperado de https://dschool-
old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/G
U%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?session|D=284984d223
65aed841322860a725264d47aa06ec

Rosas, G. y otros (2018). Manual del Design Thinking. Recuperado
http://www.utsc.edu.mx/vidaEstudiantil/pdf/pdf pades/manual design thinking.pdf

658.421

S48 Serrano, M. y Blazquez, P. (2016). Design Thinking. Madrid: ESIC Editorial.

153.45 F75 | Foster, R. (2002). 101 Métodos para generar ideas.



https://dschool-old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/GU%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessionID=284984d22365aed841322860a725264d47aa06ec
https://dschool-old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/GU%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessionID=284984d22365aed841322860a725264d47aa06ec
https://dschool-old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/GU%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessionID=284984d22365aed841322860a725264d47aa06ec
https://dschool-old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/GU%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessionID=284984d22365aed841322860a725264d47aa06ec
http://www.utsc.edu.mx/vidaEstudiantil/pdf/pdf_pades/manual_design_thinking.pdf

ORGANIZADOR VISUAL

CATEGORIA DESCRIPTORES PTJE.
Destacado (5) | Logrado (4) En Inicio (2) Inadecuado
desarrollo (0)
3)
Desig thinking El organizador | El El El El organizador

(5x2) muestra las cinco | organizador organizador organizador no muestra la
fases y muestra | muestra solo | muestra solo | muestra solo | finalidad de las
con claridad la | cuatrofasesy | tres fases y | dos fasesy fasgs . .del
L design thinking
finalidad de cada | muestra con | muestra con | muestra con
fase claridad la | claridad la | claridad la

finalidad de | finalidad de | finalidad de
cada fase cada fase cada fase
El texto presenta | El texto | El texto | El texto | Todo el texto
Correccién un correcto uso | presenta un | presenta presenta tiene  errores
idiomatica de la ortqgraﬁa y | uso adecuado | algunos muchos ortogréficos y
de redaccion. de la | errores en la | errores en la | gramaticales
ortografia y | ortografia vy | ortografia y
de redaccion. | en la | en la
redaccion. redaccion.
Trabajo en Se observa que: Se observa | Se observa | Se observa | Se observa
equipo -Participaron de | que que que que no
forma activa y | cumplieron cumplieron cumplieron cumplieron con
respetuosa entre | con tres | con dos | conun criterio | los criterios de
ellos. criterios  de | criterios de | de calificacion del
-Cumplieron con | calificacion calificacion calificacion trabajo en
sus del trabajo en | del trabajo en | del trabajo en | equipo.

responsabilidades
-Subieron el
trabajo a la
plataforma en el
tiempo
establecido.
-Presentaciéon de
su trabajo
evidencia un

equipo.

equipo.

equipo.




SESION DE APRENDIZAJE N° 05
I) DATOS GENERALES
1. UNIDAD ACADEMICA O PROGRAMA:

2. SEMESTRE ACADEMICO: 2020 - 1l

3. CICLO/SECCION: /83

4. SESION: 05

5. FECHA: 01/11/2021
6. DOCENTE:

I) PROGRAMACION

Mg. Julissa Cruz Rosas.

Programa de Formacion Humanistica

RESULTADO DE CONTENIDOS/ | EVIDENCIAS DE | INSTRUMENTO

APRENDIZAJE TEMATICA APRENDIZAJE
Aplica el proceso creativo para Primer paso: | Mapa de | Rubrica
solucionar problemas de su empatizar trayectoria  que

L muestra los
entorno personal de forma Identificacion insights del usuario
colaborativa. de 1aS | inmerso  en el
neces_lda_de_s del problema
usuario (insights | gejeccionado
l1l) SECUENCIA METODOLOGICA
MEDIOS Y
ACTIVIDADES DE INICIO MATERIALES TIEMPO
10
Los estudiantes se conectan a la videoconferencia Y | \sideoconferencia | Minutos
responden a las preguntas ¢ Qué es una entrevista? ¢Para
gué se hace una entrevista?
MEDIOS Y

ACTIVIDADES DE PROCESO MATERIALES TIEMPO
Los estudiantes analizan la estructura de una entrevista y | Videoconferencia, | 90 min
elaboran las preguntas de la entrevista (actividad 1) PPT
Analizan los pasos para elaborar un mapa de trayectoria y
elaboran uno de su usuario. (Actividad 2). Papelégrafo 80
Suben a la carpeta “Evidencias de Aprendizaje” de la sesion 5 | ppT minutos

el mapa de trayectoria.




Recursos

Rubrica

10
minutos

ACTIVIDADES FINALES

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

Retroalimentacion

Resaltan la importancia del mapa de la trayectoria porque le
permitira conocer y comprender al usuario. Se recalca la
importancia de transcribir toda la entrevista porque sera un

insumo vital para la Fase de Ideacion.

Los estudiantes reflexionan sobre las actividades realizadas y
responde las preguntas: ¢Qué han aprendido? ¢Qué
dificultades han tenido al realizar las actividades? ¢En qué

situaciones emplearias lo aprendido?

Actividad de extension: Coordinan la edicion del video de la
fase empatizar considerando la descripcién del problema del
usuario, fotos o film del momento de la observacién
encubierto, fotos o film de la entrevista al usuario, fotos o film
del momento de construccién del mapa de trayectoria y la foto
del mapa de construccion terminado. Suben el video al drive
de su correo institucional y colocan el link en la carpeta
“Evidencia de Aprendizaje” de la sesién 5, que se encuentra

en recursos de la Sesion 5.

PPT

5 minutos

15
minutos




IV) BIBLIOGRAFIA

Cdédigo de Libros, revistas, articulos, tesis, paginas web
biblioteca

Institute od Design al Stanford (s.f.). Mini guia: una introduccién al Design
Thinking. Recuperado de https://dschool-
old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/G
U%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessioniD=284984d223
65aed841322860a725264d47aa06ec

Rosas, G. y otros (2018). Manual del Design Thinking. Recuperado
http://www.utsc.edu.mx/vidaEstudiantil/pdf/pdf pades/manual _design thinking.pdf

658.421

S48 Serrano, M. y Blazquez, P. (2016). Design Thinking. Madrid: ESIC Editorial.

153.45 F75 | Foster, R. (2002). 101 Métodos para generar ideas.



https://dschool-old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/GU%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessionID=284984d22365aed841322860a725264d47aa06ec
https://dschool-old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/GU%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessionID=284984d22365aed841322860a725264d47aa06ec
https://dschool-old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/GU%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessionID=284984d22365aed841322860a725264d47aa06ec
https://dschool-old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/GU%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessionID=284984d22365aed841322860a725264d47aa06ec
http://www.utsc.edu.mx/vidaEstudiantil/pdf/pdf_pades/manual_design_thinking.pdf

RUBRICA DEL MAPA DE LA TRAYECTORIA

CATEGO DESCRIPTORES PTJE.
RIA Destacado (5) Logrado (4) En Inicio (2) | Inadecua
desarrollo do
3) (1)
Hitos Los hitos: Los hitos | Los hitos | Los hitos | Los hitos no
-Dividen en pasos la | presentan tres | presentan dos | presentan presentan
experiencia del | caracteristicas | caracteristicas | una ninguna
usurario. de los cuatro | de los cuatro | caracteristic | caracteristic
-Se  distingue  con | establecidos. establecidos. as de los|a de las
claridad. cuatro establecidas.
- Son los suficientes establecidos.

gue permiten entender
toda la experiencia.

-Los nombres
asignados responden al
momento de la
experiencia.
Andlisis | La  descripcion  del | La descripcién | La descripcion | La La
(4x2) analisis: del andlisis: del andlisis: descripcién descripcién
-Son coherentes con el | -Son - en algunos | del andlisis: del andlisis
hito. coherentes casos no son | - utiliza | no utiliza
-Utiliza sustantivos, | con el hito. coherentes adjetivos vy | adjetivos y
adjetivos y verbos que | -Utiliza con el hito. verbos que | verbos, asi
describen con | sustantivos, -En  algunos | describen el | como no es
claridad el sentir del | adjetivos y | casos no | sentir del | coherente
usuario. verbos que | utiliza usuario, pero | con el hito.
describen el | sustantivos, no son
sentir del | adjetivos y | coherente
usuario. verbos gue | con el hito
describen el
sentir del
usuario.
Puntos Los puntos de toque: Los puntos de | Los puntos de | Los puntos | Los puntos
de toque | -muestran las | toque: toque solo | de toque solo | de toque no
emociones negativas, | -muestran las | muestran una | muestran muestran
positivas y neutras del | emociones de las dos | una de las | ninguna de
usuario. negativas, categorias. dos las dos
-Tienen asignado el | positivas y categorias. categorias.
color de las lineas en | neutras del
funcion a las emociones | usuario.
(amargura es rojo, | -Tienen

alegria es negro y azul
€s neutro)

asignado el
color de las
lineas en
funcion a las
emociones
(amargura es
rojo, alegria es
negroy azul es
neutro)




I) DATOS GENERALES

SESION DE APRENDIZAJE N° 06

1. UNIDAD ACADEMICA O PROGRAMA:

Humanistica

SESION:
FECHA:
DOCENTE:

o rwn

Il) PROGRAMACION

SEMESTRE ACADEMICO:
CICLO/SECCION:

Programa Académico de Formacion

2020-11

/B3

06

08/11/2020

Mg. Julissa Cruz Rosas.

EEEEEE’T‘ZDA%?EDE CONTENIDOS/TEM | EVIDENCIAS DE INSTRUMENTO
ATICA APRENDIZAJE
Aplica el proceso -Segundo paso: | Mapa de trayectoria
creativo para Definir. gug muestra Iqs
G bl -Andlisis de los |insights del usuario

solucionar problemas insights. inmerso en el Rubrica
de su entorno -Finalidad y focos de | problema

personal de forma accion. seleccionado.

colaborativa.
II) SECUENCIA METODOLOGICA

MEDIOS Y
ACTIVIDADES DE INICIO MATERIALES TIEMPO

Los estudiantes ingresan a foro, observan el video
https://www.youtube.com/watch?v=yCsAHVH1K3A y

responden ¢Cual es la clave de la fase de definir el

problema?

Realizan el repaso de la sesion anterior, consolidando su 10°
aprendizaje, a partir de las siguientes preguntas: ¢Qué

fase del Design Thinking se desarroll6 la sesién anterior?

. o . . Plataforma

¢ Cual es su finalidad? ¢Qué producto se elaboré en la Blackboard

fase anterior? Segun el Design Thinking ¢Qué fase

contintia? ¢ Qué caracteristicas tiene esta fase? ,
Observan la imagen de un personaje que tiene una radio 10
en su hombro y responden ¢ Qué caracteristicas presenta

el personaje de la imagen? ¢Por qué consideras que el

personaje tiene esa necesidad? (Qué necesidad

observas? (Actividad 1)

MEDIOS Y
ACTIVIDADES DE PROCESO MATERIALES TIEMPO



https://www.youtube.com/watch?v=yCsAHvH1K3A

Los estudiantes determinan el objetivo de la segunda fase
“Definir el problema”

Luego, revisan el video de la herramienta mapa de la
empatia.
https://www.youtube.com/watch?v=UwaCuSIDs9A&t=45s
y responden alas interrogantes: ¢.cual es la finalidad? ¢ En
qué consiste “4qué oyes”, jqué ve?, “iqué piensa y
siente? y ¢qué dice y hace? ¢ cudles son sus esfuerzos y
resultados?.

[

Consolidan la explicacién tedrica del mapa de la empatia
y revisan su aplicacion en un ejemplo: primero definen el
usuario (detallan sus caracteristicas) y observan las
caracteristicas de los cuadrantes: ve, oye, dice y hace,
piensa y siente, esfuerzos y resultados.

Luego, en equipos elaboran su mapa de la empatia
considerando la informacion recogida en la fase de
empatizar. Filma todo el proceso de construccion
(Actividad 2)

Reciben la informacion teérica del POV, revisan un
ejemplo en base al andlisis del mapa de empatia
elaborado. Analizan la redaccion del problema.

Elaboran su POV y definen el problema de su proyecto
innovador. Filman el proceso como parte de su trabajo
final del curso (Actividad 3)

Se preparan para el examen parcial Il (investigacion
formativa)

Videoconferencia
(Blackboard)

Videoconferencia
(Blackboard)

PPT 06

20

80’

20

30’

30’

ACTIVIDADES FINALES

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

Retroalimentacion

Los estudiantes interactian con el docente y resaltan la
finalidad del mapa de empatia y el POV como
herramientas para definir el problema.

Reflexionan sobre las actividades realizadas y responde
las preguntas: ¢Qué han aprendido? ¢Qué dificultades
han tenido al realizar las actividades? ¢ En qué situaciones
emplearias lo aprendido?

Plataforma
TRILCE

10’



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

Actividad de extension y recomendaciones para la 10°
siguiente sesion:

Coordinan la preparacién de un video con la siguiente
estructura:

- Titulo: Definir
- Fotos o film del momento de la elaboracion del
mapa de empatia
- Fotos o film de la redaccion del POV
Debe tener una narracion de todos los pasos que hizo
desde el momento de descripcion del problema hasta la
finalizacion de la construccion del mapa de trayectoria.

Tiempo maximo: tres minutos

Sube el video al drive de tu correo corporativo (
@ucwvirtual.edu.pe ) y pega el link en la carpeta
Evidencias de aprendizaje que se encuentra en recursos
de la sesion 6, publicar el link en drive.

IV) BIBLIOGRAFIA

Cddigo de

. LIBROS, REVISTAS, ARTICULOS, TESIS, PAGINAS WEB.
biblioteca

153.45 F75 Foster, R. (2002). 101 Métodos para generar ideas.

Institute od Design al Stanford (s.f.). Mini guia: una introduccién al
Design Thinking._https://dschool-
old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachmen
ts/027aa/GU%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?se
ssionlD=284984d22365aed841322860a725264d47aa06ec

370.152 .86 Lépez, C. (1998). Pensamiento critico y creatividad en el aula. México
D.F.: Editorial Trillas

Rosas, G. y otros (2018). Manual del Design Thinking.
http://www.utsc.edu.mx/vidaEstudiantil/pdf/pdf pades/manual design th

inking.pdf



https://dschool-old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/GU%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessionID=284984d22365aed841322860a725264d47aa06ec
https://dschool-old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/GU%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessionID=284984d22365aed841322860a725264d47aa06ec
https://dschool-old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/GU%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessionID=284984d22365aed841322860a725264d47aa06ec
https://dschool-old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/GU%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessionID=284984d22365aed841322860a725264d47aa06ec
https://dschool-old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/GU%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessionID=284984d22365aed841322860a725264d47aa06ec
http://www.utsc.edu.mx/vidaEstudiantil/pdf/pdf_pades/manual_design_thinking.pdf
http://www.utsc.edu.mx/vidaEstudiantil/pdf/pdf_pades/manual_design_thinking.pdf
http://www.utsc.edu.mx/vidaEstudiantil/pdf/pdf_pades/manual_design_thinking.pdf
http://www.utsc.edu.mx/vidaEstudiantil/pdf/pdf_pades/manual_design_thinking.pdf

RUBRICA DE LA SESION 6

DESCRIPTORES

. PJE
CATEGORIA
Logrado Desarrollo Inicio
La informacién establecida en La informacién establecida La informacion establecida
todos los cuadrantes es en algunos cuadrantes en algunos cuadrantes solo
VARIABLES | sintetizada, relevante y guarda solo cumple con algunos cumple con un criterio.
LITERALES | coherencia con el tipo de criterios.
MAPA DE ) variable.
LA (ver, oye, dice-
EMPATIA hace,
esfuerzos,
resultados) 1
3
5
La informacién establecida en La informacién establecida La informacién establecida
VARIABLES el cuadrante es sintetizada, en el cuadrante solo en el cuadrante solo cumple
relevante, inferenciable vy cumple con  algunos con un criterio.
INFERENCIA | guarda coherencia con el tipo criterios.
LES de variable.
(piensa-siente) 2 1
0.5
El usuario es descrito de El usuario es descrito de El usuario es descrito de
manera precisa considerando manera general manera general, no se
tres caracteristicas que guarde considerando una considera ninguna
USUARIO relacién con la necesidad caracteristica que guarde caracteristica que guarde
relacién con la necesidad. relacién con la necesidad.
2 1 0.5
La necesidad seleccionada es La necesidad La necesidad seleccionada
la més prioritaria de satisfacer, seleccionada no es la mas no es la mas prioritaria de
se desprende del mapa de la prioritaria de satisfacer, se satisfacer, no guarda
NECESIDAD empatia y utiliza un verbo en desprende del mapa de la relacion con el mapa de la
ES su redaccion. empatia y utiliza un verbo empatia pero utiliza un verbo
en su redaccion. en su redaccion.
4 2 1
Las percepciones justifican la Las percepciones Las percepciones no
PERCEPCIO verda(_jera razon de las justifican las necesidades. justmc'an completamente las
N necesidades. necesidades.
POV
insight
5 4 1
DEFINICI La redacciéon contiene los tres | La  redaccion  contiene | La redaccién contiene algin
ON DEL REDACCIO elementos y los conectores | algunos de los elementosy | elementoy por lo menos algin
PROBLEM N adecuados. los conectores adecuados. conector.
A

0.5

TOTAL




SESION DE APRENDIZAJE N° 07

I) DATOS GENERALES
1. UNIDAD ACADEMICA O PROGRAMA: Programa de Formacion General

2. SEMESTRE ACADEMICO: 2020 - 11

3. CICLO/SECCION: 11/B3

4. SESION: 07

5. FECHA: 15/11/2020

6. DOCENTE: Mg. Julissa Cruz Rosas.

I) PROGRAMACION

RESULTADO DE CONTENIDOS/TEMATI EVIDENCIAS DE INSTRU

APRENDIZAJE CA APRENDIZAJE MENTO
Aplica el proceso creativo | Tercer paso: ldear Definicion del problema | Rabrica
para solucionar e gue responda a los insigths
problemas de su entorno dentificacion  de la del usuario inmerso en el
personal de forma solucién al problema. | problema seleccionado.
colaborativa. Finalidad
) SECUENCIA METODOLOGICA

MEDIOS Y

ACTIVIDADES DE INICIO MATERIALES TIEMPO

Los estudiantes ingresan a foro y observan el video | Foro (Trilce)
https://www.youtube.com/watch?v=R5uY8nSewBE&t=126s y
responde la pregunta ¢, En qué consisten las dos etapas de la
fase ldear?

20

minutos
Observan el video

https://www.youtube.com/watch?v=664d5ETtgcc y generanla | _
reflexion acerca de qué existen muchas soluciones creativas | Videoconferencia
para los problemas cotidianos.

Ingresan al Padlet creado por el docente y proponen cinco
utilidades que le pueden dar al clip. Ademas responden



https://www.youtube.com/watch?v=R5uY8nSewBE&t=126s
https://www.youtube.com/watch?v=664d5ETtqcc

¢,Crees que todas las utilidades propuestas pueden ser
implementadas? (Actividad 1)

Chat
ACTIVIDADES DE PROCESO M,'\AA'II%I?II?CI)A?LES TIEMPO
Los equipos observan el video
https://www.youtube.com/watch?v=06-4iDYKT]E y responden Videoconferencia | 20
alas preguntas ¢ Qué finalidad tiene la fase de Idear? ¢ En que (trilce) minutos
consiste la lluvia de ideas? ¢ Cuél fue el proceso para llegar a
la idea final? (Actividad 2)
Participan de la elaboracion de un Brainstoring y del
Cardsorting para mejorar la experiencia de almorzar en el
comedor de una estudiante.
Cada equipo utilizando el Brainstoring (lluvia de ideas) Videoconterencia | 100 min
propone una solucién al problema del usuario de su proyecto (mee)
emprendedor personal considerando que debe ser capaz de | PPT
implementarlo (prototipo). Presentan un ppt con todas las
ideas surgidas, la agrupacién de las ideas en funcion a los
cuatro criterios: tecnologia extrema, presentacion, tecnologia
y necesidad; ademas del cuadro de seleccion donde muestre
la votacion que realizé el equipo para elegir la solucién
innovadora. (Actividad 3) Filman todo el proceso porque es
parte de su examen final.
Utilizan la ficha para ubicar en qué nivel se encuentra su
solucion innovador que prototiparan en Ssu proyecto
emprendedor personal. Un estudiante sustenta su solucién | .
innovadora y reciben la retroalimentacion del docente. Xlrtijlsg)conferenma 65 min
El coordinador de equipo sube a la sesidon 7, en la carpeta de _
“Evidencias de aprendizaje” un archivo con la explicacion de Rubrica
la idea seleccionada para ello usa la estructura de la Guia del
estudiante.

Guia del

estudiante
ACTIVIDADES FINALES

MEDIOS Y TIEMPO

MATERIALES



https://www.youtube.com/watch?v=Q6-4iDYkTjE

Retroalimentacion

Los estudiantes interactian con el docente y resaltan la
finalidad del Brainstoring (lluvia de ideas) herramientas para
producir y seleccionar soluciones innovadoras.

Los estudiantes reflexionan sobre las actividades realizadas y
responde las preguntas: ¢Qué han aprendido? ¢Qué
dificultades han tenido al realizar las actividades? ¢En qué
situaciones emplearias lo aprendido?

Actividad de extensiébn y recomendaciones para la
siguiente sesion:

Coordinan la elaboracion de un video con la siguiente
estructura:

- Titulo: Idear

- Describe el problema

- Fotos o film del momento del Brainstoring y

Cardsorting

- Explica la descripcion de la solucién innovadora.
Debe tener una narracién de todos los pasos que hizo desde
el momento de descripcién del problema hasta la finalizacion
de la construccion del mapa de trayectoria.

Tiempo maximo: tres minutos

Sube el video al drive de tu correo corporativo (
@ucvwvirtual.edu.pe ) y pega el link en la carpeta Evidencias
de aprendizaje que se encuentra en recursos de la sesion 7.

PPT

PPT

Recursos(trilce)

5 min

5 min

5 min




IV) BIBLIOGRAFIA

Cdodigo de Libros, revistas, articulos, tesis, paginas web
biblioteca

Institute od Design al Stanford (s.f.). Mini guia: una introduccién al Design
Thinking. Recuperado de https://dschool-
old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/G
U%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessionID=284984d223
65aed841322860a725264d47aa06ec

Rosas, G. y otros (2018). Manual del Design Thinking. Recuperado
http://www.utsc.edu.mx/vidaEstudiantil/pdf/pdf pades/manual design thinking.pdf

658.421

S48 Serrano, M. y Blazquez, P. (2016). Design Thinking. Madrid: ESIC Editorial.

153.45 F75 | Foster, R. (2002). 101 Métodos para generar ideas.



https://dschool-old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/GU%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessionID=284984d22365aed841322860a725264d47aa06ec
https://dschool-old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/GU%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessionID=284984d22365aed841322860a725264d47aa06ec
https://dschool-old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/GU%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessionID=284984d22365aed841322860a725264d47aa06ec
https://dschool-old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/GU%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessionID=284984d22365aed841322860a725264d47aa06ec
http://www.utsc.edu.mx/vidaEstudiantil/pdf/pdf_pades/manual_design_thinking.pdf

RUBRICA PARA EVALUAR LA DESCRIPCION DE LA SOLUCION INNOVADORA DE
SU PROYECTO EMPRENDEDOR

CATEGORIA DESCRIPTORES PTJE.
Destacado Logrado (4) En Inicio (2) Inadecuado
(5) desarrollo (1)
(©)
PROCESO El equipo | El equipo | El equipo | El equipo | El equipo
DE IDEACION | presenté en la | presentd en la | presenté en la | presentd en la | presentd en la

videoconferencia
el PPT:

-15 soluciones
-Agrupo en
cuatro criterios:
tecnologia
extrema,
presentacion,
tecnologia y
necesidad

videoconferencia
el PPT:
-15soluciones
-Agrupo en
cuatro criterios:
tecnologia
extrema,
presentacion,
tecnologia y
necesidad

videoconferencia
el PPT y cumplié
con presentar las
15 soluciones y
presenté la ideas
agrupadas solo
en dos criterios.

videoconferencia
el PPT y cumplié
con uno de los
dos criterios

videoconferencia
el PPT y no
cumplié con
ninguno de los
criterios

Descripcion de
la solucion
creativa
(Trilce)

La solucion
propuesta es
creativa,

innovadora y
responde al
problema del
proyecto

emprendedor.

La solucion
propuesta es
creativa, poco
innovadora,
pero
responde al
problema del
proyecto
emprendedor

La solucion es
poco creativa,
poco
innovadora,
pero
responde al
problema del
proyecto
emprendedor

La solucion
propuesta no
es creativa,
no es
innovadora y
responde al
problema del
proyecto

emprendedor

La solucién
propuesta no
es creativa,
no es
innovadora y
no responde
al problema
del  proyecto
emprendedor

Necesidades
gue satisface

La solucion
responde a
todas las
necesidades

La solucion
responde a
casi todas las
necesidades

La solucién
responde a
algunas de
las

La solucién no
responde a
las
necesidades

La solucién no
responde a
todas las
necesidades

.Ia solucion identificadas identificadas necesidades identificadas identificadas
|nnoyadora en la fase de | en la fase de | identificadas en la fase de | en la fase de
(Trilce) “Interpretar” y | “Interpretar” y | en la fase de | “Interpretar” y | “Interpretar” y
satisface al | satisface al | “Interpretar” y | satisface al | satisface al
usuario. usuario. satisface al | usuario. usuario.
usuario.
Beneficios Describen Describen de | Describen de | Describen de | No describen
para el usuario | con claridad | forma casi | forma casi | forma con claridad
(Trilce) los beneficios | clara ~ los | clara  los | confusa los | los beneficios
que recibira el | beneficios que | beneficios que | beneficios que | que recibira el
usuario con la | recibira el | recibira el | recibira el | usuario con la
solucion usuario con la | usuario con la | usuario con la | solucién
innovadora solucién solucién solucion innovadora
seleccionada. innovadora innovadora innovadora seleccionada.

seleccionada.

seleccionada.

seleccionada.




SESION DE APRENDIZAJE N° 08

I) DATOS GENERALES

1. UNIDAD ACADEMICA O PROGRAMA: Programa de Formaciéon General
2. SEMESTRE ACADEMICO: 2020 - |

3. CICLO/SECCION: 11/B3

4. SESION: 08

5. FECHA: 22/ 11/2020

6. DOCENTE: Mg. Julissa Cruz Rosas.

I) PROGRAMACION

RESULTADO DE CONTENIDOS/ | EVIDENCIAS DE | INSTRUMENTO
APRENDIZAJE TEMATICA APRENDIZAJE

Aplica el proceso creativo para = Cuarto paso: | Prototipos en dos o | Rubrica
solucionar problemas de su Prototipar tres  dimensiones

Definicion, que responda a la
entorno personal de forma tipos Y | solucién del
colaborativa. CO?SeJOS problema

para seleccionado.

prototipar

(Boceto de un
prototipo)
lll) SECUENCIA METODOLOGICA
MEDIOS Y
ACTIVIDADES DE INICIO MATERIALES TIEMPO
Los estudiantes ingresan a foro y observan el video Trilce - Foro
https://www.youtube.com/watch?v=EQirn_pnjks y responden
¢, Qué es un prototipo? ¢Por qué prototipamos? ¢ Para quienes
prototipamos?
10
minutos

Los estudiantes responden las siguientes preguntas ¢, Cuél es la Vid ¢
solucion innovadora que resolvera el problema de tu usuario? Y | . iaeoconterenc
¢, Como lo haras realidad? A través del chat. a



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

MEDIOS Y

ACTIVIDADES DE PROCESO MATERIALES TIEMPO
Los estudiantes observan el video
https://www.youtube.com/watch?v=UbCOXN7672l y responden | 4a, 20 minutos
¢Para qué se utiliza un prototipo? y ¢Qué objetivo tiene hacer
ino?
un prototipo~ . 20 MINULos
Analizan la finalidad de la fase de prototipar y los tipos de
prototipo para productos y servicios.
En equipos elaboran la hoja de ruta para prototipar y hacen un rlnligutos
boceto de su prototipo que respondan a la solucion del problema PPT
seleccionado. Socializan los bocetos elaborados.
Reciben la retroalimentacion de sus bocetos, corrigen y suben 40 minutos
a la carpeta Evidencias de aprendizaje de la sesion 8. Recursos
MEDIOS Y
ACTIVIDADES FINALES MATERIALES TIEMPO
Retroalimentacion
PPT
Los estudiantes interactian con el docente y resaltan la finalidad
del prototipado 10 min
Los estudiantes reflexionan sobre las actividades realizadas y
responde las preguntas: ¢Qué han aprendido? ¢Qué
dificultades han tenido al realizar las actividades? ¢En qué
situaciones emplearias lo aprendido?
Actividad de extensién y recomendaciones para la|PPT & min

siguiente sesion:

Construyen en sus hogares el prototipo que respondan a la
solucion del problema seleccionado.

I\V) BIBLIOGRAFIA

Cddigo de Libros, revistas, articulos, tesis, paginas web

biblioteca
EducaCaixa,(2015).Modulo 5. Protipo:Como construir mi Propuesta [Video]
Disponible: https://www.youtube.com/watch?v=UbCOXN7672I

153.45 F75 | Foster, R. (2002). 101 Métodos para generar ideas.

emprendimiento.

Fundacién de Accion contra el Hambre (2019). Guia para prototipar proyectos de

https://www.accioncontraelhambre.org/sites/default/files/documents/quia_de protot

ipado emprendimiento inclusivo compressed 1.pdf



https://www.youtube.com/watch?v=UbCOXN7672I
https://www.accioncontraelhambre.org/sites/default/files/documents/guia_de_prototipado_emprendimiento_inclusivo_compressed_1.pdf
https://www.accioncontraelhambre.org/sites/default/files/documents/guia_de_prototipado_emprendimiento_inclusivo_compressed_1.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=UbCOXN7672I

MOMEBRE DEL PROTOTIPO: ...t nr s s s ssana s s s s mr s s s s s

DOCENTE

CATEGORIA

DESCRIPTORES

PUNTAJE LOGRADO
INTEGRANTES

Logrado [2 puntos)

En Desarrolio [1 punto]

Inicio [0.5 puntos]

3 4 5|8

FASE:
EMPATIZAR

la explicacién de esta seccion del
video == aprecia clara y precisa scbre
la descripcion del problema, I
observacion encubierts, Iz entrevista
sl usuario vy los resultados de la
construccion del mapa de trayectoria.

La explicacién de esta seccidn del video
se aprecia poco clara y precisa sobre el
proceso y sus productos u omite la
explicacién de uno de estos.

Esta seccion del video no cumple con la
explicacién de todos los productes o no se
evidencian  imagenss  relsvantzs  del
procesa.

FASE:
DEFIMNIR

la explicacién de esta seccion del
video == aprecia clara y precisa scbre
la construccion del mapa de la
empsatia, la aplicacion del POV v la
definicion del problama.

La explicacién de esta seccidn del video
se aprecia poco clara y precisa sobre el
proceso y sus productos u omite la
explicacién de uno de estos.

Esta seccion del video no cumple con la
explicacién de todos los productes o no se
evidencian ima3genss  relevantes  del
procesa.

CONTENIDOD

IDEAR

la explicacién de esta seccidn del
video == aprecia clara y precisa scbre
la aplicacion  del Brainstoring v
Card=zorting v la solucidn innovadara.

La explicacién de esta seccign del video
se aprecia poco clara y precisa sobre el
proceso y sus productos u omite la
explicacién de uno de estos.

Esta seccion del video no cumple con la
explicacién de todos los productes o no se
evidencian  imagenss  relsvantzs  del
procesa.

DISERO

El video se aprecia organizado, original,
tienen unz duracién maxima de 1%
minutos vy presenta titulos  que
favorecen la comprension del tema.

El video == aprecia organizado y pressnta
titulos que favorecen la comprension, pero
se excede del tiempo maximo y no muestra
ariginalidad.

El video no == aprecia organizado, no hay
titulos de presentacion.

FORMA

AUDIOD

La calidad del audio es clara, volumen
sdecuado y suficiente, y no existen
interrupciones auditivas.

La calidad del sudic es parcialmente clarg,
el wolumen waria de manera notoria
impidiendo en ocasiones |z comprensian,
tizne pocas interrupciones.

La calidad del sudic es de poca claridad, =l
wvolumen nio es suficiente o no se percibe del
todo e impide |z compransion, hay muchas
interrupciones.

CALIDAD DE
LA IMAGEN

La imagen es clara y bien definida con
suficiente iluminacién durante todo e
video y presenta una edicidn apropizda.

La imagen es clara, |3 iluminacion es buena
en la mayoria de |as seccionas del wideo
peroc presanta una edicidn muy bésica.

La imagen &5 poco clarz, la iluminacion no es
zdecuada, y no estd editado.

TRABAND EN EQUIPD

Loz  estudiantes evidendaron la
zplicacion de las 5 “C* del trabsjo en
equipa: coordinacion, confianza,
complementarieded, comunicacion v
compromizo en la slaboracion  del

viden. (4 puritos)

Los estudiantes evidenciaron Iz aplicadion
de 4 “C" del trabsjo en eguipo en la
elaboracion del video.

{3 puntos)

Los estudiantes evidenciaron |3 aplicacion
de 3°C* del trabsjo en egquipo en la
elaboracion del video.

{2 puntos)

TOTAL




I) DATOS GENERALES

SESION:
FECHA:
DOCENTE:

oukwhNE

Il) PROGRAMACION

SESION DE APRENDIZAJE N° 09

UNIDAD ACADEMICA O PROGRAMA:
SEMESTRE ACADEMICO:
CICLO/SECCION:

2020 - 11
1/BB3

9
29/11/2020

Mg. Julissa Cruz Rosas.

Programa de Formacion General

RESULTADO DE
APRENDIZAJE

CONTENIDOS/
TEMATICA

EVIDENCIAS DE
APRENDIZAJE

INSTRUMENTO

Aplica el proceso creativo
para solucionar problemas
de su entorno personal de

forma colaborativa.

= Cuarto paso:
Prototipar
Definicion,
tipos y
consejos
para
prototipar

Prototipos en dos o tres
dimensiones que responda
a la solucién del problema
seleccionado.

Descripcion del producto
innovador que soluciona el
problema seleccionado.

Rubrica

lll) SECUENCIA METODOLOGICA

ACTIVIDADES DE INICIO

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

Los estudiantes

https://www.youtube.com/watch?v=rihu-CAHttY vy

ingresan a foro y observan el

¢,Cuales son los criterios para elegir el prototipo

realizara?

En equipos

observan

video
responden
que se

el video

Trilce - Foro

Videoconferenc

10 minutos

https://www.youtube.com/watch?v=VvLZ9aQzSzc y responde ¢,
¢, Cudl de los prototipos te parece mas creativo? y ¢Cual de los
prototipos te parece mas innovador? (Actividad 1)

1a



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

MEDIOS Y

ACTIVIDADES DE PROCESO MATERIALES TIEMPO
zoom 100
Los estudiantes presentan las fotos o video de su prototipo en ibri minutos
dos o tres dimensiones que respondan a la soluciéon del Rubrica
problema seleccionado. Explican sus caracteristicas y como
resuelve las necesidades del usuario a través del zoom
(Actividad 2).
zoom
. 60 minutos
Redactan la descripcion del producto innovador que soluciona | Guia .dEI
el problema seleccionado y completa la informacion del aspecto | €studiante
4.1, 4.2. y 4.3 del proyecto emprendedor.
Reciben una retroalimentacion sobre el avance del proyecto
emprendedor personal.
Zoom 30 minutos
ACTIVIDADES FINALES
MEDIOS Y
MATERIALES TIEMPO
10 min
Retroalimentacion PPT
Los estudiantes interactian con el docente y resaltan la
importancia del prototipado para un emprendedor
Los estudiantes reflexionan sobre las actividades realizadas y
responde las preguntas: ¢Qué han aprendido? ¢Qué
dificultades han tenido al realizar las actividades? ¢En qué
situaciones emplearias lo aprendido?
Actividad de extension y recomendaciones para la
siguiente sesion: 10 min
PPT

Preparan el video de la fase prototipar con la estructura
desarrollada en clase.




IV) BIBLIOGRAFIA

Cédigo de Libros, revistas, articulos, tesis, paginas web

biblioteca
EducaCaixa,(2015).Modulo 5. Protipo:Como construir mi Propuesta [Video]
Disponible: https://www.youtube.com/watch?v=UbCOXN7672|

153.45 F75 | Foster, R. (2002). 101 Métodos para generar ideas.

Fundacion de Accion contra el Hambre (2019). Guia para prototipar proyectos de
emprendimiento.
https://www.accioncontraelhambre.org/sites/default/files/documents/quia_de protot

ipado _emprendimiento inclusivo compressed 1.pdf



https://www.youtube.com/watch?v=UbCOXN7672I
https://www.accioncontraelhambre.org/sites/default/files/documents/guia_de_prototipado_emprendimiento_inclusivo_compressed_1.pdf
https://www.accioncontraelhambre.org/sites/default/files/documents/guia_de_prototipado_emprendimiento_inclusivo_compressed_1.pdf

RUBRICA PARA EL PROTOTIPO

CATEGORIA DESCRIPTORES PTJE.
Destacado Logrado (4) En Inicio (2) Inadecuado
(5) desarrollo (1)
3
Solucion El prototipo | EI  prototipo | EI  prototipo | EI  prototipo | El prototipo no
innovadora responde a la | responde a la | responde de | responde de | responde de
solucién solucién forma parcial a | forma parcial | forma parcial a
innovadora innovadora la solucién | a la solucién !a solucion
. . innovadora
innovadora innovadora
Prototipo El prototipo: El prototipo: El prototipo: El prototipo: El prototipo no
5 x2 - Tiene un | Tiene un | -Tiene un | -Tiene un rgsponde a
nombre nombre nombre nombre ninguna
-Responde al | -Responde al | -Responde al | -Responde al caracteristica.
reto planteado | reto reto planteado | reto
de forma | planteado de | de forma | planteado de
directa. forma directa. | parcial forma parcial
-Tiene en | -Tiene en | -Tiene en | -Tiene en
cuenta todas las | cuenta cuenta cuenta
necesidades del | algunas las | algunas las | algunas las
usuario. necesidades | necesidades necesidades
-Es creativo del usuario. del usuario. del usuario.
-Es creativo -Es creativo -Es poco
creativo
Sustenta el Explica: Explica: Explica: Explica: No cumple con
prototipo -Como lo | -Como lo | -Como lo | -Como lo | ningun criterio.
construyeron construyeron | construyeron construyeron
-De forma clara | -De forma | -De forma | d
los detalles del | clara los | confusa los | -De forma
prototipo. detalles del | detalles  del | confusa los
- Como | prototipo. prototipo. detalles del
soluciona  las | -Como -Como prototipo.
necesidades del | soluciona las | soluciona las | -Como

usuario.
-De forma
locuaz y segura.

necesidades
del usuario.
De forma
poco locuazy
segura.

necesidades

del usuario.
De forma poco
locuaz y
segura.

soluciona las
necesidades
del usuario

de forma
incoherente.

De forma
poco locuaz

y segura.




SESION DE APRENDIZAJE N° 10

I) DATOS GENERALES

1. UNIDAD ACADEMICA O PROGRAMA: Programa de Formacion General
2. SEMESTRE ACADEMICO: 2020 - 11

3. CICLO/SECCION: /B3

4. SESION: 10

5. FECHA: 06/12/2020

6. DOCENTE: Mg. Julissa Cruz Rosas.

I) PROGRAMACION

RESULTADO DE CONTENIDOS/ TEMATICA | EVIDENCIAS DE | INSTRUMENTO

APRENDIZAJE APRENDIZAJE
Aplica el proceso -Primer paso: empatizar
creativo para -Segundo paso: definir
solucionar problemas -Tercer paso: identificar Examen parcial Ill | Rubrica de
de su entorno calificacion

-Cuarto paso: prototipar.
personal de forma P P P

colaborativa. -Quinto paso: Testear

lll) SECUENCIA METODOLOGICA

MEDIOS Y
ACTIVIDADES DE INICIO MATERIALES TIEMPO
Los estudiantes coordinan para la presentacién de sus Drive 20 minutos

videos, envian el link al docente.

MEDIOS Y
ACTIVIDADES DE PROCESO MATERIALES TIEMPO




Los estudiantes escucha las indicaciones para el desarrollo 90 minutos
del Examen Parcial Ill. Y realizan las preguntas que tienen | Blackboard
sobre el mismo.
Califica los examenes de los estudiantes 90 minutos
MEDIOS Y
ACTIVIDADES FINALES MATERIALES TIEMPO
Retroalimentacion
Los estudiantes responden a las preguntas ¢,Qué habilidades
creativas desarrollaron?, ¢Qué habilidades o actitudes del )
20 minutos

emprendimiento desarrollaron? y ¢ COmo se sintieron en este
médulo?

Actividad de extensién y recomendaciones para la
siguiente sesion:

Los estudiantes deben revisar sus notas en el trilce para
verificar que estén completas.

Videoconferencia

IV) BIBLIOGRAFIA

Cddigo de
biblioteca

LIBROS, REVISTAS, ARTICULOS, TESIS, PAGINAS WEB

Castillo, D.y Allueva, P. (2016). Ensefiar a pensar.
https://zaguan.unizar.es/record/59089/files/ TAZ-TFG-2016-3065.pdf

153.45 F75 | Foster, R. (2002). 101 Métodos para generar ideas.



https://zaguan.unizar.es/record/59089/files/TAZ-TFG-2016-3065.pdf

SESION DE APRENDIZAJE N° 11

I) DATOS GENERALES

1. UNIDAD ACADEMICA O PROGRAMA : PROGRAMA ACADEMICO DE
FORMACION HUMANISTICA

2. SEMESTRE ACADEMICO : 2020-I1

3. CICLO/SECCION :11/B3

4. SESION (11

5. FECHA : 13/12/2020

6. DOCENTE : Mg. Julissa Cruz Rosas.

Il) PROGRAMACION

RESULTADO DE CONTENIDOS EVIDENCIA DE INSTRUMENTO
APRENDIZAJE APRENDIZAJE
Rubrica de
Sustenta su proyecto evaluacién 10
emprendedor
inta fase: | Malla receptora de
personal que Quinta fase: Evaluar | .t macion del testeo
resuelve un y testear que indique si el
Finalidad producto se puede
problema de su inalidad Y1 lanzar o deber ser
recomendaciones
creativa y ética.
l1l) SECUENCIA METODOLOGICA
MEDIOS Y
ACTIVIDADES DE INICIO MATERIALES TIEMPO
Los estudiantes ingresan a foro y observan el video
https://www.youtube.com/watch?v=LB1mEF-F2pc y
responde la pregunta ¢ Por qué es importante la fase Evaluar y Zoom
testear? 10 min.
Observan la imagen de “la cometa mas grande del mundo” ppt
reciben un comentario de parte de su docente, luego de forma
individual responde las preguntas que observan en la diapositiva
de la clase. ¢
L i den las siqui : L Guia del
os estudiantes, responden las siguientes interrogantes: ¢Crees | .o diante 10 20 min.

gue sera posible que esta cometa se eleve por lo aires? ¢ Como
podemos saber si esta cometa puede o no volar, o si fuera
necesario hacer ajustes para que vuele?

Los estudiantes visualizan el video:
https://www.youtube.com/watch?v=qvx4I9kWgEM donde es
posible observar como elevan (hacen volar) a “la cometa mas

Youtube



https://www.youtube.com/watch?v=LB1mEF-F2pc
https://www.youtube.com/watch?v=qvx4l9kWqEM

grande del mundo”. Se responde las preguntas a través de las
cuales el estudiante se motiva. (Actividad 1)

MEDIOS Y

ACTIVIDADES DE PROCESO MATERIALES TIEMPO

Los equipos observan el video
https://www.youtube.com/watch?v=7AAAN5M8V5U&t=81s
haste_1 el minuto 2:26 y responden a las preguntas ¢En qué Youtube 20 min.
consiste la fase de evaluar y testear? ¢ Para qué debemos
testear nuestro prototipo? ¢ Cuantas veces debo testear
mi prototipo? (Actividad 2) Ppt
Interiorizan y reafirman sus conocimientos sobre la quinta . 30 min.
da fase del Disign Thinking, las herramientas como la malla Guia del
receptora de informacion a partir de explicacion brindada | €studiante 11
por el docente con el apoyo de las diapositivas. 20 min
Cada equipo procedera a evaluar y testear su prototipo
siguiendo la ruta establecida la cual incluye un registro Zoom
audiovisual del procedimiento.
(Actividad 3)
El coordinador de equipo sube a la sesion 11, en la carpeta nst 0 d 80 min
de “Evidencias de aprendizaje” la malla receptora. nstrumento de

evaluacion 11

MEDIOS Y

ACTIVIDADES FINALES MATERIALES TIEMPO
Retroalimentacién
Los estudiantes interactian con el docente y resaltan la
finalidad de la evaluacién y testeo de un prototipo. :
20 min
Los estudiantes reflexionan sobre las actividades realizadas PRt
y responde las preguntas: ¢Qué han aprendido? ¢Qué
dificultades han tenido al realizar las actividades? ¢En qué
situaciones emplearias lo aprendido? 10 min
I\V) BIBLIOGRAFIA

Cédigo de Libros, revistas, articulos, tesis, paginas web

biblioteca

Recuperado de https://dschool-

Institute of Design al Stanford (s.f.). Mini guia: una introduccion al Design Thinking.

old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/G

U%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessioniD=284984d223

65aed841322860a725264d47aa06ec



https://dschool-old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/GU%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessionID=284984d22365aed841322860a725264d47aa06ec
https://dschool-old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/GU%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessionID=284984d22365aed841322860a725264d47aa06ec
https://dschool-old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/GU%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessionID=284984d22365aed841322860a725264d47aa06ec
https://dschool-old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/31fbd/attachments/027aa/GU%C3%8DA%20DEL%20PROCESO%20CREATIVO.pdf?sessionID=284984d22365aed841322860a725264d47aa06ec
https://www.youtube.com/watch?v=7AAAN5M8V5U&t=81s

RUBRICA PARA EVALUAR LA MALLA RECEPTORA DE INFORMACION

CATEGORIA DESCRIPTORES PTJE.
Destacado (5) | Logrado (4) En Inicio (2) Inadecuado
desarrollo (0)
3

Discriminacion | Identifica con | Identifica los | Identifica los | Identifica los
de los claridad los | hallazgos del | hallazgos del | hallazgos del
hallazgos del | testeo , | testeo , | testeo ,
hallazgos en la | teste , ubicando | ubicando ubicando ubicando
malla correctamente correctamente | correctamente | correctamente | No identifica o
receptorade | €N cada uno de | en tres | en dos | un aspecto de | no presenta los
. . los aspectos de | aspectos dela | aspectosdela | la malla | hallazgos en la
informacién. la malla | malla malla receptora de | malla
(5x3) receptora de | receptora de | receptora de | informacién. receptora de
informacién. informacién. informacion. informacién..
Conclusiones Describen
de lafase de | Describen con | Describen Describen con claridad
claridad las | con claridad | con claridad | las mejoras al
testeo mejoras al | las mejoras al | las mejoras al | prototipo a

prototipo a partir
de los cuatro
aspectos
recogidos en la
malla de
informacion.

prototipo a
partir de tres
aspectos

recogidos en
la malla de
informacion.

prototipo a
partir de dos
aspectos

recogidos en
la malla de
informacion.

partir de un
aspecto
recogido en la
malla de
informacién.

No presenta
las
conclusiones
del testeo




SESION DE APRENDIZAJE N° 12

I) DATOS GENERALES

SESION:
FECHA:
DOCENTE:

ogkwnE

Il) PROGRAMACION

UNIDAD ACADEMICA O PROGRAMA:
SEMESTRE ACADEMICO:
CICLO/SECCION:

Programa de Formacion General

2020 - 11
/83

12
20/12/2020

Mg. Julissa Cruz Rosas.

RESULTADO DE CONTENIDOS/TEMA EVIDENCIAS DE INSTRUMENTO
APRENDIZAJE TICA APRENDIZAJE
Sustenta su proyecto Descripcion y viabilidad del | Lista de cotejo
emprendedor Proyecto g;gdggttg mre]:?r\wls;jeﬂdeggrl
. y
ersonal que resuelve emprendedor:
P a descripcion, viabilidad personal.
un problema de su del producto | (jF)
entorno de forma innovador
creativa y ética.
lll) SECUENCIA METODOLOGICA
MEDIOS Y
ACTIVIDADES DE INICIO MATERIALES TIEMPO
: . _ Trilce - Foro

Los estudiantes ingresan a foro y observan el video
https://www.youtube.com/watch?v=IHYQYMMGI5c ¢,cual de las 10
viabilidad te parece mas importante? i minutos

Videoconferenc

ia
Ingresa al foro y lee las respuestas de los estudiantes y
analizan porque considerando distintas posibilidades .

Video

MEDIOS Y

ACTIVIDADES DE PROCESO MATERIALES TIEMPO
Los estudiantes analizan la viabilidad del prototipo, y el impacto
ambiental y social. Desarrollan los aspectos 5 al 6.3.2 del 20 minutos
proyecto emprendedor.

PPT

135
minutos



https://www.youtube.com/watch?v=IHYQYMMGl5c

Eligen un estudiante para que sustente la viabilidad vy
descripcién del producto innovador.
PPT
Reciben la retroalimentacién sobre su proyecto emprendedor 40 minut
personal y suben su trabajo a la carpeta Evidencias de minutos
aprendizaje de la sesion 12 Recursos
ACTIVIDADES FINALES
MEDIOS Y
MATERIALES TIEMPO
Retroalimentacion PPT
Los estudiantes interactian con el docente y resaltan la finalidad 10 min
de la viabilidad comercial del producto.
Los estudiantes reflexionan sobre las actividades realizadas y
responde las preguntas: ¢Qué han aprendido? ¢Qué
dificultades han tenido al realizar las actividades? ¢En qué
situaciones emplearias lo aprendido?
Actividad de extensién y recomendaciones para la
siguiente sesion:
Revisan conceptos de estrategias de marketing que podrian PPT 5 min
aplicar a su producto.
I\V) BIBLIOGRAFIA
Cddigo de Libros, revistas, articulos, tesis, paginas web

biblioteca

Cottenie, J. (15 de Abril 2016). Sobre Reflexion y Redisefio Prototipo Saltador UAL.
[Archivo de video]. De https://www.youtube.com/watch?v=E8KcFJe6|TO

153.45 F75 | Foster, R. (2002). 101 Métodos para generar ideas.



https://www.youtube.com/watch?v=E8KcFJe6jT0

LISTA DE COTEJO

IND'CADORES LOGRO PROCESO INICIO
El producto innovador presenta nombre, caracteristicas y 3
describe como resuelve el insigths del usuario
El DAFO describe con claridad las fortalezas, debilidades, 3
oportunidades y amenazas del producto
Describe con claridad los recursos humanos, materiales y 3
financieros
Explica el impacto social y ambiental que genera el producto 3

TOTAL




SESION DE APRENDIZAJE N° 13

I) DATOS GENERALES

SESION:
FECHA:
DOCENTE:

ouhkwnE

Il) PROGRAMACION

UNIDAD ACADEMICA O PROGRAMA:
SEMESTRE ACADEMICO:
CICLO/SECCION:

Programa de Formacion Humanistica.
2020 - Il

/B3

13

10/01/2021

Mg. Julissa Cruz Rosas.

RESULTADO
DE APRENDIZAJE

CONTENIDOS/
TEMATICA

EVIDENCIAS DE
APRENDIZAJE

INSTRUMENTO

Sustenta su proyecto
emprendedor
personal que resuelve
un problema de su
entorno personal de

forma creativa y ética.

El prototipo y su posibilidad
de ubicacibn en el
mercado: andlisis  del
mercado, situacion actual,
las competencias,
descripcion de los
potenciales clientes.

Presentacion en Prezzi
de la posibilidad de
ubicacion del prototipo

en el mercado. Lista de cotejo

lll) SECUENCIA METODOLOGICA

MEDIOS Y
ACTIVIDADES DE INICIO MATERIALES TIEMPO
Los estudiantes en equipos ingresan al FORO y deben observar
el video: Define a tu cliente potencial
https://www.youtube.com/watch?v=4wrdMRDRQzA y
responden a las preguntas: ¢qué debes tener en cuenta para | Trilce - Foro
definir a tu cliente potencial? ¢ Por qué es importante estudiar a
tu cliente potencial? 20 minutos
Los estudiantes observan el siguiente video: Videoconferenc
ia
¢Qué es un estudio de Mercado? _
https://www.youtube.com/watch?v=01ikaVmS18A, luego Video
responderan en la videoconferencia, a las siguientes preguntas:
¢, Qué es un estudio de Mercado? ¢ Cuando debes de hacerlo?
¢ Para qué sirve? (Actividad 1)
MEDIOS Y
ACTIVIDADES DE PROCESO MATERIALES TIEMPO



https://www.youtube.com/watch?v=4wrdMRDRQzA
https://www.youtube.com/watch?v=O1ikaVmS18A

Los estudiantes después de escuchar la clase deberan realizar PC
la descripcion de su cliente potencial (Actividad 2)
Luego describen a la competencia a nivel local, nacional e
internacional. (actividad 3) y el valor agregado de su producto | _Proyecto de _
(actividad 4) Emprendimient 140 min
0 personal
Finalmente realizaran el punto 7.4; sobre las Estrategias de
marketing que utilizardn en su proyecto y preparan un prezzi
para su exposicion (Actividad 5) PPT
Exponen las posibilidades de ubicacion del producto en el
mercado a través del prezzi.
Suben el link del prezzi a la carpeta Evidencias de aprendizaje 40 min
de la sesién 13 Recursos
MEDIOS Y
ACTIVIDADES FINALES MATERIALES TIEMPO
Retroalimentacion
Los estudiantes reflexionan sobre las actividades realizadas y 10 min
responde las preguntas: ¢Qué han aprendido? ¢Qué
dificultades han tenido al realizar las actividades? ¢En qué
situaciones emplearfas lo aprendido? PPT
Actividad de extension y recomendaciones para la
siguiente sesion:
Los estudiantes revisan informacion acerca del modelo Canva.

I\V) BIBLIOGRAFIA

Cddigo de
biblioteca

Libros, revistas, articulos, tesis, paginas web

Cértex, F. (22 de marzo del 2017) Desarrollo del Marketing Mix: Las 4 Ps. MKTTotal.

Recuperado de hitps://www.mercadotecniatotal.com/mercadotecnia/desarrollo-del-
marketing-mix-las-4-ps/

El Mercado, la demanda y el comportamiento del consumidor. Fundamentos del
Marketing. Recuperado de
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/20711/1/Tema3_mdo_dem_consum_ST

UD.pdf



https://www.mercadotecniatotal.com/mercadotecnia/desarrollo-del-marketing-mix-las-4-ps/
https://www.mercadotecniatotal.com/mercadotecnia/desarrollo-del-marketing-mix-las-4-ps/
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/20711/1/Tema3_mdo_dem_consum_STUD.pdf
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/20711/1/Tema3_mdo_dem_consum_STUD.pdf

LISTA DE COTEJO EVALUAR EL PREZZI DE LAS 4P DE LAS ESTRATEGIAS DE

MARKETING
|ND|CADORES LOGRO PROCESO INICIO

El producto (prototipo) presenta un disefio de empaque creativo | 4 3 1
Explica los canales y la ubicacién del producto (prototipo) 4 3 1
Muestra la promocidn de ventas que se usara para posesionar | 4 3 1

el producto en el mercado

Muestra el precio del producto 4 3 1

La presentacion del prezzi es creativo 4 3 1
TOTAL




SESION DE APRENDIZAJE N° 14
I) DATOS GENERALES

1. UNIDAD ACADEMICA O PROGRAMA: Formacién Humanistica
2. SEMESTRE ACADEMICO: 2020 - 1l

3. CICLO/SECCION: /B3

4. SESION: 14

5. FECHA: 10/01/2021

6. DOCENTE: Mg. Julissa Cruz Rosas.

Il) PROGRAMACION

APRENDIZAJE ; APRENDIZAJE
TEMATICA

RESULTADO DE CONTENIDOS/ EVIDENCIAS DE INSTRUMENTO

Sustenta su  proyecto | = ldea de negocio a | Canvas de la idea de

emprendedor personal que partir  de  la | negocio del prototipo
resuelve un problema de

su entorno personal de comercializaciéon | considerando la
forma creativa y ética. del prototipo. coherencia entre los
elementos.

Lista de Cotejo

lll) SECUENCIA METODOLOGICA

MEDIOS Y

DRIVE; ¢ Como se llama tu prototipo? ¢ Existe una necesidad
gue satisfacer en tu localidad? ¢ Existe un mercado para este
producto o servicio? ¢Hay una demanda insatisfecha? ¢Es Guia de
posible producir el producto en tu distrito? ¢Este proyecto | eastudiante 14
permite tener ganancias?; la respuesta dara luces sobre lo
exitosa que puede ser su idea de negocio. Al final se cuenta
el numero de Sl que obtuvo. (Actividad 1)

ACTIVIDADES DE INICIO MATERIALES TIEMPO
. PC
Ingresan al foro, observan el video
https://www.youtube.com/watch?v=7653V_2AMNQ y
responden la preguntas ¢ Qué significa las 4 P? Celular
20 min
Los estudiantes responden a las preguntas del formulario PPT



https://www.youtube.com/watch?v=7653V_2AMNQ

Responden a las preguntas ¢Qué es una idea de negocio?
¢, Cudles son los requisitos que debe de cumplir una idea de
negocio para que cumpla?

MEDIOS Y
ACTIVIDADES DE PROCESO MATERIALES TIEMPO

Los equipos observan el video: Modelo Canvas | Como | Videoconferenci | 20 min
aplicar el modelo Canvas en el lienzo | Ejemplo préactico.(4 a
primeros min.)
https://www.youtube.com/watch?v=i1Le5GYKBTS, luego
responden a través de la videoconferencia las preguntas:
¢, Qué es el modelo Canvas? ¢ Qué permite? ¢ Cudles son sus Guia de :

g . 50 min
componentes? (Actividad 2) estudiante 14
Participan en la elaboracion del lienzo de modelo de negocio
segun su modelo de prototipo (propuesta de valor). Pot

p
Cada equipo debera completar cada casilla o bloque del . 80 min
modelo de negocio en el Word; modelo de Canvas (anexo) y G(;‘_'a de
subir a la carpeta “Evidencias”. estudiante 14
Se preparan para rendir su examen parcial IV sobre
Investigacion formativa. Blackboard 30 min
MEDIOS Y

ACTIVIDADES FINALES MATERIALES TIEMPO
Retroalimentacion
Los estudiantes reflexionan sobre las actividades realizadas
y responde las preguntas: ¢Qué han aprendido? ¢Qué PPT 10 min

dificultades han tenido al realizar las actividades? ¢En qué
situaciones emplearias lo aprendido?

Actividad de extension y recomendaciones para la
siguiente sesion:



https://www.youtube.com/watch?v=i1Le5GYkBT8

Coordinan para la exposicién del proyecto emprendedor
personal que se realizara la siguiente semana.

IV) BIBLIOGRAFIA

Cdodigo de Libros, revistas, articulos, tesis, paginas web
biblioteca

Ideas y Plan de Negocio (2009). Guias de ideas y plan de negocio. Ministerio de
Educacion. Recuperado de

http://www.minedu.gob.pe/minedu/archivos/a/002/06-bibliografia-para-etp/6-
gipneg.pdf

Osterwalder. A ; Pigneur, Y. (2016). Generacion de modelos de negocio: Un
manual para visionarios, revolucionarios y retadores. Autor Recuperado de
http://www.convergenciamultimedial.com/landau/documentos/bibliografia-
2016/osterwalder.pdf

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR LIENZO DE MODELO CANVAS

CRITERIOS (2 ptos)
1 | Respeta la estructura del Lienzo
2 | Explica coherentemente cudl es su propuesta de valor
3 | Tiene definido quien sera su segmento de mercado (Clientes)
4 | Tiene claro sus canales de comercializacion
5 | Describe claramente coOmo sera la relacion con sus clientes
6 | Describe cuales seran sus fuentes de ingreso
7 | Describe de forma clara y coherente la estructura de costos
8 | Explica cudles son los recursos claves de su producto o servicio
9 | Sustenta las actividades claves de su producto o servicio
10 | Explica quiénes seran sus socios claves para el producto o servicio
PUNTAJE FINAL




SESION DE APRENDIZAJE N° 15

I) DATOS GENERALES

I) PROGRAMACION

1. UNIDAD ACADEMICA O PROGRAMA:

2. SEMESTRE ACADEMICO: 2020 - 1l

3. CICLO/SECCION: [/ B3

4. SESION: 15

5. FECHA: 17/01/2021
6. DOCENTE:

Mg. Julissa Cruz Rosas.

Programa de Formacion General

RESULTADO | CONTENIDOS/ TEMATICA

DE APRENDIZAJE

EVIDENCIAS DE
APRENDIZAJE

INSTRUMENTO

Sustenta su proyecto | Exposicion  del  Proyecto | Sustentacion del
emprendedor emprendedor. Proyecto
personal que resuelve emprendedor
un problema de su personal

entorno personal de
forma creativa y ética.

Lista de cotejo

lll) SECUENCIA METODOLOGICA

MEDIOS Y

ACTIVIDADES DE INICIO MATERIALES TIEMPO
Los estudiantes se organizan para la sustentacion de su Videoconferencia 20 minutos
proyecto emprendedor PPT

ACTIVIDADES DE PROCESO MXEEII?(I)ELES TIEMPO
Los estudiantes inician sus exposiciones del proyecto

emprendedor personal.

Sustentan el proyecto y responden a las preguntas del Ppt 180
docente y sus compairieros. videoconferencia | Minutos
Reciben el feedbook del docente sobre la estructura de su

proyecto emprendedor personal.

ACTIVIDADES FINALES MXTEEIQ?A?LES TIEMPO

Retroalimentacion

Los estudiantes responden a las preguntas ¢,Qué habilidades
creativas desarrollaron?, ¢Qué habilidades o actitudes del




emprendimiento desarrollaron? y ¢ Cémo se sintieron en este | Videoconferencia

modulo?

Actividad de extension y recomendaciones para la
siguiente sesion:

Los estudiantes se prepararan para continuar con las
exposiciones

PPT

20 minutos

IV) BIBLIOGRAFIA

Cddig
o de . .
i LIBROS, REVISTAS, ARTICULOS, TESIS, PAGINAS WEB
iblio
eca
Castillo, D.y Allueva, P. (2016). Ensefiar a pensar.
https://zaguan.unizar.es/record/59089/files/TAZ-TFG-2016-3065.pdf
1?:37;' 5 Foster, R. (2002). 101 Métodos para generar ideas.

Gallagher, A., & Thordarson, K. (2018). Design Thinking for School

Leaders : Five Roles and Mindsets That Ignite Positive Change. ASCD.
http://web.a.ebscohost.com/ehost/ebookviewer/ebook/ZTAWMHNh3d19fMTgz

ODMI1N19fQU417?sid=1cbd7dff-0c61-48ab-9ea8-

038e6718bc9l@sessionmqr4007&vid=15&format=EB&rid=2



https://zaguan.unizar.es/record/59089/files/TAZ-TFG-2016-3065.pdf
http://web.a.ebscohost.com/ehost/ebookviewer/ebook/ZTAwMHh3d19fMTgzODM1N19fQU41?sid=1cbd7dff-0c61-48ab-9ea8-038e6718bc91@sessionmgr4007&vid=15&format=EB&rid=2
http://web.a.ebscohost.com/ehost/ebookviewer/ebook/ZTAwMHh3d19fMTgzODM1N19fQU41?sid=1cbd7dff-0c61-48ab-9ea8-038e6718bc91@sessionmgr4007&vid=15&format=EB&rid=2
http://web.a.ebscohost.com/ehost/ebookviewer/ebook/ZTAwMHh3d19fMTgzODM1N19fQU41?sid=1cbd7dff-0c61-48ab-9ea8-038e6718bc91@sessionmgr4007&vid=15&format=EB&rid=2

SESION DE APRENDIZAJE N° 16

I) DATOS GENERALES

I) PROGRAMACION

1. UNIDAD ACADEMICA O PROGRAMA: Programa de Formacion General
2. SEMESTRE ACADEMICO: 2020 - 11

3. CICLO/SECCION: /B3

4. SESION: 16

5. FECHA: 17/01/2021

6. DOCENTE: Mg. Julissa Cruz Rosas.

RESULTADO DE CONTENIDOS/ TEMATICA EVIDENCIAS INSTRUMEN
APRENDIZAJE DE TO
APRENDIZAJE
Aplica técnicas para | -La creatividad: Habilidades
desarrollar habilidades | de la persona creativa.,
creativas que le permitan | barreras que impiden la
resolver problemas de su | creatividad.
entorno personal. _ _
-Pensamiento divergente vy
Aplica el proceso creativo lateral: caracteristicas
para solucionar problemas de Bri _ i
su entorno personal de forma | fIMEr paso. empatizar Proyecto Rlbrica de
colaborativa. -Segundo paso: definir Emprendedor calificacion
Sustenta su proyecto -Tercer paso: identificar
emprendedor personal que
resuelve un problema de su -Cuarto paso: prototipar.
entorno de forma creativa y _ .
ética. -Quinto paso: Testear
- El prototipo y su posibilidad
de ubicacion en el mercado
- El Canva
lIl) SECUENCIA METODOLOGICA
ACTIVIDADES DE INICIO MX'II?EDII?(I)A?L\I(ES TIEMPO
Los estudiantes preparan sus materiales para la exposicion. Zoom 20 minutos
ACTIVIDADES DE PROCESO MX'II?EDII?(I)A?L\I(ES TIEMPO




Los estudiantes exponen su proyecto emprendedor personal y | 180
responden preguntas. Videoconferenc | minutos

ia
ACTIVIDADES FINALES

MEDIOS Y TIEMPO

MATERIALES
Retroalimentacion
Los estudiantes responden a las preguntas ¢Qué habilidades Videoconferenc
creativas desarrollaron?, ¢;Qué habilidades o actitudes del | . )

1a 20 minutos

emprendimiento desarrollaron? y ¢Como se sintieron en este
maédulo?

Actividad de extensién y recomendaciones para la
siguiente sesion:

Los estudiantes deben revisar sus notas en el trilce para verificar
que estén completas.

IV) BIBLIOGRAFIA

Cdédigo de

biblioteca

LIBROS, REVISTAS, ARTICULOS, TESIS, PAGINAS WEB

Castillo, D.y Allueva, P. (2016). Ensefiar a pensar.
https://zagquan.unizar.es/record/59089/files/TAZ-TFG-2016-3065.pdf

153.45 F75 | Foster, R. (2002). 101 Métodos para generar ideas.



https://zaguan.unizar.es/record/59089/files/TAZ-TFG-2016-3065.pdf

DESCRIPTORES

PRODUCTO CATEGORIA -
Logrado En Proceso En inicio
El video se present6 el dia | El video se presentd el dia y | El video se presentd el dia y
CONDICIO |V hora establecido, dura 6 | hora establecido, dura 6 | hora establecido, no dura 6
NES minutos, se observa la | minutos, se observa la | minutos, no se evidencia la
TECNICAS participacion de todos los | participacion de todos los | participacion de todos los
estudiantes, la calidad del | estudiantes, hay deficiencia en | estudiantes, existe
FORMA audio es buena, no existe | la imagen, el audio y la edicién. | interrupciones auditivas y la
interrupciones auditivas, | Subtotal = 1 punto imagen y edicibn no estan
la imagen y edicion estan bien definidas.
bien definidas. Subtotal = 0.5
Subtotal = 2 puntos
El video presenta el logo | El video presenta el logo de la | El video presenta el logo de
de la wuniversidad, el |universidad, el nombre del | la universidad, el nombre del
nombre del curso, de los | curso, de los estudiantes y del | curso, de los estudiantes y
estudiantes y del | prototipo. del prototipo.
prototipo. El video menciona el nombre | El video menciona el nombre
El video menciona el | delusuario, edady actividad a | del usuario, edad y actividad
PRESENTA | nombre del usuario, |la que se dedica; region y |a la que se dedica; region y
CION 'Y edad y actividad a la que | lugar donde vive y describe el | lugar donde vive y describe
CONTEXTO | se dedica; regién y lugar | problema que resolverd, |el problema que resolvera,
donde vive y describe el | explicando las causas y |explicando las causas y
problema gue |consecuencias de forma |consecuencias de forma
resolvera, explicando | poco clara. incorrecta.
las causas Y | Tiempo: un minuto Tiempo: un minuto
VIDEO consecuencias  Con | gyptotal = 1.5 puntos Subtotal = 1.0 puntos
coherencia. Tiempo: un




CONTEN
IDO

minutoSubtotal = 2
puntos

Define en qué consiste el
Design thinking, asi
como la finalidad de la
primera fase: empatizar.

Explica en qué consistio

Define en que consiste el
Design thinking, asi como la
finalidad de la primera fase:
empatizar.

Explica en qué consistid la

Define en que consiste el
Design thinking, asi como la
finalidad de la primera fase:
empatizar.

Explica en qué consistid la

PRIMER la observacion | observacidbn encubierta y | observacion encubierta y
FASE: encubierta y muestra el |muestra el mapa de |muestra el mapa de
EMPATIZA | mapa de trayectoria | trayectoria terminado, |trayectoria terminado sin
R terminado, explicando | explicando los puntos de |explicar los puntos de
los puntos de toque |toque deformaincompleta toque.
como  oportunidades | Tiempo: un minuto Tiempo: un minuto
de mejora. Subtotal = 1.5 puntos Subtotal = 1.5 puntos
Tiempo: un minuto
Subtotal = 2 puntos
Explica la segunda fase | Explica la segunda fase del | Explica la segunda fase del
del design thinking: |design  thinking: definir, | design thinking:  definir,
definir, muestra la | muestra la construccidbn del | muestra la construccién del
SEGUNDA | construccion del mapa | mapa de empatia, la técnica | mapa de empatia, la técnica
FASE: de empatia, la técnica | del POV yexplicalaredaccion |del POV y muestra la
DEFINIR del POV y explica la |del problema del usuario |redaccion del problema del
redaccion del problema |evidenciando poca | usuariode formaincorrecta
evidenciando coherencia entre Sus | Tiempo: un minuto
elementos.

Subtotal = 1 puntos




coherencia entre sus
elementos.

Tiempo: un minuto
Subtotal = 2 puntos

Tiempo: un minuto
Subtotal = 1.5 puntos

Explica la finalidad de la
tercera fase: Idear. Se
muestra las 12
soluciones que surgieron
en el Brainstoring y como
se agruparon en el

Explica la finalidad de la
tercera fase: Idear. Se
muestra las 12 soluciones que
surgieron en el Brainstoring y
como se agruparon en el
Cardsorting. Explica porque

Explica la finalidad de la
tercera fase: ldear.

Se muestra menos de 12
soluciones que surgieron en
el Brainstoring y como se
agruparon en el Cardsorting.

Tii%iRA Cardsorting. Explica |su solucion es creativa (1 Explica su solucién poco
IDEAF\; porque su solucion es | punto), como funciona y los | creativa, como funciona y
innovadora (2 puntos), | beneficios para el usuario. los beneficios para el
como funciona y los | Tiempo: un minuto usuario.
benef!mos para el Subtotal = 2 puntos Tiempo: un minuto
u§uar|o. . Subtotal = 1 punto
Tiempo: un minuto
Subtotal = 3 puntos
CUARTA Explica la finalidad de la | Explica la finalidad de la |Explica la finalidad de Ila
FASE: cuarta fase: Prototipar. |cuarta  fase: Prototipar. |cuarta fase: Prototipar.
PROTOTIP | Muestra el boceto, la |Muestra el boceto, la |Muestra el boceto, Ila
AR construccion de | construccion de cualquier |construccion de cualquier
cualquier  tipo de |[tipo de prototipo que |tipo de prototipo que
prototipo gue |evidencie ser creativo (2 |evidencie ser poco
evidencie ser |puntos) y explica su |creativo (1 punto) y explica
innovador (3 puntos) y | funcionamiento con claridad. su funcionamiento  con
eXp”ca Su Tiempo: un minuto claridad.

Tiempo: un minuto




funcionamiento con
claridad.

Tiempo: un minuto
Subtotal = 4 puntos

Subtotal = 3 puntos

Subtotal = 2 puntos

COMUNICA | Utiliza un lenguaje claro | Utiliza un lenguaje claro que | Utiliza un lenguaje poco
CION que convence al | convence al auditorio y en |claro, no convence al
EFECTIVA auditorio y en el video |el video se observan |auditorio y en el video se
no se observa errores | algunos errores | observan algunos errores
ortogradficos o de |ortograficos o de escritura. ortograficos 0 de
escritura. Subtotal = 1 puntos escritura.
Subtotal = 2 puntos Subtotal = 0.5 puntos
Primera Las dos razones son |Una o dos razones sonpoco |Una o dos razones
respuesta claras y coherentes con |claras y coherentes con la | propuestas son incorrectas.
la pregunta. pregunta. Subtotal = 0 puntos.
CUESTIO Subtotal = 1 punto Subtotal = 0.5 puntos
NARIO Segunda Menciona la fase vy | Menciona lafasey describela | Menciona la fase y describe
respuesta describe la nueva accién | nueva accion que |la nueva accibn que

gue implementar4d de
forma precisa y
coherente.

Subtotal = 2 puntos

implementar4 de forma poco
precisa. Subtotal = 1 punto

implementard de forma
incorrecta.

Subtotal = 0.5 punto

NOTA =




Anexo 7. Propuesta

Propuesta del Design Thinking en la creatividad de los estudiantes de

Administracion de Empresas, en una Universidad de Trujillo — 202I.

Problematizacion.

En diversos paises del mundo, la débil creatividad en los estudiantes
universitarios, detectada en carreras de demanda como es la administracion,
ha generado una incertidumbre por el futuro desempefio profesional, lo cual
ha sido motivo de investigaciones buscando revertir o superar tal condicion,
para esta problematica internacional se es necesario que los estudiantes
universitarios logren el desarrollo de creatividades y por ende la solucion de
problemas. En cuanto a la problematica a nivel nacional, encontramos una
escasa predisposicion por parte de los estudiantes a solucionar problemas
complejos que se presentan dentro de su profesion o especialidad
administrativa; asimismo, hace falta en nuestro pais de impulsar la creatividad
de nuestros estudiantes a fin de que puedan resolver dificultades que se
suscitan en el desempefio de sus labores y de la sociedad, especialmente los
gue se estan formando en la parte administrativa, ya que el estudiante se
prepara para interactuar en las organizaciones publicas y privadas. En cuanto
a la problemética a nivel local, se ha constatado en las universidades locales,
gue los estudiantes universitarios tienen muy pocas herramientas de solucién
ante el surgimiento de problemas de aprendizaje o resolucion de problemas
dentro de su especialidad, es por ello que los estudiantes de universidades
empleen nuevas estrategias de motivacion, y por ello la necesidad de nuevas

herramientas de motivacion para el aprendizaje.



Il. Disefo.

Elaboracion de programas de desarrollo de creatividad interactivos y
permanentes en los estudiantes que cursan la carrera de administracion de
empresas Universidad Cesar Vallejo — 2020, donde puedan resolver sus
problemas que se presenta dentro de su carrera, y puedan contribuir en el

desarrollo de la organizacion donde fueran a trabajar.

Creacion de software Design Thinking, para los estudiantes que cursan la
carrera de administracion, con la finalidad de que desarrollen su capacidad
creadora, y sean mas originales para dar solucién de manera rpida y fluida

ante algun inconveniente suscitado en su carrera.

Talleres de multiaprendizaje, con la finalidad de ejecutar el programa Design
Thinking, y los estudiantes tengan capacidad de elaborar y moldear ideas y
estén en la capacidad de superar la propia rigidez en la que se puedan ver

insertos para resolver problemas.

lll.Implementacion.

La propuesta tiene dentro de sus principales propositos fomentar el desarrollo
de la creatividad en los individuos, a través de mecanismos y nuevas
estrategias para su aplicacién en la vida préactica, académica y profesional. El
planteamiento de utilizar design thinking para estimular la creatividad en
estudiantes de superior ha demostrado ser efectiva en diversos estudios,
motivo por el cual, en esta investigacion se pretende comprobar en una
poblacion universitaria de la zona. La creatividad, en todas sus dimensiones,
es una competencia que puede y debe ser desarrollada como eje transversal
en los programas educativos universitarios ya que el manejo de este tipo de
ejes permite cumplir con el objetivo de promover la educacion integral y

conducir al alumno a su autorrealizacion.



Actividades de la propuesta por ambitos y directrices

De Ambitos Directrices Actividades Responsable | Tiempo
Resolucion
de Programas de desarrollo de
Formacién Desarrollo problemas creatividad interactivos y Area de Cortoy
en gue se permanentes en los estudiantes desarrollo medianoo
creatividad personal presentan que cursan la carrera de personal plazo
ensu administracion de empresas
especialidad
Resolucion software Design Thinking, para
Formacion de los estudiantes_ que cursan la )
problemas carrera de administracion, con Area de Cortoy
en Desarrollo L .
que se la finalidad de que desarrollen desarrollo mediano o
originalidad personal presentan su capacidad creadora, y sean personal plazo
ensu mas originales para dar
especialidad solucién de manera rapida
Talleres de multiaprendizaje,
Resolucion con la finalidad de ejecutar el
Formacion de programa Dgsign Thinking, y )
problemas los estudiantes tengan Area de Cortoy
en Desarrollo . .
que se capacidad de elaborar y desarrollo mediano o
flexibilidad personal presentan moldear ideas y estén en la personal plazo
ensu capacidad de superar la propia
especialidad | rigidez en la que se puedan ver

insertos




