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RESUMEN

El presente estudio tuvo como objetivo disefiar un Programa de design thinking
para desarrollar la creatividad en los estudiantes de quinto afio de secundaria de
la IE Teniente Miguel Cortés, 2021. Se realiz6 en el marco de un enfoque
cuantitativo, fue de tipo aplicada, en un nivel descriptivo propositivo y un disefio
no experimental transversal. Los instrumentos fueron aplicados a una muestra
de 66 estudiantes. Para la variable Programa de design thinking se cre6 un
cuestionario, que fue validado por juicio de expertos. Arroj6 un nivel de fiabilidad
de 0,971, segun el Alfa de Cronbach. Para la variable Creatividad se utilizo el
Test de Torrance. Dentro de los principales resultados se tiene, en primer lugar,
que los estudiantes mostraron una buena disposicion para trabajar con la
metodologia de design thinking, tal es asi que el 59,1% de los encuestados se
ubicaron en el rango Medio; el 40,9%, en el Alto y 0.0%, en el Bajo. En segundo
lugar, se hallé que el 36,4% de los discentes tienen un nivel Medio de creatividad
y el 31,8%, un nivel Bajo y Alto, respectivamente. De lo que se concluye que la
ejecucion de un Programa de design thinking si desarrollaria la creatividad de
los estudiantes de la IE estudiada, pues deberia aprovecharse esta inclinacion
favorable de los pupilos para ser educados con esta metodologia para mejorar
sus niveles de creatividad que, a todas luces, no son boyantes.

Palabras clave: programa, design thinking, desarrollar, creatividad.
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ABSTRACT

The objective of this study was to design a Design Thinking Program to develop
creativity in fifth-year high school students at IE Teniente Miguel Cortés, 2021. It
was carried out within the framework of a quantitative approach, it was of an
applied type, at a proactive descriptive level and a non-experimental cross-
sectional design. The instruments were applied to a sample of 66 students. For
the design thinking program variable, a questionnaire was created, which was
validated by expert judgment. It yielded a reliability level of 0.971, according to
Cronbach's Alpha. For the Creativity variable, the Torrance Test was used.
Among the main results, firstly, the students showed a good disposition to work
with the design thinking methodology, so much so that 59.1% of the respondents
were in the Medium range; 40.9%, in the High and 0.0%, in the Low. Secondly, it
was found that 36.4% of the students have a Medium level of creativity and
31.8%, a Low and High level, respectively. From which it is concluded that the
execution of a Design Thinking Program would develop the creativity of the
students of the EI studied, since this favorable inclination of the pupils to be
educated with this methodology should be used to improve their levels of

creativity that, at all lights, they are not buoyant.

Keywords: program, design thinking, develop, creativity.
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l. INTRODUCCION

Los problemas que existen en el mundo son muy variados, de distinta naturaleza
y cada dia son mas retadores. El afrontarlos no solo pasa por las manos de los
decisores, sino de todos los involucrados. Todos son parte del problema v,
también, de la solucion. En consecuencia, si todos son responsables de remediar
estas situaciones; entonces, todos deberian recibir una formacién que promueva
el desarrollo de la creatividad. En el entendido que este se encuentra al servcio

de la resolucion de problemas.

Hoy la humanidad enfrenta desafios mucho mas grandes que hace solo un par
de afios. La pandemia, generada por la Covid 19, ha remarcado las
desigualdades sociales, hay mas pobreza, los nifios y jovenes han dejado de
asistir a la escuela, no todos tienen acceso a Internet, etc. Por tanto, si esto es
lo que se esta viviendo, bajo el supuesto de que la educacién prepara para la
vida, se torna urgente que el sistema educativo acoja estas nuevas y desafiantes

necesidades de ensefianza y aprendizaje.

No obstante, al analizar la curricula de algunos paises en Latinoamérica (Brasil,
Argentina, Panam@, Paraguay, Pera, Chile, Colombia, entre otros), se puede
observar que casi todos ellos, aunque le den un rol protagénico al estudiante,
pedagdgicamente, se inclinan a una ensefianza psicogenética y sociocultural
(Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO) y Laboratorio Latinoamaericano de Evaluacion de la Calidad
Educativa (LLECE), 2013). Es decir, ponen su foco de atencibn en como
aprenden los nifios y adolescentes de acuerdo a su estadio de crecimiento, y en
como pueden aprovechar los recursos de su entorno para conseguir mejores
aprendizajes; pero no existe una referencia directa a la ensefianza de la
creatividad al servicio de la solucion de problemas de la realidad escolar, familiar
y social en la que viven. Se pierde de vista que el proceso de aprendizaje no solo
implican la memoria y comprension, sino también la transferencia del
conocimiento a nuevos contextos, lo que se explica mediante la creatividad
(Duarte, 1998).



En Peru se trabaja el enfoque por competencias, al menos, eso es lo que
declarativamente expresan sus documentos normativos; sin embargo, desde su
implementacion el 2015 hasta la fecha, al parecer, todavia hay dificultades en su
aplicacion. Esto se trasluce en los resultados de aprendizaje que alcanzan los
estudiantes en las evaluaciones internacionales y nacionales. Asi se tiene que,
a nivel internacional, en la evaluacion PISA del 2018, en lectura, especificamente
en las habilidades “evaluar y reflexionar”, mas cercanas a la creatividad, el 50%
de los estudiantes de quince afios de edad se ubican por debajo del promedio
(Ministerio de Educacion del Perud, 2018). En otras palabras, 50 de cada 100
estudiantes estan posicionados, en un rango de 0 a 20, en 10 a menos, y no son
capaces de valorar positiva 0 negativamente lo que leen basandose en

argumentos.

Asimismo, a nivel nacional, en la evaluacion censal de estudiantes 2019, también
en lectura, se tiene que el 17,7% tiene un nivel previo al inicio en resultados de
aprendizaje y el 42% en inicio. Lo mas preocupante de esta situacién es que si
se realiza este analisis, considerando el nivel socioecondmico de los estudiantes,
se puede observar que el 30,9% de los adolescentes que estan situados en
previo al inicio pertenecen al nivel socioeconémico muy bajo y el 13,5% al bajo
(Ministerio de Educacién del Perd, 2019). Por tanto, es imperativo que la
educaciéon cumpla su funcion social, que esté al servicio de la solucién de
problemas, que desarrolle en los estudiantes la creatividad para que estos
puedan acceder a un mejor nivel de vida y consigan movilizarse

socioecondémicamente.

Como se puede observar, en Peru no existen datos oficiales sobre medicion de
la creatividad en los estudiantes de la educacion basica. En la evaluacion PISA
solo se encuentran algunas cifras de habilidades muy proximas a este proceso
cognitivo. En este mismo sentido, en los informes nacionales, solo se hace
referencia a la comprension lectora, de manera general. Al respecto, vale aclarar
que se ha seleccionado para este analisis de la problematica solo a la

competencia lectora por su caracter transversal a todas las areas curriculares.

A nivel regional, la realidad educativa es bastante similar a la nacional, el 18,1%
de estudiantes piuranos se sittan, en lectura, en el nivel previo al inicio y el 46%
en inicio. Del mismo modo, a nivel institucional, se tiene que el 6% de discentes
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se halla en previo al inicio y el 43,26% en inicio. Esta situacion obliga a buscar
nuevas formas de ensefar. Por esta razén, el Programa de design thinking para
desarrollar la creatividad se aplicard a los estudiantes de quinto afio de
secundaria de la institucion educativa Teniente Miguel Cortés del Castillo, la cual
esta ubicada en un asentamiento humano del distrito metropolitano de Castilla,
Piura. Es una de las instituciones educativas mas grande de este distrito; alberga
a aproximadamente a 1800 estudiantes, repartidos en dos niveles: primaria en
los turnos diurno y vespertino; con veinte aulas, y secundaria de Jornada Escolar
Completa — JEC; en un solo turno de la mafiana; con treinta aulas; en donde

laboran cuatro directivos, ochenta y un docentes y doce administrativos.

Frente a ello, se formula la siguiente pregunta de investigacion: ¢Cual es el
disefio que debera tener un programa de design thinking para desarrollar la
creatividad en los estudiantes de quinto afio de secundaria de la IE Tte. Miguel
Cortés Castilla- Piura, 20217

Esto, porque la formacion de los estudiantes no puede estar desligada de los
problemas o situaciones de su entorno (relevancia social), porque la creatividad
no solo se relaciona con la apreciacion y creacion de proyectos artisticos y
porque la creatividad puede desarrollarse en todas las personas que son
sometidas a un entrenamiento (implicancias practicas). Es de vital importancia
que la educacién responda a las exigencias de un mundo cada dia mas
cambiante y retador. Los estudiantes se enfrentaran a la incertidumbre y a la alta
variabilidad de las condiciones sociales, econOmicas, politicas, etc. de su
entorno. En consecuencia, la propuesta de un programa de design thinking para
desarrollar la creatividad calza en un contexto en que la humanidad debe
asegurar su confort y supervivencia en medio de condiciones tan adversas; en
medio de un ambiente azaroso debe aprender a encontrar la oportunidad para

seguir adelante y progresar (conveniencia).

Asimismo, en lo tedrico, el presente estudio se justifica en que toda la data oficial
que existe sobre resultados de aprendizaje de los estudiantes llega solo a la
frontera de la comprension en su nivel critico valorativo, dejando de lado la

medicién de la creatividad. Por tanto, este trabajo, también en lo metodolégico,



abriria el debate sobre la utilidad de lo que los discentes aprenden y daria paso

a la aplicacion de nuevas metodologias que potencien sus habilidades creativas.

Asi se tiene como objetivo general disefiar un programa design thinking para
desarrollar la creatividad en los estudiantes de quinto afio de la IE Tte. Miguel
Cortés, Castilla - Piura 2021. Como objetivos especificos se tiene: diagnosticar
las caracteristicas que presenta la creatividad en estos estudiantes; analizar las
bases tedricas y conceptuales sobre el design thinking y la creatividad; elaborar
el programa de design thinking para desarrollar la creatividad de los estudiantes
en cuestion; y finalmente, validar el programa de design thinking para desarrollar
la creatividad en los estudiantes de quinto afio de secundaria de la referida

institucion.

En tal sentido, planteo como hipotesis que la aplicaciéon de un Programa de
design thinking desarrollara la creatividad de los estudiantes de quinto afio de

secundaria del IE Tte. Miguel Cortés de Castilla - Piura 2021.



ll.  MARCO TEORICO

En los estudios anteriores efectuados, a nivel internacional, sobre el design
thinking se tiene, en Estados Unidos, el de Green (2018). Encontrd, después de
haber realizado las pre y post pruebas en los grupos control y experimental, un
aumento significativo de la autoeficacia creativa y una mayor disposicion a
asumir riesgos e innovar en los docentes. Ademas, diagnostica que las escuelas
no estadn preparando a los estudiantes con las habilidades del siglo XXI, las
cuales son necesarias para alcanzar el éxito en la economia del conocimiento.
Cita entre ellas a la colaboracién entre culturas, pensamiento critico y flexible,

creatividad, aplicacion de tecnologia e innovacion.

En Colombia, Pizza (2018) trabajo una experiencia de creacion de prototipos con
nifios de preescolar. Descubrié que la introduccién del design thinking en la
ensefianza de la teconologia promovia en los estudiantes la innovacion y el
reconocimiento de la problemética existente en su propia realidad. Enfatizé en la
importancia del espacio sociocultural en el que se dan los aprendizajes, en cémo
se sale de la esfera personal para construir conocimientos y, sobre todo,
solucionar poroblemas, en la interaccion con los demas, aportandose, de esta

manera, a la formacion de los individuos.

En Peru, Franco (2018) pudo encontrar una relacion significativa entre el design
thinking y el desarrollo de equipos de innovacion de docentes de la educacién
basica en el nivel primaria. Hallé que esta metodologia se convierte en una
herramienta poderosa para generar nuevas ideas que mejoran los procesos
operativos de todo grupo humano organizado, consolida los equipos de trabajo,
propicia la identidad institucional, laboral y con la tarea, mejora la interactividad,
promueve el autoconocimiento individual y sinergias en el equipo, incentiva el

aprendizaje continuo y desarrolla el enfoque global.

Asimismo, Castro (2017) realizé un estudio en el que determind que el design
thinking o pensamiento de disefio tuvo una influencia significativa en la mejora
del desarrollo de los talleres de valores de la ONG Solimaz, en la ciudad de Lima,
sobre todo, en las mediciones hechas a los recursos y métodos de ensefianza,

al tratamiento de los temas y a la valoracion integral de los estudiantes. De la



misma manera, resaltd su centralidad en la mejora de los aprendizajes, el trabajo

en equipo y la promocién de los valores.

También, conviene citar el estudio realizado por Bazan (2021) en Lima, en el
Instituto Nacional de Enfermedades Neoplasicas (INEN). Ella encontr6 una
influencia significativa del design thinking en el desarrollo del pensamiento
creativo. Concluye, ademés, en que esta metodologia impulsa una buena

disposicion para el trabajo en equipo.

Sobre las investigaciones previas acerca de la creatividad, a nivel internacional
se ha podido recabar, en Colombia, la de Cardenas & Pinzén (2017), que
demostraron la posibilidad de desarrollar el pensamiento creativo mediante
hébitos y técnicas trabajadas de tal forma que, paulatinamente, inserten al
estudiante en el pensamiento divergente. También, concluyeron en que las
actividades artisticas y tecnolédgicas son dos vias que pueden ser utilizadas por

los docentes para generar procesos creativos en los estudiantes.

En México a Ledesma (2018), que estudié algunas formas de promover la
creatividad en la ensefianza de las ciencias en discentes de sexto de primaria.
Lleg6 a la conclusién de que a los estudiantes si se les puede preparar en el
desarrollo de su creatividad, desde el empleo de tacticas de resolucion de
problemas y las tecnologias de la informacién y comunicacion. Relieva el hecho
de que la evaluacion PISA solo se avoque a medir como se maneja el
conocimiento cientifico, mas no como se lo imagina o crea, obstaculizando, de

este modo, la innovacion cientifica.

Asimismo, en la region de Murcia, Espafa, la investigacion realizada por
Hernandez (2017) da cuenta de la importancia de entrenar a los docentes en
estrategias que promuevan la creatividad en sus pupilos, pues esto asegura que
SuU puesta en practica, en sus clases, posibilite, en sus aprendices, el logro
mejores niveles en el desarrollo de esta capacidad. Este estudio, adicionalmente,
caracteriza a los nifios creativos como concientes, con apertura e inestables
emocionalmente. Manifiesta que la creatividad esta presente en varios dominios
de la actividad humana y que aumenta con la edad. Este ultimo hallazgo llama

poderosamente la atencion.



A nivel nacional, se presenta el estudio efectuado por Peramas (2017) en una
intitucion de La Molina, en la ciudad de Lima. Ella llega a la conclusion de que
no existe una relacion significativa entre el pensamiento creativo y el rendimiento
escolar de los estudiantes en materias especificas como la Matematica y

Comunicacion, pero si en las artisticas.

Por su parte, Toropoco & Campos (2016), en su investigacion realizada en una
institucién educativa de Lima, que ofrece servicios en el nivel primaria,
concluyeron que no hay relacion significativa entre el pensamiento creativo y las
habilidades cognitivas, tales como las analdgicas, de comprension verbal,
resoluciéon de problemas, desarrollo de conceptos basicos numéricos y de
completamiento de escenas. Afladen que el juego es un motor importante del

pensamiento creativo, pues estimula la imaginacion, iniciativa y curiosidad.

En cuanto a las teorias relacionadas a la primera variable de estudio programa
de design thinking se tiene, en primer término, la del aprendizaje significativo de
David Ausubel. Esta teoria postula que el aprendizaje se produce cuando se
ligan los conocimientos previos con los nuevos de manera relevante vy libre.
Explica, ademas, que esto sucede bajo dos condiciones: la primera, que exista
un interés por aprender, y la segunda, que el material de estudio sea altamente
significativo, a fin de facilitar la conexion de los conocimientos y que tenga
subsumidores apropiados al sujeto cognoscente. Asimismo, clasifica el
aprendizaje en representacional (adquirido durante la infancia), conceptual
(surgen de las regularidades y generalidades) y proposicional (de naturaleza
comunicacional y significancia compleja). Describe la asimilacion originada en la
concatenacion de saberes y el papel del lenguaje como el principal vehiculador
en este proceso; y orienta la facilitacion de los aprendizajes paratiendo de las
estructuras mas inclusivas a las mas particulares (Rodriguez, Moreira, Caballero,
& Greca, 2008).

En segundo término, la del aprendizaje situado de Lave & Wenger (1991). Esta
teoria postula que el aprendizaje se logra en el marco de situaciones reales y
colaborativas; establece que las relaciones de aprendizaje, conocimiento y
contexto debe estar orientada a la solucion de problemas; que las generalidades

se actualizan en cada una de las particularidades gracias a la continua



negociacion de significados. Resalta el papel modelar de la practica docente; su

experticia sirve de guia para el pupilo en formacion.

En tercer término, la teoria U de Scharmer (2007) que propugna que la
humanidad no haya, todavia, solucién a sus grandes problemas, porque se
ejercen liderazgos personales y colectivos enceguecidos, incapaces de elevarse
por encima de su propia individualidad. Propone cuatro &mbitos de actuacion,
que sobrepasan, incluso, a la empatia, que sirven para dar atencién a las
demandas de los demas. Grafica el proceso de la U en cinco pasos: disponerse
en comunidad con el otro, contemplar con mucha atencioén las actuaciones del
otro, establecer una conexion con la necesidad del otro, crear prototipos, insertar

lo creado en la realidad en coevolucion.

Brown (2008) define al design thinking como una disciplina en la que se conjugan
la inventiva del disefiador, las necesidades de los clientes, lo tecnolégicamente
posible y el surgimiento de una idea de negocio realizable en un proceso que
demanda mucho esfuerzo por parte del equipo que lo lleva a cabo. De esta
explicacion se puede rescatar que la esencialidad de esta metodologia reposa
en la centralidad en las necesidades humanas y su direccion a la accion (Baran,
2018; Brown, Katz, Hoffner, Grech y Wszotek, 2016, citados por Lugo & Villegas,
2021), asi como su razon de ser en la solucion innovadora de problemas
mediante argumentos diversos y empleo de materiales (Cros, 2011, citados Lugo
& Villegas, 2021).

En este punto conviene verbalizar el siguiente razonamiento: si el design
thinking, que es una metodologia surgida en el campo de los negocios, esta
centrada en las personas con sus necesidades y problemas, con mucha mas
razon, deberia aplicarse en la educacion que es la que trabaja con personas,
para las personas y por las personas. En esta misma linea de pensamiento la
educacion debe centralizar su accionar en formar personas capaces de atender
sus carencias y las de los demas, cuidar su entorno y de poner al servicio de los
demas todas sus habilidades creativas. Esta nueva forma de ver el proceso de
ensefianza - aprendizaje va en consonancia con las modernas exigencias
laborales, pues ya no se requieren de trabajadores que pongan mas atrativas las

ideas ya existentes, que creen falsas expectativas o ilusiones a los



consumidores, sino de colaboradores que realmente satisfagan y complazcan

las necesidades de los clientes (Brown, 2008).

En tal sentido, el pensador de disefio o desig thinker que la escuela debe formar
se caracterizaria, a decir del mismo Brown (2008), por ser, en primer lugar,
empatico, capaz de conocer en detalle la real necesidad del otro para crear
soluciones no solo eficaces, sino, principalmente efectivas. En segundo lugar,
poseer un pensamiento globalizador, es decir, apto para entender todas las
aristas del problema que le permitan llegar a resultados novedosos, que superen
largamente las alternativas existentes. En tercer lugar, optimista, para encontrar
soluciones, aun en medio de contextos muy adversos Yy limitantes. En cuarto
lugar, experimentalista, que apuesten por propuestas radicalmente creativas en
aras de superar las barreras que se encuentren. En quinto lugar, colaborador,
pues los fenbmenos, situaciones, problemas, experiencias, conocimientos en el
mundo tienen un caracter complejo; ya no hay personas que sean poseedoras
de todo el saber. Asimismo, seria un absurdo pensar en que el ser humano es
autosuficiente. Ahora mas que nunca el hombre es conciente que necesita de

los otros para hallar soluciones a sus problemas y poder sobrevivir.

Serrano & Blazquez (2018), basandose en el modelo de la Universidad de

Stanford, explican su desarrollo en las siguientes fases:

Comprender: consiste en entender el problema en todos sus extremos, definirlo,
acudiendo a distintas fuentes de consulta, ya sean primarias o secundarias. En
esta fase es donde los designs thinkers deben tener mas interrogantes que
respuestas. Es importante acotar que los equipos que se formen, en este paso,

deban ser heterogéneos.

En la escuela, esta etapa podria trabajarse desde la plasmacion de una situaciéon
problematica, la cual deba investigarse considerando tanto a los sujetos,
situaciones u objetos implicados, recurriendo a todas las fuentes posibles que
nos provean de informacion. Para conformar los equipos y asignar roles, se

tendria en cuenta las caracteristicas de los estudiantes.

Observar + empatizar: consiste en observar la persona en contexto. No solo en

lo que dice, sino también en lo que hace. Este ejercicio proveera de mucha



informacion valiosa que podria ser utilizada en la busqueda de soluciones. La
empatia es fundamental en un design thinker. Sin ella no seria posible avanzar
en este proceso creativo e innovador. Esta participacion afectiva debe

practicarse en tres acciones: observacion, inetraccion y sumersion.

En esta etapa, los estudiantes, utilizando distintas herramientas, podrian llegar
a un conocimiento bastante cercano de los sujetos implicados en la situacién
problematica. Son las personas las que estdn siempre en el centro de toda
coyuntura y son sus necesidades las que tienen que atenderse. Estas carencias,
en el mundo actual, son de diversa indole y todas, desde una Vvision
antropoldgica, tienen el caracter de fundamentales. Asi se citan las necesidades
de subsistencia, proteccion, afecto, entendimiento, participacion, ocio, creacion,
libertad, equidad y vivir en un ambiente sustentable (Moran, Charo & Area de
Educacion, 2017).

Al respecto, en el seno de la institucién educativa, también, surgen situaciones
que precisan ser observadas, procesos que requieren ser mejorados,
necesidades que exigen ser satisfechas. A modo de ejemplo se citan el
incumplimiento de los acuerdos de convivencia, indisciplina en las formaciones,
los bajos resultados de aprendizaje de los estudiantes, el manejo de los residuos
sélidos, escolares poco participativos, seguridad colegial, la gestion de la hora

del almuerzo, la falta de identidad institucional, local y nacional, entre otras.

Las herramientas que se pueden utilizar, en las fases comprender y observar +
empatizar se tienen el mapa de actores, grupo de discusion, inmersion cognitiva,
cafeteria del mundo, oservacion encubierta, evaluacion comparativa y los 5 por

gués (Design Thinking Espafa, 2021)

Definir: consiste en clarificar una postura, pero desde el punto de vista de los
sujetos intervinientes en el problema. Dentro de las herramientas que se
sugieren estan los mapas mentales y conceptuales, las placas del estado de
animo o contar historias. En este caso, en la escuela se ensefaria a los
escolares a organizar la informacién, de tal manera, que le posibilite una vision
panoramica de la situacion a atender, los beneficiarios y a fijar sus metas y

objetivos.
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Idear: consiste en concebir soluciones, pero desde el punto de vista de los
sujetos intervinientes en el problema. No se descarta ninguno de los posibles
remedios a las situaciones complicadas. Se aceptan todas las ideas de los
miembros del equipo, incluso, aquellas que se consideren poco factibles de
ejecutarse o carentes de sustento. En este estadio confluyen los pensamientos
divergente y convergente. Aqui es donde el design thinking se entrelaza con el

pensamiento creativo.

La escuela esta llamada, en este paso, a entrenar la creatividad de los
estudiantes, con la finalidad de capacitarlos para proponer soluciones a los
problemas que resulten de su priorizacion y tamizado de factibilidad, tratando
siempre de interpretar el sentir de los implicados. La idea es que se llegue a un

desenlace feliz, sin importar las limitaciones existentes en el medio.

Las herramientas apropiadas para esta fase son la lluvia de ideas, lluvia de
dibujos, la técnica SCAMPER, la cerebro escribe o idearte (Design Thinking
Espafia, 2021). Mas adelante se mencionaran algunas técnicas que ejercitan la

creatividad y el pensamiento creativo.

Prototipar: consiste en fabricar un articulo o prestacién de manera veloz con
componentes que no acarreen mayores gastos a los creadores. Esto con la
finalidad de facilitar la evaluacion, redefinicion y seleccién de la mejor idea. Se
dice que es el momento oportuno para errar barato y una buena ocasiéon para
aprender. Las herramientas indicadas para esta etapa son el viaje del cliente, el
lienzo de la propuesta de valor (Design Thinking Espafia, 2021), la historia
gréfica, también, el contar historias y el muesteo en papel (Comunidad Design
Thinking en Espafiol, 2019).

Téngase en cuenta que los estudiantes no solo evidencian sus aprendizajes
mediante productos tangibles, también, lo hacen a través de actuaciones. En
otras palabras, considerando que los problemas, en el entorno escolar y
comunal, requieren solucionarse creando productos o mejorando servicios y que
los recursos con los que se cuentan son escasos, es una buena opcidn que se

elaboren y compartan bosquejos que puedan ser facilmente reestructurados.
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Testear: consiste en rehacer la secuencia, de tal manera que se pueda conseguir
mayor informacion sobre la efectividad del producto o servicio, con la finalidad
de seguirlo mejorando hasta concluir en un boceto final. Este proceso se efectla
con una cantidad minima de participantes, pues el Unico objetivo que se persigue

es probar e prototipo.

Implementar: consiste en poner al servicio de las personas el producto o servicio
creado. Esta fase final propicia que se reflexione sobre los logros alcanzados.
Es decir, no solo se busca que el disefiador sea creativo, sino también, critico de

Su propio trabajo.

En cuanto a las teorias que sustentan a la variable pensamiento creativo se tiene
la del pensamiento divergente de Guilford, Torrance y Edward de Bono. Guilford
a partir de los afios cincuenta fue uno de los primeros estudiosos de la
creatividad. Plante6 que su entendimiento debia ir mas alla de los limites del
coeficiente intelectual y la inteligencia e incluir rasgos asociados con la
percepcion, tales como la sensibilidad a los problemas, fluidez, flexibilidad,
originalidad, penetracién y redefinicion. Estructuro la inteligencia en tres valores:
contenidos (niveles de ingreso de informacion en la mente), operaciones (de
procesamiento de informacién) y productos (manifestaciones de las operaciones
realizadas en la informacion). Acufi6 a los pensamientos divergente y
convergente como categorias de analisis del parametro operaciones (Romo,
1986, pp. 175 - 181).

También, Guilford dej6 establecidas dos premisas que, luego, fueron acogidas
por los investigadores de la creatividad. La primera postula que la inventiva no
esta presente solo en los llamados genios. Todos la poseen en mayor o menor
grado. La segunda es que las diferencias de su funcionamiento pueden
estudiarse recurriendo al analisis de los factores que participan en el acto creador
(Romo, 1986, p.182). El presente estudio tiene su basamento, sobre todo, en el
primero de los postulados citados. Guilford aflade que las operaciones memoria
y cognicion desempefian un rol medular en la gestacién del pensamiento creativo
(Romo, 1986, pp. 183 - 184).
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En cuanto a la sensibilidad ante los problemas acota que las personas creativas
son muy susceptibles a percibir dificultades. Son aquellas que crean nuevas
formas de solucionar problemas, que prueban distintas metodologias, que
sienten la necesidad de operar cambios, etc. Sobre la fluidez manifiesta que este
factor esta asociado con la fecundidad de ideas y que los margenes temporales
ayudan a visibilizar las diferencias personales creadoras. Menciona cuatro
expresiones de la fluidez: la verbal, asociativa, ideativa y de expresion. De la
originalidad sostiene que estadisticamente las respuestas creativas son escasas
y que las asociaciones de objetos o0 estimulos hechas por una persona creativa,
sometida a restricciones, la conduce a resoluciones mas extraordinarias. Agrega

a la calidad de respuestas como una marca de originalidad (Romo, 1986, p. 178).

Asimismo, identifica dos formas de flexibilidad, la espontdnea (insercién de
diversidad en las ideas) y adaptativa (ante el cambio de condiciones). Cada una
de estas presentan, también, dos expresiones de rigidez, la perseveracion y la
persistencia, respectivamente. Sobre la redefinicion postula que es la capacidad
qgue lleva a gestar nuevas interpretaciones y utilizar los objetos conocidos de
manera diferente. A cerca de la penetracion explica que es la capacidad que
tiene el creador para ahondar en la propia experiencia. Finalmente, considera la
evaluacion como una aptitud importante en todas las fases del proceso creador
(Romo, 1986, p. 179).

En esta misma linea, Torrance afirma que la creatividad es una habilidad general
del individuo para hallar problemas, vacios de informacion, construir ideas o
hipotesis, demostrarlas, alterarlas y revelar conclusiones (Dogan, Manasero-
Mas, & Vasquez-Alonso, 2021). En esta definicion se puede observar, en primer
lugar, que la persona creativa, independientemente de sus habilidades
especificas, tiene una alta impresionabilidad de todo lo que acontece a su
alrededor y no se queda solo en la contemplacion de lo observado o identificado,
sino que escala a la accién que la conduce a concebir y operativizar constructos
mentales que, luego, es capaz de verbalizar. Esta comunicacion es la que ha
hecho posible el avance de la ciencia y tecnologia, es la que facilitado la mejora

de las condiciones de vida de todos los humanos.
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Con este modelo de pensamiento es que Torrance elabora su test de
pensamiento creativo. Mediante este instrumento se busca evaluar la aptitud de
los individuos para generar ideas no convencionales, diferentes y originales de
cara a una situacion o problema particular (Krumm, Lemos, & Aran Filippetti,
2017). En esta prueba psicométrica y factorial se mide, tal como lo planted
Guilford en 1950, la fuidez (cantidad de ideas que se pueden producir para
atender un problema), flexibilidad (diferentes tratamientos que se le puede dar a
la solucion de una situacion problematica), originalidad (excepcionalidad de las
ideas propuestas) y elaboracion (niumero de precisiones puestas en la idea
solucién que muchas veces no son necesarias, pero que la mejoran). Castro A.,
Ortega B., Villarroel L., & Contreas S. (2019) consideran importante mencionar
gue este test tiene un caracter predictivo, es decir sus resultados sirven para
determinar quiénes tendrian mas probabilidades de desarrollar la creatividad en
algiin momento de sus vidas. Esto considerando que en el despertar de la
creatividad también confluyen otros factores.

Por su parte, Edward de Bono postula, analizando la definicion que da el
Diccionario de Oxford, que el pensamiento lateral es aquel que llega a solucionar
problemas con métodos heterodoxos y de aparente ilogicidad. Remarca el
término aparente, pues enfatiza en la distancia de esta manera de operar la
mente con la lI6gica formal y vertical. Mientras que la primera es dinamica y busca
distintas vias de resolver dificultades, demandando, incluso, métodos de
provocacion; la segunda es rigida y escudrifia resoluciones en una sola direccién
(De Bono, 2004, p. 96).

Precisa que el pensamiento lateral, en su sentido lato, busca indagar conceptos
y percepciones y; en sentido restringido, concreta cambios en estos elementos.
En este cometido acude a la I6égica normal (De Bono, 2004, p. 99). Es decir, los
pensamientos vertical y lateral son antagonicos, pero, a la vez, complementarios.
Se podria decir que mientras el pensamiento lateral ayuda a encontrar nuevas
ideas, el pensamiento vertical tiene como propésito el desarrollarlas (De Bono,
2000, p. 24).

Puntualiza que la percepcion genera los elementos que se necesitan para

procesar y organizar la informacion, es la que suministra las proposiciones u
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observaciones a manejar logicamente, la que provee los criterios de seleccion
de las palabras a utilizar en una realizacion linguistica. Explica que la ciencia ha
avanzado mucho en el perfeccionamiento de los sistemas de procesamiento de
la informacion, pero se ha descuidado a la percepcion, puesto que no se ha
entendido su funcionamiento. Refiere que el pensamiento creativo acontece
justo en el estadio perceptual y es, en este nivel, donde tienen que operarse los
cambios de los conceptos y percepciones y donde tienen que trabajarse las
posibles imperfecciones para evitar razonamientos incorrectos o falaces. Por eso
es importantante ampliar la experiencia vital, pues ahi se origina la percepcion,

que es la que determina la vision del mundo (De Bono, 2004, pp. 101 - 108).

Propugna que la educacion debe basarse, mas que en el andlisis y
razonamiento, en el disefio. No se trata solo de ensefiar a descomponer el todo
en sus partes cosntitutivas, sino también es importante que se entrene a creatr.
Parte de la idea que en la vida no siempre las rutas a seguir estan sefaladas,
hay circunstancias en que estas tienen que ser disefiadas. Del mismo modo,
anota que no siempre se resuelven los problemas atacando las causas, pues
hay ocasiones en que estas son multiples o inherentes al caracter humano de
los seres. Por esta razon, tiene que darse la misma importancia tanto al analisis
como al disefio de las acciones e ideas, justamente para, mediante una
diversidad de estos, se pueda llegar a elaborar conceptos nuevos. Esto no se
conseguiria solo con el andlisis. Deja sentado que el disefio sobrepasa el limite
de la sintesis (De Bono, 2004, pp. 109 -112).

Dentro de los usos del pensamiento creativo destaca la perfeccion de todo lo que
pueda ser reformado, la resolucion de problemas, como su area de desarrollo
tradicional, dar valor y oportunidad, con fines de supervivencia, adelantarse al
futuro, con una mirada previsional; y como motor de motivacion. Reflexiona sobre
la utilidad del pensamiento creativo no solo como reaccion a los problemas, sino

también como accién de innovacién (De Bono, 2004, pp. 116 - 124).

Segun esta teoria la informacion debe utilizarse al final de un proceso de
exploracién de todas las posibilidades de entendimiento y solucion de un
problema. Esto con la finalidad de evitar que el analisis de la informacion

parametrice las hipoétesis. Es preferible agotar todas las posibilidades creativas,
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pues el andlisis de datos, dificilmente, genera nuevas ideas (De Bono, 2004, pp.
57 - 60).

Hasta aqui se han explicado las teorias y enfoques conceptuales de cada una
de las variables de estudio, ahora es oportuno presentar las dimensiones de
estudio de cada una de ellas. La variable programa de design thinking se
dimensionara de acuerdo a la propuesta de la empresa IDEO que plantea
realizar este proceso en cinco etapas (Comision Nacional de la Micro y Pequefia

Empresa Republica de El Salvador, 2019), las cuales son:

Empatizar: supone un conocimiento del publico beneficiario con el disefio. Este
proceso lleva, entre lineas, a un autoreconocimiento, también, de las propias

necesidades.

Definir: implica concebir una perspectiva acorde con las necesidades que se

quieren atender.

Idear: aqui se enumeran las posibles soluciones creativas a los problemas que
se necesitan remediar. Téngase en cuenta que, también, hay situaciones que no

son precisamente problematicas, pero, igual, merecen ser mejoradas.

Prototipar: se concretizan simbdélicamente una mas ideas creativas con la
finalidad de exhibirlas a las otras personas. Implica una primera evaluacion de

las ideas generadas.

Testear: en este tramo se pone la idea a prueba, pero en el grupo original, con

la finalidad de recibir una retroalimentacion.

En el presente estudio, esta metodologia se aplicara en el area de
Comunicacion, desde un enfoque holistico; no separado en competencias, sino
pensado en el marco de las habilidades linguisticas de leer, escuchar, hablar y
escribir, considerando, ademas, las diferentes tipologias textuales. En otras
palabras, se desarrollaran las capacidades lingiisticas de manera vivencial con

miras a la solucion de problemas.

La variable pensamiento creativo se trabajar4 con las dimensiones fluidez,

flexibilidad, originalidad y elaboracion propuestas por Torrance y adaptadas y
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baremadas por Jiménez Gonzalez, Artiles Hernandez , Rodriguez Rodriguez, &
Garcia Miranda (2007). Es importante aclarar que estas han sido abstraidas de
la teoria de Guilford (1986) que identificé los rasgos caracteristicos de las

personas creativas:

Sensibilidad a los problemas: asociada a la capaciodad de las personas a

advertir problemas y encontrarles soluciones creativas.

Fluidez: es la capacidad de hallar la mayor cantidad de respuestas posibles a los

problemas.

Flexibilidad: es la habilidad de cambiar de rumbo ante situaciones inesperadas

o de insertar ideas nuevas.

Originalidad: dada por la probabilidad de que aparezcan respuestas

extraordinarias a los problemas.
Penetracion: como la habilidad de profundizacién en la practica creadora.

Redefinicién: como la aptitud para utilizar los recursos con los que se dispone,

pero de una manera diferente.

Estos atributos serviran de referencia para medir el impacto del programa design
thinking en la mejora del pensamiento creativo de los estudiantes sujetos de esta

investigacion.

Epistemolégicamente, el pensamiento de disefio o design thinking es una
metodologia que, aunque no pertenece al mundo de la educacioén, podria ser
utilizada para mejorar el pensamiento creativo de los estudiantes. Esta
experiencia no seria la unica, puesto que desde antafio se vienen realizando
estas extrapolaciones. Asi se tiene como ejemplo la mayéutica de Sécrates, que

trasuntd de la obstetricia a la tecnologia educativa.

Este propdsito de mejoramiento del pensamiento creativo parte de la idea de que
todas las personas, en mayor o menor medida, mejor o peor entrenados, son
disefiadores natos. La persona humana, como ser pensante, disefia, consciente

0 inconscientemente, todas las actividades de su vida. Disefia desde su casa
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hasta qué va a hacer con su tiempo; asi como su presentacion personal o el
mensaje a transmitir. De manera que es importante clarificar que se entendera
como disefio al “Proyecto, plan que configura algo” y “descripcion o bosquejo
verbal de algo” (Real Academia Espafiola de la Lengua, Actualizacion 2020). Se
hace la salvedad que esta definicion responde al hecho de que design thinking

en castellano significa pensamiento de disefio.

Asimismo, desde el punto de vista ontoldgico, la apilcacion de esta metodologia
en el campo educativo se justifica en que esta centrada en la persona humana.
La ciencia no cumpliria su cometido si se alejara de la solucion de los problemas
gue aquejan a la humanidad y de procurar que los seres humanos tengan una
mejor calidad de vida, utilizando su intelecto. Aparte de ello, desde tiempos
inmemoriales, la humanidad ha sentido la necesidad de innovar para hacer el
mundo mas vivible. Por esta razon, paso de utilizar la piedra tallada a la
pulimentada, de ser ndmade a sedentario, de utilizar el arco y la flecha a la
transformacién de los metales, del salvajismo a la barbarie y de la barbarie a la
civilizacion (Morgan citado por Engels, 1884); y ha transitado de la civilizacion
antigua, hasta la media, la moderna y la contemporanea (Solis, 2013). En todos
estos cambios estuvo como centro la persona y sus necesidades; del mismo

modo, como lo esté el design thinking.

Metodolégicamente, el design thinking se funda en el aprendizaje basado en
problemas y el aprendizaje basado en proyectos. El primero, ayuda a resolver
situaciones encontradas en el entorno; el segundo, solamente distingue
situaciones de la realidad que merecen ser abordadas pedagdgicamente en el
aula. Es en este orden de ideas es que se plantea el design thinking como una
plataforma para desarrollar un aprendizaje que considere el entorno del

estudiante para crear aprendizajes holisticos, de cara a la realidad.

Por dltimo, axiologicamente, el empleo de esta metodologia tiene un fuerte
componente ético — moral, pues busca el desarrollo de la empatia como una
habilidad que sirve no solo para despertar la creatividad de los estudiantes, sino,

fundamentalmente su ser humano.
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. METODOLOGIA
3.1. Tipo y disefio de investigacion

Herndndez, Fernandez, & Baptista (2014) explican que existen dos enfoques
para desarrollar procesos investigativos: el cuantitativo y el cualitativo. Del
primero, dicen que se da de manera secuencial y evidencia una necesidad de
cuantificar y medir dimensiones o magnitudes de los fenébmenos o problemas a
investigar. Del segundo, manifiestan que no precisamente sigue un orden y
prefiere empezar con la observacion de los hechos. Considerando lo dicho por

estos tedricos, la presente investigacion se acogio al enfoque cuantitativo.

Segun su finalidad, el Concejo Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacién
Tecnoldgica - CONCYTEC (2018) distingue dos tipos de investigacion: la basica
y la aplicada. Definen a la primera como aquella destinada a generar
conocimientos; es mas completa; y a la segunda como la que sefiala, basandose
en conocimientos cientificos, las metodologias, tecnologias o protocolos mas
pertinentes para el estudio de un fenébmeno o la solucion de un problema. De
acuerdo a esta perspectiva, se asumio que el estudio ejecutado sea de

naturaleza aplicada.

Asimismo, la teoria explica que las investigaciones cuantitativas pueden transitar
en cuatro niveles de aplicacién. Asi se citan a los estudios exploratorios,
descriptivos, correlacionales y causales (Hernandez et. al., 2014). En este
sentido, la investigacién en curso se ubica en el segundo nivel citado, en el
descriptivo, pero con un caracter propositivo, pues se proyectd una propuesta
con la finalidad de delinear los posibles efectos de la variable independiente
programa de design thinking sobre la dependiente pensamiento creativo, en

términos de mejora.

Finalmente, el disefio que se empled fue el no experiemental transversal. Esta
estrategia fue util para obtener la informacién que condujo a la solucion del
problema planteado. Los datos fueron extraidos solo en un momento dado. Esto
permitié analizar los efectos de la variable independiente sobre la dependiente
(Hernandez et. al., 2014). Se utilizé la siguiente grafica:
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Figura l

Grafica de aplicacidon de instrumentos en tiempo Unico

Tiempo unico

El interés es cada variable tomada individualmente

X1

X2

Nota: En la figura, X1 representa la recoleccion de datos de la variable 1; Xz, la
recoleccion de datos de la variable 2 y Xk la recoleccion de datos de las “n”

variables que pueden existir en un estudio. Fuente: Hernandez et. al. (2014).
3.2. Variables y operacionalizacion
Definicion conceptual: Programa de design thinking

El design thinking es una metodologia que se centra en las personas, en
solucionar sus problemas acudiendo al disefio, con lo tecnolégicamente viable
(Brown, 2008, citado por Llerena & Terrones, 2018). En esta misma linea,
Pérsico y Ezcurra, citados por Llerena & Terrones (2018), manifiestan que es
una metodologia altamente innovadora, ordenada e impactante que centraliza la

solucion creativa de las necesidades de la gente.

A pesar de que la finalidad primigenia de esta metodologia es la de conseguir
mayores ingresos a las empresas mediante el conocimineto real de las carencias

de la gente, para el presente estudio se rescato el caracter humano de esta
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herramienta, puesto que la educacion trabaja con personas que son parte de los
problemas, pero también deben ser participes de su solucion utilizando su

intelecto como principal recurso.
Definicion operacional: Programa design thinking

Esta variable se operacionalizé con la propuesta de IDEO (Comisién Nacional
de la Micro y Pequefia Empresa Republica de El Salvador, 2019) que establece
cinco fases para esta metodologia, tales son: empatizar, definir, idear, prototipar

y testear.

Definicion conceptual: Creatividad

La creatividad se define, por un lado, como la habilidad poseida por todas las
personas, en mayor o menor grado, que puede ser potenciada a través de un
proceso educativo (De Bono, 2011, y Lowenfeld y Brittain, 2008, citados por
Fernandez, Llamas & Gutiérrez, 2019). Por otro lado, como una aptitud
multidimensional para generar gran cantidad y variedad de ideas originales,
amoldables a las circunstancias, con la finalidad de dar solucién a los problemas
(Guilford, 1984, Stemberg, Kaufman y Grigorenko, 2008, citados por Fernandez,
Llamas & Gutiérrez, 2019).

Estas definiciones, en el estudio en curso, se tomaron complementariamente. En
primer lugar, se estd de acuerdo con que el pensamiento creativo es una
capacidad inmanente al ser humano que necesita ser mejorada en la escuela.
En segundo lugar, se asume su caracter multidimensional y su propdsito dirigido

a la solucién de problemas.
Definicion operacional: Creatividad

La operacionalizacion de esta variable se efectué considerando la teoria de
Guilford (1986) y el test de Torrance adaptado por Jiménez Gonzalez, Artiles
Hernandez , Rodriguez Rodriguez, & Garcia Miranda (2007) que identifica los
siguientes rasgos en las personas creativas: fluidez, flexibilidad, originalidad y

elaboracion.

La escala de medicion que se utilizd, de acuerdo a la operacionalizacion

realizada a la variable dependiente, fue la ordinal (Anexo 1)
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3.3. Poblacién, muestray muestreo

La poblacion estuvo compuesta por los 201 estudiantes de quinto afio de

secundaria de la la IE Tte. Miguel Cortés del Castillo del distrito de Castila en la

region Piura, cuyas edades oscilan entre los 16, 17 y 18 afios. Estos escolares

estan dividios en seis aulas. A continuacion el detalle:

Tabla 1
Estudiantes de quinto afio de secundaria
Grado y seccibén Cantidad
5A 35
5B 33
5C 34
5D 33
5E 33
5F 33
Total 201

Nota: Elaborado por Elva Soledad Mendoza Canova. Fuente: Noéminas oficiales

de la IE Tte. Miguel Cortés del Castillo 2021

La muestra elegida no dependidé de la probabildad, pues no se necesitaron

cualidades especificas de los estudiantes para poder llevar a cabo esta

investigacién (Hernandez et. al., 2014). Esta muestra const6é de 66 sujetos, 33

estudiantes del quinto afio D y 33 del quinto afio E.

Tabla 2
Distribucion muestral

Aula Sexo F %

D Masculino 14 21.2
Femenino 19 28.7

E Masculino 17 25.7
Femenino 16 24.2

Total 66 100

Nota: Elborado por Elva Soledad Mendoza Canova. Fuente: Nominas oficiales

de la IE Tte. Miguel Cortés del Castillo
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Para incluir a los estudiantes a la muestra se consideré que su cantidad sea
similar en ambas secciones. La exclusion de los otros grupos se justificd en que,
a juicio de la investigadora, ya estaban lo suficientemente representados por sus

pares de las secciones escogidas para el estudio.
3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La variable design thinking fue medida con la técnica de la encuesta. Esta se
define como un instrumento homogenizador que puede aplicarse de forma oral
0 escrita en grupos numerosos de sujetos (Useche, Artigas, Queipo & Perozo,
2019, p.31). El instrumento empleado fue el cuestionario, que es un conjunto de

preguntas para medir variables ( Hernandez et.al., 2014).

El instrumento fue elaborado por la responsable de la presente investigacion y
fue validado por juicio de expertos. Para ello, se recurrié a profesionales de la
educaciéon que ostentan el grado académico de doctor. Hernandez et.al. (2014)

sugiere este procedimiento para evaluar la validez de contenido.
Tabla 3

Resultados del juicio de expertos

Experto 1: Centuridn Larrea, Angel Johel

Aspectos Valoracion
Deficiente Aceptable Bueno Muy Excelente
bueno
Claridad X
Objetividad X
Actualidad X
Organizacion X
Suficiencia X

23



Intencionalidad

Consistencia

Coherencia

Metodologia

Experto 2: Dioses Lescano, Nelly

Claridad

Objetividad X
Actualidad

Organizacion X
Suficiencia

Intencionalidad

Consistencia X
Coherencia
Metodologia X

Experto 3: De los Santos Exebio, Maria Isabel

Claridad

Objetividad

Actualidad

Organizacién X

Suficiencia

Intencionalidad
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Consistencia

Coherencia

Metodologia

Experto 4: Idrogo Pérez, Jorge Luis

Claridad

Objetividad

Actualidad

Organizacion

Suficiencia

Intencionalidad

Consistencia

Coherencia

Metodologia

Experto 5: Montenegro Camacho, Luis

Claridad

Objetividad

Actualidad

Organizacién

Suficiencia

Intencionalidad

Consistencia




Coherencia X

Metodologia X

Nota: Elaborado por Elva Soledad Mendoza Canova. Fuente: Informe de cada

uno de los expertos.

La confiabilidad se trabajo con el coeficiente alfa de Cronbach, que no solo
trabaja con preguntas de respuestas dicotomicas, sino con aquellas que
aperturan mas posibilidades (Aiken, 2003 y Cortina, 1993, citados por Rodriguez
& Reguant, 2019). El resultado de dicho coeficiente fue el de 0,971.

Tabla 4

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N° de elementos

0,971 50

Nota: Elborado por Elva Soledad Mendoza Canova.

Este instrumento consto de 50 preguntas, 20 de ellas median el nivel de actitudes
para empatizar, 11 el nivel de actitudes para definir, 8 el nivel de actitudes para
idear, 11 el nivel de actitudes para la dimension prototipar y 6 el nivel de acitudes
para la dimension testear. Todas las preguntas fueron contestadas utilizando la

escala de Likert que sirve para medir actitudes (Hernandez et. al., 2014).

Tabla 5
Escala de Likert
Descripcion Valoracion
Muy en desacuerdo 1
En desacuerdo 2
Ni en acuerdo ni en desacuerdo 3
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De acuerdo 4

Muy de acuerdo 5

Nota: Elaborado por Elva Soledad Mendoza Canova

La variable pensamiento creativo fue medida también con la técnica de la
encuesta. El instrumento utilizado fue el test. Para Hurtado (1998) citado por
Useche et. al. (2019) es un instrumento propio para la mediciébn de
caracteristicas personales. Ander — Egg (2003), mencionado, también, por
Useche et. Al. (2019), agrega que es muy util para provocar conductas con el
objetivo de observar desempefios para prever comportamientos futuros y

permanentes.

Para el caso en cuestion se empleo el test de Torrance, adaptado y baremado
para la educacion primaria y secundaria por Jiménez Gonzéalez, Artiles

Hernandez , Rodriguez Rodriguez, & Garcia Miranda (2007).
3.5. Procedimientos

La informacion fue recolectada de manera presencial y virtual. Para ello, se
estableciéo contacto con la coordinadora de tutoria y tutores de las aulas
implicadas para poder utilizar su espacio en la aplicacion del instrumento de
recogida de datos. Estos fueron procesados bajo la entera responsabilidad de la
investigadora, que acudid a especialistas para que la investigacién en curso
cumpla con los estandares requeridos en todo trabajo de investigacion de nivel

doctoral.
3.6. Método de analisis de datos

Los datos fueron analizados utilizando el SPSS en su versién 25, que sali6 al
mercado en 2017. Hernandez et.al. (2014) refiere que este es un software
estaditico de propiedad de IBM. Este ha sido utilizado tanto para la estadistica
descriptiva (tablas y graficos estadisticos en Excel) como la inferencial. Para esta
ultima se aplicaron dos pruebas: la de normalidad de Kolmogérov-Smirnov y la

de correlacion de Pearson.
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3.7. Aspectos éticos

Los principios de autonomia y justicia por las personas es transversal en la
presente investigacion, pues el enfoque que se les esta dando es el centrado en
las personas, no con fines mercantiles, sino con el propdsito de hacerlo
socialmente responsable y prepararlo para la vida real. Es justo que los

estudiantes reciban una educacion de calidad, aun en medio de sus carencias.

Los principios de beneficiencia y no maleficencia se reflejan en que los
resultados permitiran gestar una nueva propuesta de trabajo pedagdgico con los
estudiantes, que le hara posible transformar su realidad a nivel personal, familiar,

social y futura profesional.

Asimismo, es importante acotar que se han respetado las normas de
confidencialidad en la aplicacion de los instrumentos, asi como en el
procesamiento de la informacion. Ademas, se ha considerado la autoria de las
ideas planteadas a lo largo del presente estudio. Para ello, se han utilizado las
normas APA y se ha filtrado el texto en Turnitin.
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IV. RESULTADOS
Los resultados de los dos instrumentos (cuestionario para la variable Programa
de design thinking y test para la variable Creatividad) aplicados a los 66
estudiantes de quinto afio de secundaria de la institucion Educativa Teniente
Miguel Cortés del Castillo, que formaron parte de la muestra, seran explicados

en el presente capitulo.

El cuestionario aplicado para evaluar la variable programa de design thinking es
analizado desde sus dimensiones empatizar, definir, idear, prototipar y testear,

con los parametros de baremacion Alto, Medio y Bajo.

Asi se tiene gque el 59,1% de los encuestados se ubica en el intervalo Medio,
mientras que el 40,9% se encuentra en el intervalo Alto y un 0% en el intervalo
Bajo. Esto se puede interpretar como que los estudiantes muestran buena
disposicion para identificar problemas, definirlos, idear soluciones e intentarlas

llevar a la practica, asi como evaluarlas.

Tabla 6
Resultado general de la variable Programa design thinking
INTERVALO FRECUENCIA PORCENTAJE
Alto 27 40,9%
Medio 39 59,1%
Bajo 0 0%
Total 66 100

Nota: Elaborado por Elva Soledad Mendoza Canova

Figura 2

Resultado general de la variable Programa design thinking

60% 59%
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ALTO MEDIO BAJO

Nota: Elaborado por Elva Soledad Mendoza Canova
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En la dimension Empatizar, hay un 66,7% de estudiantes que se ubican en el
nivel Medio, un 33,3% en el nivel Alto y un 0% en el nivel Bajo. Esto quiere decir
gue hay un buen porcentaje de individuos que, al menos, medianamente, son
capaces de identificar problemas de su entorno inmediato, de entender las
necesidades de los demas y de autoreconocer las propias carencias; asi como

tienen claro el origen de estas situaciones engorrosas.

En la dimensién Definir, hay un 56,1% de encuestados que se ubican en el
intervalo Alto, un 43,9% en el intervalo Medio y un 0% en el intervalo Bajo. Esto
daria cuenta que los estudiantes en su mayoria tienen un buen nivel de
involucramiento con la problematica de su colegio, familia y barrio, que tienen
una perspectiva propia respecto de esos problemas y que, ademas, estarian
dispuestos a indagar para conocer sus causas a profundidad y encontrar

soluciones.

En la dimensién Idear, hay un 53,0% de sujetos que se encuentran en el nivel
Medio, un 47,0% en el nivel Alto, como un 0% en el nivel Bajo. Esto explicaria
que, en mayoria, hay una disposicion a generar ideas para solucionar los
problemas que los circundan; asi como habria cierta facilidad para comunicarlas.
O sea, habria habilidades linglisticas que podrian aprovecharse para encontrar
consensos frente a dificultades.

Tabla 7
Resultados de las dimensiones Empatizar, Definir e Idear
Empatizar Definir Idear

INTERVALOS F % F % F %
Alto 22 33,3% 37 56,1 31 47,0
Medio 44 66,7% 29 43,9 35 53,0

Bajo 0 0% 0 0% 0 0%
TOTAL 66 100,0 66 100,0 66 100,0

Nota: Elaborado por Elva Soledad Mendoza Canova

En la dimension Prototipar, hay un 57,6% de estudiantes que se ubican en el

intervalo Alto, el 42,4% en el intervalo Medio y el 0% en el intervalo Bajo. Esto
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querria decir que hay un buen porcentaje de sujetos dados a establecer

prioridades para solucionar los problemas o para satisfacer las necesidades

propias y ajenas; asi como a ensayar en concreto estas resoluciones.

Finalmente, en la dimensién Testear, hay un 69,7% de individuos que estan en

el intervalo Alto, un 30,3% en el Medio y un 0% en el Bajo. De esto se colige que

hay una gran mayoria de estudiantes que estarian prestos a evaluar la

efectividad de las soluciones y a retroalimentarlas.

Tabla 8

Resultados de las dimensiones Prototipar y Testear

INTERVALOS
Alto
Medio
Bajo
TOTAL

Prototipar
F %
38 57,6
28 42,4
0 0%
66 100,0

46
20

66

Nota: Elaborado por Elva Soledad Mendoza Canova

Figura 3

Testear
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Resultados de las dimensiones Empatizar, Definir, Idear, Prototipar y Testear
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Nota: Elaborado por Elva Soledad Mendoza Canova
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La variable Creatividad fue medida con un test adaptado, el cual ya estaba
baremado en percentiles. Esos sirvieron de base para establecer los intervalos
de Alto, Medio y Bajo. Es decir, los 99 percentiles fueron divididos en 3 para
establecer los rangos antes mencionados. Dicho test consideraba medir 4
caracteristicas de la creatividad: originalidad, fluidez, elaboracion y flexibilidad.
Para ello se aplicaron 3 juegos a los estudiantes. El primero consistia en construir
un dibujo en el que un trozo de papel verde se convirtiera en su parte mas
importante. El segundo, en realizar un dibujo a partir de 10 lineas irregulares. Y
el tercero, en dibujar utilizando 30 pares de lineas paralelas. Cada uno de estos

juegos se desarrollaron en un lapso de 10 minutos.

Los resultados fueron procesados de acuerdo a unos criterios de correccion que,
para las caracteristicas de originalidad y flexibilidad, remitian a la utilizacion de
unas tablas, y siguiendo unas normas de interpretacion, que indicaban como
debia puntuarse empleando la tabla de baremacién. La caracteristica de fluidez
solo pedia contar la cantidad de dibujos hechos en los 10 minutos y la de
elaboracion, observar la cantidad de detalles especificos puestos en sus

creaciones.

Se eligi6 trabajar con este test, porque la expresién artistica plastica utiliza un
lenguaje universal. Los dibujos son lo que son en todas las culturas. No asi las
palabras que tienen diferente carga semantica en cada uno de los grupos
humanos, en cada una de las sociedades, incluso, hasta a nivel personal.
Asimismo, se seleccioné esta adaptacion, toda vez que ha sido trabajada con
estudiantes hispanohablantes de primaria y secundaria que proviene de una
cultura similar a la peruana e histéricamente unida, pues ambas han sido

colonias espafiolas.

Tenemos que el 36,4% de encuestados tiene un nivel de creatividad general
Medio y el 31,8% un nivel Bajo y Alto, respectivamente. Se observan porcentajes
medios y similares en los 3 intervalos. No hay ningun intervalo que se imponga
categéricamente. Esto indica que hay una gran necesidad de entrenamiento en
habilidades creativas asociadas a la originalidad, fluidez, elaboracion y
flexibilidad, lo que se justifica en que solo hay un 31,8% de sujetos ubicados en

un nivel Alto.
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Tabla 9

Resultado general de la variable creatividad

FRECUENCIA PORCENTAJE
Alto 21 31,8
Bajo 21 31,8
Medio 24 36,4
TOTAL 66 100,0

Nota: Elaborado por Elva Soledad Mendoza Canova
Figura 4

Resultado general de la variable creatividad
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Nota: Elaborado por Elva Soledad Mendoza Canova

En la caracteristica originalidad, el 49,8% de encuestados se ubica en el intervalo
de Bajo, el 28,8% en el intervalo Medio y el 30,3% en el intervalo Alto. Esto puede
traducirse como la falta, en un gran porcentaje, de posibilidades de los
estudiantes de generar ideas novedosas, de salir de su zona de confort, de la

imitacién sin sentido.

En la caracteristica fluidez se tiene que el 42,4% de sujetos llega al rango Alto;
el 37,9%, al rango Bajo; y un 19,7% se queda en el rango Medio. Se observan 2
grandes y extremas mayorias: niveles Alto y Bajo. Por tanto, se entenderia que
hay una importante cantidad de individuos que tienen facilidad para generar

ideas (aunque no precisamente novedosas), pero también hay una notable

33



mayoria que no puede expresar ideas que aporten a la solucién de algun

problema o situacién a resolver.

En cuanto a la caracteristica de Elaboracién, se presenta un 63,6% de
estudiantes que se ubica en el intervalo Medio; un 28,8%, en el Bajo y solo un
7,6% en el Alto. Esto quiere decir que hay una gran cantidad de personas que
no logran completar sus ideas, de complejizarlas, detallarlas, embellecerlas o

adornarlas. Se quedan solo en el nivel basico.

Finalmente, en la caracteristica Flexibilidad, el 42,4% de los sujetos se ubica en
el baremo Bajo; el 19,7%, en Medio; y el 37,9%, en el Alto. Nuevamente, se
observan dos grandes y extremos niveles: los Bajo y Alto. Habria un grupo
grande de personas que muestran habilidades para transformar sus propias
ideas, reinterpretarlas, replantearlas y modificarlas. Pero, también, existiria otra
gran seccion de individuos que tendrian serias dificultades para desarrollar estas

tareas, para trasladar el pensamiento de una categoria a otra.

Si se observan a todas las caracteristicas de la Creatividad en su conjunto, se
podria decir que la caracteristica menos desarrollada de todas en el baremo Alto
es la Elaboracion, con solo un 7,6%, y la mas boyante la de fluidez, con un
42,4%. En el baremo Medio, los valores menores son el de Fluidez y Flexibilidad
y el mas significativo es el de la caracteristica Elaboracion. En el baremo Bajo,
el porcentaje mayor lo tiene la caracteristica Flexibilidad y el mas pequefio el de

la caracteristica Elaboracion.
Tabla 10

Resultado de las dimensiones Originalidad, Fluidez, Elaboracion y Flexibilidad

Originalidad Fluidez Elaboracion Flexibilidad

INTERVALOS F % F % F % F %
Alto 20 30,3% 28 42,4% 5 7,6% 25 37,9%
Medio 19 28,8% 13 19,7% 42 63,6% 13 19,7%
Bajo 27 40,9% 25 37,9% 19 28,8% 28 42,4%
TOTAL 66 100% 66 100% 66 100% 66 100%

Nota: Elaborado por Elva Soledad Mendoza Canova
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Figura5

Resultado de las dimensiones Originalidad, Fluidez, Elaboracién y Flexibilidad
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Nota: Elaborado por Elva Soledad Mendoza Canova

En cuanto a la prueba de normalidad de los datos obtenidos de la aplicacion del
cuestionario para conocer la disposicion que existe en los encuestados para
desarrollar el Programa de design thinking y del test que midié los niveles

especificos y generales de creatividad se tiene que:

Ho. Los resultados que presenta el Programa de design thinking son normales
en comparacion con la Creatividad de los estudiantes de quinto afio de
secundaria de la IE Teniente Miguel Cortés del Castillo, 2021.

Hi. Los resultados que presenta el Programa design thinking no son normales en
comparaciéon con la Creatividad de los estudiantes de quinto afio de la IE
Teniente Miguel Cortés del Castillo, 2021.

Se justifica la utilizacion de esta prueba de normalidad en que los instrumentos
han sido aplicados a una muestra de mas de 50 elementos. En este caso
particular, a 66 individuos. Esta muestra mide la normalidad de la distribucion de
datos previamente contrastados, donde el valor de significacién estadistica debe

ser mayor a 0,05 (Romero-Saldafia, 2016).

Considerando lo explicado en el parrafo precedente y los resultados obtenidos
de esta prueba en el presente estudio, se puede decir que la hipotesis alternativa
gueda descartada, puesto que el valor de significancia es de 0,200 en ambos

instrumentos, el cual es mayor al 0,05 que se establece como margen.
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Tabla 11

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico gl Sig.
Programa 0,061 66 0,200
Design
thinking
Creatividad 0,073 66 0,200*

* Esto es un limite inferior de la significacién verdadera.
a. Correccion de significacion de Lilliefors
Nota: Elaborado por Elva Soledad Mendoza Canova

Sobre la correlacion de los datos obtenidos de los instrumentos aplicados se

tiene que:

Ho. El Programa de design thinking no se relaciona significativamente con la
Creatividad de los estudiantes de quinto afio de secundaria de la IE Teniente
Miguel Cortés del Castillo, 2021.

Hi. EI Programa de design thinking se relaciona significativamente con la
Creatividad de los estudiantes de quinto afio de secundaria de la IE Teniente
Miguel Cortés del Castillo, 2021.

Al respecto, de acuerdo al coeficiente de Pearson aplicado, se considera que la
correlacion es nula cuando los valores oscilan entre 0.00 y 0.10; es débil cuando
sus valores estan entre el 0.10 y 0.30; es moderada cuando se ubica entre 0.30
y 0.50; y es fuerte cuando se halla entre 0.50 y 1.00 (Hernandez Lalinde, 2018).

Tomando en cuenta los datos obtenidos de la aplicacién de este coeficiente en
el presente estudio, el cual es de 0,125 para ambas variables, se concluye en
que la correlacién que existe entre el Programa design thinking y la Creatividad
de los estudiantes de quinto afio de secundaria de la IE Teniente Miguel Cortés,
2021 es débil. Por tanto, la hipétesis alternativa queda descartada y se acepta la

hipotesis nula.
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Tabla 12

Programa
Design

thinking

Creatividad

Correlaciones

Creatividad
Correlacion de Pearson 0,125
Sig. (bilateral) 0,316
N 66
Correlacion de Pearson 1
Sig. (bilateral)
N 66

Nota: Elaborado por Elva Soledad Mendoza Canova

Programa
Design
thinking
1

66
0,125
0,316

66
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V. DISCUSION

De la interpretacion realizada y los objetivos general y especificos propuestos en
el presente estudio se procedera a realizar la discusion de resultados, los cuales
seran comparados con los antecedentes y las teorias consultadas. Es asi que
de acuerdo al objetivo general planteado, el cual fue disefiar un Programa de
design thinking para desarrollar la creatividad en los estudiantes de quinto afio
de secundaria de la IE Teniente Miguel Cortés del Castillo, 2021 se puede decir,
considerando el resultado del coeficiente de Pearson, que dicho programa no

precisamente mejoraria la creatividad.

Este hallazgo, considero que no invalida la ejecucion del programa, toda vez que
existen estudios como los de Pizza (2018), en Colombia, que dan cuenta de la
promocién de la innovacion y el reconocimiento de la problemética circundante
de los sujetos que investigo, a través del design thinking. Por un lado, téngase
en cuenta que la innovacion implica la insercion de elementos novedosos, lo que
la hace lindar con la originalidad, que es una caracteristica de la creatividad. Por
otro lado, véase que la observacién aguda de la realidad para auscultarla e
intervenirla despierta en el sujeto una alta sensibilidad, la que serviria de motor

para generar ideas y lograr aprendizajes significativos.

En este punto conviene recordar la razén de ser de la escuela: los estudiantes
llegan a las aulas (presenciales o virtuales) a aprender. Todo el sector educativo
estatal o privado se mueve en torno a ello. Se polemiza, entre otros puntos, sobre
lo que ha de aprender y como debe aprender. Al respecto, Ausubel citado por
Rodriguez, Moreira, Caballero y Greca (2008) explica que todo aprendizaje debe
ser significativo. En otras palabras, postula que la escuela debe lograr que los
estudiantes liguen sus saberes previos con los nuevos mediante el disefio de
situaciones y material educativo que despierten el interés del estudiante. Por
tanto, no se trata de una transmision repetitiva de conocimientos, sino mas bien

una contruccion creativa de saberes.

De esta manera, si hay metodologias, como la del design thinking, que le dan
significatividad a lo que aprenden a los estudiantes, entonces no deberian

desecharse, pues no solo consiguen formar a seres mas pensantes, Sino
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también a mejores personas. Baran, 2018; Brown, Katz, Hoffner, Grech y
Wszolek, 2016, citados por Lugo & Villegas (2021) rescatan la centralidad en las
carencias humanas y la direccioén a la accién de esta metodologia. Por su parte,
Cros, 2011, citado también por Lugo y Villegas (2021) enfatiza en su quiditas: la
solucion reformadora de problemas a través del empleo de razonamientos y

materiales diversos.

Definitivamente, no todos los problemas que circundan a los estudiantes en la
escuela, sus familias y comunidad podrian ser solucionados en las aulas de las
instituciones educativas; pero si podrian ser abordados pedagdgicamente para
crear una ciudadania responsable y conciencia ciudadana. Téngase presente

que en la escuela se forma la voluntad de las personas.

Partiendo del hecho de que todos son parte del problema y, por tanto, deberian
ser todos parte de la solucidén, se mencionaran algunos de los problemas que si
podrian ser solucionados por los estudiantes y maestros, y podrian convertirse
en excelentes situaciones significativas para aprender en el aula, a nivel
disciplinar o interdisciplinar. Asi se citan a la indisciplina en las formaciones,
incumplimiento de protocolos de biseguridad, inadecuado manejo de residuos

sélidos, incumplimiento de los acuerdos de convivencia, entre otros.

Por estas razones, se insite en que, aunque no haya una relacion significativa
entre el Programa design thinking y la Creatividad, este programa deberia
llevarse a cabo, porque le da sentido a lo que se aprende y es una metodologia

centrada en las personas y sus problemas.

El primer objetivo especifico trazado fue el de diagnosticar las caracteristicas de
la creatividad en los estudiantes de quinto afio de secundaria de la IE Teniente
Miguel Cortés del Castillo, 2021. Después de aplicado el test de Torrance, se
llegé a determinar, de manera general, que ningun intervalo se imponia (nivel
Medio, 36,4%; niveles Alto y Bajo, 31,8%, respectivamente). Esto reforzaria la
idea de que urge un entrenamiento de la creatidad en los estudiantes de la IE
mencionada y que, de todas formas, deberia ejecutarse el Programa de design
thinking, que tiene como pilar la busqueda de soluciones creativas a los

problemas de la gente.
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Cardenas & Pinzén (2017) probaron que la creatividad podia desarrollarse
mediante habitos y técnicas artisticas y tecnolégicas graduales. Esto ultimo,
también, es sostenido por Ledesma (2018), pero agrega las tacticas de
resolucion de problemas como otra via de ejercitar la creatividad en los
estudiantes. Toropoco & Campos (2016) sefalan, al respecto, la importancia del
juego en la estimulacion de la imaginacion, iniciativa y curiosidad. Sin embargo,
no encuentran relacion significativa entre la creatividad y las habilidades

cognitivas.

En consonancia con la defensa de la propuesta que se esta presentando, el
presente estudio se inclina por instruir la creatividad de los estudiantes mediante
la resolucién de problemas, con la finalidad de que ellos sientan y piensen que
los largos trece afios que transitaron en la educacion béasica fueron utiles, los
convirtieron en mejores personas y les prepararon para la vida. Es importante
acotar en esta parte que la creatividad no estd asociada precisamente al
coeficiente intelectual del individuo, sino que hay otros rasgos que se le vinculan,
tales como la sensibilidad a los problemas, la fluidez, flexiblidad, originalidad,

penetracion y redefinicion (Guilford citado por Romo, 1986).

Guilford entiende la sensibilidad a identificar problemas como fuente de
creatividad, pues manifiesta que las personas creativas tienen facilidad para
percibir problemas e idear formas de solucionarlos. Tienen consustanciada la
necesidad de realizar cambios. Desde las luces que da el tratamiento de este
tema, se diria que esta emotividad también actida como motor de creatividad,

porque impele a la accion.

En cuanto a los resultados especificos se tiene, en primer lugar, que los sujetos
tienen dificultades para crear ideas originales. El 40,9% de ellos se ubican en el
rango Bajo. Guilford citado por Romo (1986) manifiesta que dar respuestas
originales es complicado; pero también acota que cuando la persona es sometida
a restricciones es posible que estas resoluciones se conviertan en
extraordinarias. Esto aboga a favor de la preparacion de la creatividad de los
estudiantes y la institucion indicada para llevarla a cabo es la escuela, que debe

capacitarlos no solo para el presente, sino también para el futuro.
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Green (2018) encontro, en un estudio realizado en Estados Unidos, que las
escuelas no estaban preparando a los discentes con las habilidades
demandantes en el siglo XXI, entre las cuales cito a la creatividad. El mundo se
presenta cada vez mas retador. la ciencia y tecnologia avanzan
irrefrenablemente, aparecen nuevas enfermedades, nuevos problemas sociales,
la globalizacion no solo trae beneficios (también maleficios), los conflictos
sociales se agudizan, etc. Todas estas situaciones estdn a la espera de
respuestas originales, que deben venir de la escuela. La creatividad de los
estudiantes debe potenciarse para fines practicos, no solamente artisticos o

[udicos.

En segundo lugar se tienen los resultados de la caracteristica Fluidez. Llama la
atencion su naturaleza extrema: el 42,4% de encuestados se ubica en el nivel
Alto y 37,9%, en el Bajo. O sea, mientras que hay una gran mayoria que puede
generar ideas, también, existe otra que muestra dificultades al hacerlo. Es
importante precisar que este rasgo de la creatividad no califica la novedad de las

ideas solo las cuantifica.

Brown (2008) explica que hoy se exige, en el ambito laboral, que los
colaboradores sean personas capaces de satisfacer las reales necesidades de
los clientes y no se limiten solo a poner atractivas las ideas ya existentes creando
falsas expectativas e ilusiones en los consumidores. Esto se logra cuando hay

un verdadero compromiso en el creador o disefiador de ideas.

Al extrapolar estas ideas al &mbito educativo, se diria que lo que debe alentarse
en las aulas es la creacion novedosa; no la copia ahogadora de la inventiva. Asi,
por ejemplo, desde el area de Comunicacién, podrian realizarse lecturas
creativas que vayan de la mano con ejercicios de produccion textual con fines
cientificos, artisticos o administrativos. Desde el area de Matematica, podria
darse libertad para que los mismos estudiantes creen sus propios problemas y
métodos para resolverlos. Desde el area de Ciencia y Tecnologia, podria
promoverse la indagacion cientifica; etc. Y si todos estos ejercicios se trabajaran
en el marco de experiencias de aprendizaje interdisciplinares, articuladoras,
retadoras, con un enfoque problematizador seria muy provechoso para el

aprendizaje de los estudiantes.
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El Ministerio de Educacion del Peru, desde el 2020, con mayor énfasis, esta
promoviendo el trabajo interdiscplinar en la escuela publica. En la plataforma
virtual Aprendo en casa ha dirigido la labor docente ensefiando a los maestros a
realizar su practica pedagoégica de manera articulada mediante experiencias de
aprendizaje enmarcadas en situaciones contextualizadas. No obstante, esta
nueva forma de ensefar solo se ha quedado en el &mbito escolar con fines de
evaluativos. En otras palabras, se han creado afiches, redactado propuestas,
elaborado planes de negocio, pintado obras artisticas, etc. que solo han sido
leidos o vistos por el docente para ser calificados y nada mas. Hubiera sido
diferente si estas producciones o actuaciones, impresas con el sello de la
novedad, hubieran sido empleadas para que algun decisor las tome en cuenta o
produzca algin cambio en la realidad. En este contexto, la metodolgia design
thinking se convierte en un poderoso instrumento para generar esas ideas

nuevas que mejoran todo proceso operativo humano (Franco, 2018).

En tercer lugar, los resultados del rasgo Elaboraciéon dan cuenta de la
superficialidad de las ideas que generan los estudiantes. Solo un 7,6% de ellos
llegan al intervalo Alto. Aqui habria que pensar en el bagaje cognitivo de los
discentes que no permite que profundicen en sus ideas, las complejicen, las
completen, detallen, embellezcan o adornen. Guilford citado por Romo (1986)
estructura la inteligencia en contenidos, operaciones y productos. Estos tres
elementos se relacionan intrinsecamente. No se podrian generar buenos
procesos (operaciones) sin informacion de calidad (contenidos). Del mismo

modo, no se podrian crear productos idéneos sin procesos eficientes.

Aunque hay evidencia que da cuenta de la relacion no significativa de la
creatividad con la inteligencia, como la de Peramas (2017), que no hallé
correlacion en estas dos variables con respecto a las areas de Matematica y
Comunicacion; pero si en correspondencia a la de Arte, se diria que la mente y
el ingenio se avivan cuando las percepciones de los sujetos son abundantes y
superiores, 0 si no gozan de este caracter, son enriquecidas en la escuela no
solamente desde las disciplinas artisticas, sino desde todo el curriculo. Torrance,
citado por Dogan, Manasero-Mas y Vasquez-Alonso (2021) habla de la
creatividad como una habilidad general del individuo; no privativa solo de un area
del saber especifica.

42



En cuarto lugar, al igual que en los resultados del rasgo Fluidez, en la propiedad
Flexibilidad también se presenta una situacion extrema, el 42,4% de sujetos se
encuentra en el nivel Bajo y el 37,9%, en el nivel Alto. Del mismo modo, hay un
porcentaje significativo de estudiantes que tienen dificultades para transformar
sus ideas, reinterpretarlas, modificarlas o replantearlas; mientras que existe otro
importante grupo humano que puede hacerlo con facilidad. Esta caracteristica
impele a buscar soluciones con métodos heterodoxos y de simulada ilogicidad
(De Bono, 2004).

Las implicancias de recurrir a métodos distintos de los convencionales son
diversas: habria que propiciar en los nifios y jovenes que se atienden en la
educacion bésica la imaginacion, iniciativa y curiosidad (Toropoco & Campos,
2016, sefalan al juego como estimulante de estas facultades); habria que basar
la educacién mas que en el analisis y el razonamiento, en el disefio y; habria que
relegar la revision de informacién (para solucionar un problema) al final del
proceso creativo, a fin de evitar la parametrizacion de las hipétesis (De Bono,
2004).

En consecuencia, el nivel de creatividad de los estudiantes es, en su mayoria,
de Medio a Bajo; por esta razén, si seria necesario desarrollar un Programa de
design thinking para mejorarla. Este Programa se basaria en la creacién de
situaciones problematicas contextualizadas, con la finalidad de que el estudiante

le encuentre utilidad a lo que aprende.

El segundo objetivo especifico fue analizar las bases teéricas y conceptuales
sobre el design thinking y la creatividad. Este se hara teniendo en cuenta el
resultado del Coeficiente de Person, el cual indica que hay una débil correlacion

entre las dos variables del estudio, la misma que es de solo 0.125%.

Esto podria explicarse desde la naturaleza de los instrumentos de recojo de
datos empleados en el diagnéstico. Para la primera variable se utilizd un
cuestionario que constaba de 50 preguntas encaminadas a conocer la
predisposiciéon de los estudiantes a trabajar con la metodologia design thinking.
Para ello se utilizé la escalar de Likert, que es Uutil para medir actitudes

(Hernandez et. Al., 2014). En cambio, para la segunda variable se empled un
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test, el cual consistio en aplicar 3 juegos en un lapso de 10 minutos cada uno.
Este instrumento se utiliza para medir rasgos personales (Hurtado, 1998, citado
por Useche et.al.,, 2019) y observar aptitudes (Ander-Egg, 2003, citado por
Useche et.al., 2019). Esto significaria que los sujetos tendrian una buena actitud
para trabajar con la metodologia design thinking; pero que carecerian de algunas

capacidades asociadas a la creatividad para poder ejecutarla.

Como ya se ha manifestado lineas arriba, estas carencias son superables, pues
la creatividad puede ser entrenada. He alli la razon de ser de que, de todas
formas, se desarrolle el Programa design thinking. Esta metodologia ha sido
aplicada a nifios de preescolar, quienes, mediante la creacion de prototipos
desarrollaron sus capacidades para la innovacién y la problematica de su entorno
inmediato (Pizza, 2018). También, a equipos docentes, que mostraron una mejor
autoeficacia creativa y una mayor inclinacion a tomar riesgos (Green, 2018), que
formaron equipos de innovacion para mejorar procesos operativos (Franco,
2018), que mejoraron el desarrollo de talleres formativos (Castro, 2017). Incluso,
a equipos de trabajo del INEN, que reconocieron su impacto positivo en el

desarrollo del pensamiento creativo (Bazan, 2021).

Todos los casos sefalados en el parrafo precedente tienen en comudn el
desarrollo de la creatividad desde la significacion de la propia realidad, del propio
entorno. Esto haya su sustento en tres torias. En primer lugar, en la teoria del
aprendizaje significativo de Ausubel, que no solo explica la forma en que se
producen los saberes mediante la ligazon significativa de los saberes previos con
los nuevos, sino que también acentia la importancia del lenguaje como
vehiculador de aprendizajes (Rodriguez, Moreira, Caballero & Greca, 2008). En
segundo lugar, en la teoria del aprendizaje situado de Lave & Wenger (1991)
que sefiala que el aprendizaje se origina en situaciones, reales o siimuladas,
contextualizadas, las cuales deben orientarse a la solucion de problemas. Yen
tercer lugar, en la teoria U de Scharmer (2007) que sostiene que la solucion de
los problemas del mundo pasa por la gestacion de liderazgos que sobrepasen la

individualidad, que van mucho mas alla de la empatia.

Es importante recordar que el design thinking es una metodologia que tiene

como centro las necesidades humanas y dirige su accion a satisfacerlas (Baran,
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2018; Brown, Katz, H6ffner, Grech y Wszlek, 2016, citados por Lugo & Villegas,
2021) de manera creativa a través de métodos que rebasan la légica (Cros, 2011,
citado por Lugo & Villegas, 2021). De esta manera, se comprobaria la idoneidad
de esta metologia para desarrollar la creatividad de los estudiantes, quienes

comprenderian la utilidad de lo que aprenden.

Desde la perspectiva tedrica y conceptual de la creatividad, se tienen los estudios
realizados por Cardenas & Pinzon (2017) y Ledesma (2018) que coinciden en
que la creatividad si puede ser desarrollada, ya sea mediante técnicas que
inserten a los estudiantes en el pensamiento divergente o desde tacticas
basadas en el aprendizaje basado en problemas y las TIC, respectivamente.
Hernandez (2017) vuelca su mirada en los docentes y da cuenta de la
importancia de que estos actores educativos sean preparados en técnicas que

promuevan la creatividad.

En sentido contrario, Peramas (2017) y Toropoco & Campos (2016) no
encuentran una relacion significativa entre la creatividad y el rendimiento
académico en las areas de Comunicacién y Matematica y las habilidades
cognitivas, respectivamente. El primer autor citado si reconoce esta relacion con
respecto al area de Arte. Los segundos, el valor del juego como estimulante de
la creatividad.

En cuanto a las teorias existentes sobre la creatividad, se ha preferido emplear
las del pensamiento divergente y/o lateral de Guilford, Torrance y De Bono, pues
estan mas coligadas al design thinking. Las tres coinciden en la utilizacion de
meétodos diversos y distintos a los habituales para hallar solucion a los
problemas, asi como en que no es necesario ser superdotado para poder

desarrollar la creatividad. Esta se puede aprender con una buena ejercitacion.

Guilford, en primer lugar, ademas de manifestar que la creatividad no es
privatriva de los llamados genios, también, explica que habrian factores que
determinan el acto cognitivo, como la memoria y cognicién (Romo, 1986). En
segundo lugar, Torrance reduce a cuatro los principios de la creatividad (Guillford
sefalaba seis rasgos), los cuales son la originalidad, fluidez, elaboracién y

flexibilidad (Jiménez Gonzalez, Artiles Hernandez, Rodriguez Rodriguez, &
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Garcia Miranda, 2007). Con estas caracteristicas han sido evaluados los sujetos
de la muestra del presente estudio. En tercer lugar, De Bono indica que hay una
complementariedad entre el pensamiento logico y el lateral y que es necesario
perfeccionar las percepciones para evitar las argumentaciones icorrectas y
falaces. Es en este estadio donde surge el pensamiento creativo (De Bono,
2004).

Para resumir, se reafirma la necesidad de efectuar el Programa de design
thinking para desarrollar la creatividad de los estudiantes, pues deben
aprovecharse la inclinacion y el nivel de involucramiento que ellos tienen con la

solucién de los problemas de su entorno inmediato.

El tercer objetivo fue elaborar un Programa de design thinking para desarrollar la
creatividad en los estudiantes de quinto afio de secundaria. Los resultados del
cuestionario aplicado son auspiciosos. De manera general, muestran una buena
disposicion para trabajar con la metodologia en cuestion. Habria una actitud
favorable para identicar problemas, imaginar soluciones, probarlas y evaluarlas
en su ejecucion. Es asi que hay un 59,1% de encuestados que se ubican en el

rango Medio y un 40,9%, en el intervalo Alto. Ninguno se halla en la escala Bajo.

El Programa consistira en efectuar seis talleres en los que se pretende
desarrollar la creatividad, teniendo como marco el &rea de Comunicacién, que
trabaja con competencias que son transversales en el curriculo nacional.
Asimismo, se adaptaran las fases del design thinking, tratando siempre de darle

significatividad a las actividades que los estudiantes ejecutaran.

En tal sentido, se comenzara agudizando la capacidad de observacion
realizando un recorrido por la IE y entrevistando a personas representativas de
cada uno de los estamentos de la escuela. En esta fase se usaran guias de
observacion y entrevista. Después de ello, se emprendera con la ejecucion de la

metodologia propiamente dicha.

En la dimension Empatizar, los estudiantes han alcanzado el nivel Medio con un
66,7%. Esta fase consiste en mirar a las personas y sus problemas en su medio
natural, consustanciarse con ellas (Serrano & Blazquez, 2018). Esto significa que

la persona debe ser capaz de reconocer los problemas y sus causas y de
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compenetrarse con las dificultades de los otros y las suyas propias. Para llegar
a este estadio, Scharmer (2007), uno de los tedricos que da sustento a esta
metodologia, manifiesta que es importante que las personas desarrollemos
habilidades sociales, incluso, superiores a la empatia. En el Programa se
pretende trabajar esta etapa con un focus group. El docente encargado ensefara

lo concerniente a esta técnica y la comprension oral y lectora.

En la dimension Definir hay un 56.1% de sujetos que se muestran dispuestos
involucrarse con los problemas de su familia, escuela y comunidad. Asimismo,
serian capaces de asumir una perspectiva personal e indagar sus causas y
probables soluciones. Serrano & Blazquez (2018) sugieren que se trabaje esta
etapa con mapas mentales y conceptuales. Estas técnicas seran utilizadas en el
Programa, ademas de la técnica del fichaje. Del mismo modo, el maestro
ensefiara a los discentes, de manera practica, nociones sobre la redaccion

académica.

En la dimensién Idear se ha observado que el 53,0% de individuos han mostrado,
en un término Medio, una dispocién a producir ideas y comunicarlas. Es aqui
donde conviene adiestrar a los estudiantes en la gestacién de ideas innovadoras,
teniendo sumo cuidado de no frenar su participacion activa en la clase. Design
thinking Espafia (2021) propone las técnicas de lluvia de ideas y dibujos,
Scamper, cerebro escribe e idearte. En el Programa se usaran la de lluvia de
ideas y toma de decisiones. El profesor prepara a los estudiantes en estas

tematicas.

En la dimension Prototipar, los estudiantes, en un 57,6%, han alcanzado el
baremo Alto. Esto quiere decir que habria una buena disposicion para ensayar
soluciones a los problemas de su entorno. Serrano & Blazquez (2018) sefialan
que el fabricar prototipos es una manera facil y no costosa de hallar soluciones
a los problemas. Estas caracteristicas favorecerian la evaluacion, redefinicion y
seleccién de mejores ideas. En esta fase estan presentes los rasgos de Fluidez,
Elaboracion y Flexibilidad de la creatividad. En el Programa se emplearia la
écnica de historia grafica propuesta por la Comunidad Design Thinking en

Espafiol (2019). En este sentido, el maestro debera ensefiarla a los estudiantes.
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En la dimension Testear se ha encontrado que un 69,7% de estudiantes estarian
dispuestos a estimar la efectividad de sus ideas y retroalimentarlas, pues se
ubican en un rango Alto. Esta fase consiste en revisar toda la secuencia de
acciones realizadas con el fin de perfeccionar la idea prototipada. Se estila
ponerla a prueba con un grupo reducido de usuarios (Serrano & Blazquez, 2018).
Después de ello, ya se pasa a la implementacion general. En el Programa se

utilizara la técnica de la mesa redonda en esta fase.

En suma, la elaboracion de este Programa tiene la finalidad de mejorar la
creatividad de los estudiantes, valiéndose de la buena voluntad de los
estudiantes para con su desarrollo. El aspecto volitivo- afectivo cuenta mucho en
todo proceso de aprendizaje. El discente debe convertirse en un desingn thinker,

porque los tiempos actuales asi se lo exigen.

El cuarto y ultimo objetivo fue validar el Programa de design thinking para
desarrollar la creatividad de los estudiantes de quinto afio de la IE Teniente
Miguel Cortés del Castillo, 2021. Al respecto, por un lado, la prueba de
normalidad de Kolmogérov- Smirnov arrojé un resultado de significancia de
0,200 para ambas variables, lo que significa que los datos del Programa design
thinking respecto de la variable creatividad son normales. Habria correpondencia
entre la informacion obtenida de la aplicacion de los dos intrumentos de las
variables de estudio. Y por otro lado, de acuerdo a los resultados del Coeficiente
de Pearson, que mide la correlacion entre las variables (0,125) se coligiria que
una buena disposicion para hacer un trabajo, no implica el poseer las aptitudes
que la tarea demandaria. En este caso particular, la buena actitud para aprender
mediante la metodologia design thinking, no implica que el estudiante sea

creativo.

Por esta razon, se ha insistido a lo largo de toda esta discusion de resultados en
que si es valida la ejecucion de este Programa, pues las actitudes cuentan
mucho para desarrollar aptitudes. Asimismo, es importante acotar que su validez
gueda implicita en la validacion del instrumento utilizado para la variable

Programa design thinking, realizada mediante juicio de expertos.
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Finalmente, la hipétesis del presente estudio, que es la aplicacion de un
Programa de design thinking desarrollara la creatividad de los estudiantes de
quinto afio de secundaria de la IE Teniente Miguel Cortés del Castillo, tendria

una alta a moderada probabilidad de ser aceptada.
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VI. CONCLUSIONES
De acuerdo alos objetivos planteados se concluye que:

1. El disefio de un Programa de design thinking para desarrollar la
creatividad en los estudiantes de quinto afio si es posible, aunque haya
una débil correlacion entre las variables de estudio (0,125), pues los datos
arrojados de la aplicacién de los instrumentos de ambas variables son
normales (0,200). Hay correspondencia entre ellos. Esto, segun la prueba
de normalidad de Kolmogorov -Smirnov.

2. Los estudiantes, en un 36,4%, tienen un nivel Medio de creatividad; en un
31,8%, un nivel Bajo y Alto, respectivamente. Asimismo, dentro de los
resultados por baremos, se tiene que en el nivel Alto se encuentra el
menor porcentje en el rasgo Elaboracién, con un 7,6%, y el mayor
porcentaje, en la caracteristica Fluidez, con un 42,4%. En la escala Medio,
se muestra que el menor porcentaje lo tienen los rasgos Fluidez y
Flexibilidad, con 19,7, respectivamente; y el mayor puntaje lo ostenta la
caracteristica Elaboracion, con un 63,6%. Finalmente, en el baremo Bajo,
el menor porcentaje se encuentra en la propiedad Elaboracion, con un
28,8%, y el mayor porcentaje en el rasgo Flexibilidad, con un 42,4%.
Estas cifras alcanzadas por los discentes justifican la aplicacion del
Programa de design thinking como un medio para potenciar la creatividad,
desde el planteamiento de situaciones reales de aprendizaje.

3. Tanto los antecedentes como las bases tedrico conceptuales utilizados
en el presente estudio han contribuido a reforzar la idea de que el design
thinking es una metodologia apropiada y pertinente para desarrollar la
creatividad. Asimismo, han sustentado que esta es posible de ser
ejercitada en la escuela. Esto ayudaria a los discentes a encontrarle
sentido y utilidad a lo que aprenden.

4. La elaboracion de un Programa de design thinking se justifica, también,
en la buena disposicién de los pupilos para trabajarlo. Hay un 40,9% de
sujetos que se ubican en el baremo Alto; un 59,1%, en nivel Medio y 0,0%
en el Bajo. Este Programa puede pensarse desde una sola area curricular
o de manera interdisciplinar. Asimismo, es importante que, en primer
término, se prepare al estudiante en agudizar su observacion para que,
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después, se desarrolle el programa propiamente dicho. Este Programa,
en el &rea de Comunicacion fortaleceria las habilidades linglisticas.

La validacién del Programa de design thinking esta dada por la Media
(59,1%,) a Alta ( 40,9%) inclinacion general de los estudiantes a trabajar
con esta metodologia, por el Bajo (31,8%) a Medio (36,4%) nivel general
de creatividad que ostentan, por la normalidad de los datos en las dos
variables de estudio (0,200), segun la prueba de Kolmogorov-Smirnov;
incluso, por la débil correlacion que entre ambas variables (0,125), segun
el coeficiente de Pearson, pues mientras que haya buena actitud para
aprender, las aptitudes pueden entrenarse y potenciarse. En el caso
particular del presente estudio, mientras haya una buena disposicion para
laborar académicamente con esta metodologia en las aulas, podria

utilizarse para mejorar la creatividad del estudiantado.
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VIl. RECOMENDACIONES
Se recomienda que:

Desde un punto de vista metodoldgico

1. La responsable del estudio aplique el Programa de design thinking, una
vez que los estudiantes regresen a la presencialidad. Seria interesante
ver la efectividad del mismo en la realidad estudiada.

2. Los profesionales de la educacion que consultaren este documento se
intersen por indagar metodologias de ensefianza que promuevan la
utilidad y sentido de lo que aprenden los estudiantes. Esto con la finalidad
de crear un movimiento que haga que los nifios y adolescentes miren a la

escuela como un espacio que realmente prepara para la vida.

Desde un punto de vista académico

3. Las autoridades académicas de la Universidad inserten en la curricula de
la Escuela de posgrado de educacion una catedra en la que se profundice
en el estudio de metodologias de ensefianza — aprendizaje modernas y

que, incluso, se implemente un laboratorio en el que se las cree y ensaye.

Desde el punto de vista practico

4. Los directivos y maestros de las instituciones educativas no pierdan la
emocion de seguir ensefiando, que dejen de mantenerse reacios al
cambio, que busquen diversas formas de hacer sentir a sus estudiantes
que la escuela si cumple con su funcién social, que es la de prepara para

la vida.
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VIll. PROPUESTA
8.1. Descripcion de la propuesta.

La finalidad de los programas de intervencion es que que los sujetos se
desarrollen integralmente y cambien su estado, mediante acciones previamente
planificadas (Tourifian, 2011, citado por Galaz, Troncoso, & Morrinson, 2016).
En este sentido, el programa de design thinking que propongo esté orientado a
que los estudiantes de quinto afio de secundaria mejoren su creatividad
concibiéndolos como personas poseedoras de intelecto, destrezas, pero también

de una carga valdrica que todo proceso educativo debe atender.

Bajo esta perspectiva, el programa, basado también en la taxonomia de Bloom,
segun la revision hecha por Anderson et al. (2001), citado por Caeiro (2019),
plantea una serie de actividades vivenciales encaminadas a desarrollar la
creatividad desde la observacion de la realidad del estudiante. Por un lado, hara
transitar al estudiante por todos los procesos cognitivos de manera recurrente,
no lineal, dada la complejidad del mismo proceso de aprender. Por otro lado,
buscara que el discente comprenda, desde la propia practica, la utilidad de todo

lo que aprende en la escuela en la vida real.

Las fases del design thinking serdn adaptadas a un proceso pedagogico. En
cada una de ellas se aplicaran una serie de estrategias que propicien la
interaccidn de los estudiantes no solo a nivel a de sus equipos de trabajo, sino
también a nivel institucional y comunal. En este sentido, se buscara que los
discentes desarrollen sus habilidades linguisticas de hablar, leer, escuchar y

escribir, en el marco del area curricuar de Comunicacion.

Antes de empezar con la aplicacion del design thinking es importante que los
estudiantes observen su realidad aulica, institucional y comunal, listen una serie
de problematicas a atender y seleccionen la o las de su mayor interés para
empezarla a trabajar. Esto, porque es fundamental contar con la volicion del
discente para que, a lo largo de todo el proceso, se mantenga motivado e
involucrado en la ejecucion de las actividades. Al respecto, Beltran, 1993; Bueno,
1995; McClelland, 1989; Archambault y Chouinard, 1996; y Tradif,1992 citados

por Sandoval-Mufioz, y otros (2018) sefalan que la motivacion es un proceso
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gue no solo pone en accién la conducta, sino que la dirige y sostiene en el tiempo;

aunque en el camino se presenten obstaculos.

Asi, en la fase empatizar, se utilizardn las técnicas como la observacion,
entrevista, focus group, entre otras. En la fase definir se emplearan mapas de la
empatia, mentales o conceptuales, etc. En la fase idear se usaran la lluvia de
ideas o dibujos, entre otras. En la fase prototipar se aprovecharan las técnicas
lienzo de la propuesta de valor, las historias gréficas, etc. hasta llegar a la fase

testear, con la que se finaliza este proceso.

Los posibles problemas a atenderse serian los siguientes: aprender la técnica
del lavado de manos, organizacion de atencién de protocolos de bioseguridad,
desinfeccién de ambientes y carpetas, desorden en la formacion, ingreso a aula
después del recreo, indisciplina, la hora del almuerzo, resolucion de conflictos,
mantener limpios los ambientes, cuidado de los bienes institucionales (carpetas,
cafios, inodoros, pizarras, etc.), cuidado de las areas verdes, reciclaje y
utilizacion de productos, inadecuados habitos alimenticios, atencion de riesgo de
desastres, inadecuado uso del agua o energia eléctrica, inadecuado uso de los
servicios higiénicos, promocion de vida saludable (pausas activas), bullying,
interculturalidad, discriminaciéon y racismo, promocion de derechos humanos,
impuntualidad, inclusion, embarazos precoces, orientacibn vocacional,
orientacion sexual, identidad personal, institucional y nacional, comprensién

lectora, razonamiento, matematico, baja autoestima, entre otros.
8.2. Objetivos de la propuesta.
Objetivo general

Proponer la aplicacion de un programa de design thinking con la finalidad de
desarrollar la creatividad de los estudiantes de quinto afio de secundaria de la IE
Teniente Miguel Cortés — 2021, a partir de la solucién de problemas reales de su

entorno inmediato, en el marco del area curricular de Comunicacion.
Objetivos especificos

Agudizar la capacidad de observacion de los estudiantes de quinto afio de
secundaria de la IE Teniente Miguel Cortés, con la finalidad de captar la
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problematica de su entorno inmediato que sea factible de ser solucionada

pedagdgicamente.

Transitar por cada una de las fases del design thinking con la finalidad de
desarrollar la creatividad de los estudiantes de quinto afio de secundaria de la IE

Teniente Miguel Cortés.

Desarrollar las habilidades comunicativas de los estudiantes de quinto afio de
secundaria de la IE Teniente Miguel Cortés, a través de la aplicacion de la

metodologia de design thinking.
8.3. Disefio de la propuesta.
Figura 6

Esquematizacion de la propuesta

Programa de design thinking para desarrollar la creafividad en los estudiantes de quinto afio de secundaria de la IE Tte. Miguel
Cortés, 2021
Problema Diagnostico Solucion
;Cual es el disefio I:> 1. Bajo nivel de originalidad Los estudiantes de
que debera tener 2. Bajo nivel de elaboracion quinto afio de
un programa de 3. Bajo nivel de flexibilidad secundaria de la IE
design  thinking Teniente Miguel
para desarrollar la @ Cortés mejoran su
creatividad en los . nivel de creatividad
estudintes  de | ) Objetivo )
quinto gﬁo de Proponer la aplicacion de un programa de design thinking con la
secundaria d? la finalidad de desarrollar la creatividad de los estudiantes de quinto
IE ’Tte. M'Q“' afio de secundaria de la IE Teniente Miguel Cortés - 2021, a partir
CPHES Castilla- de la solucion de problemas reales de su entorno inmediato, en el
Piura, 20217 marco del &rea curricular de Comunicacion.
Propuesta metodoldgica
Seleccionar problema Empatiza Definir Idear Prototipar Testear

Nota: Elaborado por Elva Soledad Mendoza Canova
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8.4. Actividades del programa de design thinking para desarrollar la

creatividad

Para pormenorizar las actividades que se efectuaran se han elaborado los

siguientes cuadros explicativos:

Tabla 13

Taller 1: Seleccion del problema a atender

Taller 1: Seleccién del problema a atender

Descripcién

En esta actividad se realizara un recorrido a las
instalaciones de la IE, se entrevistard a las
autoridades de la IE, asi como a algunos
docentes y estudiantes del municipio escolar con
la finalidad de recoger informacién que permita a
los estudiantes tener una lista clara y real de la
problematica que pueda atenderse desde su rol
de estudiantes.

En este caso la docente de Comunicacion se
encargara de preparar conjuntamente con los
estudiantes unas duias de observacion y de

entrevista.

Objetivos

- Listar la problematica a atenderse en la IE.
- Priorizar el problema a atenderse durante el
desarrollo del programa.

Participantes

Estudiantes de quinto afio de secundaria de la IE

Teneiente Miguel Cortés

Responsables

Elva Soledad Mendoza Canova

Recursos

- Estudiantes de quinto afio de la IE Teniente
Miguel Cortés.

- Salones de la IE Teniente Miguel Cortés

- Pizarra

- Cuadernos de trabajo de los estudiantes
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Presupuesto

financiamiento

- El presupuesto es de ...

- Financiacion propia

Temporalizacion

Una semana

Evaluacion

- Registro de asistencia de los estudiantes
- Ficha de observacion de los estudiantes

- Guia de entrevista

Nota: Elaborado por Elva Soledad Mendoza Canova

Tabla 14

Taller 2: Empatizar

Taller 2: Empatizar

Descripcion

En esta actividad los estudiantes realizardn un
focus group con las personas impliicadas en el
problema priorizado con la finalidad de conocer
mas de cerca su sentir y forma de pensar.
Trataran de entender las razones por las cuales
se actia de determinada forma, incluso,
recurriendo a bibliografia autorizada en el tema.
La docente de comunicacion ensefiara a los
estudiantes todo lo concerniente al focus group y

los ejercitard en la comprension oral y lectora.

Objetivos

- Investigar sobre el problema a atenderse en la

IE recurriendo a fuentes primarias y secundarias.

Participantes

Estudiantes de quinto afio de secundaria de la IE
Teneiente Miguel Cortés

Responsables

Elva Soledad Mendoza Céanova

Recursos

- Estudiantes de quinto afio de la IE Teniente
Miguel Cortés.
- Salones de la IE Teniente Miguel Cortés

- Pizarra
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- Cuadernos de trabajo de los estudiantes

Presupuesto

financiamiento

- El presupuesto es de ...

- Financiacion propia

Temporalizacion

Dos semanas

Evaluacion

- Registro de asistencia de los estudiantes

- Guia de focus group

Nota: Elaborado por Elva Soledad Mendoza Canova

Tabla 15

Taller 3: Definir

Taller 3: Definir

Descripcion

En esta actividad los estudiantes elaboraran
fichas y mapas de la empatia con la finalidad de
organizar la informacién recabada en la fase
anterior, obtener un cabal conocimiento del sentir
y actuar de los implicados en el problemay tener
clarificado el problema a atender en todas sus
aristas.

La docente de comunicacion ensefiara a los
estudiantes lo que corresponde a la elaboracién
de fichas, el mapa de la empatia y la redaccion

académica.

Objetivos

- Definir el problema a atenderse en la IE
utilizando estrategias de organizacion de la

informacion.

Participantes

Estudiantes de quinto afio de secundaria de la IE

Teneiente Miguel Cortés

Responsables

Elva Soledad Mendoza Canova

Recursos

- Estudiantes de quinto afio de la IE Teniente
Miguel Cortés.
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- Salones de la IE Teniente Miguel Cortés
- Pizarra

- Cuadernos de trabajo de los estudiantes

- El presupuesto es de ...

Presupuesto y . L .
_ o - Financiacion propia
financiamiento

o Dos semanas
Temporalizacion

- Registro de asistencia de los estudiantes
Evaluacion

- Guia de focus group

Nota: Elaborado por Elva Soledad Mendoza Canova
Tabla 16

Taller 4: Idear

Taller 4: Idear

o En esta actividad los estudiantes elaboraran,
Descripeion mediante la ténica de lluvia de ideas, una lista de
las posibles soluciones al problema a atenderse.
Luego de ello, analizardn cada una de las
propuestas desde el costo/ beneficio de su
implementacion. También, consideraran las
consecuencias de su aplicacién y su factibilidad
de ejecucion.

La docente de comunicacion ensefiara a los
estudiantes lo que corresponda a la técnica de

lluvia de ideas y sobre la toma de decisiones.

o - ldear las posibles soluciones al problema a
Objetivos . . .

atenderse en la IE mediante una lluvia de ideas.
- Empoderar al estudiante en la toma de

decisiones.

Estudiantes de quinto afio de secundaria de la IE

Participantes . . .
Teneiente Miguel Cortés
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Responsables

Elva Soledad Mendoza Canova

- Estudiantes de quinto afio de la IE Teniente

Recursos , L
Miguel Cortés.
- Salones de la IE Teniente Miguel Cortés
- Pizarra
- Cuadernos de trabajo de los estudiantes
- El presupuesto es de ...

Presupuesto

financiamiento

- Financiacion propia

Temporalizacion

Una semana

Evaluacion

- Registro de asistencia de los estudiantes

- Guia de focus group

Nota: Elaborado por Elva Soledad Mendoza Canova

Tabla 17

Taller 5: Prototipar

Taller 5: Prototipar

Descripcion

En esta actividad los estudiantes elaboraran
historias gréficas con la alternativa de solucion
seleccionada con la finalidad de darla a conocer
a los estudiantes implicados en el problema.

La docente de comunicacion ensefiara a los
estudiantes lo que corresponda a la historieta,
incluso, les mostrara algunos aplicativos para

gue la puedan hacer de manera virtual.

Objetivos

- Elaborar un prototipo de la solucién al problema
a atender.

- Recoger las apreciaciones de los estudiantes
implicados en el problema.

- Implementar mejoras al prototipo.
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Participantes

Estudiantes de quinto afio de secundaria de la IE

Teneiente Miguel Cortés

Responsables

Elva Soledad Mendoza Canova

- Estudiantes de quinto afio de la IE Teniente

Recursos . .
Miguel Cortées.
- Salones de la IE Teniente Miguel Cortés
- Pizarra
- Cuadernos de trabajo de los estudiantes
- El presupuesto es de ...

Presupuesto

financiamiento

- Financiacion propia

Temporalizacion

Dos semanas

Evaluacion

- Registro de asistencia de los estudiantes

- Guia de focus group

Nota: Elaborado por Elva Soledad Mendoza Canova

Tabla 18

Taller 6: Testear

Taller 6: Testear

Descripcién

En esta actividad los estudiantes ejecutan la idea
prototipada en el escenario real. Luego de una
semana evaluan el nivel de impacto de la
solucion. Para ello, realizan una mesa redonda.
La docente de comunicacion ensefiara a los
estudiantes lo que corresponda a la técnica la

mesa redonda.

Objetivos

- Implementar la solucién al problema a atender.
- Evaluar el nivel de impacto de la solucion al
problema a atender reuniendo en una mesa
redonda a estudiantes implicados en el

problema.
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- Implementar mejoras a la solucion, de ser

necesario.

Participantes

Estudiantes de quinto afio de secundaria de la IE

Teneiente Miguel Cortés

Responsables

Elva Soledad Mendoza Canova

- Estudiantes de quinto afio de la IE Teniente

Recursos , .
Miguel Cortés.
- Salones de la IE Teniente Miguel Cortés
- Pizarra
- Cuadernos de trabajo de los estudiantes
- El presupuesto es de ...

Presupuesto

financiamiento

- Financiacion propia

Temporalizacion

Dos semanas

Evaluacion

- Registro de asistencia de los estudiantes

- Guia de focus group

Nota: Elaborado por Elva Soledad Mendoza Canova
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de operacionalizacién de varianables

necesidades de
la gente

los tres contextos
sefialados?

Variable Definicién Definicion Dimensiones Indicadores items Escala | Nivel/rango | Instrumento
conceptual operacional
Variable El design thinking | Esta variable se Empatizar Identificaciéon de ¢, Qué problemas Ordinal 1. Respuesta | Cuestionario
independiente; | es una operacionalizara problemas identificas en tu 1
Programa de | metodologia que | con la propuesta salon de clases? 2. Respuesta
design se centra en las de IDEO ¢, Qué problemas 2
thinking personas, en (Comision identificas en tu 3. Respuesta
solucionar sus Nacional de la IE? 3
problemas Micro y Pequefia ¢, Qué problemas 4. Respuesta
acudiendo al Empresa identificas en el 4
disefio, con lo Republica de El seno familiar? 5. Respuesta
tecnolégicamente | Salvador, 2019) Nivel de empatia | ¢Cuéales son las Ordinal 5
viable (Brown, gue establece causas de los
2008, citado por | cinco fases para problemas
Llerena & esta metodologia, identificados en tu
Terrones, 2018). | tales son: salon de clases?
En esta misma empatizar, definir, ¢ Cuales son las
linea, Pérsico y idear, prototipar y causas de los
Ezcurra, citados | testear. problemas
por Llerena & identificados en tu
Terrones (2018), IE?
manifiestan que ¢ Cuales son las
es una causas de los
metodologia problemas
altamente identificados en tu
innovadora, familia?
ordenada e Calidad de ¢Coémo Ordinal
impactante que observacion identificaste las
centraliza la causas de los
solucién creativa problemas
de las identificados en
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¢, Coémo verificarias
su idoneidad?

Definir

Niveles de
comprension del
problema desde
la perspectiva del
sujeto

¢, Qué datos
explicitos extraes
de la situacion
problematica?

¢ Qué informacion
deduces de la
informacion
presentada?

¢ Qué opinas de la
situacién
problemética
presentada?

Ordinal

Fuentes
consultadas

¢ Qué fuentes
consultaste para
llegar a una cabal
comprension del
problema?

¢ Cuan utiles
fueron las ideas
extraidas de las
fuentes
consultadas?

Ordinal

Idear

Cantidad de
ideas generadas

¢ Cuantas ideas
generaste?

¢ Fueron
suficientes?

Ordinal

Claridad en la
verbalizacion de
las ideas

¢Las ideas fueron
entendidas por los
demas miembros
del equipo?

¢ Pude explicar las
ideas claramente?

Ordinal
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Prototipar

Priorizaciéon de
posibles
soluciones

¢, Qué criterios tuve
en cuenta para
seleccionar las
ideas
prototipadas?

Ordinal

Pertinencia de los
prototipos

¢, Qué escogiste
para prototipar: un
producto o una
actuacion?

¢ Se condice con
la naturaleza de
problema que se
pretende
solucionar?

Ordinal

Testear

Nivel de impacto
de la mejora

¢ Cual es el nivel
de satisfaccion de
tus comparieros?
¢Coémo lo has
identificado?

Ordinal

Retroalimentacion

¢, Qué aspectos
positivos tiene la
solucion
ejecutada?

¢ Qué aspectos
necesitan ser
mejorados en la
idea ejecutada?

¢, Qué dificultades
se presentaron en
el camino de la
ideacion e
implementacion de
la idea?

¢, Qué previsiones
tomaras en la

Ordinal
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siguiente
oportunidad?
¢ Qué habilidades

lingUisticas
mejoraste?

Variable El pensamiento La Fluidez Cantidad de ¢ Qué ideas Ordinal Niveles de Test
dependiente: | creativo se operacionalizacién ideas generadas | utilizarias para creatividad:
Pensamiento | define, por un de esta variable a partir de un reto | solucionar...? Alto

creativo lado, como la se efectuara planteado Recuerda que Medio

habilidad poseida | considerando la tienes solo 3 Bajo
por todas las teoria de Guilford minutos para

personas, en (1986) que responder esta

mayor 0 menor identifica los pregunta.

grado, que siguientes rasgos | Flexibilidad Capacidad de “X” situacién es un | Ordinal
puede ser en las personas realizar obstaculo para

potenciada a creativas: replanteamientos | resolver “y”. ; Ante

través de un sensibilidad a los 0 cambios en la ello, como

proceso problemas, idea original replantearias tu

educativo (De fluidez, propuesta de

Bono, 2011, y flexibilidad, solucién?

Lowenfeld y originalidad, “X” puede ser falta

Brittain, 2008, penetracion y de recursos

citados por redefinicion. humanos,

Fernandez, financieros o

Llamas & materiales; puede

Gutiérrez, 2019). ser tiempo,

Por otro lado, problemas

como una aptitud relacionados a la
multidimensional convivencia, etc.

para generar Originalidad Novedad ¢, Qué de Ordinal
gran cantidad y novedoso tiene la

variedad de idea

ideas originales, seleccionada?

amoldables a las Elaboracion Cantidad de ¢ Qué detalles Ordinal
circunstancias, detalles insertarias a la

con la finalidad adicionados
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de dar solucion a
los problemas
(Guilford, 1984,
Stemberg,
Kaufmany
Grigorenko,
2008, citados por
Fernandez,
Llamas &
Gutiérrez, 2019).

idea para hacerla
mas atractiva?
¢,Cémo mejorarias
su presentaciéon?
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Anexo 2. Instrumento de la variable Programa de design thinking

Cuestionario Design thinking

INSTRUCCIONES

Estimados estudiantes este cuestionario, que consta de cincuenta cuestiones,

es “anonimo”. En él no hay preguntas ni bien ni mal contestadas. Su Unica

finalidad es conocer tu capacidad para resolver problemas aplicando el

pensamiento de disefio. Por esta razén, se te pide una total sinceridad al

momento de responder a cada uno de los items planteados. Sus resultados

ayudardn a proponer una nueva metodologia de ensefianza en favor de la

educaciéon secundaria piurana y peruana.

Para responder, solo debes ir marcando la alternativa que crees mas se ajusta

a lo que eres o haces. No puedes pasar a la siguiente pregunta, si no has

contestado la anterior.

De antemano, agradezco mucho tu colaboracion.

Muy en desacuerdo En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en

De acuerdo
desacuerdo

Muy de acuerdo

1 2 3 4

5

items

Escala

3

Soy muy bueno reconociendo los problemas que hay en mi entorno.

Puedo reconocer cuando alguien esté en problemas

Puedo citar casi todos los problemas que existen en mi salon de clases

Puedo mencionar los problemas que aquejan a mi institucion educativa

Puedo mencionar los problemas que existen en mi hogar

Tengo bien en claro los problemas que aquejan a mi comunidad

Reconozco los problemas que aquejan a mi pais y que necesitan una pronta solucién

Solo ayudo a mis amigos cuando estan en problemas.

© ® N o gf A W N

Cuando hay problemas en mi salén de clases ayudo en su solucién

-
o

Todos mis compafieros de clases se muestran dispuestos a solucionar los problemas que

surgen en el salén

N N NN R

N N N N N NN NN NN
W| W W W w w W W w w
B Y B ) B B N e e B

o o o g ;of o G| o g g ;o

11.

Me interesa mucho apoyar a solucionar los problemas en mi institucion educativa

=

N
w
I

(&)]

12.

Cuando hay problemas en mi casa siempre apoyo en su solucién

13.

Sé que desde mi lugar de estudiante puedo ayudar a solucionar los problemas de mi

comunidad

14.

Sé que también puedo ayudar a solucionar los problemas de mi pais

15.

Soy muy bueno solucionando mis problemas y los de mi entorno
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16. Yo si sé por qué surgen los problemas en mi salén de clases 1123|465

17. Yo si sé por qué surgen los problemas en mi institucion educativa 112 |3 |4]5

18. Yo si sé por qué surgen los problemas en mi hogar 1123|465

19. Yo si sé por qué surgen los problemas en mi comunidad 112 |3 |4]5

20. Yo si sé por qué surgen los problemas en mi pais 1123|465

21. Tengo una cabal comprensién de los problemas que existen en mi salon de clases, porque | 1 | 2 | 3 | 4 | 5
siento los reales motivos de estos problemas como propios

22. Tengo una cabal comprensién de los problemas que existen en mi familia, porque parami | 1 2 314|565
ellos son los seres mas importantes en mi vida

23. Tengo una cabal comprension de los problemas que existen en mi institucién educativa, | 1 2 314|565
porque siento que es mi segundo hogar.

24. Tengo una cabal comprensién de los problemas que existen en mi comunidad, porque siento | 1 2 314|565
que se debe luchar por los derechos de los demas.

25. Tengo una cabal comprensién de los problemas que existen en mi pais, porque quiero un | 1 2 314|565
pais mas viable para las generaciones que vienen después de la mia

26. Para comprender en su totalidad los problemas de mi sal6n de clases busco informacién | 1 2 314|565
sobre sus posibles causas y como solucionarlos

27. Paracomprender en su totalidad los problemas de mi institucién educativa busco informacién | 1 2 3141|565
sobre sus posibles causas y como solucionarlos

28. Para comprender en su totalidad los problemas de mi familia busco informacién sobre sus | 1 2 3141|565
posibles causas y como solucionarlos

29. Para comprender en su totalidad los problemas de mi institucion educativa busco informaciéon | 1 | 2 | 3 | 4 | 5
sobre sus posibles causas y como solucionarlos

30. Para comprender en su totalidad los problemas de mi comunidad busco informaciénsobre | 1 | 2 | 3 | 4 | 5
sus posibles causas y como solucionarlos

31. Para comprender en su totalidad los problemas de mi pais busco informaciéon sobresus | 1 | 2 | 3 | 4 | 5
posibles causas y como solucionarlos

32. Puedo listar, al menos, 4 propuestas de solucion para enfrentar los problemas que existen | 1 | 2 | 3 | 4 | 5
en mi salén de clases.

33. Puedo listar, al menos, 4 propuestas de solucion para enfrentar los problemas que existen | 1 | 2 | 3 | 4 | 5
en mi familia

34. Puedo listar, al menos, 4 propuestas de solucion para enfrentar los problemas que existen | 1 | 2 | 3 | 4 | 5
en mi institucion educativa

35. Puedo listar, al menos, 4 propuestas de solucion para enfrentar los problemas que existen | 1 | 2 | 3 | 4 | 5
en mi comunidad

36. Puedo listar, al menos, 4 propuestas de solucién para enfrentar los problemas que existen | 1 2 314|565
en mi pais

37. Los demas entienden lo que digo con mucha facilidad 1 2 314|565

38.  Me comunico oralmente con mucha facilidad 1 2 314|565

39. Escribo con mucha facilidad 112 |3 |4]5

40. Atiendo los problemas mas urgentes de ser resueltos 1 2 314|565

41. Atiendo los problemas mas importantes de ser resueltos 1 2 314|565

42.  Atiendo los problemas priorizandolos 112 |3 |4]5

43. Soluciono los problemas tomando como referencia otras resoluciones ya ensayadas en otros | 1 2 314|565
contextos

44. Las soluciones que ensayo resultan pertinentes a la naturaleza de los problemas que | 1 2 314|565
pretendo resolver.

45.  He recibido comentarios positivos de las soluciones que he dado a los problemas 1 2

46. Cuando he implementado una solucion, me cercioro de la funcionalidad de mis ideas 1|2
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47. Después de haber solucionado un problema, evallo sus aspectos positivos
48. Después de solucionar un problema, evalio lo que falto ser mejorado
49. Cuando implemento una solucién, voy verificando y atendiendo los posibles obstaculos en
Su ejecucion
50. Después de solucionar un problema, me trazo un plan de mejora. 4
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Anexo 3. Ficha técnica del cuestionario design thinking

FICHA TECNICA DEL CUESTIONARIO DESIGN THINKING

Intervalos de interpretacion:

INTERVALO PUNTAJE
RESULTADO
[200 — 250] Alto
GENERAL DEL :
[125 — 199] Medio
CUESTIONARIO _
[000 — 124] Bajo
DIMENSIONES INTERVALO PUNTAJE
[80 — 100] Alto
Empatizar [50 — 79] Medio
[00 — 49] Bajo
INTERVALO PUNTAJE
- [44 — 55] Alto
Definir :
[28 — 43] Medio
[00 — 27] Bajo
INTERVALO PUNTAJE
[32 — 40] Alto
Idear :
[20 — 31] Medio
[00 — 19] Bajo
INTERVALO PUNTAJE
_ [20 — 25] Alto
Prototipar :
[12 - 19] Medio
[00 - 12] Bajo
INTERVALO PUNTAJE
[24 — 30] Alto
Testear :
[15 - 23] Medio
[00 — 14] Bajo

Estadisticas de fiabilidad
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Alfa de Cronbach

N° de elementos

0,971

50
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CESAR VALLEID

FICHA DE CALIFICACION DE VALIDACION DE INSTRUMENTO
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DOCTORANTE: MENDOZA CA.NO\I'A, ELVA SOLEDAD — ORCID: 0000 — 0002 - 6206 — 6174

Deficlents Regular Buena Muy Busna Excelents
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Esta formulada
1.Clandad 0N un lenguale x Minguna
aproplade

Esta =upresacy
20bjetividad | enconductas. X Minguna
obsarvabiss

Apscuaga @l
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abordado en la
nvesTgacion

3 Achmldad X Hinguna

Existe una
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a Investigacion

& Metodologla X Hinguna

INSTRUCCIONES: Este instrumento, sirve para que el EXPERTO EVALUADOR evalie la pertinencia, eficacia del Instrumento que se estd validando.
Debera colocar la puntuacion que considers pertinente a los diferentes enunciados.
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CESAR VALLEID

FICHA DE CALIFICACION DE VALIDACION DE INSTRUMENTO
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ASPECTOS DE VALIDACION

Esta Tarmulado
1.Clardad 0N un lenguae x Minguna
aproplade

Esta expresado
20ujevidad | enconductas x Hinguna
obsarvabies

Apetuaga Al
enfogque  tedrico
3 Actualidad X Hinguna

abordado en la

nvestigacion

Exsle una

organizacion

4.0nganlzacion x Minguna
0gica entre sus

Rems

Comprende e

apactos

S.5amclencla necasanos  en X Himguna
cantidad ¥
caldzd.

Adecuado  para
waliorar =
Elntanclonalldad | dimenslones dal X Hinguna
ema  de I3
rvestigacion

Basao en
aspectos
7.Consistencla | tecricos- x Ninguna
centificos 92 1@
nvestigacion

Tiene  rfacion
enire =
&.Coherencia X Hinguna

vanables 2

ridicadores.

= esratega
0 Mckoadoioat responds @ la % N
LU ] Inguna

° elaboracion  de au

a Investigacikn

INSTRUCCIONE

Este instrumento, sinve para que el EXPERTO EVALUADOR evallie la pertinencia, eficacia del Instrumento que s= estd validando.

Debera colocar la puntuacion que considers pertinente a los diferentes enunciados.
Fiura, 14 de octubre del 2021
MNombre y Apeliidos Melly Dioses Lescano

DNI 16464548 Firmade digitalmente por: NDIOSESLES

E-mail: ndiosesl@crece.uss.edu.pe 14 Octubre 2021 10:27:48




UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CONSTANCIA DE VALIDACION

o, Melly Diosas Lescano; identificado con DRI W™ 16464545 Doclora en Clenclas de 3
Educacion; de profesidn Licenciada en Educadon; en la especialldad de Lengua
Uteratws; desempefidndome como docente achuaiments en la Universldad Seffor de Sipan

de [3 region Lambayeque; por medio de |a presents hago constar que he evisado con fines
de valldacion |os Instrumentos ios cuaies se aplicaran en & proceso de i Investigacion

Luego de hacer |as obsenaciones pertinantes, puado fomular |as siguisntes apreciadonas.

IHTEUMERT DS DEFLCINTE ACIFTABLE BUTWD L.y L LI

1. Clandad 3
2. Ohjetvidad X

3 ACuidad K
4. Crganizacen X

£ Suficienda X
£ Intencioralidsd X
7. CorsiiEnca X

E Corersncia K
5. Metadoiogla X

En sefial de confarmidad firmo 13 presents 2n 3 cudsd de Plum.

Pz, 14 de ochibne dell 2021
&pellidos y Mombres - Helly Dioess Lascano
Ol - 16425
Especialidad Licenclada en Educackon: Lengus y LEsratura

Firmado digitasimente por: NDIOSESLES
14 ochubre 3021 10:2743
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FICHA CTIVITAE

DE LOS SANTOS EXEBIO MARIA ISABEL

Docente nombrada de la Universidad Sefior de Spin Docente universitana de Pre y Post Grado Fue dstinguida
con 13 medala Asamties Nacionyl de Rectoces como Mujer CientiSca en mwestigacdn uriverstara Lic en
Educacidn. Especabdad Lengua y Literaturs Ora. en Gestén umwerstaria Mg en Paicciogla de la Educacidn
Segunda especalidad en Psicologla de la Eduacion Pertenece a la ascciacdn de poetas de Fesredafe Artoutsts
del danc La Indusiia y ol suplamento Domsnical del miamd dario Articula en revista CientiSco T2oecohen oo la
Universidad Sedor de Sipan de Chiclayo Ha esonts en revista Umbral de ia Universidad Naconal Pedro Ruc Galle

de Lambayeque

Fecha de ditima actualizacion:
30.03-2021

DATOS ACADEMICOS

Grado Titulo

DOCTORADD DOCTORADD EN GESTION UNIVERSITARL,

MAGESTER MAESTRIA EN PSICOLOGLA DE LA EDUCACIGN

BACHILLER BACHILLER EM CIENCIAS DE Lk EDUCACION

HCLADD TITULD LICEMCIADA EN EDUCACIH

Centro de Estudios

UNWVERSIDAD NACIONAL PEDRD RUZ GALLD

FACULTAD DE TEOLOGLA PONTIFICIA Y CWIL DE

LIntA

TiTe ESPECLALIDAD LEMGUA Y LITERATUIRA,

Institacién

UNNERSIDAD MACIDNAL PEDRO RUNZ GALLOD
UNMERSIDAD NACIDNAL PEDRO RUNE GALLOD
UNMERSIDAD MACIDNAL PEDRO RUNE GALLOD
UNAMERSIDAD CESARVALLEMD S AC

UNAMERSIDAD CESARVALLEMD S AC

USMVERESIDAD MACIONAL PEDRD RUZ GALLD

UHNVERSIDAD MACHOHAL PEDRD RUE GALLD

EXPERIENCIA LABORAL COMO DOCENTE

Tipo Docente
Contrutede
Comtraieis
Conmrrieis
Dot mies

Contrateds

Tipa
Inatitucidn

Unepraadsd
Uriroir teti el
Uriioir teti e
Linresrisdad

Unrearisdad

Pais de Estudios

PERU

PERU

PERU

Fecha Inicio
Aed 2010
Al 2010
Murys 2000
Mazs 2008

Ageita 2008

Fuente

LELI

Fecha Fin
Axed 2011
Azl 2011
Az 2014
Mazs 2010

Disiarmbrg 2008

EXPERIENCIA COMO ASESOR DE TESIS

Universidad Tesis
UNIVERSIDAD CESARVALLESD | |
SAC -

- P
LHNERSIDAD CESAR VALLEXD L
SAC e
UNINVERSIDAD CESAR VALLE XD
Mngratar

SALC

Tesiatals)

Criroz Alvies Mida Eménta ¥
Vars Wers Carmen Roda

uan Francinen Qanteio Cabrera y

Maris Guisrans Puslied

Ty

Pags Lainas y Magds Mariss
Famine Clans

Repositcrio

Fecha Acepiaciin de Tesis
Al 2008
Cictuben 2007

Mz 2007
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CESAR VALLEID

FICHA DE CALIFICACION DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

INFORME DE INVESTIGACION: “PROGRAMA DE DESIGN THINKING PARA DESARROLLAR LA CREATIVIDAD EN LOS ESTUDIANTES DE
QUINTO ANO DE SECUNDARIA DE LA IE TTE. MIGUEL CORTES: 20217
DOCTORANTE: MENDOZA CQNOVA: ELVA SOLEDAD — ORCID: 000D — 0002 — 6208 — 8174

Denclents Fequiar Busna My Buena Excelants
Imdicadores Criterios OBSERVAC.
o-20 21-40 41-80 &1 -80 B1-100

3 M1 | 21| 26| 31 [ 36| &1 | 46 [ 50 | 56 [ 61 (66 |71 |76 [ 81 [ 86 [ 91 | 36
w15 ) 20 | 25 | 30 35 | 40 45 ( 50 | 55 | &0 [ 85 (70 | 75 | 80 | 85 | 30 35 (100

ASPECTOS DE VALIDACION

Esta Tarmulado
1.Clardad 0N un lenguae x Minguna
aproplade

Esta expresado
20ujevidad | enconductas x Hinguna
obsarvabies

Apetuaga Al
enfogque  tedrico
3 Actualidad X Hinguna

abordado en la

nvestigacion

Exsle una
organizacion
4.0nganlzacion pgia enke 515 x Minguna

Rems

Comprende e

apactos

S.5amclencla necasanos  en X Himguna
cantidad ¥
caldzd.

Adecuado  para
waliorar =
Elntanclonalldad | dimenslones dal X Hinguna
ema  de I3
rvestigacion

Basao en
aspectos
7.Consistencla | tecricos- x Ninguna
centificos 92 1@
nvestigacion

Tiene  rfacion
enire =
&.Coherencia x Hinguna

vanables 2

ridicadores.

= esratega
0 Mckoadoioat responds @ la % N
LU ] Inguna

° elaboracion  de au

a Investigacikn

INSTRUCCIONE

Este instrumento, sinve para que el EXPERTO EVALUADOR evallie la pertinencia, eficacia del Instrumento que s= estd validando.

Debera colocar la puntuacion que considers pertinente a los diferentes enunciados.
Fiura, 14 de octubre del 2021
MNombre y Apeliidos Maria Isabel De los Santos Exebio

DNI 17432099 Firmado digitalmente por: MIDESANTOSEXE

E-mail: mdlossantosex@crece uss.edu_pe 14 Octubre 2021 11:17:15




UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Maria lsabel De los Santos Exeblo; identficado con DMl N 17432059 Doclora en
Clenclas de |3 Eoucacion; de profiesion Licenclada en Educadion; en B espedalidad de
Lengua y Lierahra; desempefidndome como docente achaimente en la Unhersidad S=fior
de Sipan; de 13 regiin Lambayeque; por medio de la presente hago constar que he revisado
con fines g valldacion o5 Instumenios 108 Ccuales s& aplicaran en & proceso @2 I3
Investigacion

Luego de hacer |35 oobsenaciones pertinentes, pusdo fommular |35 siguientes aprecladones.

IHTELSERT IS DEFLENTE AL IFT ASLE BUEND [NSLYY LA EHELINTE

1. Clandad X
I Objeividad ]

3 Acuslidad ]

4. Organizacién ]

T Guficenca X
£ Intencionalidad ]

7. Consistencia X
& Coberemcla x

5. Metaoiogia X

En s&fial de comformidgad finmo 13 presente 20 i3 cudad de Plum.

Plura, 14 de octubne del 2021
Apellkios y Nombres ©  Maria lsabel De los Santos Exsblo
DNI - 17432093
Espacialkdad ; Licenciado on Educackin: Lengua y Litsratura

Firmado digitsiments por: MIDESANTOSEXE
14 ortubre 2021 11:1715
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FICHA CTI VITAE

s IDROGO PEREZ JORGE LUIS

DR JORGE LUIS IDROGO PEREZ

Fecha de Glitima actualizacion:
19.06-2021

(3 https://orcid.org/0000-0002-3662-3328

Grndo

DOCTORADD

BACHILLER

BACHILLER

LHCEMNCIADD
TImaD

LICENCIADD
TITULD

MAGIETER

Titulo

DOCTOR EN CIEMCIAS DE La EDUCACION

BACHILLER EN EDURCAZION

BACHILLER EN DERECHD

LIECEMCLADC EM EDUCACICN ESPECIALIDAD
LEMGRIA Y LITERATLIRA,

AROGAT

MAESTRO EM CIENCIAS DE LA EDUCACION CON
MEMCICHN EN INVEETIGACION W DOCENCIA,

Centro de Extudics

UMIVERSIDAD SEROR D SIMAN SA.C

UPVERSIDAD MAC

UMINERSIDAD MAL

W EREIDAD MAL

W ERSIDAD NAL

UMINVERSIDAD MAC

GMAL PECAO AUST GALLD

DOMNAL PEDARQ FAUNT GALLD

OhAL PEDRD BT GALLD

OhAL PEDRD BAT GALLD

DMAL PEDAD RURZ GALLD

Fais de Extudios

FERL

PERL

FERU

FERU

FERY

Fusnie

LILELNE
LELEL S

LILLRE

LELEY

LELELE
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CEsAR VALLEID

FICHA DE CALIFICACION DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

INFORME DE INVESTIGACION: “PROGRAMA DE DESIGN THINKING PARA DESARROLLAR LA CREATIVIDAD EN LOS ESTUDIANTES DE
QUINTO ANO DE SECUNDARIA DE LA IE TTE. MIGUEL CORTI'ES, 20217
DOCTORANTE: MENDOZA C}'\.NO\J’A‘ ELVA SOLEDAD — ORCID: D000 — 0002 — 8206 — 8174

Deficlente Reguiar Buena Muy Buana Excalents
Indicacoras Criterios DBSERVAC.
0-20 21-40 41 -850 &1-80 B1-100

L] [ M| 1w | 21| 26| 33| 41| 46| 51| 5 (81 B | T1 | 76 | B1 [ BE [ 31 | 3¢
ASPECTOS DE VALIDACION I I —
5 W |15 [ 20 | 25 [ 30 | 35 | 40 | 45 | 50 [ 55 [ &0 | &5 | 70 | 75 [ ®0 [ 85 | 30 | 35 | 100

S5 Tormuiado:
1.Clandad 0N un Engusie X Ninguna
aprplago

Esla expresado
2ooptvdad | encorductas x Hinguna
observabies

ApeCIBan al
srfoque teanco
3 Actisidad X Hinguna

abomadn en la

rsctigacion

Exste una

organizacion

4.Organizacion X Minguna
iogica ene sus

Rems

ComprEnde 0%
a5pecios
S.5uNcencia necesaros  en x Hinguna
cantidad ¥
caldad.

ADetizdo para
walorar as
Entancioraldad | dimensiones del X Hinguna
wma de &
nvestigacion

EE=1 en
a5pecios
T.Consistencla | t=oricos- x Ninguna
centficos o2 la
vestigacion

Tiene  relackn
enire =
8.Coherencla 4 Minguna

vanables e

ridicagares

La  esirabegla

msponge 2 &
2.Mendoicgla X Hinguna
<3 elaboracion  de g

& Investigacton
INSTRUCCIONES: Este instrumento, sinwe para gue e EXPERTO EVALUADOR evalle la pertinencia, eficacia del Instrumento que se esti validando.

Debera colecar la puntuacion que censiders pertinente a los diferentes enunciados.

Piura, 14 de octubre del 2021
Nombre y Apeliidos Jorge Luis ldrogo Pérez
DNl 41570969 Firmade digitalmente por: JLUIDROGOPE

E-mail: jidrogopi@crece_ uss_edu_pe 14 Octubre 2021 14:56:17




l UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CONSTANCIA DE VALIDACION

o, Jorge Luls idrogo Perez; KMenificado con ORI N* 415705630 Docior en Educacion; de
profesksn  Licenciado en Eoucacion; en |3 especldidad de Lengus y  Literaturs;
desempefiandome como docents aciuaimende en & Unhersidad Sefior de Sipan de 13
regitn Lambayeque; por medio ge 13 presenis Nago constar gue e revisado con fnes de
vallason oS IRstnameanics hos cudles 58 apilcaran en el process e |a Investigacion.

Luego de hacer |3 observacknes pertinentes, pusdo formular 135 skgulentes apreciaciones.
INTRUMENT DS | TE ACEFTARLE L HG LR (L ENCELENTE
Clandad X

Cibjetividad X
Acusiidsd

Cirganzacion
Suficiemcla X
Inb=ncion:alidad X
Consksisnda X
Cohersnicis
. Meiodolagia
En sefidl de confommidad firmo 13 presemte &n |3 cludad de Plua.

LYo} [=-] =1 in L= LX) =k

Plurg, 14 die ochuone del 2021
Apelldos y Mombres - Jorge Luls idrogo Parsz
DMl - 415733
Especialidad : Licenclado en Educaciin: Lengua y Liksratura

Firmado digitsimente por: JUDROGOPE
14 octubre 2021 14:56:17
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FICHA CTIVITAE

MONTENEGRO CAMACHO LUIS

Doctor en Admunistracion de la Educacion (Universidad César Valiepo), Doclorado concluido en Investigacidn e
Inngvaciones Educatva (Universidad de Malaga) Magister en Tecnciogia de la Informacion ¢ Informitca
Edocatva (Universidad Nacional Pedro Rulz Gallo) Diplomado en Estadistica Apicada a a Mvestgacion
(Universidad Sedior de Sipdn). Licenciado en Educaciin Malemnatica (Universidad Nacional Mayor de San Marcos)
Profesor de Malemitica (ISP Sagrado Corazdn de Jesus) con Colegistura N* 2283709 del Colegio de Profesores
del Pecl, nombrado en el ISEP Sagrado Corazon de Jesis Chiclayo, Profesor Principal de USS. Docente en la
e3cueld de Post Grade UCV de Chiclayo Investigador y Ponente sotee of uso de Recursos TICs en ol Proceso de
Ensedanza y Ageondzaje de la Matomisica

Fecha de Uitima actualizacion:
23.07.2021

G https://orcid.org/0000-0002-8696-5203

Grado Titalo Centro de Estudics Fais de Estudios Fuente
LICEMCIADC: CLADE EN EDUCALIDN ZECLMN LNVERSIDAD NACIONEAL MAYOR DE SAMN PER:
TITULD ESPECIALIDALD: MATEMATICA WARCOS “
VERSIOA HPAL MY AN
BACHILLER BACHILLER EM EDUCACION i:ﬂfﬂ" SRTARSRAL paraR pE PERD °
DOCTOR EN ADMBESTRACION DE LA .
T HIVERSIDAD FRMA, CESAR WRLLESD R
DOCTORADD EOUEASION UNIVE D PRMAD, DESAS LE. PERU e
MAESTRO EN CIEMCIAS DE LA EDUCAZION
ESPECLALIGAD: CON MENCION EM
AT VERSIOA HIMAL BT Bk
MAGISTER TECHOLOGUL DE LA BFORMACISH E UNIVERSIDAD MACIONAL PEDRD RLET QALLD PERL a
MFORMATICA EDUCATIVE
SEGUNDA EGUNDA ESPECIALIDAD, ESPECLALIDAD: TON
H;,;ﬁ . sy | MEMCION EN TECNOLOGLA E INFORIMATICA UNIVERSIOAD MACIOMAL PECAD RLED GALLD ERL @
R EFs WATRIE
EXPERIENCIA LABDRAL COMO DDCENTE
Insttuciin Tipo Docente Tipa Fecha Inicio Fecha Fin
Institucidn
UHNVERSIDAD CESAR Crd@nasc-Princpal Uermpriaiad Ermrg 2010 Als sctabded
UNNWVERSIDAD SEMNOR DE SPAN SAD Crdnasc-Princpal Ueimriaiad Margs 2008 Als sctabded
STITUTO SUPERICR PEDA AGRADSD CORAZON DE
T;-g JEUFEREA FERAnEaa as R MOMBRADD Skt ity Mars T A s Bennbins
EXPERIENCIA COMO ASESOR DE TESIS
Universidad Tesis Tesista(s) Repositoric Fecha Aceptacidn de Tesis
F Si0AD CES. LL| Fags Fi
UNNVERSIDAD AR VALLE IO acdos Ly r¢ Syl Chcsarmisng 2018
SAC MABpIEEE
VI PO TAR VALLEO LA ADINES R 5
UHVERSIDAD CESAR VALLEJD - PALACHS LADINES LOURDES Dicigrmbrg 2018
EALC GESELLA
UNNERSIDAD CESAR VALLE D WILLAWICEMCID CASALLERD:
AL Decenad YURICO ARACELY Decssrmbre 2018
UNIVERSIOAD CESAR VALLEJD RAMIAEZ GUTIERREZ ELVIA
AL Deimoradn ROEA . Decprmbre 2018



CESAR VALLEID

FICHA DE CALIFICACION DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

INFORME DE INVESTIGACION: “PROGRAMA DE DESIGN THINKING PARA DESARROLLAR LA CREATIVIDAD EN LOS ESTUDIANTES DE
QUINTO ANO DE SECUNDARIA DE LA IE TTE. MIGUEL CORTES: 20217
DOCTORANTE: MENDOZA CQNOVA: ELVA SOLEDAD — ORCID: 000D — 0002 — 6208 — 8174

Denclents Fequiar Busna My Buena Excelants
Imdicadores Criterios OBSERVAC.
o-20 21-40 41-80 &1 -80 B1-100

3 M1 | 21| 26| 31 [ 36| &1 | 46 [ 50 | 56 [ 61 (66 |71 |76 [ 81 [ 86 [ 91 | 36
w15 ) 20 | 25 | 30 35 | 40 45 ( 50 | 55 | &0 [ 85 (70 | 75 | 80 | 85 | 30 35 (100

ASPECTOS DE VALIDACION

Esta Tarmulado
1.Clardad 0N un lenguae x Minguna
aproplade

Esta expresado
20ujevidad | enconductas x Hinguna
obsarvabies

Apetuaga Al
enfogque  tedrico
3 Actualidad X Hinguna

abordado en la

nvestigacion

Exsle una

organizacion

4.0nganlzacion x Minguna
0gica entre sus

Rems

Comprende e

apactos

S.5amclencla necasanos  en X Himguna
cantidad ¥
caldzd.

Adecuado  para
waliorar =
Elntanclonalldad | dimenslones dal X Hinguna
ema  de I3
rvestigacion

Basao en
aspectos
7.Consistencla | tecricos- x Ninguna
centificos 92 1@
nvestigacion

Tiene  rfacion
enire =
&.Coherencia x Hinguna

vanables 2

ridicadores.

= esratega
0 Mckoadoioat responds @ la M N
LU ] Inguna

° elaboracion  de au

a Investigacikn

INSTRUCCIONE

Este instrumento, sinve para que el EXPERTO EVALUADOR evallie la pertinencia, eficacia del Instrumento que s= estd validando.

Debera colocar la puntuacion que considers pertinente a los diferentes enunciados.
Fiura, 14 de octubre del 2021
MNombre y Apeliidos Luis Montenegro Camacho

DNI 16672474 Firmado digitalmente por: MCAMACHOLAR

E-mail: jidrogop@crece uss_edu.pe 14 Octubre 2021 16:37:31




UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

COMSTAMNCIA DE VALIDACION

¥o, Luls Monbspegro Camacho, identifcade con DM N° 166T2474: Doctor en
Admiristracion de la Educacion; de profesion Licenciado en Educadion; en |3 especialidad
de Matematica; desempefiandome como docente achaimente en la Universidad César
waliejo Fllal Chicalyo; por medio de | presente hago constar que he revisado con fines de
valldacion ios Instnumetcs los cusies 52 aplicaran en & process de B Investigacion.

Luego de hacer |as oosenaciones pertinantes, pusdo Tormular |as siquientes apreciadionss.

INTEUSERTDS P EWTE MO IFT AL [ 1] L ] DI ENTT

1. Clardad X
2. Oibjetvidad ]

3. Aciuaiidad ]
4. Crganizacén H

5 Sufidenda X
£ Inbencioralidad X

7. Conskienda ]
& Coferencla X

5. Metodologla X
En sefial de corfammidad firmo L3 presents 2n i3 cudsd de Plum.

Piura, 14 de octubre del 2021
Apellkdos y Mombres - Luls Monfenegro Camacho
ONil: 16672474
Espacialidad : Llcancksdo an Educackin: Matsmatca

Firmado digitsiments por: BCARSCHOLAR
14 crtubre 2024 16:37-31
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Anexo 5. Test de Torrance

Muestra tu imaginacion con dibujos

(Torrance)

JUEGO 1

COMPONEMOS UN DIBUJO

“Mira este trozo de papel verde, de forma redondeada. Vas a imaginar algo que
puedas dibujar y del que va a formar parte este trozo de papel. Coge el trozo de
papel verde y pégalo sobre esta pagina en el lugar que desees hacer tu dibujo.
Ahora, con tu lapiz afiade todos los elementos que quieras para hacer tu dibujo.
Desarrolla tu primera idea con el fin de ilustrar lo mejor posible una historia
interesante. Intenta hacer algo original en lo que nadie haya pensado hacer
antes. Cuando hayas acabado tu dibujo, ponle un titulo y escribelo en la parte
de abajo. Es preciso que ese titulo sea original e ingenioso puesto que debe

contribuir a explicar tu historia”.
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JUEGO 2
ACABAMOS UN DIBUJO

“Sobre esta pagina y la siguiente encontraras dibujos incompletos, afiadiendo
elementos; puedes representar cosas interesantes: objetos, imagenes, lo que tu
quieras. Desarrolla tu primera idea con el fin de ilustrar una historia lo mas
completa e interesante posible. Intenta encontrar ideas en las que nadie haya
pensado antes. Recuerda escribir, debajo de cada dibujo, el titulo que le hayas
dado”.

[
(L]

Ll
“"_I_P_.

i e e vt e
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JUEGO 3
LAS LINEAS

“En esta pagina y en las siguientes hay una serie de lineas paralelas. Vamos a ver cuantos
dibujos puedes hacer en 10 minutos a partir de esas lineas. Puedes afiadir todos los detalles
que quieras: en el interior, en el exterior, arriba, debajo, pero es preciso que esas dos lineas
paralelas sean la parte mas importante de tu dibujo. Haz dibujos lo mas ricos y diferentes
posibles e intenta que ilustren una historia. Esfuérzate una vez mas por encontrar ideas

originales. Después escribe debajo de cada dibujo el titulo que le hayas dado”.
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Anexo 6. Baremacién utilizada para la variable Creatividad (Adaptada del Test de

pensamiento creativo de Torrance: expresion figurada de Jiménez et.al., 2007)

OR1] ELAB| FLU| FX | CREA ORI ELAB| FLU| FX | CREA
N Vilidos 191 191 192 ] 192 193 53 Ll 19 1% 16 121
Perdidos 2 2 1 1 [1] 54 71 19 1% 16 123
Percenriles 1 15 3 4 4 1B 55 73 19 1% 16 124
2 i)} 3 5 4 RL! 56 73 19 I 16 12%
3 13 4 7 i1 44 57 73 20 I 17 126
4 M 5 7 i1 51 58 73 20 21 17 128
5 7 5 . 7 53 59 b 20 21 17 128
[ 10 G L] -] 5B G0 i 20 21 17 129
T 3 [} 10 A &1 &l TR Il 21 17 132
8 RE G 10 -] o a2 Fa e | 1r 17 134
@ 35 7 10 q [l 63 Bl Il 1r 17 135
10 41 7 11 q 69 G4 Bl 213 1r 17 136
11 42 7 11 q 74 a% &l 13 1r 17 136
12 42 -] 11 9 Th GG E2 22 2z 18 139
13 i3 B 12 i} 7B G7 E2 13 1z 18 139
14 45 B 12 1] ED G& B 13 1z 18 139
15 45 B 12 1] E4 G9 B 13 13 18 144
& ih -] 12 i} B 0 B 13 13 18 14E
17 ih -] 12 i} EE 7l By 24 13 18 151
1B 47 9 13 11 EE 72 on 24 23 19 153
19 4B q 13 1 a9 73 93 24 24 192 155
] 49 10 13 1 a1 74 25 24 24 192 156
21 5l 10 13 1 a1 5 25 15 24 192 160
23 5l 10 13 1 a1 Tl 25 15 2% 192 162
23 51 11 13 11 9z 77 O 15 2 | 20 163
4 52 11 14 12 9z 7B o7 26 2 | 20 1654
5 52 12 14 12 4 79 08 26 s | 2 167
26 53 12 14 12 95 1] 101 26 s | 2 168
7 %4 12 14 12 O Bl 102 27 7| 2 168
28 %4 12 14 12 9§ B2 103 27 L | 170
29 4 13 15 12 ] B3 104 7 P | 172
ki1 55 13 15 12 100 B4 10% 7 L | 174
£l 55 13 15 13 ({11 B5 106 28 B | 22 177
32 36 13 15 13 103 B 108 29 o | 22 17B
i3 k] 13 15 13 103 87 1z 29 ooy 22 179
H 57 13 15 | 13 104 1] 113 3 3] 23 182
5 5B 13 15 13 104 B9 116 31 B el 193
131 5B 14 15 | 13 105 a0 1221 3 ) 4| 13
7 5B 14 1 13 106G a1 132 iz )5 205
33 5 14 1 14 106G 92 133 i3 35 25 12
1 &0 14 16 14 a7 93 139 3 35 25 IIB
40 Gl 1% 16 14 a7 94 141 3 3| 25 e )
41 Gl 1% 16 14 109 95 lidd 3 3§ 25 227
42 B2 1 16 14 110 6 149 35 Tl 2% 236
43 b2 G 17 14 111 97 150 35 E| F 240
44 %] G 17 14 111 98 154 37 3E | 28 151
45 [T 17 17 14 112 a9 158 42 40 | 29 155
6 g5 | 17 | 18 | 14 14 ORI= Originalidad
47 i I7 I8 | 15| 114 FLAR = Fliboracian
48 iy 17 1B 15 117 FLU = Fluidez
4 G| ® | 1B]15) 17 FX-= Flexibilidad
" S T R Bl s CREA- Creatividad
51 a9 15 1B 15 118
52 i) ] 15 15 120

57

102



ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO
DOCTORADO EN EDUCACION

Declaratoria de Originalidad del Autor

Yo, MENDOZA CANOVA ELVA SOLEDAD estudiante de la ESCUELA DE POSGRADO
del programa de DOCTORADO EN EDUCACION de la UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
SAC - PIURA, declaro bajo juramento que todos los datos e informacion que acompafan
la Tesis titulada: "PROGRAMA DE DESIGN THINKING PARA DESARROLLAR LA
CREATIVIDAD EN LOS ESTUDIANTES DE QUINTO ANO DE SECUNDARIA DE LA IE
TTE. MIGUEL CORTES, 2021", es de mi autoria, por lo tanto, declaro que la Tesis:

1. No ha sido plagiada ni total, ni parcialmente.

2. He mencionado todas las fuentes empleadas, identificando correctamente toda cita
textual o de parafrasis proveniente de otras fuentes.

3. No ha sido publicada, ni presentada anteriormente para la obtencion de otro grado
académico o titulo profesional.

4. Los datos presentados en los resultados no han sido falseados, ni duplicados, ni
copiados.

En tal sentido asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad,
ocultamiento u omision tanto de los documentos como de la informacion aportada, por lo
cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad

César Vallejo.

Nombres y Apellidos Firma

MENDOZA CANOVA ELVA SOLEDAD . . . .

Firmado digitalmente por:
DNI: 02898061 P7000057083 el 11-02-2022
ORCID 0000000262066174 08:21:31

Caodigo documento Trilce: INV - 0567874

oo INVESTIGA
.m'. Uucv



