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RESUMEN

En la actualidad desempefia un papel crucial debido a los cambios en diversos
ambitos de la educacion, el rol del profesor y del estudiante, y el uso de modelos de
negocio y herramientas de aprendizaje colaborativo. Estos elementos son esenciales
en los procesos educativos dentro del area de educacion para el trabajo, ya que todas
las estrategias y técnicas se basan en el aprendizaje autonomo, el cual esta integrado
en la metodologia de Design Thinking. En este contexto, nuestra investigacion se titula
"Design Thinking en el area de educacion para el trabajo en los estudiantes del Segundo
Grado de la Emblematica Institucion Educativa 'Seis de Agosto' — Junin 2023".”

Los resultados derivados de la utilizacion de diversos estadisticos validan
nuestro marco teérico, demostrando que la implementacion efectiva del Design Thinking
por parte de los educadores en area de EPT de la Emblematica Institucion Educativa
«Seis de Agosto» de Junin, contribuye significativamente a la administracién de la
ensefianza y el aprendizaje de los estudiantes.

De acuerdo con la naturaleza de nuestro tema de investigacion, creemos que la
recopilacién de ideas se enmarca dentro del ambito de la investigacion descriptiva-
explicativa.

Palabras clave: Design Thinking; Educacion para el trabajo.



ABSTRACT

It currently plays a crucial role due to changes in various areas of education, the
role of the teacher and the student, and the use of business models and collaborative
learning tools. These elements are essential in the educational processes within the
area of education for work, since all strategies and techniques are based on autonomous
learning, which is integrated in the Design Thinking methodology. In this context, our
research is entitled “Design Thinking in the area of education for work in the students of
the Second Grade of the Emblematic Educational Institution ‘Seis de Agosto’ - Junin
2023

The results derived from the use of various statistics validate our theoretical
framework, demonstrating that the effective implementation of Design Thinking by
educators in the area of EPT of the Emblematic Educational Institution "Seis de Agosto"
of Junin, contributes significantly to the management of teaching and learning of
students.

In accordance with the nature of our research topic, we believe that the collection
of ideas falls within the scope of descriptive-explanatory research.

Keywords: Design Thinking; Education for work.



INTRODUCCION

La empresa financiera se refiere al método de hacer, crear y supervisar un
comercio con el objetivo de producir beneficios financieros. Incluye asumir riesgos,
distinguir oportunidades y utilizar los activos de forma eficiente para proporcionar bienes
0 servicios que satisfagan las demandas del publico en general.

El presente proyecto de estudio intitulada “Design Thinking en el area de
educacién para el trabajo en los estudiantes del Segundo Grado de la Emblematica
Institucién Educativa “Seis de Agosto” — Junin 2023”

Que consta de cuatro capitulos estructurado de la siguiente manera:

CAPITULO I: Explicacion del tema. Se describe como surge la necesidad de
actualizar los métodos modernos para los estudiantes, los objetivos generales y
especificos, y la relevancia de la investigacion que demuestra claramente la pertinencia
del estudio. Esto permitira generar recomendaciones para las normas de instruccion
gue no se han utilizado.

CAPITULO II: Sistema hipotético. Consiste en una serie de bases hipotéticas
relacionadas con los factores de la investigacion, considerando compromisos
distribuidos en la web y diversas calidades de indices bibliograficos. Ademas, se tienen
en cuenta investigaciones previas realizadas por otros graduados de nuestra
universidad, que brindan un respaldo I6gico a nuestro estudio.

CAPITULO Il Estrategia de investigacion. Se presenta el tipo de investigacion,
las estrategias, el plan, la poblacién y la muestra, la articulacién teérica, los métodos de
manejo y andlisis de la informacion recolectada, asi como los factores y su
operacionalizacién individual.

CAPITULO 1V: Se presentan los resultados de la investigacion, es decir, el
andlisis de la informacion obtenida a partir de la aplicacion del estudio, desafiando la
premisa de los factores e indicadores propuestos y expandiendo la aplicacion practica

y diferenciadora de la teoria y los resultados.



Terminamos con las conclusiones, recomendaciones, referencias bibliogréficas

anexos.

LOS AUTORES
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1.1.

CAPITULO |
PROBLEMA DE INVESTIGACION
Identificacion y determinacion del problema

En todo el mundo, la imaginacién es una de las habilidades mas
buscadas en las escuelas de disefio, una aptitud muy solicitada y poco
frecuente. De acuerdo con Esteve (2008) y Duarte (1998), en las universidades
espafolas y mexicanas veremos lo complejo que es descubrir una cualidad tan
rentable en los estudiantes de disefio. Las directrices gubernamentales en
Japén eran tan burocraticas que la educacién se homogeneiz6 universalmente
y el crecimiento de la creatividad se estancd. Sakaiya (1995).

La cuestién de la necesidad de imaginacion entre los estudiantes de
disefio es también un tema pendiente en Sudamérica. El Colegio de Palermo en
Argentina comunica su preocupacion acerca de la necesidad de inventiva y
cdémo superarla dentro de los encuentros de talleres de disefio organizados cada
afo por la Escuela de Disefio. A nivel nacional, la ensefianza de la instruccion
requiere habilidades imaginativas que son dificiles de descubrir en los jovenes
estudiantes. Por lo tanto, se debe animar a los estudiantes a buscar soluciones
inusuales, a buscar algo nuevo y a romper patrones establecidos. (Trahtenberg

2007). La imaginacion estéa excepcionalmente constrefiida en la instruccion, no



1.2.

1.3.

hay espacio para formar, refritar, memorizar o aplicar ecuaciones para descubrir
arreglos, pero rara vez se hace algo con un motivo concreto.

Por las razones expuestas en los pasajes anteriores y contribuyendo a
la mejora instructiva de vanguardia del siglo XXI, creamos la muestra indaga
sobre y ofrecemos nuestra propuesta de pensamiento para futuras
indagaciones.

En la Emblematica Institucién Educativa “Seis de Agosto”, de la Provincia
de Junin los estudiantes del segundo grado han desarrollado algunas
competencias relacionado al campo del emprendimiento, por o mismos el
trabajo que presentamos a continuacion en fruto de las experiencias creados en
cursos relacionados con la Educacion para el Trabajo.

Delimitaciones de la investigacion
1.2.1. Delimitacion espacial:

El trabajo de investigacion se llevd a cabo dentro de la Emblemética
Institucién Educativa “Seis de Agosto" que se encuentra geolégicamente dentro
de la localidad de Junin, distrito Junin, Provincia Junin, Regién Junin. A una
altura de la capital: 4105 msnm.

1.2.2. Delimitacion temporal:

La investigacion se llevé a cabo en la Emblematica Institucion Educativa
"Seis de Agosto" de Junin en el periodo académico de 2023; con una poblacion
de 104 estudiantes de revision de momento y los estudiantes de revision de
momento fueron elegidos arbitrariamente como la prueba de nuestra
investigacion.

Formulacion del problema
1.3.1. Problema general

¢,Como influye el Design Thinking en el &rea de educacion para el trabajo

en los estudiantes del segundo grado de la Emblematica Institucion Educativa

“Seis de Agosto” — Junin 2023?



1.4.

1.3.2. Problemas especificos

¢, Cudl es el nivel de aprendizaje del area de Educacion para el
trabajo con el Design Thinking en los estudiantes del Segundo
Grado de la Emblematica Institucion Educativa “Seis de Agosto” —
Junin 2023?

¢, Cual es nivel de aprendizaje del area de Educacion para el trabajo
después del uso del Design Thinking en los estudiantes del Segundo
Grado de la Emblematica Institucion Educativa “Seis de Agosto” —
Junin 2023?

¢, Cudl es la diferencia del nivel de aprendizaje del area de Educacion
para el trabajo con el Design Thinking en los estudiantes del
Segundo Grado de la Emblematica Institucion Educativa “Seis de

Agosto” — Junin 20237

Formulacion de objetivos

1.4.1. Objetivo general

Determinar la influencia del Design Thinking en la mejora del aprendizaje

del area de Educacion para el trabajo en los estudiantes del Segundo Grado de

la Emblematica Institucion Educativa “Seis de Agosto” — Junin 2023.

1.4.2. Objetivos especificos

Determinar el nivel de aprendizaje del area de Educacion para el
trabajo con el Design Thinking en los estudiantes del Segundo
Grado de la Emblematica Institucion Educativa “Seis de Agosto” —
Junin 2023

Establecer el nivel aprendizaje del area de Educacion para el trabajo
después de la aplicacion del Design Thinking en los estudiantes del
Segundo Grado de la Emblematica Institucién Educativa “Seis de

Agosto” — Junin 2023.



1.5.

= Identificar cudl es la diferencia del nivel de aprendizaje del area de
Educacion para el trabajo en el pre test y post test de los estudiantes
del Segundo Grado de la Emblematica Institucion Educativa “Seis
de Agosto” — Junin 2023.
Justificacion de la investigacion
En un nivel hipotético, este trabajo muestra la conexién entre las formas
de considerar el disefio y la educacion de las empresas para empresas
beneficiosas, ambas enfocadas en lograr la optimizacion de la inventiva en sus
articulos. Design Thinking propone el método de empatia, formulacion, creacién
de prototipos y pruebas, y la instruccién de las empresas comerciales para
empresas beneficiosas, examinando, buscando y proponiendo opciones,
mostrando y comprobando. La directriz de examinar las limitaciones del
proyecto o del cliente que deben considerarse al abordar un problema de
planificacion esta estrechamente vinculada con la directriz de empatia propuesta
por Pensamiento basado en el disefio. Segun la investigacion de Casakin y
Shulamith (2007) sobre la creatividad, es dificil obtener resultados significativos
de los alumnos sin motivacion y un enfoque util en el ambito de la educacién
para el trabajo. De ahi que Design Thinking se muestre como un dispositivo
perfecto para fomentar la preparacién imaginativa dentro del trabajo realizado
en el taller por los estudiantes. En el desarrollo neuronal, el trabajo del cerebro
se adelanta al utilizar un hemisferio para generar ideas divergentes y creativas,
y luego el otro hemisferio, el lado l6gico, organiza estas ideas de manera
coherente. Rodriguez y Mufioz (2011), en su articulo sobre los aportes de la
neurociencia a la comprension de la creatividad humana, comentan que la
creatividad se puede desarrollar. No es exclusiva de unos pocos privilegiados;
puede ser cultivada y practicada. Dependera de como se eduque a los alumnos
para que sepan estimular su cerebro y asi lograr soluciones novedosas e

innovadoras.



1.6.

Limitaciones de la investigacion
1.6.1. Limitaciones de indole bibliografica

Se tiene poca bibliografia referida a que el tema en el idioma espafiol
debido a que es una nueva metodologia y tan solo tuvimos el acceso a la
plataforma de Peru educa en los talleres programados por el Ministerio de
Educacion.
1.6.2. Limitaciones de indole actitudinal del docente

Los profesores afirman que el Ministerio de Educacion ha introducido
recientemente nuevos enfoques en el &mbito de la educacion para el empleo,
para emprender empresas rentables, lo que les hace dudar a la hora de revelar
informacion especifica.
1.6.3. Limitaciones de indole administrativo:

Algunos directivos pueden encontrar esta inadecuada investigacion
dada la disponibilidad limitada de tiempo en los horarios de trabajo. Mas adn lo

es la falta de acceso tecnoldgico.



2.1.

CAPITULO II
MARCO TEORICO
Antecedentes de estudio
Antecedentes internacionales

Se han encontrado datos excepcionalmente pequefios sobre Design
Thinking, porque podria ser un instrumento moderadamente desaprovechado,
pero hay mucho mas sobre la inventiva que animé la mirada, aqui hay algunas
tesis que fueron encuestados para respaldar el trabajo a investigar:

Segun Castillejos, A. (2016) en su tesis para optar el titulo de Ingeniero
Industrial, en la Universidad Politécnica de Madrid. Espafia, titulada: Integrando
la reflexion sobre el disefio en los instrumentos relacionados con la fabricacion
inclinada, comenta que la fabricacion inclinada puede ser una demostracion de
administracion que se centra en minimizar los infortunios en los marcos de
fabricacion y maximizar la creacién de valor para el cliente final. Con un enfoque
subjetivo, un alcance grafico y un plan de hipotesis fundamentado, Castillejos
deja un curioso trabajo sobre el tema que es valioso de considerar, el
Pensamiento del Disefio relacionado con la administracién de empresas.

El trabajo de Castillejos apunta a reflexionar sobre la plausibilidad de
utilizar el Design Thinking para iluminar cuestiones en una organizacion, la

reflexion se llevé a cabo con estudiantes del ciclo actual del personal de



construccion del Colegio Innovador de Lodz en Polonia, los resultados fueron
excepcionalmente prometedores con respecto a la utilizacion del Design
Thinking para el avance de la fabricacion Inclinada ya que su utilizacion fue
excepcionalmente flexible. Llego a la conclusién de que, dentro de la utilizacién
de racionalidades como Kanban, Kaizen y Hoshin, Design Thinking funcionaba
bien porque todas tienen la directriz basica de tener en cuenta el célculo
humano. El qué, el como y el por qué permiten analizar bien un asunto para
centrar adecuadamente la disposicion.

Castillejos también concluye que, en caso Apple, Google, Common
Electric.

Este trabajo contribuye a la reflexion sobre la pantalla, ya que ilustra
cémo el sentido comun es el aparato, centrandose en ampliar las cuestiones en
las que se requiere para desentrafiar las circunstancias en un elemento de
avance manejar con un compromiso imaginativo, fortaleciendo el modelo que,
ademds, se puede conectar a la planificacion de los espacios interiores.
Variables que Sinek (2009) ademas afirma en su hipétesis del Circulo Brillante.

Para Conde, L. (2016) en su tesis para optar el grado de Doctor en Bellas
Artes en la Universidad Complutense de Madrid. Facultad De Bellas Artes.
Espafia, con el trabajo titulado: Plan e inventiva: heuristica y estrategias de
inventiva en la era de los pensamientos para la extension del plan realista, el
enfoque subjetivo, el ambito expresivo y el plan etnografico.

El objetivo del trabajo de Conde es analizar y evaluar cémo se integra la
creatividad en la enseflanza del disefio realista. Los participantes son
estudiantes que presentan sus trabajos de fin de grado para obtener la titulacién
en Disefio Realista en la Escuela Prevalente de Disefio de Madrid. Conde
encontré que los documentos que regulan la ensefianza del disefio realista en
la escuela no incluyen una definicién especifica de creatividad, y confirma que

este tema se aborda excepcionalmente y de manera externa al aula. Concluye



gue es fundamental promover una ensefianza creativa para evitar encasillar el
futuro en las estructuras tradicionales del pasado. También concluye que
muchos de los métodos y estrategias analizados para fomentar la creatividad
incluyen la ensefianza de un enfoque sistémico para obtener mejores
resultados.

Antecedentes Nacionales

Los educadores Canepa, B. y Evans, D. (2015) presentaron su tesis para
obtener el titulo de Grado en Educacion en la Pontificia Universidad Catolica del
Perq, titulada "Desarrollo de estrategias docentes y creatividad en infantes y
nifilas de cinco afios". El estudio comparativo entre una institucion educativa
privada y una publica del distrito de San Miguel, con un enfoque temético, un
claro alcance y un proyecto demostrativo, concluye que los métodos para
fomentar la innovacion en una instituciéon publica son considerablemente mas
dificiles de definir. No obstante, los estandares y modelos ideales que
caracterizan este tipo de educacion no son inalcanzables.

El objetivo de esta propuesta es comparar las técnicas educativas y la
mejora de la creatividad en nifios de cinco afios en dos escuelas, una privada y
otra publica. Participan en el estudio un instructor y quince nifios por escuela.
Canepa y Evans observan en su trabajo un uso mas destacado de
procedimientos que fomentan la creatividad en la escuela privada en
comparacion con la publica, reflejandose estos resultados en un menor nivel de
inventiva en los nifios de la escuela publica. Los autores de la tesis investigan
la creatividad basandose en el principio de Guilford, considerando la fluidez, la
adaptabilidad, la inventiva y la elaboracion. Concluyen sugiriendo el disefio y
expansion de un manual de procedimientos metodoldgicos para mejorar la
creatividad, que puede ser transmitido a los instructores participantes en la

investigacion para contribuir a su formacion y desarrollo académico, asi como



para llevar a cabo talleres de capacitacion y mejora tanto para los educadores
de la escuela publica como de la privada.

Los creadores plantean propuestas vitales sobre la valoracion de la
imaginacién gue también se proponen en el trabajo actual y que, coincidiendo
con Esquivias, 2004, pueden ser creadas por todos.

En este trabajo, Cervantes, J., Cordero, L., y Pretell, D. (2016) presentan
una propuesta educativa con apoyo técnico para obtener el titulo profesional de
Lone Ranger en la Pontificia Universidad Catolica del Perd. La propuesta se
centra en la prevencion de lesiones en nifios de 4 a 6 afios en Lima
Metropolitana, abordando el tema a través del disefio y métodos mixtos. Se
emplean retroalimentacién y encuestas para aplicar e interactuar con los sujetos
de estudio. El resultado es un proyecto destacado con una visiéon y un enfoque
gréafico compartido.

El objetivo es formular propuestas de medidas que ayuden a los nifios a
aprender y evitar contratiempos y heridas mediante la utilizacion del Plan
Considerando. Las pruebas se llevaron a cabo con tres grupos de miembros,
nifios de entre 4 y 6 afios, sus tutores y tres monitores que trabajan en centros
preescolares. Un resultado mas interesante fue la respuesta dada por los padres
a la encuesta realizada, donde la respuesta fue que se evitaba la
responsabilidad de educar a los nifios sobre seguridad y esta misién se
trasladaba a la escuela. Canepa y Evans se han esforzado por centrarse en el
tema de las heridas a los nifios en la escuela, intentando que aplicando el Plan
Considerar al tema se puedan encontrar algunas propuestas curiosas, como dar
datos a los nifios a través de aplicaciones informaticas. en cuenta en su entorno,
contar las visitas a las escuelas, avanzar formas de protegerse de las amenazas
ociosas dentro de la ciudad y, de hecho, utilizar folletos editados por UNICEF y

la OMS.



Gonzales, J. (2023) en su indagacién para obtener el grado escolastico
de Soltero en Instruccion en el Colegio Catolico San José de Lima con el tema
Plan de Consideracién y el perfeccionamiento de la imaginacién en la
instruccién, proposicién con enfoque cuantitativo, alcance exploratorio y plan de
prueba.

El objetivo es saber si la aplicacién de instrumentos de consideracion
del plan en el aprendizaje de un plan realista tiene un impacto en la expansion
de la imaginacion de los estudiantes. This apparatus was instructed to fathom a
plan issue to 10 youths between 18 and 21 a long time of age in cycle IV. Las
evaluaciones y pruebas se realizaron en un grupo de control con un nimero par
de individuos en un colegio privado de Lima. Los resultados se confirmaron, el
grupo de prueba obtuvo una mejor tasa de imaginacién que el grupo de control
gue no utilizé el instrumento. Concluy6 que el Design Thinking es eficaz para
estimular la creatividad, conclusién reforzada por el test de Torrance, que
confirma que centrarse en los problemas permite encontrar nuevas soluciones.
Otra cosa que observé Gonzales al desarrollar su investigacion con 2 grupos
diferentes de estudiantes, un grupo que tenia experiencia en el uso de la
herramienta y el otro que no conocia, fue que al aplicar la prueba de Torrance
se encontrd que se aplicaban mas métodos. en el grupo que tenia conocimiento
de la herramienta. herramientas. Design Thinking. Confirmaron que hubo otros
factores que influyeron en los resultados, ademas del conocimiento sobre esta
herramienta, como la cultura y la educacion traida desde casa.

Esta tesis ciertamente contribuye a las investigaciones actuales de que
el Design Thinking es una herramienta que fomenta la creatividad porque esta
estrechamente relacionado con la etapa de idea utilizada por el Brainstorming
para procesar alternativas, como también lo afirma Brown (2010) e implementa

en este estudio.
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2.2.

Bases tedricas - cientificas
2.2.1. El Design Thinking

El Design Thinking. La definicibn que se le da al Design Thinking o
Pensamiento de Disefio es de una metodologia de disefio que incide en la
sensibilidad que pueda tener el disefiador con las necesidades de sus clientes,
para proponer soluciones tecnolégicamente factibles a sus problemas. (Brown
y Wyatt, 2010).
Figura 1

Etapas basicas del Desing Thinkimg

El proceso del
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THINKING

EMPATIZAR
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TESTAR

l Vo entragar)
WHE

Puede tratarse de una técnica de cinco etapas excepcionalmente
comparable al método de exposicién de planos interiores o de construccion de
emprendimientos. Desde la época de BAUHAUS de vuelta en 1919 y Walter
Gropius, metodologias a partir de ahora habia sido creado para formalizar una
forma adecuada para planificar las empresas con las técnicas y las técnicas de

ciertas etapas, y asi, a pesar de que no genuina desde un punto de vista de la
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ingenieria, que se establecié en 1970 a través de Stanford. College of California
en Dentro de la persona de arquitecto mecanico Tim Brown, después CEO de
IDEO, el tema "Plan de considerar como un aparato para comprender las
cuestiones plan mecanico" fue descubierto, que fue en ese momento
intercambid al entorno de comercio y se utiliza hoy en dia. en otras disciplinas.
Figura 2

Pensamiento Divergente y convergente del desing Thinking

EMPATIA DEFINICION PROTOTIPADO TESTEO

DESIGN THINKING

Design Thinking propone una agrupacion de pasos en los que aparatos
gue requieren consideraciones disimiles son rotados al inicio en arreglo para
abrir el paso de tan numerosos pensamientos como concebible para centrar
superiormente el arreglo a un asunto dado y después con estas elecciones con
una consideracion mas bésica, fusionar hacia el hallazgo de un arreglo
particular.

La regla de Disefio Considerando es la administracién de etapas o fases
gue permiten realizar, sobre todo, para organizar el método de creacion de un
articulo o un plan, para que las etapas se muestran consecutivamente,

constante con el mango coherente que se toma después en un plan, por lo que
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es apropiado para cualquier tipo de plan, contando plan de interiores y plan de
ingenieria.

Guilford, en 1951, clasifica la reflexion imaginativa en dos tipos, dispar y
fusionada, o lo que De Bono subraya ademas con su hipétesis de la reflexion
lateral y la reflexion vertical. Mientras que el plano disimil u horizontal no es
univoco ni inflexible, tolerando numerosos planos concurrentes, mirando desde
diversos puntos, encontrando mas de una solucion a la cuestion considerada, el
plano fusionado o vertical se esfuerza por centrarse en una Unica solucion,
descartando las més alejadas de una solucién que responda a las necesidades
planteadas por la cuestién, optimizando asi la respuesta.

Design Thinking puede ser un aparato centrado en los requerimientos
del cliente, el cliente, creando un trabajo colaborativo ya que se creard muy
obligado al compromiso de todos los individuos del grupo, cada uno aportando
pensamientos distintivos y enfoques de vista, es esperanzador ya que acepta la
proposicion de todos sin separacion, de hecho la mejor conclusion puede
aportar algo al resultado final y crea una implicacion experimental basada en el
ensayo Yy error obteniendo una aportacion critica para comparar lo que surge
para descubrir el arreglo ideal a la cuestidn planteada por el cliente.

Design Thinking hace hincapié en la cooperacion, sobre todo para crear
pensamientos, pero también destaca la importancia de los lugares en los que se
trabaja, el espacio tiene que ser comodo, encantador para dinamizar una actitud
positiva, esperanzadora, receptiva y comprensiva, para disponer continuamente
de engranajes que respalden esta colaboracion como los papelitos, los blocs,
los boligrafos de colores, una camara, etc. Las cinco etapas fundamentales de
Design Thinking son:

Empatizar: Es la premisa de este instrumento, la informacion pasada, el
contacto primario con el problema a iluminar, el acercamiento primario al

usuario-cliente para sintonizar, captarlo y descifrar sus necesidades.
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En esta fase debes asumir el papel de observador, investigador y buen
oyente y, sobre todo, profundizar en el problema objeto de estudio, establecer
una identificaciébn con el cliente y sus necesidades, mirar con atencién y
consultar fuentes y referencias y empatizar especialmente en el Situacion del
usuario, Manchego (2023).

En el mundo académico, en el que incluso se utiliza el Design Thinking,
los investigadores hacen referencian a esta primera fase como la fase de
descubrimiento y en otros ambitos la fase de inspiracién. Las primeras
preguntas relevantes para el proceso de disefio son: ¢, Quién lo hara? ¢ Servicio?
¢, Qué reto debe resolverse? Escuchar y observar sin juzgar, ser objetivo es una
parte esencial de la conexion con el feedback cliente-cliente. Las técnicas y

herramientas recomendadas para recopilar informacién en esta etapa son:

HERRAMIENTA DESCRIPCION
Storvhoard Cuenta la histona del cliente-usuanio haciendo uso de graficos generando
: mayor empatia con la persona estudiada.
Mapa de empatias | ;Que piensa y siente? ; Qué mira? ;Qué escucha? ; Qué dice o hace?
Mide esfuerzos v resultados en Lo persona estudiada.
Observacion o B o ,
Obtiene mformacion con una observacion directa sin informar al usuario o
encubierta con la avuda de circuito cermado de camaras.
Ficha de usuarios | | o, cop ayuda del usuario un formato en la que se cumple con preguntar
sus caracteristicas fisicas, sociales, emocionales, laborales, ete.
Focus Groups Busca informacion a través de una pregunia realizada a un determinado
niimero de personas reunidas en una sala.
(Cuestionarios Realiza preguntas abiertas v cerradas por escrito a un nimero determinado de
personas para contestar de manera corta o extendida.
Entrevistas Idealiza el encuentro de la persona encargada de hacer un estudio
| determinado con una persona idonea, tipo o representativa de una muestra la
personaies cual contestara preguntas estructuradas del entrevistadar.

Definir: En esta organizacion, se caracterizan los retos de la ampliacion,
basandose en los datos recopilados de los clientes y sus sustancias. Se analizan

y descifran todos los datos obtenidos en la fase anterior. Tipicamente es una

14




tarea compleja ya que, una vez que los datos han sido recolectados, deben ser
organizados y resumidos hasta que se encuentre una vision clara y util del
problema, que en ese momento permita definir arreglos efectivos concebibles
para los desafios o problemas planteados por los clientes. Castillo y Gonzales
(2016) afirmaron en su investigacion que todo lo que no es esencial debe ser
tamizado para reunir datos criticos y significativos que contribuyan al avance de
acuerdos imaginativos y eficaces.

En esta organizacion, el plan de interiores decide la moda que se
utilizara, los colores que se propondran, las superficies y materiales de envoltura
gue se pueden utilizar dentro del espacio trabajado, de acuerdo con la
informacién recogida de las entrevistas con el cliente, centrando la organizacion
en preguntas como: Qué necesitas utilizar, Qué es valioso o valioso, para
centrar mejor el trabajo.

En esta disposicion se proponen algunos instrumentos a utilizar:

HERRAMIENTA DESCRIPCION

Diefme el objetivo principal o el problema principal

Evaluaciin de alternativas o Andlisis A ) .
para luego identificar los medios o herramientas que

de cnmpﬂf“"“ ayudaran a solucionar dicho problema.

ke Codifica datos y desarrolla modelos a sugerir al cli

T e e e e T -:J ifica datos y desarro ¢n'.m-:'.l os a sugerir al cliente,
N s una herramienta de observacion.

Objects/Users

Define la relacion causa efecto de la problematica que
Técnica de los 5 para qué y por qué se esti analizando, en base a preguntas para profundizar
mas en la realizad del usuano.

Analiza la problematica vista desde el usuario,
reconociendo como una opinidn importante la emitida
en este caso por el cliente.

POV. Point of view

Representa en un panel con imagenes, esquemas y
Moodboards frases de lo gue se piensa es una sintesis de los
requerimigntos del cliente.

Relaciona uno o mas situaciones que participan en la
Mﬂpnﬁ de Interaceion solucion de una problemitica o de un reto a solucionar
con la ayuda de esquemas.

Establece a todos los integrantes de una organizacion,
- - - - .

Diagramas de funcionamiento delimendo sus relaciones y nexos entre ellos con la

ayuda de esquemas.
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Idear: Esta etapa es la mas critica, en ella se proponen opciones al
problema planteado, se vigorizan la reflexion bésica, la reflexion unica, la
creatividad, la imaginacién y el avance. Castillejos (2016). Los pensamientos se
crean sin  reservas, sin juicios ni evaluaciones, basta componer
recomendaciones, avanzando en un ambiente suelto, confiado y profundamente
creativo. El pensamiento no es tener la idea adecuada o el arreglo perfecto, en
esta organizacion el objetivo es formar tantos arreglos electivos como sea
concebible. Aqui la direccion es: ¢ Como superar este problema? Para llevar a
cabo la preparacién emprendedora es esencial proponer unos cuantos arreglos,
No uno justo, supervisar el esquema o boceto es vital ya que lo que se requiere
es captar tan numerosos pensamientos como sea concebible, y después de eso
descubrir un pensamiento que satisfaga al usuario-cliente.

En este nivel se recomiendan varias herramientas para facilitar el

proceso:
HERRAMIENTA DESCRIPCION

ImAgenes evacadoras Identifica lns reacciones que tiene el usuario cuando se le presentan
una sene de imdgenes que se relacionan con posibles propuestas,

Mapas mentales Genera esquemas con un centro de imicio para desplegar ramas con
todos los aspectos a tomar en cuenta en la solucion del problema.

Grificos Grafica las ideas o altemativas, desde diagramas de Euler, de flujo
hasta diagramas mas funcionales v arquitectonicos.
Similar a la herramienta de mapas mentales, son mapas de deas que

Postits o Tarjetas de se pueden hacer en equipos, donde se van agregando postits a modo

asuntos de sugerencias a un tema en especifico.

. . Es una manera mas especifica de tratar la problematica de idear
Cuadro de dreas soluciones, mas aplicada en arquitectura para establecer los sectores
que s lomardn en cuenta para ¢l disefio de un proyecto.

Brainstorming Eucilhu la |'J]'I.‘.‘i£!n'lal'..'1'1:13'1 de nuevas y .urliginalmli i.li{-.‘il.‘i. dejando la
libertad de proponer sin limites de logica o criterio.

Desarrolla encuentros con especialistas en el rubro para escuchar
Entrevistas a expertos opiniones v sugerencias que permitan focalizar las ideas que puedan
surgir del encuentro.
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Prototipado: En esta etapa todo lo procesado en la etapa anterior se
traslada al mundo fisico, todo lo idealizado se selecciona para realizar
propuestas légicas, consistentes y viables, generando una propuesta tangible,
comprensible, concreta. El tratamiento de dibujos, la elaboracion de maquetas
0 la presentacion de proyectos cobran importancia, las notas, esquemas,
maguetas o imagenes tridimensionales facilitan la tramitacién de propuestas y
la superacion de pruebas necesarias para su funcionalidad o estética, asi como
en el disefio de interiores. , es crucial entender la propuesta para presentar
modelos fisicos o digitales asi como imagenes del espacio que se esta tratando,
mostrando muebles y accesorios, la idea debe ser comunicada efectivamente al
cliente-usuario, como comenta Gonzalez (2023) en su disertacion. . .

Herramientas recomendadas para este paso:

HERRAMIENTA DESCRIPCION
. Conocido también como diagrama de espina de pez o también diagrama de
Diagrama de Ishikawa, es una herramienta de la calidad que permite revisar las causas de un
Causa-Efecto problema, analizando todos los actores que participan en la ejecucion del
procesa.

Permite analizar los problemas reales a nivel tedrico, emocional v fisico,

Juego de rales haciendo que el usuario simule una situacion real con ¢l prototipo propuesto.

Solicita a las personas a que empaticen fisicamente, con ayuda de accesonos la
situacion real, tratando de encontrar pros ¥ contras.

Bodystorming

Se hace uso de un personaje dibujado, un actor, gque cumple las veces de
Casos de uso usuario ¥ a través de graficos se va analizando la interrelacion de éste con el
protolipo propuesto.

Prototipos de Realiza una simulacion a mivel de esquema, dibujando la 1dea del prototipo,
papel resultando en una observacion basica v muy espontinea de la propuesta.

Desarrolla modelos mas reales, tangibles, con materiales simples como madera

Maqguetas . . . o - .
q o carton, pero a escalas reales o tambicn a cscalas mas faciles de trabajar.
Plantas de Usa las representaciones bidimensionales que presenta los espacios propuestos
“p _ ! que preses esp prop
distribuchtn para el disefio de una edificacion, resulta muy practico y visual.

Prueba: También se conoce como prueba o evaluacién. Suele ser la
Gltima de las cinco etapas principales propuestas por Brown y Wyatt (2010) para

considerar un plan. La razén de este paso es comprobar si el plan propuesto
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funciona en una circunstancia determinada. .la circunstancia es tan realista
como sea concebible para disminuir los peligros dentro del ultimo uso. La
suposicion del usuario-cliente es imperativa, es él quien debe realizar las ultimas
pruebas, en cualquier caso, sin coordinarle ni afectar a sus actividades, debe
estar totalmente satisfecho con la conveniencia del articulo previsto y el
descubrimiento de errores. o bugs. Las decepciones seran un célculo vital para
dar entrada a los creadores para hacer avanzar el modelo.

En incides plan la conclusién del cliente-usuario es definitiva, sin su
conclusién el emprendimiento no tiene premisa, mucho depende de la prueba a
la que se someta el mas héroe de este binomio, llamado cliente-disefiador.
Conde (2016). En un curso de plan, las reuniones que se realizan con el alumno
y su propuesta de plan se denominan evaluaciones, las cuales pueden ofrecer
ayuda al joven alumno para progresar en su propuesta de plan hasta cumplir
con todos los prerrequisitos propuestos al inicio del afio escolar. Ademas,

dispone de algunos instrumentos para afrontar este paso:

HERRAMIENTA DESCRIPCION

Fortalezas/Oportunidades Debilidades/Amenazas.
Matriz FODA Herramienta que permite analizar la situacion actual para prever
posibles mejoras,

Esta actividad permite analizar los problemas reales a nivel teorico,
Anilisis p“ﬂd“ emocional y fisico, haciendo que el usuario simule una situacion real
con el prototipo propuesto.

Round Robin Se solicila a las personas a que empaticen fisicamente, con ayuda de
uecesonos la situacion real, tratando de encontrar pros ¥ contras.

Se hace uso de un personaje dibujado, un actor, que cumple las veces
Prueba con usuarios de usuario y a través de grificos se va analizando la interrelacitn de
&sle con el prototipo propuesto.

Feedback Consiste en realizar una simulacion a nivel de esquema, dibujando la
idea del prototipo, resultando en una observacion basica y muy
espontanea de |a propuesta.

De esta metodologia de 5 fases o etapas es que en aras de facilitar el
aprendizaje del Design Thinking y la de su uso en el curso, se fusioné el paso

de empatizar con el de definir, pues con toda la informacion recabada se
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procede a analizar las alternativas posibles, esto es muy similar en el proceso
de disefio de un proyecto de interiores, por esa razon resulta facil la fusion y
asimilar el procedimiento, con menos a pasos a seguir, resulta mas practica su
aplicacion y como lo explica Soberano (2023) refiriéndose al cuadrante de Steve
(Jobs) o la teoria de la simplicidad, centra el mensaje, evita la dispersion y la
confusién, focalizando y direccionando el resultado hacia objetivos mas claros.

Dentro de la interminable escena del plan, distintos profesionales han
tomado el programa Design Thinking y lo han ajustado a sus necesidades,
expulsando o ampliando etapas para que puedan obligar al tipo de plan que
estan desarrollando, dando al dispositivo una flexibilidad realmente realista.
Figura 3

Diferentes propuestas del Desing Thinking

As quatro fases do Design Thinking
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2.2.2. Areade Educacién para el Trabajo.

Los cambios tecnoldgicos, sociales y econdémicos de las ultimas dos
décadas han cambiado significativamente las caracteristicas del mundo del
trabajo. Por lo tanto, la forma de encontrar o crear empleo y tener éxito en esta
area de la vida humana es diferente hoy y seguird cambiando, remodelandose
y trayendo nuevos desafios constantemente para los egresados de la educacion
bésica. En este escenario, esta area de aprendizaje tiene como propdsito
promover el acceso de los estudiantes al mundo laboral o la creaciéon de empleo,
a través del desarrollo de habilidades técnicas, conocimientos y actitudes que
permitan al estudiante proponer alternativas de solucién a los problemas. o para
satisfacer necesidades econdmicas o sociales a través de la gestion de
proyectos emprendedores de manera que fortalezcan su potencial y mejoren
sus oportunidades laborales.

Alcanzar el perfil final de los estudiantes de educacién bésica se ve
facilitado por el desarrollo de diversas competencias. En particular, el sector de
Educacion para el Trabajo es responsable de promover y facilitar el desarrollo
de habilidades de los estudiantes a lo largo de la educacion secundaria:

» Enfoque del &rea de Educacion para el Trabajo

En este ambito, el sistema hipotético y metodolégico que orienta la
ensefianza-aprendizaje prepara se compara con un enfoque que incorpora
las normas hipotéticas del método de instruccidon empresarial, la instruccion
social y relacionada con el dinero y la instruccion para la vida y el trabajo.
Este marco considera a los estudiantes como agentes sociales y
econdémicos activos capaces de crear y gestionar un impacto positivo en su
entorno a través del disefio e implementacion de iniciativas colectivas a
través de proyectos emprendedores.

Los proyectos emprendedores incluyen la implementacion de soluciones

alternativas expresadas en forma de bienes o servicios, disefiadas para
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resolver necesidades insatisfechas o problemas econémicos o sociales que
afectan a un grupo de personas, de las cuales se espera que sean
relevantes y tengan un alto potencial transformador, teniendo en cuenta los
aspectos éticos. y marco cultural. Una iniciativa empresarial puede tener
como objetivo conseguir simplemente beneficios sociales (por ejemplo,
iniciar un programa de voluntariado escolar que ensefie movimiento y teatro
a nifios pequefios), o simplemente beneficios financieros (crear un bushel
para recoger café, proteger la innovacién genealdgica de la sociedad y
anunciarla para su venta) o tener beneficios que combinen la estima social
y financiera (crear estantes para libros de texto utilizando cartones de
productos naturales reutilizados, lo que crea fondos de inversion
presupuestaria que pueden aportarse en mas libros o visitas al teatro). Se
considera que los emprendimientos realizados buscan continuamente
impactos positivos y estan en concordancia con el gran comun y el avance
natural y social, ya que se perfilan para iluminar cuestiones o necesidades
genuinas del segmento natural.

Para lograr las metas y objetivos propuestos, los estudiantes trabajan
cooperativamente, desempefian roles en equipos con excelencia y
responsabilidad, valoran las contribuciones y roles desempefiados por sus
pares e integran los perfiles y habilidades de los miembros del equipo. Estas
interacciones, aunadas al disefio e implementacion de soluciones
alternativas, requieren la aplicacion de habilidades técnicas y habilidades
blandas o socioemocionales que, cuando se aplican en situaciones
concretas y reales, permiten a los estudiantes replicarlas mas adelante en
la vida, en contextos laborales, fortaleciendo asi su capacidad laboral.
Desde un enfoque de las diferencias, la Zona de Instruccion para el Trabajo
presta atencién a las diferencias de los alumnos, haciendo hincapié en que

son ellos quienes, basandose en su interfaz y potencial individuales,
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exploran su entorno, planifican y supervisan las empresas de instruccion.
Ademas, aceptan partes y organizan grupos de trabajo que les permiten
aprovechar la diversidad de sus individuos para alcanzar objetivos
complejos.
En esta zona se espera un enfoque intercultural en el desarrollo de los
ejercicios propuestos sobre las distintas formas de entender y reconocer un
problema o necesidad. Es decir, cada estudiante distinguird los problemas
0 necesidades basandose en sus encuentros e interfaz, construird puentes
de discurso para descubrir su posicién y creard una sintonia basica para
disefar y construir planes conjuntos para el beneficio de la sociedad.
Desde un enfoque natural, este campo busca que los estudiantes actien
conscientemente con el medio ambiente, buscando la planificacion y
administracion de emprendimientos que se ajusten a un enfoque de mejora
econdmica. Para ello, los estudiantes deben reconocer la afectacion natural
de su extension y, con base en ello, organizar y realizar actividades que les
permitan minimizar los impactos negativos y utilizar los insumos o activos
de manera adecuada. Ademas, las iniciativas empresariales de los
estudiantes pueden centrarse en conocer o evitar los problemas naturales
de sus comunidades, utilizando insumos y activos obtenidos mediante la
reutilizacion, la reutilizacién o el uso de energia limpia o innovacion.
Directrices para el desarrollo de competencias en el &mbito de la educacion
para el empleo.
El campo fomenta el aprendizaje en el movimiento de habilidades
relacionadas con el ciclo de gestion de proyectos, lo cual implica establecer
condiciones didacticas para que los alumnos:
= Examinen sus recursos personales y habilidades para trabajar en un
proyecto de emprendimiento, asumiendo en un grupo de trabajo y

plantean sus objetivos claros y tacticas para alcanzarlos.
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Examinar su entorno para identificar necesidades o problematicas
sociales o0 econémicas (falta de acceso a bienes o servicios, violencia,
contaminacién, drogadiccion, acceso limitado a la cultura o
entretenimiento), utilizando métodos y herramientas de investigacion
como estudios de mercado, grupos focales, entrevistas, encuestas,
etcétera.

Desarrollo de competencias en el ambito de la educacion para el
empleo.

El campo fomenta el aprendizaje en el movimiento de habilidades
relacionadas con el ciclo de gestion de proyectos, lo cual implica
establecer condiciones didacticas para que los alumnos:

Examinen sus recursos personales y habilidades para trabajar en un
proyecto de emprendimiento, asumiendo en un grupo de trabajo y
plantean sus objetivos claros y tacticas para alcanzarlos.

Entorno para encontrar necesidades o problemas socioecondémicos
(falta de acceso a bienes o servicios, violencia, contaminacion,
drogadiccién, acceso restringido a la cultura o entretenimiento, etc.),
utilizando métodos y herramientas de investigacion como estudios de

mercado, grupos focales, entrevistas, cuestionarios, etc.

2.2.3. Competencia, capacidades y estandares de aprendizaje de

Educacion para el Trabajo

A lo largo de su trayectoria escolar se ofrece en esta seccion, junto con

la combinacion de habilidades.

La competencia se encuentra junto con sus estandares de aprendizaje,

gue sirven de referencias para la evaluacion formativa de las competencias.

Estos estandares indican el nivel esperado al finalizar un ciclo escolar y

desarrollan cada competencia desde el inicio hasta el fin de la escolaridad.
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Los estdndares de aprendizaje son criterios comunes y precisos que se
emplean no solo para reportar si un estudiante ha alcanzado el objetivo, sino
también para indicar cdmo estd cada estudiante en relacién al alcanzarlo. De
esta manera, ofrecen para proporcionar a los estudiantes retroalimentacion
sobre su aprendizaje y ayudarlos a avanzar, asi como para adaptar la
instruccién a las necesidades de aprendizaje identificadas. Los estandares de
aprendizaje sirven como guia para disefiar actividades que permitan a los
estudiantes demostrar y desarrollar sus competencias.

2.2.4. Gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social
Cuando un estudiante da vida a una idea creativa movilizando
eficazmente los recursos, tareas y técnicas necesarias para lograr objetivos
individuales o grupales con el fin de abordar una necesidad insatisfecha o un
problema econdmico o social. Reconoce que el alumno trabaja conjuntamente
para crear una alternativa de solucion ante una necesidad o problema de su
entorno a través de un bien o servicio; valida sus ideas con posibles usuarios y
selecciona, dependiendo de su pertinencia y viabilidad, una de ellas; desarrolla
la estrategia que le posibilita implementarla, determinando los recursos y tareas
esenciales; aplica habilidades técnicas para producir o prestar el bien o ser
decisiones para mejorar 0 innovar. Actuando permanentemente con ética,
iniciativa, adaptabilidad y perseverancia. Vicié ideado y evaluar los procesos y
resultados con el fin de tomar
Esta competencia implica la combinacion de las siguientes capacidades:
= Crea propuesta de valor: las personas a las que se desea beneficiar o
influir, al igual que la viabilidad de la solucion en funcién de los criterios de
seleccion; Desarrolla un plan que te permita implementar tu idea, se
establece, define metas y objetivos, asigha recursos y tareas.

» Aplica habilidades técnicas: Desarrollo de estrategias y métodos para

llevar a cabo el proceso de produccion de bienes o prestacion de servicios,
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utilizando herramientas operativas, maquinas o programas de software y
principios técnicos, basados en los requisitos especificos para el uso de
estas herramientas, implica la seleccion o combinacién de métodos o
técnicas. Criterios de calidad y eficiencia.
= Trabajacooperativamente paralograr objetivos y metas: cada miembro.
Para orden de crear un ambiente positivo es también reflexionar sobre las
experiencias laborales propias y de los miembros del equipo, demostrar
tolerancia a la frustracion, un ambiente positivo, otros puntos de vista y
llegar a consensos sobre ideas. también es reflexionar sobre las
experiencias laborales propias y de los miembros del equipo, demostrar
tolerancia a la frustracion, aceptar otros puntos de vista y llegar a consensos
sobre ideas.
= Evalla los resultados del proyecto de emprendimiento: el abordar el
problema o demanda evidenciada; use la informacién para tomar decisiones
e incluir mejoras al disefio del proyecto. Implica analizar los efectos
potenciales sobre la sociedad y el medio ambiente y formular estrategias de
sostenibilidad de proyectos a largo plazo.
Estandares de competencia a una empresa social o econémica.
2.2.5. Aprendizaje
La adquisicion de conocimientos, habilidades, valores y actitudes
mediante el estudio, la ensefianza o la experiencia se conoce como aprendizaje.
El proceso puede entenderse desde una variedad de posturas, lo que sugiere
que:
2.2.6. Los estilos de aprendizaje
En el entendido que “ el aprendizaje es la actividad mental por cuyo
medio el alumno adquiere, retiene y utiliza conocimientos, actitudes,
habilidades, habitos, y desarrolla distintas capacidades de respuesta

"(Izquierdo, 2004:57); y que principalmente esto se logra en las sesiones de

25



trabajo presencial e independiente de los espacios formativos donde confluyen
las distintas visiones de mundo, los modelos mentales y las singularidades y los
diversos estilos de aprendizaje de los estudiantes, es menester del profesor
revisar - en cada periodo académico - tanto su forma de ensefiar como la forma
como los estudiantes aprenden, debido a que cada curso es diferente y
heterogéneo al constituirse en nuevos y diferentes individuos y contextos Por tal
motivo, y en aras de situar la ensefianza y la actividad académica lo mejor
posible a las necesidades y “posibilidades” individuales -respetando los
objetivos de la asignatura y atendiendo principios de equidad, calidad y
exigencia-, se han diversificado los dispositivos pedagdgicos (Universidad
Central, 2013) y formas de evaluacion con base en los estilos de aprendizaje
predominantes de los estudiantes; ante lo cual se ha aplicado - al inicio del curso
- el Cuestionario CHAEA que permite identificar cuatro formas cémo los
discentes perciben, interaccionan y responden a sus ambientes de aprendizaje
(Alonso & Gallego, 2013;Keefe, 1982), a saber: activo, reflexivo, tedrico y
pragmatico (Figura 3).

Figura 4

Proceso de aplicacién del cuestionario CHAEA en el curso de gestion integral

de la calidad del aire

Aplicacién del Identificaciénde . Apli 1. N\, Optimizaciény
Cuestionario los estilos de p 5 P "Personalizacion” de
CHAEA aprendizaje . pe la ensefianza

Aprehension del
conocimiento

* 80 preguntas * 4 estilos * 5 dispositivos

2.3.

Definicion de términos béasicos.

El Design Thinking. Conocido como Pensamiento de Disefio, se define
como una metodologia de disefio que se basa en la capacidad del disefiador de
ser sensible a las necesidades de sus clientes para brindar soluciones

técnicamente sdlidas a sus problemas. (Wyatt y Brown, 2010)
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Empatizar: Ese ese usuario-cliente para acercarse a entender e
interpretar sus requerimientos; es el cimiento de esta herramienta, los saberes
previos, el primo contacto con el problema a solucionar. la fase donde se debe
cumplir el rol de observador, investigador, buen oyente, y lo mas importante,
involucrarse plenamente en la problematizacion del estudio, establecer una
relacién con el cliente y sus necesidades, prestar mucha atencion, consultar
fuentes y referencias y, sobre todo, Lo mas importante es ponerse en el lugar
del usuario. Manchego en 2023

Definir: la informacion recabada sobre el usuario y su situacién actual.
Toda la informacion recabada es evaluada e interpretada, lo que implica el
ordenamiento y resumir de la informacién hasta que se obtiene una vision clara
y conveniente del problema. Esta posibilidad permite luego formular posibles
soluciones eficientes para el desafio o problematica que hace el usuario. En el
estudio, Castillo y Gonzales (2016) afirman que para centrarse solo en la
informacion significativa y vital recopilada que ayuda al desarrollo de una
solucion innovadora y eficaz, es necesario filtrar todo lo demas.

Idear: Esta fase es la mas importante, en esta etapa se procede a
proponer las alternativas a la problematica planteada, se estimula el
pensamiento critico, el pensamiento divergente, originalidad, creatividad,
innovacién. Castillejos (2016).

Prototipar: la etapa previa se presenta al mundo, y todo lo idealizado se
esconde para dar propuestas fisicas légicas viables y coherentes, lo que resulta
en una propuesta tangible, comprensible y concreta. Retratos, gréficos,
maquetas o0 representaciones tridimensionales simplifican el manejo de la
proposicion para superar las pruebas requeridas por su utilidad o estética, y en
el plano interior es significativo para la comprension de la proposicion. El
cuidado del dibujo, la mejora de maquetas o la introduccién de venturas llega a

ser crucial. Gonzales (2023) en su tesis comenta que, al presentar maquetas
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fisicas o digitales, asi como representaciones del espacio trabajado, mostrando
mobiliarios y complementos, es importante transmitir de manera eficiente la idea
al cliente-usuario.

Testear: Conocida como “sondeo” o “evaluacion”, es la ultima etapa de
las cinco etapas fundamentales que Brown y Wyatt (2010) proponen para el
Design Thinking. Su objetivo es decidir si la disposicién propuesta funciona de
la forma mas practica posible en una circunstancia determinada, con el fin de
reducir el riesgo incluido en la dltima ejecucién. La conclusién del usuario cliente
es critica, él es quien debe realizar la prueba final, sin coordinar o afectar sus
actividades, debe estar totalmente satisfecho con la conveniencia del item
planeado y la revelacién de errores o decepciones seran variables imperativas
gue permitiran la critica a los creadores para progresar el modelo. Los creadores
para hacer progresar el modelo.

Aprendizaje

La adquisiciéon de informacion, aptitudes, valores y comportamientos a
través de la consideracion, la instruccion o el encuentro se conoce como
aprendizaje. Esta preparacion puede aprenderse desde diferentes focos de
vision, lo que implica que existen numerosas hipotesis relacionadas con el acto
de aprender. Por ejemplo, la investigacion conductual del cerebro describe el
aprendizaje de acuerdo con los cambios que pueden observarse en el
comportamiento de un sujeto.

Area de Educacion para el Trabajo

= Objetivos del campo de la educacion para el lugar de trabajo.

= Dotar a los estudiantes con habilidades relacionadas con el trabajo,
entonces ellos para que puedan desempefiar un papel productivo y
empresarial en una actividad econémica nacional. puede desempefiar un

papel productivo y empresarial en actividad econémica nacional.
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= Establecer habilidades y comportamientos para el emprendimiento, la
ingeniosidad y la polivalencia, lo cual posibilitara a los recién ingresados
crear su propio puesto laboral y aprovechar las oportunidades propuestas
por el mercado mundial.

=  Proporcionar a los alumnos una fundamentacion cientifica y tecnoldgica que
les posibilita afrontar los cambios y se desarrollar en el mercado laboral en
una familia profesional o en un sector productivo.

2.4. Formulacion de hipotesis
2.4.1. Hipotesis general
Si se usa la metodologia del Design Thinking mejora el aprendizaje en

el area de Educacién para el trabajo de los estudiantes del Segundo Grado de

la Emblemética Institucion Educativa “Seis de Agosto” — Junin 2023.

2.4.2. Hipotesis especificas

e Si se utiliza el Design Thinking aumenta en nivel de aprendizaje del
area de Educacion para el trabajo de los estudiantes del Segundo
Grado de la Emblematica Institucion Educativa “Seis de Agosto” —
Junin 2023.

e Sise utiliza Design Thinking mejora el nivel de aprendizaje después
de su aplicaciébn en los estudiantes del Segundo Grado de la
Emblematica Institucién Educativa “Seis de Agosto” — Junin 2023.

o Existe el nivel de aprendizaje pre test y post test con el Design
Thinking en los estudiantes del Segundo Grado de la Emblematica
Institucién Educativa “Seis de Agosto” — Junin 2023.

2.5. Identificacion de variables
Variables de estudio
Variable Independiente

Design Thinking
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Variable Dependiente

Aprendizaje del area de EPT

2.6. Definicién operacional de variables e indicadores
VARIABLE DEFINICION DEFINICION INDICADORES
CONCEPTUAL OPERACIONAL
Variable Pensamiento de Las actividades Empatizar
Independiente disefio—es un utilizan el Definir
método de trabajo modelo de Idear
que utiliza la negocio . Prototipar
creatividad, la Evaluar
Design Thinking multidisciplinariedad y
el trabajo en equipo
para enfrentar y
resolver los retos y
problemas que
surgen en las
empresas.
Variable Adquisicion de | Se lleva a cabo Aprendizaje
Dependiente conocimientos a | el proceso de receptivo
través de la | informacién que Aprendizaje
APRENDIZAJE ensefianza, la | nos permitira repetitivo
practica o la vivencia, | desarrollar los Aprendizaje
en particular de los | aspectos que significativo

conocimientos
esenciales para

entender algin tema.

simplifican o
complican
nuestro

aprendizaje.
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3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

CAPITULO llI
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Tipo de Investigacion

De acuerdo con la naturaleza de nuestro tema de investigacion, creemos
gue la recopilacién de ideas se enmarca dentro del ambito de la investigacion
descriptiva-explicativa.
Nivel de investigacion

La investigacion fue cuasi experimental, permitié6 realizar las
experiencias de la propuesta realizada “Design Thinking en el area de educacién
para el trabajo en los estudiantes del Segundo Grado de la Emblematica
Institucién Educativa “Seis de Agosto” — Junin 2023
Método de Investigacion

Dada la naturaleza de nuestra pregunta de investigacion, creemos que
la comprobacién de ideas es una investigacion cuasiexperimental.
Disefio de la Investigacion

El disefio a utilizar es el correlacional cuyo esquema es:
Donde
M = Muestra de investigacion.
O = Observaciones

r = Relacién existente entre dos variables
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3.5.

3.6.

X,y = Sub indices de analisis de correlacion .

e
\.;

O

M

Variables:
Variable Independiente:
X : Design Thinking
Variable Dependiente:
Y : Aprendizaje del &rea de Educacién para el trabajo
Poblacién y muestra
3.5.1. Poblacion
La poblacion estara conformada por 104 estudiantes de segundo grado
de la Emblematica Institucién Educativa «Seis de Agosto» de Junin.
3.5.2. Muestra
Consisti6 en treinta alumnos elegidos al azar, de forma probabilistica y
sin recurrir a estadisticos, divididos en varias secciones en funcién de los
siguientes parametros:
¢ Rendimiento académico adecuado.
e Capacidad de sintesis y resolucién de problemas.
Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos:
Técnicas
Percepcidn: Percepcién no participativa en el aula.
La vision de conjunto: A través de una encuesta a alumnos e

instructores.
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3.7.

Método de evaluacion: Mediante pruebas compuestas vy
procedimentales o elaboracion de diapositivas e introducciones.

Seleccién, validacion y confiabilidad de los instrumentos de
investigacion.
3.7.1. Seleccion de los instrumentos

Para cerciorarnos que nuestros instrumentos sean Utiles y confirmar la
veracidad de nuestra investigacion, se debe cumplir con dos requisitos muy
importantes que son: la validacion (grado en que el instrumento proporciona
datos que reflejen realmente los aspectos que interesan estudiar) y la
confiabilidad (grado con el cual el instrumento prueba su consistencia, por los
resultados que produce al aplicarlo repetidamente al objeto de estudio)
(Landeau, R. 2007: 81).

3.7.2. Validacion de los instrumentos

La Franceso.G (2003). Menciona que la investigacion casi siempre, por
no decir siempre, de forma categérica, se basa en. la mediciébn. Todo
instrumento de medicion debe reunir dos caracteristicas fundamentales:

Validez y confiabilidad. La primera se refiere a la eficacia con que un
instrumento mide lo que desea. La segunda, indica el grado de seguridad que
demuestra al medir.

La validacion de instrumentos se realiz6 mediante juicio de expertos,
para cuyo efecto se tomé la opinion de docentes reconocidos con amplia
experiencia en el campo de la investigacion educacional, de la Facultad de
Ciencias de la Educacion de la UNDAC, quienes determinaron la aplicabilidad
del cuestionario. Para ello, se les hizo entrega de la matriz de consistencia, la
matriz operacional de las variables, el cuestionario y la ficha de validacion. El
juicio de expertos determind, sobre la base de los indicadores siguientes:
claridad, objetividad, actualidad, organizacion, suficiencia, intencionalidad,

consistencia, coherencia, metodologia y pertinencia, la debida correspondencia
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entre los indicadores sefialados por los criterios, los objetivos e items y la calidad
técnica de representatividad de lenguaje.

Al respecto, los expertos consideraron la existencia de una estrecha
relacién entre criterios y objetivos del estudio y los items construidos para la
recopilacion de la informacién. Se muestra esta opinion en el siguiente cuadro:
Tabla 1

Opinién de expertos

N°  EXPERTOS PUNTAJES
01  Dr. Percy ZAVALA ROSALES 86.6%
02  Mg. Juan Antonio CARBAJAL MAYHUA 92.2%
03  Dr. Julio CARHUARICRA MEZA 86.8%
TOTAL 88.5%

Los expertos concluyeron que el instrumento se encuentra en el nivel de
validez Muy bueno vy, por tanto, valido para su aplicacién, basandose en el
cuestionario utilizado para evaluar la relacion entre los organizadores visuales
virtuales y el proceso de aprendizaje en diversas areas, que obtuvo un valor del
86,4%. En apoyo de esta conclusién se citard a Cabanillas, G. (2004).

Tabla 2

Valores de los niveles de validez

Valores Niveles de validez
91-100 Excelente

81-90 Muy Bueno

71-80 Deficiente

61-70 Regular

51-60 Deficiente

Fuente:

Cabanillas, G (2004: 76)
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3.7.3. Confiabilidad de instrumentos

El fundamento de la calidad consistente del instrumento se establece en
este estudio mediante el coeficiente Alfa de Cronbach de J. L. Cronbach, que
requiere una Unica disposicion del instrumento de medida y arroja valores entre
uno y cero. Es relevante para escalas con un nimero limitado de valores
posibles, y puede aplicarse para determinar la naturaleza estable de escalas
con items que tienen mas de dos opciones de respuesta. La calidad viene
determinada por la escala de valores de su ecuacion, que también determina el
grado de precision y coherencia.
Criterio De Confiabilidad Valores
No es confiable -1 a O
Baja confiabilidad 0.01 a O. 49
Moderada confiabilidad 0.5 a O. 75
Fuerte confiabilidad O. 76 a 0.89
Alta confiabilidad 0.9 a 1
Tabla 3

Andlisis de fiabilidad - Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach N° de elementos
Uso dela 0,799 12
metodologia de
Design Thiking.
Educacion para el 0,886 20

trabajo

El instrumento que mide la utilizacion de diversos instructivas como

metodologias educativas presenta una calidad soélida e inquebrantable con una
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estimacion de medicién de 0,779 y con un instrumento compuesto por 5
preguntas.

El instrumento que mide la utilizacion de los estilos de aprendizaje
presenta una calidad sélida e inquebrantable con una estimacion de la medida
de 0,779.

Con una estimacion de la medida de 0,886 y un total de 20 preguntas, el
instrumento que evalla la aplicacién de los estilos de aprendizaje demuestra
una calidad solida e inalterable.

Hay motivos suficientes para afirmar que los valores son relevantes para
la prueba ponderada, ya que muestran una calidad satisfactoria e
inquebrantable a su manera.

3.8. Técnicas de Procesamiento y analisis de Datos
En el procesamiento de datos se utilizara el tratamiento estadistico para:
e Organizar datos.
¢ Representar los datos.
e Elaborar cuadros estadisticos.
3.9. Tratamiento estadistico:

Esta etapa consiste en tratar estadisticamente todos los datos elegidos
y elaborar afirmaciones estadisticas de los mismos.

Programas informaticos de tratamiento de datos:

Excel y SPSS son dos herramientas informaticas para datos
cuantitativos.

Se utilizaran representaciones graficas para ilustrar estos datos:

*Diagrama de barras

* Gréfico circular 3D
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3.10. Orientacidn ética filosoéficay epistémica

La construccion de la sociedad y con respecto a los significativos
cambios que se estan produciendo en el mundo, sobre todo cuando se buscan
métodos diversos de reducir la distribucién inequitativa de la riqueza, fomentar
la movilidad social y estudiar formular opciones de soluciéon para problemas
prioritarios. El trabajo de investigacion incluye valores y comportamiento ético.

En cuanto a los organizadores visuales virtuales utilizados en las
distintas areas de aprendizaje, los estudiantes de segundo grado de la
Emblematica Institucién Educativa "Seis de Agosto" se orientan hacia el uso de
los entornos virtuales en los que se encuentran inmersos los estudiantes de hoy.

En los niveles educativos basico y superior, la formacién ética es crucial
tanto para las propias instituciones como para todos sus grupos de interés. El
papel de las universidades como socializadores en esta labor sigue siendo vital.
Preparar buenos profesionales no es Unico en términos de ciencia, tecnologia 'y
cultura, sino que también conlleva reflexion sobre fundamentos, valores y

destrezas socioemocionales.
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4.1.

4.2.

CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

Descripcion del trabajo de campo

A patrtir de los datos recolectados, se identifica la creencia generalizada
de que el aprendizaje en el &mbito de la Educacion para el Trabajo en el
momento de revision de los alumnos de la Emblemética Institucion Educativa
«Seis de Agosto» de Junin se correlaciona positivamente con el Pensamiento
Planificado.
Presentacion, analisis e interpretacién de resultados
Encuesta a los docentes
Design Thinking

1. ¢Porlo general aplica el Design Thinking en su labor docente?
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Tabla 4

¢ Por lo general aplica el Design Thinking en su labor docente?

Nro. ITEM Cantidad %
1 NUNCA 1 8,333
2 A VECES 2 16,667
3 SIEMPRE 8 66,667
4 NO CONOCE EL TEMA 1 8,333
TOTAL 12
Figura 5

¢ Por lo general aplica el Design Thinking en su labor docente?

mil
H2

u3

Interpretacion:

Segun los resultados de la Tabla n® 1, el 67% de los profesores que
respondieron a la encuesta dijeron que siempre utilizan el pensamiento de
disefio, mientras que el 17% dijeron que lo utilizan ocasionalmente. Esto se
compara con el 8,33% de los profesores que dijeron que no utilizan el
pensamiento de disefio, lo que indica que la mayoria de los profesores

incorporan el pensamiento de disefio en sus clases.
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2. ¢Suinstitucion educativa los docentes de EPT conocen el Design Thinking?

Tabla 5

¢ Su institucion educativa los docentes de EPT conocen el Design Thinking?

MNro. ITEM Cantidad %
1 Sl 11 91,667
2 MO 1 8,333
TOTAL 12 100.000
Figura 6

¢ Su institucién educativa los docentes de EPT conocen el Design Thinking?

ml

2

Interpretacion:

La mayoria de los instructores conocen el tema, como lo demuestra el
92,0% de los profesores que respondieron a la encuesta afirmando que su
centro educativo conoce el pensamiento de disefio, y el 8,0% que, o0 sea 1
profesor, afirma que no cree conocerlo.

3. ¢Maneja con facilidad el Design Thinking en su labor docente?
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Tabla 6

¢ Maneja con facilidad el Design Thinking en su labor docente?

Nro. ITEM Cantidad %
1 SIEMPRE 6 50,000
2 ALGUNAS VECES 4 33,333
NUNCA 2 16,667
TOTAL 12 100,000
Figura 7

¢Maneja con facilidad el Design Thinking en su labor docente?

.

Interpretacion:

Los resultados de la Tabla 3 y el grafico estadistico son definitivos: De
los instructores, el 50% dice utilizar los mapas mentales y el Design Thinking
como enfoque didactico con facilidad; el 33% dice utilizarlo ocasionalmente, y el
17% no aborda el tema en absoluto.

4. ¢Crees, que el Design Thinking como estrategias de aprendizaje es

conveniente para el desarrollo de competencias de los estudiantes?
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Tabla 7
¢ Crees, que el Design Thinking como estrategias de aprendizaje es

conveniente para el desarrollo de competencias de los estudiantes?

Nro. ITEM Cantidad %
SIEMPRE 8 66,667
2 ALGUNAS VECES 3 25,000
NUNCA 1 8,333
TOTAL 12 100,000
Figura 8

¢,Crees, que el Design Thinking como estrategias de aprendizaje es

conveniente para el desarrollo de competencias de los estudiantes?

Interpretacion:

Las conclusiones obtenidas se muestran claramente en la tabla y el

grafico correspondiente: Segun la encuesta, el 67% de los instructores piensa

gue utilizar el Design Thinking para mejorar el aprendizaje de los alumnos es

practico, el 25% dice que lo utiliza ocasionalmente dependiendo de la materia a
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crear, y el 8,33% dice que no lo utiliza nunca. Segun las estadisticas, una parte
considerable de los educadores utiliza el pensamiento de disefio como tactica
didactica para mejorar el aprendizaje de los alumnos.

5. Se visualiza el progreso de los estudiantes ¢Aplicando Design Thinking?
Tabla 8

Se visualiza el progreso de los estudiantes ¢ Aplicando Design Thinking?

Nro. ITEM Cantidad %
1 SIEMPRE 7 58,333
2 ALGUNAS VECES 4 33,333
3 NUNCA 1 8,333
TOTAL 12 100,000
Figura 9

Se visualiza el progreso de los estudiantes ¢ Aplicando Design Thinking?

\

Interpretacion:
Solo el 8% de los profesores encuestados afirma no haber mostrado

nunca el progreso de sus alumnos aplicando el Design Thinking, frente al 59%
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4.3.

gue afirma hacerlo siempre, el 33% que afirma hacerlo ocasionalmente y un
pequefio grupo de profesores que afirma no hacerlo nunca. Segun los
resultados, la mayoria de los profesores expresan su satisfaccion por el
desarrollo de sus alumnos en la aplicacion del Design Thinking a sus proyectos.
Prueba de hipoétesis

Consideramos que el uso de estadisticas que nos permitieron
comprender mejor los resultados del estudio seria esencial para evaluar la
validez de nuestra hipotesis. Para ello, contrastamos los resultados de las dos
herramientas utilizadas: la hoja de observacion de la metodologia del
pensamiento de disefio y su aplicacion en el desarrollo del aprendizaje de los
estudiantes de la muestra:
Tabla 9

resultados de las dos herramientas utilizadas

INSTRUMENTO X S Cv CV%
Desing 14 1.85 0.13 13%
Thinking
Aprendizajes 16 1.68 0.11 11%
del area de
Educacion

para el trabajo
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4.3.1. Resultados del uso de la metodologia del Design Thinking
Tabla 10

Resultados del uso de la metodologia del Design Thinking

PROMEDIOS OBTENIDOS

11 16 12 13 14 12
15 13 16 16 17 13
11 12 12 13 17 15
13 16 14 15 12 12
13 12 14 15 16 14

TABLA DE FRECUENCIAS

Cl Xi fi Fi hi Hi hi% fixi  fi(xi)?

11 14 125 13 13 0,43 043 43 163 2031
14 17 155 15 28 0,50 0,93 50 233 3604
17 20 185 2 30 0,07 1,00 7 37 685

30 432 6320
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Figura 10

Resultados del uso de la metodologia del Design Thinking

16
14
12

10

VALORES EN NOTAS

Calculando la media aritmética;

Zfixi
X =42 X_ﬂ
n 30
X =14.4
X =14

Interpretacion: Cuando un profesor utiliza el Design Thinking, se

produce un aprendizaje suficiente, como demuestra la nota media de 14 del

grupo de estudiantes de la muestra, que se considera indicativa de todos los

estudiantes.

Encontrar la mediana:

"k, 3013
Me=X, ,+A2———| Me=125+3 2
F—F,, 2813
Me = 12.5 + 0.4
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Me =12.9
Me =13
Interpretacién: La nota media de los estudiantes es 13.
Moda:
Mo =12
Interpretacién: Entre los alumnos de nuestra muestra de investigacion,
12 es la nota media que mas se repite. Métricas de dispersion informatica

a) Desviacion Estandar

s— i[Zfixiz—n(X)z]

5= Jl [6320-6220]
30

5= \/310[100]

s— [100

1130
$=4/3.3
s=1.85

Interpretacién: El ndmero resultante, 1,85, que corresponde a la
desviacion tipica, indica que el aprendizaje de los alumnos es casi uniforme y
se caracteriza por una escasa varianza. Se trata de una informacién significativa
gue nos permite deducir la importancia de incorporar el Design Thinking al
proceso educativo, ya que produce resultados satisfactorios.

b) Coeficiente de Variabilidad

S

CV:=
X
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cv -1
14

C.V=0.13

CV% = 0.13%

CV% =13

Interpretacion: Las notas obtenidas por los estudiantes del Segundo

Grado de la Emblematica Instituciéon Educativa “Seis de Agosto” de Junin se
dispersan en un 13%, siendo un valor minimo con respecto al valor central.
4.3.2. Resultados del desarrollo de Design Thinking

Tabla 11

Resultados del desarrollo de Design Thinking

PROMEDIOS OBTENIDOS

11 16 12 13 14 12
15 13 16 16 17 13
11 12 12 13 17 15
13 16 14 15 12 12
13 12 14 15 16 14

TABLA DE FRECUENCIAS

Cl Xi Fi Fi hi Hi hi% fixi fi(xi)?
12 15 13,5 9 9 0,30 0,30 30 122 1640
15 18 16,5 19 28 0,63 0,93 63 314 5173
18 21 19,5 2 30 0,07 1,00 7 39 761

30 474 7574
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Figura 11

Resultados del desarrollo de Design Thinking

Zfixi
X =42 X_ﬂ
n 30
X =15.8
X =16

Interpretacion: En la Emblemética Institucion Educativa «Seis de
Agosto» de Junin, donde se realiza el estudio, la nota promedio recibida por una
muestra representativa de estudiantes es de 16. Esto indica que el rendimiento
académico es bueno en las areas donde los docentes aplican Design Thinking
para el desarrollo de su proyecto de emprendimiento.

Encontrando la mediana:

n 30

5 Fia 5 9 15-9
Me= X, + 2 | Me=135+3 2 Me=13.5+3[}

F-F 28 -9 19
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Me = 13.5 + 0.94
Me = 14.44
Me = 14
Interpretacién: La nota media de los estudiantes es 14.
Moda:
Mo =15
Interpretacion: Entre los alumnos de nuestra muestra de investigacion,
15 es la nota media mas repetida. Métricas de dispersion informatica

Desviacion Estandar
1 .. -
S = \/[Z fixiZ —n(X)?]
n

5= Jl [7574-7489)]
30

S:\%

&
30

s=./2.8

s=1.68

Interpretacion: Con un resultado de 1,68 para la desviacion tipica,
puede concluirse que el aprendizaje de los alumnos es homogéneo y presenta
pocas fluctuaciones.

c) Coeficiente de Variabilidad

cv=2
X
16
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4.4,

Cv=011
CV% =0.11%
CV% =11

Interpretacién: Las notas de los alumnos de la Emblematica Institucion
Educativa Seis de Agosto de Junin se distribuyen en un 11%, que es el valor
minimo con relacion al valor del centro.

Discusion de resultados.
4.4.1. Resultados Académicos.

El aprendizaje en las diferentes etapas del Design Thinking; sus
resultados de los estudiantes en promedio han sido positiva, como muestra el
cuadro de los 30 estudiantes, lograron resultados satisfactorios. Viendo la
dimensién del aprendizaje de los estudiantes en la mayoria se logro.

La diferencia tampoco es muy amplia solo un punto 6ptimo a favor del
promedio general.

Estos resultados son muy similares a los que se encuentran en el
promedio nacional y regional para estudiantes de las instituciones educativas
publicas, que es un poco mayor a la de los colegios privados.

Sin embargo, siguiendo las tendencias de la globalizacién que hace
necesaria el uso de los Modelos de negocio para el aprovechamiento
pedagdgico, se observa una tendencia progresiva en el tiempo a la mejora de
los resultados.

4.4.2. Andlisis de Correlacion.

Ejecutado el analisis de correlacion entre los indicadores de nuestras
variables Design Thinking y el proceso del aprendizaje del &rea de Educacion
para el Trabajo, resulta un valor de 0.05. Siendo que los valores para este
andlisis van de 0 ninguna correlacion hasta 1 correlacion perfecta, se deduce

gue el valor hallado esta mas proximo a 0, es decir la correlacion entre las notas
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de los estudiantes. Si bien esto implica que se confirma nuestra primera
hipotesis “Existe una relacién positiva entre el Design Thinking en el proceso de
aprendizaje en area de Educacion para el Trabajo, para los estudiantes del
segundo grado de la Emblematica Institucién Educativa “Seis de Agosto” de

Junin- 2023 se observa una correlacion bastante débil a penas mayor al 5%
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R/
0’0

CONCLUSIONES

Tras examinar los resultados del coeficiente de variabilidad (13% y 11%), podemos
concluir que los estudiantes obtienen una competencia mas excepcional de la
aplicacion del disefio por parte de sus instructores, ya que la variabilidad es
insignificante en relacién con la estimacién central, lo que indica que la gestion de
su aprendizaje por parte de los estudiantes es suficiente.

Los resultados derivados de la utilizacion de diversos estadisticos validan nuestro
marco tedrico, demostrando que la implementacion efectiva del Design Thinking
por parte de los educadores en area de EPT de la Emblemética Institucion
Educativa «Seis de Agosto» de Junin, contribuye significativamente a la
administracion de la ensefianza y el aprendizaje de los estudiantes.

La puntuacion media que los alumnos obtuvieron en la prueba es impresionante
porque demuestra que cuando aplicaron ambos instrumentos, obtuvieron una
normal por encima del tercio superior, lo que equivale a 14y 16. Esta es informacion
importante gue apoya nuestra hipotesis, la cual es que el uso del pensamiento del
disefio nos favorece a encontrar mejores formas de ayudar a nuestros estudiantes

a aprender y ensefiar.



RECOMENDACIONES

La media de puntos que recibieron los alumnos por responder correctamente a
nuestros instrumentos de validacion (Promedio: 14 y 16) demuestra que el uso del
Design Thinking tiene un impacto positivo en el rendimiento académico, lo que
significa que todos los alumnos de nuestro centro deberian utilizar esta herramienta
para mejorar su aprendizaje.

Deberia destacarse mas el uso del Design Thinking para el desarrollo de empresas
emprendedoras, ya que esto les distingue para avanzar en su capacidad de
investigacion empresarial. La planificacibn es un componente esencial de la
ensefianza y el aprendizaje.

Es necesaria una mayor preparacion de los profesores apoyandose en la
plataforma SIFODS | MINEDU - Ministerio de Educacién para manejar con mayor
destreza los métodos y modelos comerciales, lo que mejora en beneficio de los

alumnos.
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ANEXOS



INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

FICHA DE OBSERVACION SOBRE EL USO DEL DESIGNN THINKING EN EPT

Nombre:

Grado de estudios edad Sexo
SOBRE EL USO DE LA HERRAMIENTA
N° i
ITEM VALORACION
¢Por lo general aplica el Design No
1. | Thinking en su labor docente? Nunca A veces | Siempre | conoce
el tema
&Su  institucion  educativa  los
docentes de EPT conocen el Design
2. Si No
Thinking?
¢Maneja con facilidad el Design
3. | Thinking en su labor docente? Siempre | A veces nunca
¢, Crees, que el Design Thinking
como estrategias de aprendizaje es
. Algunas
4. | conveniente para el desarrollo de siempre nunca
: : veces
competencias de los estudiantes?




NO

ITEM VALORACION
Se visualiza el progreso de los
estudiantes  ¢Aplicando  Design Algunas
5. Siempre Nunca
Thinking? veces




PRUEBA ESCRITA SOBRE EL USO DEL DESIGN THINKING PARA LOS ESTUDIANTES
DEL SEGUNDO GRADO.

1. ¢Cudl es la primera etapa del proceso de Design Thinking?
- A) Prototipado
- B) Empatizar
- C) Idear
- Respuesta: B) Empatizar

2. En la fase de Definir, ¢qué se busca principalmente?
- A) Crear prototipos
- B) Formular el problema
- C) Testar ideas
- Respuesta: B) Formular el problema

3. ¢Qué herramienta se utiliza comdnmente en la fase de Idear?
- A) Lluvia de ideas
- B) Entrevistas
- C) Prototipos
- Respuesta: A) Lluvia de ideas

4. ;Cual es el objetivo principal del Prototipado?
- A) Definir problemas
- B) Generar ideas
- C) Testar soluciones
- Respuesta: C) Testar soluciones

5. ¢Qué se debe hacer después de probar un prototipo segun el enfoque de Design
Thinking?

- A) Lanzar el producto al mercado

- B) Iterar basado en feedback

- C) Descartar las ideas no funcionales

- Respuesta: B) Iterar basado en feedback

6. ¢Por qué es importante la fase de Empatizar en Design Thinking?
- A) Para comprender profundamente las necesidades del usuario
- B) Para crear prototipos
- C) Para analizar datos
- Respuesta: A) Para comprender profundamente las necesidades del usuario

7. ¢Cual de estas actividades es clave en la fase de Empatizar?
- A) Lluvia de ideas
- B) Entrevistas y observaciones
- C) Test de usabilidad
- Respuesta: B) Entrevistas y observaciones

8. ¢Qué busca lograr la fase de Definir?
- A) Generar tantas ideas como sea posible
- B) Identificar el problema principal
- C) Evaluar la viabilidad técnica



- Respuesta: B) Identificar el problema principal

9. ¢Qué se utiliza para generar ideas en la fase de Idear?
- A) Prototipos
- B) Lluvia de ideas
- C) Entrevistas
- Respuesta: B) Lluvia de ideas

10. **;Qué papel juegan los prototipos en el proceso de Design Thinking?**
- A) Permiten evaluar rdpidamente las ideas
- B) Sirven para analizar datos
- C) Ayudan a definir problemas
- Respuesta: A) Permiten evaluar rapidamente las ideas

11. ;Cual es la finalidad de la fase de Prueba?
- A) Documentar el proceso
- B) Recoger feedback del usuario
- C) Crear el producto final
- Respuesta: B) Recoger feedback del usuario

12. ¢ Cual es un beneficio clave de usar Design Thinking en la educacion?
- A) Aumenta la carga de trabajo de los estudiantes
- B) Fomenta la creatividad y la resolucion de problemas
- C) Simplifica el proceso de evaluacion
- Respuesta: B) Fomenta la creatividad y la resolucion de problemas

13. En Design Thinking, ¢qué significa iterar?
- A) Crear una version final del producto
- B) Revisar y mejorar el prototipo basado en feedback
- C) Definir el problema de nuevo
- Respuesta: B) Revisar y mejorar el prototipo basado en feedback

14. ;Qué técnica se puede usar para definir problemas en la etapa de Definir?
- A) Mapas de empatia
- B) Prototipado
- C) Lluvia de ideas
- Respuesta: A) Mapas de empatia

15. ¢ Qué rol juega el feedback en el proceso de Design Thinking?
- A) Permite descartar ideas de inmediato
- B) Ayuda a mejorar las soluciones iterativamente
- C) No es relevante en este proceso
- Respuesta: B) Ayuda a mejorar las soluciones iterativamente

16. ¢ Cual de los siguientes es un enfoque clave en la fase de Empatizar?
- A) Focalizarse en la viabilidad técnica
- B) Entender las emociones y comportamientos del usuario
- C) Crear prototipos
- Respuesta: B) Entender las emociones y comportamientos del usuario



17. ;Qué se busca en la fase de Idear?
- A) Generar una solucion unica
- B) Crear tantas ideas como sea posible
- C) Identificar problemas
- Respuesta: B) Crear tantas ideas como sea posible

18. (Como contribuye la fase de Empatizar al éxito del proyecto?
- A) Identifica los recursos necesarios para el proyecto
- B) Proporciona una comprension clara de los usuarios y sus necesidades
- C) Permite la creacion de prototipos
- Respuesta: B) Proporciona una comprension clara de los usuarios y sus necesidades

19. ¢Cual es una de las actividades principales en la fase de Definir?
- A) Crear prototipos
- B) Formar un mapa de empatia
- C) Formular un enunciado del problema claro y conciso
- Respuesta: C) Formular un enunciado del problema claro y conciso

20. ¢Cual es el propdsito principal de la fase de Prototipado en Design Thinking?
- A) Finalizar el producto
- B) Experimentar con diferentes soluciones y mejorarlas
- C) Andlisis de datos de mercado
- Respuesta: B) Experimentar con diferentes soluciones y mejorarlas



INSTRUMENTOS PARA EVALUAR EL DESARROLLO DEL DESIGN THINKING PARA LOS
ESTUDIANTES DEL SEGUNDO GRADO.

RUBRICA

Fase 1: Empatizar

Criterio 4 (Excelente) 3 (Bueno) 2 (Aceptable) | 1 (Mejorable) 0 (No
realizado)
Investigacion | Investigacién | Buena Investigacion Investigacion | No realizd
del Usuario exhaustiva 'y investigacion, | adecuada, basica, faltan investigacion.
detallada algunos faltan varios muchos
sobre los detalles detalles detalles
usuarios. menores importantes. esenciales.
faltan.
Fase 2: Definir
Criterio 4 (Excelente) 3 (Bueno) 2 (Aceptable) | 1 (Mejorable) 0 (No
realizado)
Definicién | Problema Problema bien Problema Problema No definié
del definido definido, aunque | definido de definido de el
Problema | claramente con | no manera forma vagay problema.
precision y completamente aceptable, poco precisa.
profundidad. preciso. algunos puntos
faltan.
Fase 3: Idear
Criterio 4 (Excelente) 3 (Bueno) 2 (Aceptable) 1 (Mejorable) 0 (No
realizado)
Generacion | Generacion de Generacion de | Generacion de Pocas ideas, No generé
de ldeas una gran varias ideas, ideas adecuadas | con poca ideas.
cantidad de algunas muy pero limitadas en | variedad y
ideas variadas y | creativas. nameroy creatividad.
creativas. creatividad.
Fase 4: Prototipado
Criterio 4 (Excelente) 3 (Bueno) 2 (Aceptable) 1 (Mejorable) 0 (No
realizado)
Creacién Prototipos bien Prototipos Prototipos Prototipos No creo
de elaborados y bien hechos aceptables, bésicos con prototipos.
Prototipos | detallados que pero con pero faltan muchos detalles
representan algunos varios detalles. | faltantes.
claramente las detalles
ideas. faltantes.
Fase 5: Prueba
Criterio 4 (Excelente) 3 (Bueno) 2 (Aceptable) | 1 (Mejorable) 0 (No
realizado)
Ejecucion | Pruebas Pruebas realizadas | Pruebas Pruebas No realizo
de realizadas de adecuadamente aceptables minimas pruebas.
Pruebas manera con algunos pero faltan realizadas con
exhaustiva 'y detalles faltantes. varios detalles. | pocos detalles.
detallada con
usuarios.




GUIA DE APRENDIZAJE N° 13
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AREA : Educacion para el Trabajo GRADO: 2° SECCION:
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Dante CONDOR CAJACHAGUA FECHA: Setiembre de 2023

IDEAMOS SOLUCIONES PARA EL PROBLEMA DEFINIDO Y SELECCIONAMOS LA IDEA SOLUCION.

INSTRUMENTO
COMPETENCIA CAPACIDAD EVIDENCIA DE APRENDIZAJE DE
EVALUACION
. Trabaja Trabaja cooperativamente para
Gestiona proyectos de cooperativamente qenerar_ideas que ofrgzcan . .
emprendimiento para !ograr aIterna}tlvas de soluqlon_, y Lista de cotejo
eCON6MICo o social objetivos y _seleccmna_ entre varias ideas la
metas. idea-solucion
ENFOQUE
TRANSVERSAL celol o
ORIENTAC[ON AL -  Responsabilidad
BIEN COMUN
|RESUMEN ]
INICIO

e Ladocente saluda alas y los estudiantes, luego se hace recordar los
acuerdos de convivencia consensuados en el area.

e Sedaaconocer el proposito de la sesién y laforma de evaluacion de
aprendizaje de la actividad 03.

DESARROLLO




DESIGN THINKING: FASE IDEAR

IDEAMOS SOLUCIONES PARA EL PROBLEMA DEFINIDO Y SELECCIONAMOS LA IDEA SOLUCION.
> Después de haber desarrollado la fase definir, en la que determinamos de forma claray precisa el
problema, en esta actividad desarrollaremos la fase idear, en la gue daremos apertura a la generacioén
de ideas creativas como alternativas de solucidn a las necesidades de las personas, utilizando para el
desarrollo de esta fase el mapa mental.

El mapa mental es una de las mejores técnicas para
idear, pues nos permite organizar nuestras ideas en
torno a un tema, conectandolas y resaltando lo mas
relevante por medio de imagenes, nimeros y colores.

| En ¢l mapa mental el enunciado del problema se escribe en el centro de una pégina en blanco como un eje, y I
| las ramas se disparan en todas las direcciones que representan las soluciones. Para ello, considera [as siguientes |
| acciones...

1. Escribela definicién del problema que formulaste en la fase anterior en el centra de la hoja de papel l

uotros. l
I Luego escribe las ideas solucién en direcciones diferentes alrededor de la definicion del problema. I
I Usa dibujos y figuras y, para los textos escritos, solo usa palabras clave. Sustituye conceptos con |
I fconos simples.
| 3. Conecta las idéas que se relacionen con lineas trazadas. Este es una técnica fantdstica para |
|

EJEMPLO

¢Como podriamos nosotros

incrementar el turismo de
aventura para adultos en
nuestra region?

Elabora el MAPA MENTAL con'fa-
mayor cantidad de ideas
posibles de solucion al desafio
planteado: (Puedes usar texto o
imégenes, usa tu creatividad.

Elige 3 ideas del mapa._
mental que elaboraste,
evaltalas y asigna un
puntaje, usa el
siguiente cuadro.




ITEM

Idea 1

Idea 2

Idea 3

iles gustaria a las
personas?
(0-5)

Es original
(0-5)

Es posible hacerlo
(0-5)

Brinda solucién al
problema encontrado
(0-5)

Aprovecha las riquezas
naturales de mi
comunidad
(0-5)

Es fuera de lo comin
(0-5)

¢Es econémicamente
viable?
(0-5)

PUNTAJE TOTAL

Redactala
idea

solucion
ganadora

IDEA SOLUCION GANADORA

GOOGLE CLASSROOM:

Y RAPIDA

e Antes que nada,

e Después, hazclic en

clase» y elige la tarea

e Paraadjuntar un

deberas seleccionar

Google Classroom

COMO SUBIR UNA TAREA DE FORMA SENCILLA

dirigete a classroom.google.com

la clase que quieras, selecciona «Trabajo en
que estés buscando.

documento, entonces, desde «Tu trabajo»,

la opcion de «afiadir». Dependiendo del formato,

tendras que elegir «Google Drive», «Enlace» 0 «archivo».

e Cuando hayas elegido uno, se adjuntard un nuevo archivo a tu trabajo y éste se abrira. Haz clic

en él eintroduce la informacién correspondiente. Después, selecciona «Entregar» vy confirma.

| SALIDA




PREGUNTAS DE META COGNICION
e ;OQué aprendi?, ;,Cémo aprendi?,;Para gué me sirve lo aprendido?
e Completan y terminan el producto de la sesién.
e Retroalimentacion

Para el docente:

- Experienciade Aprendizaje 04, Actividad 03 - EPT 2° Secundaria - MINEDU
Para el estudiante:

- https://www.youtube.com/watch?v=MOLUSTih8s0

Dante W. CONDOR CAJACHAGUA David BALDEON BALVIN
Docente Area: EPT Docente Area: EPT



https://www.youtube.com/watch?v=MOLUSTih8s0

INSTRUMENTO DE EVALUACION 13
LISTA DE COTEJO

EPT.

DOCENTE: David BALDEON BALVIN

Dante Wilder CONDOR CAJACHAGUA

GRADO Y SECCION: SEGUNDO “A,B,C,D. E

FECHA: Setiembre de 2023

TEMA: “IDEAMOS SOLUCIONES PARA EL PROBLEMA DEFINIDO Y
SELECCIONAMOS LA IDEA SOLUCION”

INDICADORES DE EVALUACION

A\S=BRIPIOER COMPETENCIA: Gestiona proyectos de emprendimiento

Y econdmico o social
NOMBRES

CAPACIDAD: Trabaja cooperativamente paralograr objetivos y
metas.
CRITERIOS DE EVALUACION

Trabaja Genera Selecciona | Participa
cooperativamente | ideas que entre activamente @ Nota
ofrezcan varias en la clase.

alternativas | ideas la

de soluciéon | idea-
solucion

5 6
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2
3
4
5
6
4
8
9
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: “Design Thinking en el area de educacion para el trabajo en los

estudiantes del Segundo Grado de la Emblematica Instituciéon Educativa
“Seis de Agosto” — Junin 2023”

“Seis de Agosto” -

Junin 20237

Segundo Grado de
la Emblematica
Institucion

Educativa “Seis de

para el trabajo de
los estudiantes del
Segundo Grado de

la Emblematica

Institucion
Agosto” Junin
Educativa “Seis de
2023.
Agosto” — Junin
2023.
> PROBLEMAS > OBJETIVOS > HIPOTESIS
ESPECIFICOS ESPECIFICOS
> ¢Cuél es el > Determinar ESPECIFICAS
nivel de el nivel de » Si se utiliza
aprendizaje del aprendizaje del el Design
area de Educacion area de Thinking
para el trabajo con Educaciéon para aumentara en

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES
GENERAL GENERAL HIPOTESIS
.,Como influye el | Determinar la
GENERAL Variable
Design Thinking en el | influencia del independiente:
Si se wusa la | Design
area de educacién | Design Thinking en
metodologia  del | Thinking
para el trabajo en los | la mejora del
Design  Thinking
estudiantes del | aprendizaje del area
mejora el
segundo grado de la | de Educacion para
aprendizaje en el
Emblemética el trabajo en los
area de Educacion
Institucion Educativa | estudiantes del Variable

dependiente:
Aprendizaje del

area de EPT




el Design Thinking
en los estudiantes
del Segundo
Grado de la
Emblematica
Institucion
Educativa “Seis de
Junin

Agosto”

20237

el trabajo con el
Design Thinking
en los
estudiantes  del
Segundo Grado
de la
Emblematica
Institucion
Educativa “Seis
de Agosto”

Junin 2023

nivel de
aprendizaje del
area de
Educacion para
el trabajo de los
estudiantes del
Segundo Grado
de la
Emblematica
Institucion
Educativa “Seis
de Agosto”

Junin 2023.

» ¢Cudl es nivel
de aprendizaje del
area de Educacion
para el trabajo
después del uso
del Design
Thinking en los
estudiantes del
Segundo Grado de
la  Emblemética

Institucién

Educativa “Seis de

> Establecer el
nivel aprendizaje
del area de
Educacion para
el trabajo
después de la
aplicacion del
Design Thinking
en los
estudiantes  del
Segundo Grado
de la

Emblematica

» Si se utiliza
Design Thinking
mejora el nivel
de aprendizaje
después de su
aplicacion en los
estudiantes del
segundo grado
de la
Emblematica
Institucion

Educativa “Seis




Agosto” Junin Institucion de Agosto”
20237 Educativa “Seis Junin 2023.
de Agosto”
Junin 2023.
» ¢Cual es la > ldentificar > Existe el
diferencia del nivel cual es la nivel de

de aprendizaje del
area de Educacion
para el trabajo con
el Design Thinking
en los estudiantes
del Segundo
Grado de la
Emblematica
Institucion
Educativa “Seis de
Junin

Agosto”

20237

diferencia del
nivel de
aprendizaje del
area de
Educacion para
el trabajo en el
pre test y post
test de los
estudiantes  del
Segundo Grado
de la
Emblematica
Institucion
Educativa “Seis
de Agosto”

Junin 2023.

aprendizaje pre
test y post test
con el Design
Thinking en los
estudiantes del
segundo grado
de la
emblematica
institucion
educativa “Seis
de Agosto”

Junin 2023.
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