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RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo de investigacion tiene el objetivo de determinar la factibilidad
de implementacién del Design Thinking para el desarrollo de proyectos en la asignatura
de Emprendimiento y Gestion con estudiantes de Segundo de Bachillerato de la Unidad
Educativa Juan Montalvo durante el afio lectivo 2021-2022. La investigacion inicio con
la revision sobre los antecedentes de ambas variables conociendo que esta metodologia
es usada en diferentes contextos y que la aplicacién en el campo educativo también ha
generado resultados positivos, aunque en el pais todavia no es muy conocida. El
emprendimiento es un término que se ha generalizado debido a la aparicion en gran
nimero de pequefios negocios que contribuyen a fomentar la economia local. La
metodologia utilizada se fundamenta en el enfoque mixto y a través de la estadistica se
realizo la tabulacion e interpretacion de los resultados. Para el proyecto se emple6 el
tipo de investigacion descriptiva y bibliografica documental. Para la obtencién de
informacion se hizo uso de la encuesta y la entrevista con sus respectivos instrumentos
los cuales fueron aplicados a 160 estudiantes, 4 docentes y 1 autoridad de la institucion.
Los resultados obtenidos permitieron determinar que los estudiantes y docentes adn
desconocen sobre el design thinking, asi como también se presentan dificultades para
estructurar y desarrollar proyectos de emprendimiento debido a que adn se utilizan
métodos tradicionales en las clases lo cual desmotiva a los estudiantes a la elaboracién
de los mismos ya que en muchos casos no suelen ser concluidos. Por lo tanto, se puede
deducir que una alternativa de solucion a la problematica es el disefio e implementacion
de una guia didactica que oriente el proceso de creacién de proyectos con una
metodologia organizada, dinamica e innovadora para que los estudiantes afiancen los
conocimientos y desarrollen habilidades, destrezas y aprendizajes significativos.

DESCRIPTORES: Aprendizaje significativo, emprendimiento, innovacion,

metodologia activa.
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ABSTRACT

The present research aims to determine the feasibility of implementing Design
Thinking for developing projects in the subject of Entrepreneurship and Management
with students in the second year of high school at the Juan Montalvo School during the
2021-2022 school year. The research begins with a review of the background of both
variables, knowing that this methodology is used in different contexts and that its
application in the educational field has also generated positive results. However, it is
still not well known in the country. Entrepreneurship is a term that has become
widespread due to the emergence of many small businesses that contribute to fostering
the local economy. The methodology used is based on the mixed approach, and the
results were tabulated and interpreted through statistics. The project used descriptive
and documentary bibliographic research. In addition, a survey and an interview were
used with their respective instruments to obtain information, which was applied to 160
students, four teachers, and one institution's authority. The results determined that
students and teachers still do not know about design thinking, as well as difficulties in
structuring and developing entrepreneurship projects because traditional methods are
still used in classes, which discourages students from developing them since, in many
cases, they are not usually concluded. Therefore, it can be deduced that an alternative
solution to the problem is the design and implementation of a didactic guide that guides
the process of creating projects with an organized, dynamic, and innovative
methodology for students to strengthen their knowledge and develop skills, abilities,
and significant learning.

Keywords: meaningful learning, entrepreneurship, innovation, active methodology.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

El presente trabajo titulado: Implementacion del Design Thinking para el desarrollo
de proyectos en la asignatura de Emprendimiento y Gestidn se fundamenta en la linea
de investigacion: Innovacion y Sublinea: Aprendizaje. Desde la practica empirica
docente se puede evidenciar que es preciso integrar una metodologia activa en el
desarrollo de contenidos y destrezas de la asignatura mencionada. Es pertinente que
docentes y estudiantes conozcan y apliquen un proceso agil, cooperativo e
interdisciplinar en la planificacion de proyectos de emprendimiento mismos que son
liderados y ejecutados por los estudiantes de Bachillerato General Unificado de la
Unidad Educativa Juan Montalvo de la ciudad de Quito.

El &mbito educativo ha cambiado constantemente, el paradigma tradicional ha ido
quedando obsoleto dando lugar a la innovacion buscando e implementado
metodologias activas que otorgan un rol protagénico al estudiante y rol de facilitador
al docente en el proceso de ensefianza aprendizaje. Design thinking es una de estas
metodologias que a pesar de no haberse delineado para el campo educativo se la
adaptado facilmente para estos fines, dando resultados positivos en su aplicacién segun
varios antecedentes “esta metodologia se presenta como alternativa o complemento a
la clase magistral para dinamizar las sesiones, motivar al alumno y promover un
aprendizaje basado en proyectos” (De Miguel-Zamora, 2021, p. 286). La asignatura de
Emprendimiento y Gestidn tiene el afan de guiar la elaboracién de un proyecto de
emprendimiento por ende esta metodologia podria resultar Util para tratar esta tematica,
ademas de ser creativa e innovadora promueve una labor colaborativa, que se considera

necesaria ya que el aprendizaje es el resultado de una construccion social.



En el contexto actual el término emprendimiento estd en boga debido al
aparecimiento constante de necesidades, lo cual conlleva a pensar en nuevas ideas para
dar solucidn a estas. “El emprendimiento es una mezcla de oportunidad, creatividad,
innovacion y liderazgo para crear valor a partir de una idea” (Mora-Pacheco et al, 2019,
p. 4). A mas de generar una idea es importante dar seguimiento a la mismay desarrollar
actitudes de liderazgo para predisponer la realizacion de planes de accion en busca de
respuestas a las necesidades identificadas, por lo tanto, se hace imprescindible que los
estudiantes conozcan un proceso agil que facilite el desarrollo de estos proyectos. El
afan sera que estos no queden solo en papel o para la obtencion de una calificacion,
sino que ademas puedan ser puestos en marcha en un futuro, generando fuentes de

empleo y contribuyendo al desarrollo de la matriz productiva del pais.

Esta investigacion tiene como sustento el siguiente marco legal: La Constitucion de
la Republica del Ecuador, Articulo 347, numeral 8, menciona: “Incorporar las
tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso educativo y propiciar el
enlace de la ensenanza con las actividades productivas o sociales” (2008, p. 107).
Integrar la asignatura de Emprendimiento y Gestion en el curriculo educativo como
materia de tronco comun para los estudiantes de bachillerato se podria considerar un
acierto. Los contenidos que se imparten se relacionan con el proceso de produccion de
bienes o servicios, ademéas existen temas como: economia, legislacion laboral y
tributaria, administracion, responsabilidad social, entre otros. Estos conceptos
mencionados deberian ser conocidos por los estudiantes para su desenvolvimiento en
la sociedad, por lo tanto, el nexo entre la educacion y las actividades productivas se
hace indispensable porque contribuyen el descubrimiento y fortalecimiento de
actitudes emprendedoras, ademas orienta a los estudiantes a entender la realidad

econdémica del pais y el mundo.

Asi mismo se sustenta en el Articulo. 284 numeral 2 sefiala: “Incentivar la
produccion nacional, la productividad y competitividad sistémicas, la acumulacion del
conocimiento cientifico y tecnoldgico, la insercion estratégica en la economia mundial

y las actividades productivas complementarias en la integracion regional”



(Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008, p. 92). Emprendimiento y Gestidn
contribuye al cumplimiento de este enunciado al combinar los contenidos con las
habilidades, destrezas e indicadores que se espera alcancen los estudiantes
motivandolos a ser productivos e innovadores y a crear nuevas ideas para integrarse de
manera competitiva con productos o servicios en los mercados locales e internacionales
propiciando la produccién nacional sostenible y el consumo responsable de los

recursos.

Ademas, se fundamenta en el Plan Nacional para el Buen Vivir en el que se
menciona: “se debe consolidar una economia basada en la generacion del
conocimiento, lo que implica invertir en el talento humano y fortalecer la educacion
técnica y tecnoldgica vinculada con los procesos de desarrollo, que permita la
innovacion y el emprendimiento” (Consejo Nacional de Planificacion, 2017, p.73). El
proceso educativo deberia ser disruptivo con la inclusion de metodologias activas, no
quedarse solo en la repeticidn de contenidos sino en la generacién de conocimiento, de
ideas innovadoras que propicien soluciones a las probleméaticas econémicas que se
presentan actualmente en el pais y el mundo y que se agravaron por motivo de la
pandemia por Covid 19. La educacion deberia ser el camino para alcanzar desarrollo
econémico y el mejoramiento de la calidad de vida, a través del emprendimiento y
empoderamiento de los estudiantes.

Asi como también en el Articulo 132, Numeral 4 Educacion y Capacitacion se
establece:
En todos los niveles del sistema educativo del pais, se estableceran programas
de formacidn, asignaturas, carreras y programas de capacitacion en temas
relacionados con los objetivos de la presente Ley, particularmente en areas de
la produccion y/o comercializacion de bienes o servicios (Consejo Nacional de
Planificacion, 2017, p.28).

En el nivel de bachillerato se imparte la asignatura de Emprendimiento y Gestién en
la que se capacita y prepara a los estudiantes de manera gradual en temas concernientes



a la produccion de bienes y servicios, asi como la comercializacién de los mismos a
través del plan de marketing, administracién de los recursos, conocimiento de
obligaciones tributarias y sociales, entre otros, es decir teméticas que impulsan y guian
la creacion de pequefios negocios. Design thinking podria ser una alternativa para que
la planificacion de estos proyectos se los realice de manera creativa, agil, innovadora

y cooperativa.

Adicionalmente en el Reglamento a la Ley Organica de Educacién Intercultural,
Titulo I Del Sistema Nacional de Educacion Capitulo Il Del Curriculo Nacional,
Articulo 10, Adaptaciones Curriculares dice “Las instituciones educativas pueden
realizar propuestas innovadoras y presentar proyectos tendientes al mejoramiento de la
calidad de la educacion, siempre que tengan como base el curriculo nacional (...)”
(Ministerio de Educacion, 2012, p.3). Al implementar el design thinking como
estrategia innovadora en la ensefianza de la asignatura de Emprendimiento y Gestion y
de manera particular en el desarrollo de proyectos se estaria generando una propuesta
que facilitaria el proceso de planificacion y ejecucion de estos, dando lugar a un

aprendizaje significativo a través de la experimentacion.

También se fundamenta en el Acuerdo Ministerial Nro. MINEDUC-ME-2016-
00020-A. En la Tercera Disposicion Transitoria “Disponer que la implementacion del
curriculo de la asignatura de Emprendimiento y Gestion del nivel de Bachillerato sea
de manera gradual” (2012, p.6). De este modo a partir del afo lectivo 2015-2016 del
Régimen Sierra-Amazonia y 2016-2017 del Régimen Costa — Galapagos, se incluyo
esta asignatura al curriculo nacional con una carga horaria de 2 horas semanales para
cada afno de bachillerato. La finalidad de la misma es que los estudiantes desarrollen
sus capacidades emprendedoras y se conviertan en actores activos de propuestas de
valor para el bien de la sociedad y la economia de la nacion.

Por lo tanto, la implementacion del design thinking en el desarrollo de proyectos en la
asignatura de Emprendimiento y Gestion tiene respaldo legal. Esta asignatura fue integrada
al curriculo nacional para impulsar la matriz productiva y desarrollar actitudes



emprendedoras y capacidades de liderazgo. Ademas, es necesario que en la labor docente
se integren metodologias activas para mejorar los procesos de ensefianza guiando al
estudiante a ser participe de un proceso dindmico como es el design thinking el cual a través
de una serie de pasos empezando desde la empatia permite encontrar soluciones précticas

para problematicas sociales por medio de proyectos de emprendimiento.

Existen estudios relacionados con la tematica de la presente investigacion en varios

contextos como se detalla a continuacién:

En Espafia se realiz6 un estudio titulado Design Thinking, creatividad y pensamiento
critico en la Universidad en el cual sus autores mencionan: “Design Thinking produce
sobre la capacidad de retencion de conocimientos de los estudiantes, la satisfaccion con
sus propios aprendizajes y la diversidad de competencias y aprendizajes adquiridos”
(Latorre-Cosculluela et al, 2020, p. 4). Con esta investigacion se logra demostrar que
al aplicar esta metodologia en el contexto educativo el estudiante adquiere multiples
beneficios, no solo logra la recepcion y consolidacion de contenidos, sino que son
recordados de manera significativa y utilizados en cualquier situacion de la vida

cotidiana.

Sanchez-Mora, en México ha propuesto la utilizacion de la metodologia Design
Thinking para la innovacion en la ensefianza de la matematica sefiala: “El
aprovechamiento del Disefio permiti6 redisefiar el proceso didactico de las
Matematicas bajo una filosofia de empatia y evaluacion para el aprendizaje que
promueve la idea de reinventar la motivacion para aprender” (2020, p. 146). A través
del disefio se puede recrear una nueva forma de ensefianza y aprendizaje basada en la
empatia y motivacion constante por ensefiar y aprender constituida como un proceso
dindmico entre docente y estudiante, incentivando a que la evaluacién sea vista de
manera formativa, como una oportunidad para la retroalimentaciéon y no solamente

como un instrumento para medir conocimientos y asignar un valor numérico.



El Programa de Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD), UNICEF, ConQuito
y Tandari impulsan el programa: Laboratorio de Suefios iniciativa que surge en el
contexto de pandemia en 2020, convoca a jovenes ecuatorianos en edades
comprendidas entre los 15 y 24 afios, para proponer proyectos que permitan encontrar
soluciones a las problematicas evidenciadas en distintas comunidades mediante “la
implementacion de metodologias agiles innovadoras y herramientas participativas que
permiten co-construir comunidades seguras, inclusivas y resilientes” (UNICEF, 2022,
p. 1). La metodologia utilizada en este proceso es el design thinking, las organizaciones
antes mencionadas han previsto de capacitacion sobre la tematica a los jovenes
participantes para el desarrollo de sus habilidades, generacion, planificacién

empoderamiento y culminacion de algunos proyectos tales como:

Cuadro N° 1 :Proyectos Laboratorio de Suefios.

NOMBRE DEL PROYECTO LUGAR TEMATICA

Llacta Huerto Tumbaco Medio Ambiente

Lidera Guambra Chillogallo Empoderamiento Juvenil
Mentes Activas Calderon Salud Mental

Barrio Seguro Chillogallo Seguridad

Quipa Pacha ~ Chillogallo - Trabajo Infantil

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Dream Lab de UNICEF

En la Universidad de Ciencias Aplicadas de Savonia, Finlandia desde hace afios
atras se lleva implementado una iniciativa que apoya a los estudiantes de las diferentes
carreras a impulsar emprendimientos mientras culminan los estudios. Estas ideas de
negocios son presentadas al publico en una feria en la que pueden comercializar los
productos o servicios creados, realizar simulaciones de captacion de inversionistas,
también se hace una premiacion a las propuestas mas innovadoras (Garita-Gonzalez,
2018). “La iniciativa emprendedora significa que los estudiantes desarrollan sus
productos durante los afios académicos. Es una manera de ayudar a los estudiantes a
desarrollar sus propias ideas. Ademas, es un modelo mental para cambiar la vida.”
(Garita-Gonzalez, 2018, p. 113).



En Colombia (Patermina, 2018) realizo una investigacion titulada: “El
emprendimiento escolar como una estrategia de identificacion de talentos
excepcionales” en el desarrollo de la misma se pudo evidenciar que el emprendimiento
contribuye a la generacion de espacios de reflexion e innovacion a mas de propiciar
una serie de herramientas para que los estudiantes identifiquen y potencialicen los
talentos que tienen y que por medio de estos se puedan adaptar a las exigencias del
mundo actual. De esto modo se demuestra que el emprendimiento no se limita a crear
productos o servicios para ser comercializados, sino que también se evidencia en la

actitud de liderazgo que los estudiantes mantienen a lo largo de su vida.

En Ecuador también se incentiva a la educacion en emprendimiento, tal es el caso
que en el Shakespeare School en 2018 se inaugurd un espacio destinado al fomento de
los emprendimientos estudiantiles y un lugar destinado a la comercializacién de los
productos elaborados por los mismos. Las ideas de negocios nacen desde la creatividad
de los estudiantes, junto a la guia de los docentes y apoyo de los padres de familia. Esta
propuesta combina los aspectos académicos con la practica y uso de herramientas que
proporciona la institucidn, estos proyectos son difundidos a través de concursos y ferias
y constituyen un requisito para su graduacion, ademas esta institucion educativa cuenta
con la colaboracion de la Alianza para el Emprendimiento e Innovacién del Ecuador
(AEL), quienes otorgar programas de mentoria, becas y premios a los emprendimientos
(Shakespeare School, 2018).

La Unidad Educativa Juan Montalvo estd ubicada en la Provincia de Pichincha,
Cantdn Quito, Parroquia Belisario Quevedo, Barrio La Gasca, perteneciente al Distrito
17D05 Norte, Zona 9, de sostenimiento fiscal, con modalidad presencial y virtual,
oferta Bachillerato General Unificado, Proyecto Innovador en la jornada matutina y
Educacion General Basica Superior en la vespertina. La poblacion estudiantil suma
2.569 y 95 docentes. Misidon: formar jovenes con altos niveles de aprendizaje, adultos

en el programa del Bachillerato a Distancia Virtual mediante el desarrollo de précticas



innovadoras; con respeto a la inclusion, valores y principios del buen vivir;
comprometidos con el cambio y desarrollo, creando y fortaleciendo los habitos de
trabajo, uso de tecnologias, estudio y responsabilidad. Vision: brindar una formacion
integral en valores con excelencia cientifica, humanistica, cultural y deportiva

asegurando una formacién con pensamiento critico y alta conciencia nacional.

En la institucion ain se presentan dificultades en la planificacion y ejecucién de
proyectos en la asignatura de Emprendimiento y Gestion en especial al momento de
gestar la idea de un bien o servicio a ofertar. Una de las razones implica en que se
desconoce de un proceso metodologico dinamico que permita el desarrollo de los
mismos. Es importante mencionar que los docentes y estudiantes todavia no han
trabajado bajo la metodologia del design thinking, pero si con el Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP) por lo que tienen experiencia al trabajar en fases y procesos por lo
que implementar esta propuesta en el aula seria realizable y podria resultar innovadora

para la asignatura.

En el plantel ain no se ha planteado ninguna investigacion respecto a la
implementacion del design thinking que se utilice como referente para la generacion de
ideas de productos o servicios o que favorezca un trabajo colaborativo y aprendizaje
significativo potenciando habilidades, destrezas y competencias que la asignatura
establece las cuales pueden ser aplicadas en el contexto social para el desenvolvimiento

en la vida diaria.



Arbol de problemas

Proyectos mal estructurados,
inconclusos e ideas no
concretas.

Estudiantes desmotivados y
desorientados al momento de
estructurar proyectos

|

Desconocimiento del Design Thinking para su implementacion en el desarrollo de proyectos en la

asignatura de Emprendimiento y Gestion

Procesos tradicionales en el
desarrollo de clases en la
EFECTOS asignatura.
PROBLEMA
Escasa  capacitacion  sobre
metodologias activas (Design
Thinking) para los docentes del
CAUSAS area de Emprendimiento y
Gestion.

Gréfico N°1: Arbol de Problemas

Elaborado: Evelyn Caiza

l

No existe una guia institucional
que direccione un proceso
dindmico para la generacion de
ideas y estructuracion de
proyectos de Emprendimiento.

l

Desconocimiento por parte
de los estudiantes de un
proceso agil para la
elaboracion de proyectos
de emprendimiento.



Andlisis critico

A pesar de los programas de actualizacion docente ofertados por el Ministerio de
Educacion y promovidos por la institucion educativa aun no existe un plan de
capacitacion que sea dirigido de manera exclusiva para los docentes que imparten la
asignatura de Emprendimiento y Gestion. Esta situacion conlleva a trabajar desde un
enfoque tradicional por el desconocimiento de metodologias activas que puedan
encajar perfectamente con los ejes de esta asignatura. El design thinking, es una
propuesta que se enfoca en la generacion de ideas innovadoras para la satisfaccion de

necesidades, asi como es el caso de los emprendimientos.

Por otro lado, la falta de una guia didactica institucional que direccione la gestacion
de ideas de emprendimiento y la estructuracion de los proyectos de manera sencilla,
agil y dindmica provoca confusion en los estudiantes. Estos se encuentran con ciertas
complicaciones en los pasos a seguir y en las actividades a desarrollar en cada uno de
los componentes del proyecto. Al momento de la presentacion de los mismos se
encuentran ciertas falencias, vacios o que no hay una concordancia entre sus elementos
por lo que afecta al resultado final, a la puntuacion que recibe y los aprendizajes

adquiridos no son significativos.

Ademas, se puede evidenciar que a pesar de que los estudiantes reciben en sus tres
afios de formacion de Bachillerato la asignatura de Emprendimiento y Gestion con una
carga horaria de Unicamente dos horas a la semana no se logra afianzar de manera clara
el proceso de como elaborar los proyectos. Por ello al no tener consolidado este
accionar los estudiantes se desmotivan y sienten frustracion hacia la concrecién de los

mismos.
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Delimitacion de la investigacion

Campo: Educativo.

Area: Innovacion.

Aspecto: Se abordara la implementacion del design thinking para el desarrollo
de proyectos en la asignatura de Emprendimiento y Gestion.

Delimitacion Espacial: Unidad Educativa Juan Montalvo, Provincia

Pichincha, Canton Quito, Parroquia Belisario Quevedo.
Delimitacion Temporal: Afio lectivo 2021-2022.
Unidades de Observacion: Estudiantes de segundo de bachillerato, docentes

de la asignatura de Emprendimiento y Gestion, Vicerrector.

Formulacion del Problema

¢Es factible la implementacion del Design Thinking para el desarrollo de proyectos

en la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Interrogantes de la investigacion.

1.

¢ Conocen los estudiantes y docentes de la Unidad Educativa Juan Montalvo la
importancia de utilizar metodologias activas en el proceso de ensefianza
aprendizaje de la asignatura de Emprendimiento y Gestién?

¢ Conocen los estudiantes y docentes de la Unidad Educativa Juan Montalvo la
metodologia Design Thinking para el desarrollo de proyectos en la asignatura
de Emprendimiento y Gestion?

¢Conocen como desarrollar proyectos en la asignatura de Emprendimiento y
Gestion los estudiantes de Segundo de Bachillerato de la Unidad Educativa
Juan Montalvo?

¢Existe una alternativa de solucion para el desconocimiento de cémo se
implementa el Design Thinking para el desarrollo de proyectos en la asignatura

de Emprendimiento y Gestion?
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Destinatarios del Proyecto

La presente investigacion se enfoca principalmente en conocer como los estudiantes
desarrollan proyectos de la asignatura de Emprendimiento y Gestion y como los
docentes direccionan la ejecucion de esta actividad, identificar las metodologias usadas
y los procesos que se siguen para concretar un proyecto. Para ser posible esta
investigacion se tomarad una muestra de los estudiantes de segundo de BGU y docentes

del area.
Objetivos
Objetivo General

Determinar la factibilidad de implementacion del Design Thinking para el desarrollo
de proyectos en la asignatura de Emprendimiento y Gestion con los estudiantes de
Segundo de Bachillerato de la Unidad Educativa Juan Montalvo durante el afio lectivo
2021-2022.

Objetivos Especificos

e Reconocer la importancia del uso de metodologias activas en el proceso de
ensefianza aprendizaje de la asignatura de Emprendimiento y Gestion.

e Analizar el uso del Design Thinking como metodologia para el desarrollo de
proyectos de emprendimiento.

e Identificar el nivel de conocimiento que tienen los estudiantes de Segundo de
Bachillerato General Unificado para desarrollar proyectos en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion.

e Proponer una guia didactica para la implementacién del design thinking en el
desarrollo de proyectos en la asignatura de Emprendimiento y Gestion

12



CAPITULO |
MARCO TEORICO

Antecedentes de Investigacion-Estado del Arte

En la revision bibliogréafica sobre el tema de estudio se ha encontrado varias
indagaciones de las premisas planteadas en distintos contextos, sin embargo, cabe
mencionar que no se registran estudios en los que se correlacionen ambas variables de
investigacion como son Design Thinking y desarrollo de proyectos en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion, por lo que se realiza un abordaje de las mismas de manera

independiente como se presentan a continuacion:

En el articulo Design Thinking para la ensefianza de la creatividad en el ambito
universitario. Un proyecto factible, cuya autora es (De Miguel-Zamora, 2021) plantea
el objetivo de disefiar un programa docente basado en el design thinking como método
para el desarrollo de un proyecto didactico que sirva de aprendizaje practico en las
asignaturas relacionadas con la creatividad. Para elaborar esta propuesta se realizé un
analisis FODA que permitio determinar la viabilidad de la ejecucion del proyecto. Se
concluye que esta metodologia es considerada como una alternativa o complemento a
la clase magistral permitiendo dinamizar las sesiones, motivar al alumno y promover
un aprendizaje basado en proyectos que puede ser utilizado en cualquier modalidad de
educacion. Al ser una propuesta versatil la implementacion del design thinking en

cualquier area académica, nivel educativo o modalidad de estudio se hace factible
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apoyado en el ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos), metodologia propuesta por el
Ministerio de Educacion al trabajar de manera interdisciplinar en el contexto de la

Pandemia por Covid 19.

En la tesis “El Design Thinking y el estudio de la creatividad en la educacion: Un
estudio aplicado a estudiantes de la carrera de Disefio Grafico en la Universidad de
Ciencias Aplicadas en el periodo 2017-2018” cuyo autor es (Gonzalez, 2018).
Establece como objetivo: Determinar si la aplicacion del design thinking, influye en el
desarrollo de la creatividad de los estudiantes. La investigacion se base en un enfoque
cuantitativo, metodologia exploratoria, y disefio experimental con post prueba y grupo
de control. La muestra estuvo integrada por 20 estudiantes a los que después de 8
sesiones de aprendizaje del tema de estudio, se aplicé la prueba Torrence. Como
conclusion se confirma que la aplicacién del design thinking contribuye al desarrollo
de la creatividad debido a que sus caracteristicas estan enfocadas en la solucion de
problemas a partir de ideas nuevas. El proceso del design thinking tiene varias etapas
empezando desde la empatia fundamentandose en un trabajo colaborativo, invitando al
estudiante a generar ideas creativas para el nacimiento de futuros negocios que
permitan dar respuesta a las problematicas sociales desde un enfoque diferente como

es la innovacion.

En la Universidad Autdnoma de Bucaramanga, Colombia existe una tesis titulada:
Estrategia didactica basada en la metodologia del design thinking para promover la
planeacién creativa de la practica docente en el nivel de preescolar, cuya autora es
(Becerra-Guevara, 2020). Tiene como objetivo: Promover la planeacion pedagdgica
creativa en docentes del nivel de preescolar, a partir del disefio de una caja de
herramientas basada en metodologia del design thinking, se trata de una investigacion
con enfoque mixto de tipo descriptivo, en la que la poblacion de estudio fueron cinco
docentes, las técnicas e instrumentos utilizados para recolectar informacién fueron la
encuesta, el grupo focal y el cuestionario. Se concluye que con la metodologia design
thinking, existen las posibilidades para la creatividad y la innovacion de la practica

docente, centrandose en un aprendizaje activo y significativo, estimulando habilidades,
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capacidades y competencias en los estudiantes desde las diferentes areas del saber.
Desde este punto de vista se puede considerar que el design thinking promueve el
aprendizaje significativo de los estudiantes, también ayuda a innovar la practica
docente al implementar metodologias activas y creativas en el proceso de ensefianza de

cualquier asignatura del curriculo o generando interdisciplinariedad entre ellas.

El articulo denominado: Caracterizacién del emprendimiento educativo, a partir de
un analisis de la empresa familiar, la institucion y el estudiante, de los autores (Quelal-
Onofre et al., 2018). Precisa el objetivo: Caracterizar la formacién de emprendimiento
en las comunidades educativas de frontera entre Ecuador y Colombia, desde los
antecedentes familiares, la institucion educativa y el estudiante. Investigacion con
enfoque cualitativo de tipo descriptivo, con una muestra de 299 estudiantes a quienes
se aplicd una encuesta para determinar que: La asignatura de emprendimiento y gestion
que es parte fundamental del curriculo promueve valores y principios que forman al
individuo desde su contexto territorial. Por tal situacion se respalda la implementacion
de esta asignatura en la malla curricular porque ayuda a fomentar la practica de valores
para ser desarrollados de manera individual y social direccionandose en la busqueda

del sostenimiento econdmico a nivel territorial.

La tesis de la Universidad Central del Ecuador titulada: Relacion de la asignatura de
emprendimiento y gestion con el perfil de salida del bachiller, cuyo autor (Alvaro,
2018). Plantea el objetivo: Analizar la relacion de la Asignatura de Emprendimiento y
Gestion, con el Perfil de Salida del Bachiller, a fin de evidenciar las capacidades
emprendedoras e innovadoras en los estudiantes de la Unidad Educativa “Jacinto
Collahuazo” afio lectivo 2016-2017. Estudio que utiliza un enfoque mixto de tipo
explicativo, descriptivo y correlacional, en el que se trabajé con la poblacion de 65
estudiantes y 4 docentes a traves de la aplicacion de una encuesta y su respectivo
cuestionario concluye que: La asignatura de Emprendimiento y Gestién guarda una
relacion positiva con el perfil de salida del bachiller, ademas permite a los estudiantes
adquirir las destrezas para desarrollar el espiritu emprendedor, trabajar en equipo,

innovar, formular y evaluar proyectos de emprendimiento. Es asi que los contenidos
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tratados durante la formacion en el nivel de Bachillerato brindan las herramientas
necesarias para que los estudiantes estén en la capacidad no solo de pensar en ideas de
emprendimiento, sino de planificarlas, ejecutarlas y evaluarlas y de este modo proponer

proyectos de negocios que contribuyan al desarrollo social y econémico del pais.

En la Universidad Andina Simén Bolivar existe un trabajo de titulacion:
Perspectivas del emprendimiento y espiritu emprendedor en los estudiantes de Tercero
Bachillerato General Unificado del Colegio Nacional “Mejia” perteneciente a (Llanes,
2020) con el objetivo: Investigar las perspectivas que tienen los estudiantes de tercero
bachillerato respecto a los conceptos de emprendimiento y el espiritu emprendedor a
fin de proponer mejoras en el proceso formativo vigente acorde a su contexto.
Investigacion fundamentada en el enfoque cuantitativo, de tipo no experimental,
utilizando como técnica la encuesta y el cuestionario como instrumento aplicado a una
poblacion de 151 estudiantes. El trabajo investigativo concluye que las competencias
emprendedoras deben ser trabajadas como eje transversal en la transformacién social,
y tienen interrelacion con la prosperidad del ser humano. La asignatura de
emprendimiento y gestion no esta aislada de las demas ciencias al contrario se la trabaja
de manera interdisciplinar y no se habla solo de contenidos relacionados a negocios,
sino que fomenta cualidades en las personas como el liderazgo, responsabilidad, ética,
caracteristicas que son necesarias para insertarse en la sociedad y ser agentes activos

de cambio y transformacion social.
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Organizador Légico de Variables

Gréfico N° 2: Organizador Ldgico de Variables

Elaborado por: Evelyn Caiza
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Desarrollo Tedrico de Objeto y Campo

Desarrollo Fundamental de la Categoria Variable Independiente
Didéctica

Es el “campo de conocimientos, de investigaciones, de propuestas teoricas y
practicas que se centran en los procesos de ensefianza y aprendizaje: como estudiarlos,
como llevarlos a la practica en buenas condiciones y como mejorar todo el proceso”
(Zabalza, 2007). Es una ciencia inherente al campo de la educacién en la que se
investigan y se proponen procesos y metodologias adecuadas para poder llegar al
estudiante de manera asertiva con los contenidos académicos y desarrollo de destrezas,
orienta a los docentes y fomenta la mejora continua del proceso de ensefianza

aprendizaje.

“Es una de las ciencias de la educacion en pleno desarrollo. Estd estrechamente
vinculada con otras ciencias que intervienen en el proceso de ensefianza aprendizaje
integrado e institucionalizado, especialmente con la Pedagogia, pero conserva sus
particularidades y su esencia propia.” (Abreu et al., 2017, p.89). La didactica como tal
guarda sus caracteristicas propias con las que se pretende encontrar una serie de
conocimientos tedricos y practicos que permitan alcanzar un proceso educativo 6ptimo

y eficiente que sea aplicable en cualquier area del conocimiento.

En general la didactica hace referencia al conjunto de técnicas, estrategias,
metodologias, recursos y procesos que son indispensables de conocer y aplicar en la
educacion, por lo tanto, constituye un elemento fundamental para los docentes debido
a que su puesta en marcha conllevara al cumplimiento de los objetivos educativos
propuestos. Cabe mencionar que dentro de esta ciencia no se debe dejar de lado la
planificacién, curriculo, herramientas tecnolodgicas, contexto social, procesos de
evaluacion, entre otros factores indispensables para el proceso de ensefianza

aprendizaje.
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Metodologias Activas

En la educacion se han evidenciado cambios en la forma en como los docentes
imparten las tematicas de las asignaturas y fomentan el desarrollo de capacidades,
destrezas y habilidades, por lo que las metodologias tradicionales van quedando en el
pasado dando lugar a las metodologias activas, propias de la Escuela Nueva que

propician un aprendizaje significativo, es decir para la vida.

Las metodologias activas persiguen promover una ensefianza en la que el
aprendizaje impere sobre la ensefianza, en la que el alumno sea el protagonista
del proceso y se atienda a sus intereses y necesidades; donde la promocion de
la autonomia sea la fuerza catalizadora del trabajo y donde, como fin dltimo, el
alumno logre desarrollar competencias y no solo conocimiento. (Luelmo, 2018,
p.13)

El objetivo de la educacion no es que el estudiante repita de memoria un
determinado tema, sino que analice, entienda, interprete, pero mas que nada se
reconozca la utilidad y aplicabilidad de los conocimientos en la vida. Con estas
metodologias se busca que el estudiante se integre en el proceso educativo de manera

activa dando prioridad a un aprendizaje autonomo.

“Implementar una metodologia activa es potenciar el aprendizaje de los estudiantes”
(Espejo y Sarmiento, 2017, p.5). El estudiante debe empoderarse en la construccién de
su conocimiento conjuntamente con todas las directrices y herramientas que
proporciona el docente. Entre las metodologias activas que mas se han venido
utilizando actualmente se encuentran: aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje
basado en problemas, gamificacion, juego de roles, aula inversa entre los mas
conocidos, pero también ha tenido acogida el design thinking, story telling, entre otras
metodologias que han demostrado resultados positivos en su aplicacion por lo que se

consideran pertinentes para el uso en el proceso de ensefianza aprendizaje.
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Design Thinking

El design thinking es una metodologia activa utilizada para innovar en cualquier
contexto, se enfoca principalmente en el usuario y en sus necesidades y a través de un
proceso organizado y dinamico pretende encontrar soluciones creativas a las
problematicas existentes. Este método consta de una serie de pasos que se apoyan en
herramientas y técnicas que fomentan el proceso creativo hasta la obtencion de un
nuevo producto innovador empezando desde la generacion de ideas, trabajo
colaborativo, investigacion, prototipos, entre otros. A inicios de su aparecimiento en la
década de los 60 su aplicacién se dio principalmente en el campo del disefio, pero con
el transcurso del tiempo y los cambios sociales se ha ido adaptando a varios entornos

como la educacion, salud, emprendimientos, ingenieria, empresarial, entre otros.

Pinos (2021) La primera vez que se oy0 sobre el design thinking fue en el 1969. Lo
acufié Herbert Simon en su libro: Las ciencias de lo artificial ”. Este libro se centra en
la toma de decisiones definiendo 3 pasos: Inteligencia, disefio y decisidn factores que
serian tomados como base del Pensamiento de Disefio, ademas fundamenta que existe
un alejamiento entre las ciencias estableciendo dos tipos: basica y aplicada
considerando a esta Ultima como una ciencia de disefio que parte de prototipos y de la
accion del ser humano ya que son estos los que crean productos y también quienes los

utilizan, al disefiar se pueden buscar diferentes alternativas de solucion a un problema.

Sin embargo, a partir de 1970 en la Universidad de Stanford, California se la
empieza a tratar de manera tedrica, no obstante, la difusién de la misma y como se la
trabaja en la actualidad fue realizada por el CEO de IDEO Tim Brown quién en 2008
escribio un paper titulado “Design Thinking” para Harvard Business Review. A partir
de esta publicacion se generaliza y empieza a ser implementada en varios sectores.
Actualmente empresas como Airbnb, Apple, Zara, utilizan esta metodologia para
innovar, obteniendo resultados positivos en la elaboracion de productos, ventas y

productividad.
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Definicion
Tim Brown precursor de esta metodologia en el paper de su autoria la define como:

Design Thinking es una disciplina que usa la sensibilidad y métodos de los
disefiadores para hacer coincidir las necesidades de las personas con lo que es
tecnoldgicamente factible y con lo que una estrategia viable de negocios puede
convertir en valor para el cliente, asi como en una gran oportunidad para el
mercado. (2008, p.4)

Como se ha mencionado anteriormente esta metodologia es propia del area de
disefio, pero debido a las necesidades de innovacién y cambio ha sido adaptada al sector
educativo. Presenta un enfoque interdisciplinar con procesos flexibles centrados en el
ser humano y en sus necesidades para promover propuestas de valor innovadoras,

creativas, accesibles, pero sobre todo realizables.

También se puede decir que design thinking es: “Un enfoque de innovacion centrado
en el ser humano que se nutre del conjunto de herramientas del disefiador para integrar
las necesidades de las personas, las posibilidades de la tecnologia y los requisitos para
el éxito empresarial”. Brown (como lo cita Peralta, 2020, p. 5). Al hablar de innovacion
nos referimos a cambios ya sea en los procesos, productos o servicios buscando la
mejora continua o creando nuevas alternativas, tomando como enfoque el ser humano
debido a que el proceso de disefio esta manipulado por el hombre y sus acciones, quien
apoyado de herramientas y la ciencia solventa problematicas y busca alcanzar el éxito

en cualquier &mbito.

Design Thinking en la Educacion

La educacion requiere de constante actualizacion debido a los cambios sociales por
lo tanto es importante adaptar nuevas metodologias para el proceso de ensefianza
aprendizaje. El curriculo nacional da apertura a la innovacion es por esto que se ha ido
implementando de manera paulatina nuevas practicas didacticas, por lo que ahora es

comun escuchar de métodos como el aula invertida o flipped classroom, aprendizaje
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basado en problemas y proyectos y también se esta incluyendo al design thinking como
parte del proceso educativo ya que sus caracteristicas facilitan en el estudiante la

experimentacion y el saber hacer.

Gobble (2017) El design thinking es aplicable en el aula de clases porque beneficia
el desarrollo de competencias, el trabajo en grupo, la resolucién de problemas y sobre
todo los estudiantes aprenden haciendo a través de la experimentacion con diversas
herramientas que puede encontrar en el proceso. Esta metodologia permite la practica
de valores, empatia, investigacion, trabajo y aprendizaje colaborativo, tolerancia,
respeto, investigacion, creatividad, imaginacién, toma de decisiones, predisposicion al
cambio, entre otras habilidades y competencias de forma interdisciplinar estos aspectos
coadyuvan a responder a las exigencias actuales y fomentan aprendizajes significativos

y duraderos.

Al introducir esta metodologia en la educacion “conseguimos un aprendizaje
significativo, orientado a resultados y al desarrollo de capacidades y habilidades de una
forma integral” ("Fundacion Universitaria San Pablo"”, 2019, parr. 6 ). Al tratarse de
una préctica que busca soluciones a través de un proceso, se conjugan maltiples areas
de conocimiento lo que permite trabajar de manera interdisciplinar destacando la
importancia de cada una de las ciencias, conectando el saber conocer, hacer y ser
formando a los estudiantes en un enfoque integral y desarrollando habilidades que
podrén ser puestas en préctica a lo largo de su formacion académica, asi como también

en el campo social.

Caracteristicas del Design Thinking en la Educacién

Educar en accién (2020) El design thinking posee cualidades innovadoras, por lo
que puede considerarse aplicable en el proceso de ensefianza aprendizaje como una
estrategia para la elaboracion de proyectos en las diferentes areas cientificas. Se

reconocen las siguientes caracteristicas que lo hacen pertinente en el campo educativo.

24



Cuadro N° 2: Caracteristicas del Design Thinking

CARACTERISTICA DESCRIPCION
Centrado en el contexto y Sitla al estudiante como centro del aprendizaje reconoce
necesidades sus necesidades y el contexto en el que se desarrolla.
Transformacion Propone una nueva metodologia activa de ensefianza

aprendizaje enfocada a la innovacion y creatividad.

Enfoque practico y tangible Procura un proceso agil y practico para el desarrollo de
proyectos que conlleven a la elaboracion de productos

tangibles y utiles.

Interdisciplinar Interrelacion entre todas las areas del conocimiento,
recalca la importancia de cada una de estas en la malla
curricular.

Colaborativo Motiva el trabajo en equipo para la obtencion de

resultados y el respeto en la diversidad de opiniones.

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Educar en accion, 2020

Como se puede evidenciar las caracteristicas mencionadas contribuyen a que el
proceso educativo sea activo e interdisciplinar fomentandose la adaptacion a las nuevas
metodologias que otorgan al estudiante un rol protagonico para que este en la capacidad
de identificar las necesidades y la realidad del contexto en el que se desarrolla y de
manera auténoma propongan alternativas de solucion. Ademas, se puede encontrar
similitud entre esta metodologia y el aprendizaje basado en proyectos que se ha venido
aplicando en las aulas por lo que el design thinking podria ser una herramienta mas que
se adopte en la gestacion de proyectos.

Cualidades del Design Thinking

“Pensar como un disefiador, sin ser un disefiador, puede transformar tu manera de
ver las cosas, y por lo tanto, tu manera de afrontar retos y desarrollar una estrategia”
(Arrontes y Barrera, 2018, parr. 2). Las cualidades que orientan al design thinking estan

basadas en un enfoque innovador y creativo entre las cuales se destacan las siguientes:
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e Empatia. - Esimportante entender a las personas, tratar de ponerse en el lugar de
las mismas y buscar soluciones a sus necesidades.

e Pensamiento integrado. - Abordar un problema de forma integra no solo
desde lo que es visible sino a observar las contradicciones y el trasfondo,
para determinar las posibles alternativas de solucion.

e Optimismo. —Actitud que considera que, si hay solucion ante una
problematica existente.

e Experimentacion. — Comprobar si lo propuesta funciona poniéndola a
prueba.

e Colaboracién. - Trabajar en equipo para obtener mejores resultados
compartir opiniones y perspectivas.

e Curiosidad. — Conlleva a descubrir lo desconocido, experimentar y hacer
cosas nuevas.

e Unamente abierta. - Pensar desde enfoque disruptivo sin miedo al cambio.

e Pensamiento constructivo. - Construir aprendizajes a base de la

experiencia y la comprobacion (Arrontes y Barrera, 2018, parr. 4-12).

Cada una de las cualidades descritas procura la experimentacién, descubrimiento

creatividad, colocando como eje central a la persona.

Fases del Design Thinking

El Design Thinking consta de un proceso establecido en 5 fases, cada una de ellas
con caracteristicas y herramientas que permiten el desarrollo de actividades, es un
proceso coordinado porque al finalizar cada etapa y obtener el resultado deseado esta
se convierte en el punto de partida de la siguiente hasta llegar al objetivo final que es
proponer una solucidn creativa e innovadora frente a una necesidad. A continuacion,

se detallan las fases propuestas por el Instituto de disefio de la Universidad de Stanford.
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Gréfico N° 5: Fases del Design Thinking
Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Berdin, 2019

Empatizar

La empatia segln la (RAE, 2020) se define como la capacidad de identificarse
con alguien y compartir sus sentimientos. Es la primera fase del proceso creativo y la
que marcara la futura respuesta ante las necesidades. “Significa entender el problema
inicial y ponerse en el lugar del usuario final para dar soluciones que satisfagan sus
necesidades”. (De Miguel-Zamora, 2021, p. 281). Es necesario que los estudiantes
comprendan de manera profunda el contexto y se pongan en la piel del usuario para

buscar soluciones en concordancia con su realidad.

Para recabar la informacion pertinente en esta etapa se puede recurrir a herramientas
como: la investigacion, entrevistas, encuestas, grupos focales, observacion,
conversacion mapas de empatia, entre otros recursos Utiles para conocer al usuario, su
entorno, valores, vivencias y poder enfocarse en la solucion adecuada. “Si no conoces
bien a tus clientes, serd imposible identificar sus verdaderas necesidades. Es clave
entender las circunstancias que los rodean, sus costumbres y sus problematicas”
(Escobar, 2021, parr. 22). Sin la empatia no se podria identificar la realidad del usuario

y se podrian plantear respuestas que no sean las que el usuario demanda.

Definir
“Esta etapa consiste en un proceso de sintesis de la informacion previamente

recolectada por parte de los estudiantes con el fin de plantear una posible problematica,
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la cual definiréa el reto que guiara todo el proceso del DT” (Mena-Octavio, 2021, p. 56).
Al filtrar lainformacion receptada en la de empatia se podra delimitar una problematica
y definir una propuesta de valor innovadora que ayude a solventarlo, ademas en esta
etapa se debe identificar a los beneficiaros del producto o servicio a realizarse. El
dialogo y el consenso del grupo seran un factor clave para determinar la linea a seguir
y proponer posibles soluciones.

Para que esta fase este mejor direccionada debera cumplir los siguientes criterios:

Enmarcar un problema
con un enfoque directo.

-

D
Inspirador para
el equipo
P

‘ Genere criterios para

Ayude a resolver el
problema que sirva para
todo y para todos

Capture las mentes y corazones
de las personas que has
estudiado.

evaluar ideas y
contrarrestarlas

Gréafico N° 6: Criterios de la Fase Definir.
Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Plattner, 2012.

Idear

En esta fase se deben generar todas las ideas posibles que se ocurran para solventar
el problema, no enfocarse en una Unica solucion entre méas ideas se propongan mas
opciones se tendran y con base en estas se podré realizar una seleccion de la mas
factible y realizable. “Todas las ideas son validas y se combina todo desde el
pensamiento inconsciente y consciente, pensamientos racionales y la imaginacion.”
(Plattner, 2012, p. 7). La creatividad juega un papel fundamental en esta etapa, porque

desde ahi pueden crearse propuestas innovadoras.
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Las ideas propuestas no deben ser cuestionadas ni descartadas, se debe dejar de lado
los juicios de valor y dejar volar la imaginacion hacia todo tipo de soluciéon. “El
objetivo en este estadio es producir tantas ideas como sea posible sin juzgar si son
correctas 0 incorrectas para, posteriormente, realizar un proceso de eliminacion y
seleccionar exclusivamente aquellas que resulten mas factibles y viables.” (Mena-
Octavio, 2021, p. 56).

Prototipar

En esta fase hay que llevar las ideas a la préactica, desarrollar el disefio de un objeto
o resultado real, visible o tangible. “Es una etapa experimental en la que se materializan
las ideas en versiones simples con las que comprobar si la idea planificada es valida”.
(De Miguel-Zamora, 2021, p. 283). Esto permite tener una idea méas clara del producto
sus funciones, caracteristicas y utilidades. Para esta actividad se puede hacer uso de las
herramientas digitales o cualquier recurso fisico con el que se cuente como legos,
dibujos, hojas, plastilina, maquetas, entre otros elementos que no representen un alto
costo. Prototipar consiste en un proceso en el que se puede empezar con un disefio

béasico hasta ir puliendo el modelo de acuerdo a las necesidades.
Testear

Es la ultima etapa del proceso en esta “se probara los prototipos con los usuarios
implicados en la solucion que se esté desarrollando. Esta fase es crucial y ayudara a
identificar mejoras significativas, fallos a resolver, posibles carencias” (Tapia-Moya y
Villarreal- Satama, 2020, p. 34). Por medio de esta evaluacion se podra determinar si
la propuesta de solucion cumple o no con las expectativas, requerimientos o funciones
para los que fueron disefiados e identificar posibles errores o falencias con el fin de

obtener una retroalimentacion y realizar los correctivos y mejoras pertinentes.

“Durante este proceso, los alumnos aprenden que los errores forman parte
inexorable del proceso de aprendizaje y que es precisamente a través de ellos como
mejor pueden aprender” (Mena-Octavio, 2021, p. 56). No hay que tenerle miedo al
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error es mas hay que saberlo visualizar como una oportunidad de mejora tanto a nivel

educativo, personal y social.

Testear permite tener un punto de vista mas amplio sobre el producto o servicio
propuesto ya que al dejar que los usuarios interactien con él, se puede validar si es apto
para satisfacer la necesidad, y que caracteristicas mas se le pueden afiadir o eliminar

para que cumpla el objetivo para el que fue creado.

Técnicas a Utilizar en el Design Thinking

Para que cada una de las fases del Design Thinking sea exitosa, se pueden utilizar
una serie de herramientas y técnicas que serviran de apoyo como un hilo conductor en
el proceso creativo. A continuacion, se proponen algunas de las més utilizadas en el

campo de la innovacion.

Cuadro N° 3: Técnicas del Design Thinking
FASE TECNICA
EMPATIZAR Entrevistas
Mapa de empatia
Inmersién cognitiva
Los 5 por qué
Benchmarking

DEFINIR Saturar y agrupar
Diagrama de Ishikawa
Moodboard
Matriz 2x2

IDEAR Brainstorming
Brainwriting
Drawstorming
Método Scamper

PROTOTIPAR Prototipo en bruto
Prototipo en imagen
Rol playing
Maquetas

TESTEAR Entrevistas
Matriz de feedback
Focus group
Método Delphi

Elaborado por: Evelyn Caiza
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Técnicas para la Fase de Empatizar

Entrevistas

Es una técnica que permite recolectar informacion de fuentes primarias en este caso
de los usuarios y posibles beneficiarios, aplicando un cuestionario con preguntas
abiertas, cerradas o mixtas que pueden estar previamente estructuradas o no, ya que
pueden ir surgiendo interrogantes en medida que se va realizando el proceso de
entrevista. En esta fase el objetivo principal sera obtener informacion de los problemas

y necesidades reales, asi como del deseo de solucion de las mismas.
Mapa de Empatia

“Es un formato que busca describir el cliente ideal de una empresa por medio del
analisis de 6 aspectos, relacionados a los sentimientos del ser humano” (Custodio,
2021, parr. 1). Su estructura se basa en seis requerimientos: ; Qué oye?, ; Qué ve?, ;,Qué
piensay siente?, ;Qué dice y hace? Esfuerzos y Resultados. Al aplicar y completar los

requisitos se podréa tener una vision mas clara de los futuros clientes y sus necesidades.

- .
™~ ZQUE PIENSA Y SIENTE? ,/

\ Suefios, //
aspiraciones,
\\\ valores. /
$QUE OYE? \ QUE VE?

// é
Que dicen Que observa en
quienes lo su entorne.
rodean.
¢ QUE DICE Y HACE?

Comportamiento
hacia los demas.

ESFUERZOS RESULTADOS

Miedos Necesidades
Obstéculos Deseos
Riesgos. Exitos.

Grafico N° 7: Formato de Mapa de Empatia
Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Custodio, 2021
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Benchmaring

“Es un método de gestion empresarial que busca encontrar las mejores practicas
dentro y fuera de la empresa a través de la comparacion de técnicas, procesos y
servicios de otras organizaciones con el fin de aumentar su eficiencia y
competitividad.” (Pursell, 2021, parr. 4). Traducido al espafiol significa punto de
referencia o evaluacion comparativa, consiste en analizar las estrategias, errores y
aciertos que tienen otras empresas que ofertan un producto similar al cual se propone
con el fin de tomar esa experiencia como punto de partida para mejorar los procesos y
el desempefio. Esta herramienta servira de base para que los estudiantes puedan

analizar el mercado competitivo del producto que planean realizar.

Para su realizacion se enlista una serie de cualidades o atributos del producto o servicio

que se desea comparar frente a las distintas empresas que se evaltan.

v’ X

Precio Accesible J
Cumple con
estandares de J X /

calidad 150

Disefio del producto
llamativo / / x

v’ = Cumple
X =No cumple

Grafico N° 8: Ejemplo de Formato de Benchmarking.
Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Cuéllar-Opazo, 2021

Los 5 ¢por que?
Romero (2021) Esta herramienta se utiliza para realizar el analisis de la causa
raiz de un problema y, consiste en preguntarse el porqué de un problema tantas
veces sea necesario, hasta llegar al origen, es decir, hasta conocer el motivo real

que produjo una situacion.
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Permite despejar varias incognitas ya que al preguntar el ¢por qué? del problema se
desencadena una respuesta que dara paso a otro ¢por qué? Yy asi sucesivamente hasta
llegar a la quinta razén. De este modo podemos comprobar que un problema no tiene
una Unica causa y al tener un panorama méas amplio de la problematica se puede llegar

a conocer con profundidad el origen y posible solucion desde diferentes aristas.
LPOr gqué?
1 Razones

EPoF qué? ™~
2 ANy A

N
L

éPor qué?
3

o

£Par gud?
a

dPor qué?

5

Grafico N° 9: Ejemplo de Formato de 5 por qué
Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Ramos-Vega, 2017

Inmersion cognitiva.

Es una técnica que sirve para “ponernos en situacion y que podamos llegar a
experimentar las mismas emociones, pensamientos 0 reacciones de nuestros
usuarios.”(Nuevo-Lozano, 2020, parr. 10). Ser empaticos a través de la
experimentacion de la necesidad, producto o servicio haciendo el papel de un
consumidor mas para entender la realidad de interrelacidn entre usuario la necesidad o

el producto.

Técnicas para la Fase de Definir

Saturar y agrupar

Consiste en agrupan por categorias, similitudes o coincidencias informacion que se
encuentra escrita en post-its con el afan de identificar, priorizar y definir la necesidad

en la que se va a trabajar.
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Esta actividad es basica para cribar la informacion recopilada en la primera fase
e identificar revelaciones clave para ajustar nuestra solucion a las necesidades
reales de las personas. En inglés se denomina "clustering”, que significa “crear
racimos". Para ello, se deberan pegar en una pared todos los trozos de
informacion de interés que hemos recopilado: nuestras "historias".
Posteriormente se crearan distintos grupos por temas, para asi poder identificar
por cada grupo aquellas revelaciones, patrones y necesidades significativas que

nos llevaran a desarrollar ideas innovadoras. (Ramos-Vega, 2017, parr. 2).

Grafico N° 10: Ejemplo de la Técnica Saturar y Agrupar
Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Ramos-Vega, 2017

Diagrama Ishikawa

Ramos-Vega (2017) Es una herramienta conocida también con el nombre de
diagrama causa efecto o espina de pescado por su estructura, sirve para representar los
elementos y causas de un problema, fue creado por Kaoru Ishikawa experto en sistemas

de gestion.

La estructura es similar al esqueleto de pescado en la cabeza se ubicara el problema
y en las espinas las causas también se pueden incluir espinas menores en las que se

ubicara las sub causas que provocan el problema.
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Grafico N° 11: Ejemplo de Diagrama Ishikawa
Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Ramos-Vega, 2017

Moodboard

“Es una herramienta visual que consiste en la seleccion de imagenes, fotografias,

materiales, que puedan expresar conceptos relacionados con la posible solucién y que
sean complicados de expresar con palabras. En espafiol se traduce como tablero de
inspiracion” (Ramos-Vega, 2017, parr. 2). Es parecido a un collage, pero con el

objetivo de determinar necesidades o estrategias para representar las ideas de un

proyecto.

Gréfico N° 12:Ejemplo de Moodboard
Fuente: Pinterest
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Matriz 2x2

Es recurso visual, su principal caracteristica es la sencillez se realiza dos ejes en los

que se debe ir organizando los aspectos que se desean evaluar.

Se trata de un eje formado por dos variables en sus intensidades opuestas. Por
ejemplo, puedes organizar la matriz en mayor y menor coste de una idea y
mayor y menor impacto de la misma, lo que te hard ver de forma visual qué
proyectos son asequibles e importantes y cuales no. (Ramos-Vega, 2017, parr.
2).

- Camodo
Coche i
...... =
B W [ aven

- Barato

Grafico N° 13: Ejemplo de Matriz 2x2
Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Design Thinking Espafia, 2021

Técnicas para la Fase de Idear

Cuadro N° 4: Técnicas Fase Idear

Brainstorming Conocida como lluvia de ideas es la técnica mas conocida para el desarrollo
de la creatividad y la participacion activa del grupo. Los integrantes deben
proponer una serie de alternativas sin miedo a los prejuicios, al final se deben
filtrar las que se mas se orienten con el proyecto que se desee ejecutar.

Brainwriting Técnica que permite crear ideas y construir sobre las mismas. Se trabaja de
manera grupal consiste en escribir las ideas en una hoja la cual se va pasando
a los compafieros del grupo para que se agregue, mejore o cambie algo de la
idea hasta que la hoja llegue a la persona del inicio.

Drawstorming  Es una lluvia de ideas a través de dibujos, facilita posteriormente el proceso
de creacion de prototipos.

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Ramos -Vega, 2017
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Método SCAMPER

Ramos-Vega (2017) Esta técnica se desarrolla sobre las ideas generadas
durante una lluvia de ideas o para superar un blogueo creativo. Consiste en
aplicar diferentes hipotesis a cada una de ellas para generar otras nuevas. Las
letras del acronimo S.C.A.M.P.E.R. significan: Sustituye, Combina, Adapta,
Modifica, Pon otros usos, Elimina, Reduce/Reorganiza. De una de las ideas
seleccionadas se aplica el proceso que propone cada una de las letras que

conforman esta técnica.

o o]
(3 Crear comics para el manejo de emociones en nifios y
adolescentes
C Crear cuentos, fabulas, historietas para el manejo de
emociones en nifos, adolescentes y adultos.
A Crear una pagina web con recursos literarios para el manejo
de emociones en nifios, adolescentes y adultos.
M Realizar un podcast con contenido sobre el manejo de
@ emociones. (o]
P Crear un podcast para el manejo de emociones y la practica de
valores en nifios, adolescentes y adultos.
E Crear uUnicamente cuentos y cdmics para el manejo de
emociones en ninos y adolescentes.
R Crear cuentos y comics para el manejo de emociones en nifios
y adolescentes en una plataforma virtual con un espacio
ludico para la retroalimentacion e interaccion
o o]

Grafico N° 14: Ejemplo SCAMPER
Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Ramos-Vega, 2017

Técnicas para la Fase de Prototipar

Prototipado en bruto

Implica acompariar la explicacion de una idea con el desarrollo de prototipos
rapidos con cualquier material que se encuentre alrededor. Ayuda a mejorar la
interaccion entre los miembros del equipo y a llegar a definiciones mas concisas
de las ideas a desarrollar. Los prototipos se pueden hacer con cartulinas, con
cinta aislante, papel, rotuladores de colores, cajas de carton jCualquier material

sirve si usas tu imaginacion! (Ramos-Vega, 2017, parr. 2).
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En esta técnica el objetivo es representar de manera fisica y tangible el producto que
se desea realizar para que sea visible y verificable y se pueda tener una idea mas clara

de lo que se propone.

Prototipo en imagen

En esta técnica se representa el producto a ofrecer de manera visual a través de
iméagenes o dibujos que pueden ser realizados de manera fisica o digital, se trata de
plasmar en los graficos todas las caracteristicas y cualidades de la alternativa de
solucién. Al presentar las iméagenes se genera un conversatorio para plantear posibles
mejoras 0 cambios en la propuesta de esta manera se fomenta el trabajo grupal y se

valora el criterio de todos los miembros del equipo e incluso de los usuarios finales.

Rol playing

Traducido al espafiol como juego de roles en esta técnica se realiza una simulacién
de cdmo puede ser utilizado el producto y las expectativas que genera a los usuarios.
Para su aplicacion se pueden generar posibles escenarios para interpretar una situacion
hipotética en la que se haga uso de los prototipos y asi entender a profundidad la

funcionalidad de los mismos.

Maguetas

Es esta técnica se realiza una réplica del prototipo del producto que se ha ideado con
el fin de tener una visualizacion mas amplia de la estructura del mismo. Puede ser
elaborado de manera fisica o a través de herramientas digitales, puede considerarse
como un boceto, no como un producto final ya que en el transcurso del proceso y
evaluacién pueden ir surgiendo cambios que tendran que ser adaptados. Estas maquetas
seran de mucha utilidad en la fase de testeo.
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Técnicas para la Fase de Testear

Matriz de feedback

“Es una herramienta de testeo que se utiliza para representar de forma sistematica,
ordenada y visual las primeras impresiones que tienen los usuarios seleccionados para
el testeo de nuestro prototipo” (Ramos-Vega, 2017, parr. 2). Esta técnica permite
obtener una retroalimentacion por parte de los usuarios sobre el producto, para su
aplicacion se debe generar una matriz dividida en 4 cuadrantes en los que coloraran
comentarios positivos de los usuarios, criticas constructivas, preguntas, dudas o

inconvenientes y las ideas nuevas que surgen en el proceso de testo, con el afan de

realizar los cambios pertinentes en el proyecto.

Cosas que mds agradan al
usuario

Idea
Producto
Servicio

Preguntas gue surgen
durante el proceso

Criticas constructivas

Nuevas ideas

Gréfico N° 15: Ejemplo de Matriz de 2x2
Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Dothinklab.

Focus group

Ramos-Vega (2017) Es una herramienta en la que participan varias personas del
grupo objetivo dando a conocer las percepciones del producto o servicio con el fin de
obtener informacion a través de los comentarios, reacciones e ideas de cada uno de los
participantes. Para su realizacion se necesita de un moderador imparcial que vaya
proponiendo preguntas del tema y alguien que vaya tomando apuntes de la conversion

para con base ello analizar los hallazgos, llegar a conclusiones y tomar decisiones.
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Método Delphi

Es un método predictivo que consiste en reunir a una serie de expertos, que de forma
anonima responden a un cuestionario comun hasta llegar a un consenso. Consta de los

siguientes pasos:

- - Generar un Seleccionar a
Definir el tema cuestionario. expertos.
Difundir el

Se realiza una Analizar cuestionario para

segunda vuelta resultados que respondan de

manera anémima

Gréfico N° 16: Proceso del método Delphi
Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Ramos-Vega, 2017

Ventajas del Design Thinking en la Educacion

Los estudiantes requieren de metodologias activas para motivarse en el proceso de
aprendizaje y que en verdad se conviertan en protagonistas activos de la educacion y
no solo meros receptores de la informacion proporcionada por los docentes. “Al aplicar
el Design Thinking se trabaja con equipos multidisciplinarios para desarrollar
soluciones de forma colaborativa que rompan con ideas establecidas, con el fin de
generar opciones nuevas e innovadoras para afrontar problemas o mejorar situaciones
de la vida real” (Alvarez, 2017, parr. 5). Algunas de las ventajas para los estudiantes
estan:
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Grafico N° 17: Ventajas del design thinking para estudiantes.
Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Alvarez, 2017

Por su parte los docentes también requieren adaptarse a los cambios y buscar
metodologias disruptivas para integrarlas en los procesos de ensefianza para hacer de
sus clases un espacio de innovacién generador de conocimientos, lograr que sus
practicas capten el interés y atencion de los estudiantes, pero no Unicamente con el afan
de transmitir conocimiento sino ayudar a formarlos de manera integral. “Es una
herramienta que pone en el centro del proceso a las personas, una de sus fortalezas
educativas es que es posible conocer mejor a los alumnos e identificar de forma mas
exacta los problemas individuales de cada uno.” (Huertas, 2021, parr. 4) . Se destacan

las siguientes ventajas para los docentes:
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Grafico N° 18: Ventajas del design thinking para docentes.
Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Huertas, 2021

La aplicacion del design thinking en la educacion permite la adquisicion de los
objetivos de aprendizaje de una manera mas dinamica y creativa. Se centra en el ser
humano, la educacion es una actividad en la que los principales actores son los docentes
y estudiantes por lo tanto genera ventajas para quienes ensefian y aprenden. Promueve
la creatividad, imaginacion, innovacion, el trabajo colaborativo y la empatia, lleva a
pensar mas alla de lo posible y ver las cosas desde un punto de vista distinto, da
espacios para la autoevaluacion y reflexion sobre el saber ser, conocer y hacer. En cada
una de las etapas de esta metodologia se adquieren y se conocen herramientas y técnicas

nuevas que ayudan a desarrollar habilidades que demanda la sociedad actual.
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Desarrollo Fundamental de la Categoria Variable Dependiente

Curriculo

Es la expresion del proyecto educativo que los integrantes de un pais o de una
nacion elaboran con el fin de promover el desarrollo y la socializacion de las
nuevas generaciones y en general de todos sus miembros; en el curriculo se
plasman en mayor o menor medida las intenciones educativas del pais, se
sefialan las pautas de accion u orientaciones sobre cémo proceder para hacer
realidad estas intenciones y comprobar que efectivamente se han alcanzado.
(Ministerio de Educacion, 2016, p. 4).

El curriculo es una herramienta que guia la labor docente en él se plasman los
contenidos a tratar en las diferentes asignaturas que son impartidas en los niveles
educativos, consta de objetivos, indicadores de evaluacion, destrezas con criterio de
desempefio, metodologias, unidades y bloques curriculares, recursos, entre otros es
decir los elementos necesarios en el proceso de ensefianza aprendizaje. Guarda relacion
con la identidad y politicas del pais. Este documento es elaborado por el nivel macro
de concrecion curricular, es decir por el Ministerio de Educaciony es de uso obligatorio

para todas las instituciones educativas.

El curriculo tiene la caracteristica de ser flexible y adaptable de acuerdo al contexto
social, cultural e institucional en el que se aplica con el objetivo de alcanzar una
educacion de calidad. A més de garantizar la homogeneidad de la educacion en el pais,
establece un perfil de salida que se espera de los estudiantes una vez concluido el nivel
de bachillerato basado en la justicia, innovacion y solidaridad, cualidades que deben
ser demostradas en su trabajo cotidiano en el aula y ademas son imprescindibles para

su inmersion en la sociedad actual.
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Emprendimiento y Gestion

Es una asignatura que se fue incluyendo de manera progresiva en el curriculo
nacional tiene como base legal los estamentos legales: Constitucion de la Republica,
Ley Orgénica de Educacion Intercultural, Plan Nacional para el Buen Viviry Ley de
Economia Popular y Solidaria, ya que en los articulos pertinentes se menciona la
vinculacion de la educacién con las actividades productivas y el emprendimiento. Es
por esto que a partir del afio lectivo 2015-2016 del Regimen Sierra -Amazonia y 2016
-2017 del Régimen Costa-Galépagos se da su implementacion en tres fases hasta la
actualidad.

El Ministerio de Educacion menciona que:

Es una asignatura que se desarrolla durante los tres cursos del Bachillerato
General Unificado (BGU). Parte de tres premisas claves: el perfil de salida que
alcanzd el estudiante al concluir la Educacién General Basica (EGB), el
legitimo afan de autonomia y autorrealizacion de la juventud, v,
fundamentalmente, la confianza en el pais tanto por la constitucionalidad que
le caracteriza, como por los ejemplos exitosos de conciudadanos que

concretaron sus suefios y son fuente de inspiracion (2015, p.7).

El modulo de emprendimiento y gestion se trabaja de manera interdisciplinar con el
objetivo de que los estudiantes desarrollen habilidades emprendedoras y de liderazgo.
Se encaminen a proponer ideas de negocios con los cuales puedan dinamizar la
economia de sus hogares, localidad y pais convirtiéndose en entes activos en la

sociedad generando fuentes de empleo y produccion.

Contribucion al Perfil de Salida del Bachiller

Esta asignatura al tener un enfoque practico y transversal se relaciona directamente

con las tres premisas que plantea el perfil de salida, los contenidos curriculares aportan
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al desarrollo y fortalecimiento de las siguientes caracteristicas y cualidades en los
estudiantes:

Grafico N° 19: Perfil de Salida del Bachiller
Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Ministerio de Educacién, 2016

Obijetivos de la Asignatura de Emprendimiento y Gestion

Los objetivos planteados contribuyen a desarrollar y fortalecer el espiritu
emprendedor de los estudiantes, direccionar la toma de decisiones, conocer teméticas
que son necesarias para el giro de un negocio tales como el manejo de la normativa,
contable, tributaria y laboral, y la administracion ademas direccionan la formulacion
de proyectos de emprendimiento y su respectiva evaluacion. Por lo expuesto se
establecen los objetivos siguientes:



OBIJETIVOS DE LA ASIGNATURA DE EMPRENDIMIENTO Y

GESTION PARA EL BGU

Incentivar el espiritu emprendedor en el estudiante desde diferentes perspectivas y areas del
emprendimiento: comunitario, asociative, empresarial, cultural, deportivo, artistico, social, etc.

Comprender los conceptos de ingresos, gastos e inversiones como elemento fundamental para la toma de
decisiones.

Resumir, organizar y registrar la contabilidad basica de un emprendimiento por medio del manejo de las
principales cuentas, libros contables y estados financieros.

Conocer y explicar los requisitos y responsabilidades legales y sociales que debe cumplir un emprendedor, al
momento de crear y mantener un emprendimiento, como una forma de retribuir a la sociedad por los
servicios recibidos.

Analizar necesidades de la poblacion, recolectar informacion con base en muestras e indagar datos
relacionados con el emprendimiento, utilizando herramientas estadisticas.

Elaborar y analizar conceptos y principios basicos de administracion de empresas y economia para la toma de
decisiones, y explicar su impacto en el desarrollo del emprendimiento.

Diseniar y formular un proyecto basico de emprendimiento, tomando en consideracion todos sus elementos, e
incluyendo altos componentes de innavacion.

Conocer metodologias y técnicas para evaluar cuantitativa y cualitativamente la factibilidad de un proyecto de
emprendimiento

Gréfico N° 20: Objetivos de la asignatura
Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Ministerio de Educacién, 2016

Fundamentos Metodoldgicos de la Asignatura de Emprendimiento y Gestion.

En el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje de esta asignatura se toman

en cuenta los referentes: el aprendizaje vivencial de Dewey y el Ciclo de aprendizaje

de David Kolb, con el objetivo de que al aplicar estos procesos los estudiantes

adquieran “competencias, habilidades y actitudes orientadas a la gestion del

emprendimiento que cada estudiante desee realizar” (Ministerio de Educacion, 2016,

p. 64). Y con la generacion de estos se contribuyan al cambio de matriz productiva.

Aprendizaje Vivencial de John Dewey

John Dewey es considerado como uno de los precursores de la Escuela Activa,

considera que el aprendizaje vivencial es “un proceso mediante el cual los individuos
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edifican su propio conocimiento, adquiriendo ciertas habilidades y valores,
directamente desde la practica” (Alvarado-Salirrosas, 2021, p. 643). El estudiante
aprende haciendo al involucrarse de manera directa con el proceso y objeto de estudio
o problematicas de la vida cotidiana, a través de la experimentacion, la préctica, los
sentidos y la reflexion.

Emprendimiento y Gestion es una asignatura que demanda un aprendizaje
vivencial, que se fundamenta en la idea de que el conocimiento se produce a
través de las acciones que han sido provocadas por una experiencia concreta
mas alld de la teorizacion, la cual se transforma en una conceptualizacion
abstracta y permite que se aplique a nuevas situaciones, propiciando un proceso
continuo e interactivo que genera aprendizajes nuevos. (Ministerio de
Educacién, 2016, p. 67).

Estrategias para Generar Aprendizaje Vivencial en la Asignatura de

Emprendimiento y Gestion

Solucion
de
problemas
reales '
Aprendizaje L
mediado por - . An.é.lis.lzde 1
TIC y \
ESTRATEGIAS
Simulacion . — . — ' Aprendizaje
cunti‘:;clos | e
reales ~ proyectos

Trabajo en
grupo

Grafico N° 21: Estrategias Metodolégicas. para Emprendimiento y Gestion
Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Ministerio de Educacion, 2016
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Las estrategias mencionadas en el grafico N° 24 son las que habitualmente se utiliza
en el proceso de ensefianza aprendizaje con el objetivo de generar un aprendizaje
vivencial, es decir que los estudiantes aprendan haciendo, partiendo de problemas o
situaciones de la vida cotidiana, propiciando trabajo colaborativo, desarrollando
proyectos que fomenten soluciones y apoyandose en el uso de las TIC.,

Ciclo de Aprendizaje de Kolb

“Kolb manifiesta que el aprendizaje es un proceso que permite deducir conceptos y
principios a partir de la experiencia para orientar la conducta a situaciones nuevas”
(Alvarado Salirrosas, 2021, p. 641). De este enunciado parte un ciclo de 4 etapas en las
se va generando el conocimiento y se da paso para la adquisicion de nuevos

aprendizajes.

Hacer-tener una

s S experiencia
/'" B significativa,
[ Experiencia Involucrarse
\ concreta 4
A v
| Llevar ala practica |
las conclusiones |
obtenidas | P S
' il . N y -
y : N /" Ciclode ™\ / . \\ Reflexion de la
Experimentacion SR f Observacion \ experiencia desde
| : | . aprendizaje | ‘ ; | e
‘ activa J / \ reflexiva / distintas
\ | / 4 \.kdeKolb)// \ 4 perspectivas

yr .

S v B
/ Conceptualizacion
|
Crear conceptos. abstracta //‘

| Llegar a conclusiones \
| apartir de la T
reflexion,

Gréfico N° 22: Ciclo de Aprendizaje de Kolb
Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Ministerio de Educacién, 2016
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La metodologia empleada en el desarrollo de esta asignatura tiene como enfoque la
Escuela Activa. El estudiante es el protagonista de su propio aprendizaje, mismo que
parte de la experienciay de las vivencias que tiene en el contexto en el que se desarrolla
y a través de un proceso de asimilacion, reflexion, comprension, experimentacion y

practica logra generar conocimiento.

Proyectos de Emprendimiento

Proyecto: “Es la planificacién o concrecion de un conjunto de acciones que se van
a llevar a cabo y un conjunto de recursos que se van a usar para conseguir un fin

determinado, unos objetivos concretos” (Pérez, 2021, parr. 2).

Emprendimiento: “inicio y realizacion de una actividad que le es atractiva al
estudiante en el d&mbito econdémico, artistico, cultural, deportivo, social, religioso,
politico, etc., pudiendo tener caracter individual, familiar, comunitario o asociativo y

que incluye cierto nivel de riesgo”. (Ministerio de Educacién, 2016, p. 7).

El proyecto de emprendimiento es un conjunto de actividades planificadas
orientadas a iniciar una idea o propuesta de negocio o accién social invirtiendo recursos
en un determinado tiempo, ya sea de manera individual o en asociacion con el fin de
satisfacer una necesidad y obtener una rentabilidad econdémica o satisfaccion personal
0 comunitaria. EI emprendimiento debe ir acompafiado de la gestion es decir las

acciones que dirigen, administran y permiten obtener el fin deseado.

Tipos de Emprendimientos

Los emprendimientos se generan con el afan de obtener una rentabilidad econdmica,
pero también existen los de tipo social que no necesariamente buscan lucro sino mas
bien ayudar a un determinado grupo comunitario en la satisfaccién de una necesidad o

proponiendo una solucion a una problematica que se presente.
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Tipos de Emprendimientos Econémicos

Dependiendo de la naturaleza de las actividades a realizar los emprendimientos

pueden clasificarse en tres tipos: comerciales, industriales o de servicios.

Cuadro N° 5: Tipos de Emprendimientos Econdémicos

TIPO DESCRIPCION EJEMPLO
Comercial Compra y venta de productos sin -Papeleria
transformacion -Tienda de abarrotes
Industrial Transforman la materia prima en un -Panaderia

producto terminado con la ayuda de mano
de obra y maquinaria

De servicios  Ofrecen un servicio relacionado con las -Servicio de transporte
habilidades, actitudes o para el uso de un
bien.

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Marifio, 2021

Tipos de Emprendimientos Sociales

El objetivo de los emprendimientos sociales es generar un impacto positivo en la

sociedad, buscar un beneficio comunitario y ayudar a solventar problemaéticas del

sector. Entre los campos d accion de este tipo de emprendimientos estan: deportivos,

culturales, politicos, ambientales, entre otros

Cuadro N° 6: Tipos de Emprendimientos Sociales

Turismo
Comunitario

Las comunidades hacen uso de sus culturas, tradiciones para atraer a
los turistas, en este tipo de emprendimientos se busca que toda la
comunidad participe y de este modo se genere una fuente de empleo
para los habitantes.

Emprendimiento
deportivo.

Se realizan actividades deportivas con el fin compartir en familia,
formar ideales, cumplir suefios, y que la comunidad destine su tiempo
y energia a actividades provechosas.

Emprendimiento
ambiental.

Emprender acciones que permitan cuidar el medio ambiente
priorizando el cuidado de la naturaleza

Emprendimiento
comunitario.

Toda la comunidad realiza una determinada actividad, y las
ganancias son para todos o para realizar una obra en la comunidad.

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Marifio, 2021)
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Proceso de Creacion de un Emprendimiento

En el proceso natural de creacion de una idea de emprendimiento se deben seguir

tres fases:

1 Z 3

- Puesta en -
Gestacion Fortalecimiento
Marcha

Grafico N° 23: Proceso de Creacion de un Emprendimiento
Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Marifio, 2021

Gestacion del Proyecto

El futuro emprendedor tiene la iniciativa de crear un emprendimiento, partiendo de
las capacidades y habilidades que posee. Realiza un proceso investigativo, analiza
posibles ideas, selecciona la de mayor potencial y viabilidad en funcion de las

necesidades, recursos, oportunidades y publico objetivo al cual se enfoca.

Identificacion de las Necesidades

Los emprendimientos nacen de las necesidades, es decir de la carencia o falta de
algo, al identificar de manera clara la necesidad a satisfacer se generan ideas y
propuestas de posibles productos que se pueden ofrecer para cubrir estas carencias.
Para este proceso se toma como base la piramide propuesta por el psicologo Abraham

Maslow.
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Necesidades de
autorrealizacion

Necesidades de autoestima

Necesidades sociales

Necesidades de seguridad

Mecesidades fisiologicas o
basicas

Gréfico N° 24: Piramide de Maslow
Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Marifio, 2021

La pirdmide tiene cinco niveles en los que se puede identificar y jerarquizar las
necesidades. Las personas consumen o adquieren bienes o servicios de acuerdo con
estas. Después de realizar una investigacion de campo, identificar y determinar el tipo
de necesidad que se desea satisfacer se puede pensar el producto a ofrecer, de esto
modo nace la idea de emprendimiento. Para esta actividad también se puede guiar con

la siguiente matriz.

N® Necesidades ¢Como se satisface Potencial
actualmente? Emprendimiento

Grafico N° 25: Matriz de Seleccion de Potencial Emprendimiento
Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Marifio, 2021
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Segmentacion de Mercado

“Es un proceso mediante el cual se diferencian los compradores en grupos, segun
sean sus caracteristicas, es decir, se divide el mercado en varios segmentos, de acuerdo
con los diferentes deseos de compra y requerimientos de los clientes.” (Marifio, 2021,
p. 76). Segmentar el mercado permite identificar las caracteristicas del grupo de
clientes al que se va a ofrecer el producto, de tal manera que se pueda personalizar de
acuerdo con sus necesidades, gustos, presupuesto y preferencias y brindar mejor

atencion a sus requerimientos.
Para la segmentacion de mercado se pueden tomar en cuenta los siguientes aspectos:

Cuadro N° 7: Aspectos para la Segmentacion de Mercado

GEOGRAFICOS Regiones, barrios, ciudades, provincias, paises, entre otros.

DEMOGRAFICOS Edad, sexo, ingresos, profesiones, ocupaciones, nivel de
estudio, entre otros.
SOCIOECONOMICOS Estratos econémicos.

PSICOGRAFICOS Caracteristicas de los grupos sociales, estilos de vida,
costumbres, tendencias, entre otros.

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Marifio, 2021

Puesta en Marcha

Se estructura el proyecto se planifica los aspectos de operacion, disefio del producto
0 servicio en calidad de prototipo, publicidad, recurso econémico, es decir inicia el

emprendimiento.

Caracteristicas de los bienes o servicio

Los bienes o servicios deben tener atributos unicos que los diferencien de la
competencia y asegure el éxito del emprendimiento, estas caracteristicas definen al

producto y deben cumplir con los requerimientos que el cliente busca, asi como
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también ofrecer un valor agregado, entre las caracteristicas que pueden tener se

encuentran las siguientes:

Grafico N° 26: Caracteristicas del Producto o Servicio

PRODUCTOS SERVICIOS
Calidad Tiempo
Durabilidad Seguridad
Tamano Amplitud
Sabor Conocimiento

Color
Medidas exactas
Resistencia

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Marifio, 2021

Variables de Mercado

Son las caracteristicas por las cuales los usuarios deciden si adquieren o no un
producto o servicio son conocidas también como las 4 P’s del marketing, pero en los
nuevos emprendimientos aparece una variable adicional méas llamada personalizacion

de la venta.

e Producto: Bien o servicio que se oferta en el emprendimiento.

e Precio: Valor monetario del producto o servicio.

e Plaza: Espacio fisico o virtual en el cual se va a ofrecer el producto o servicio.

e Promocidn: Estrategias para dar a conocer las caracteristicas del producto o
servicio al mercado potencial.

e Personalizacion de la venta: Caracteristicas y habilidades que las personas
encargadas de las ventas deberian tener. (Marifio, 2021, p. 78).

Al identificar estas variables en los emprendimientos se pueden definir estrategias
para personalizar los bienes o servicios, establecer precios y formas de financiamiento
para que los clientes adquieran los productos y se obtenga rentabilidad econdmica,
ampliar los canales de distribucién, mejorar las técnicas de publicidad y obtener ventaja

competitiva y éxito en el negocio.
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Técnicas de Publicidad

La publicidad es una herramienta por la cual se da a conocer el bien o servicio que
se oferta para estimular el consumo en el mercado objetivo, en esta se transmite un
mensaje positivo de las cualidades y caracteristicas del producto a traves de los medios
de comunicacién como pueden ser la radio, prensa y television, esto en muchos casos
implica grandes inversiones de dinero, por lo que los emprendedores deben buscar otras

alternativas publicitarias més viables tales como se menciona a continuacion:

e Redes Sociales

e Mensajes de Texto

e Volantes

e Anuncios

e Publicidad Rodante

e Sitios web

e Publicidad por correo (Marifio, 2021, p. 85).

Estas opciones son mas accesibles para los emprendedores, ya que al estar
empezando su negocio en muchas ocasiones no se cuenta con un gran capital destinado
unicamente a la publicidad, pero tampoco es un factor que se pueda dejar de lado ya
que si no se da a conocer el producto o servicio que se ofrece no se tendran clientes ni
ventas por ende puede generarse pérdidas en el emprendimiento, en la actualidad las
redes sociales se han convertido en un medio de comunicacién masivo por lo que
muchos emprendedores promocionan sus articulos en Facebook, Instagram,
WhatsApp, TikTok, entre otros.

Financiamiento del Emprendimiento

Para dar comienzo a las actividades econdmicas el emprendedor debe contar con un
capital de trabajo, el cual permitira mantener el emprendimiento hasta que los

productos ofrecidos sean comercializados y se pueda ir recuperando el dinero invertido.
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El emprendedor debe tener claro la diferencia entre los costos y gastos que se pueden

generar en su emprendimiento.

Costos Fijos

Son aquellos que tienen un valor fijo,
independientemente  del  nivel de
produccién

Costos

Desembolsos de dinero que realiza el
emprendimiento para producir un
bien o servicio que generara un
beneficio economico

Costos Variables

L Son costos proporcionales al nivel de

produccion
Conceptos
Financieros p .,
G Gastos de Administracién

i Y

_~Son aquellos que se atribuyen al area

Gastos administrativa del emprendimiento
Desembolso de dinero que hace el

emprendimiento para llevar a cabo sus ™~ e
actividades, pero que no se relacionan con “\H\ Gastos de Ventas
la produccion. ~_|Son gastos necesarios para que Un

A w

cliente o usuario adquiera los productos

0 servicios
N ~

Grafico N° 27: Costos y Gastos
Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Marifio, 2021

Tener conocimiento sobre los aspectos econémicos necesarios para iniciar y
mantener el emprendimiento es fundamental para el futuro del mismo, ademas esto
permite estar atento al emprendedor para recurrir a fuentes de financiamiento, estar al

tanto de ganancias, pérdidas, riesgos, entre otros.

Fortalecimiento del Emprendimiento

Guzman (2021) Es necesario busca consolidar y fortalecer el emprendimiento en
funcion de las experiencias y aprendizajes que se tiene a diario en la gestion con el afan
de implementar estrategias para dar continuidad al mismo. Asi como también a través

de procesos de evaluacion que pueden ser de tipo cualitativo o cuantitativo.
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Estrategias para Fortalecer el Emprendimiento.

Mirar las cosas en perspectiva: Observar al emprendimiento desde afuera

para reconocer que aspectos estan bien llevados o que se puede mejorar.

e Realizar andlisis FODA: Cada cierto periodo de tiempo es recomendable la
aplicacion del anélisis FODA para conocer las nuevas fortalezas,
oportunidades, debilidades y amenazas con las que cuenta el emprendimiento

e Recoger sugerencias: Aceptar las opiniones de los colaboradores internos y
externos del emprendimiento.

e Consejos de expertos: En ocasiones se puede recurrir a asesorias de expertos
y mentores que pueden orientar de mejor manera el giro del negocio.

e Consolidar un equipo: al trabajar de manera colaborativa y con sinergia se

puede lograr eficacia y eficiencia

No descuidar a los clientes: Se debe afianzar a los clientes ya que son la

principal fuente de los ingresos del emprendimiento.

Para emprender hay que tener la motivacion, ganas e iniciativa de hacerlo, el
emprendimiento debe ser visto como una oportunidad no como Unica alternativa para
generar ingresos o realizar una accién social, es necesario que el emprendedor tenga
predisposicion para el aprendizaje continuo, determinacion para afrontar riesgos y
capacidad para la toma de decisiones, saber administrar de manera adecuada los
recursos materiales, econdémicos, intangibles y humanos, capacitarse constantemente
buscando la innovacidn, crear bienes o servicios que cumplan con las especificaciones
que se ofrece y satisfagan las necesidades de los consumidores propiciando generar
fuentes de empleo y contribuyendo al desarrollo de la matriz productiva del pais, asi

como al crecimiento y satisfaccion personal de la persona que emprende.
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Metodologias Tradicionales y Design Thinking

En la asignatura de Emprendimiento y Gestion desde el primero de bachillerato se
incentiva a los estudiantes a generar una idea de negocio con el afan de que desarrollen
sus habilidades emprendedoras y de liderazgo. A través de los contenidos que se
imparten se espera que los estudiantes tengan la facilidad de ir consolidado estos
proyectos. Una alternativa para elaborarlos de manera dindmica, innovadora y agil
puede ser la implementacion de la metodologia Design Thinking. Al trabajar desde un
enfoque innovador se puede adquirir nuevas practicas que mejoran los procesos de

ensefianza aprendizaje.
Cuadro N° 8: Metodologia Tradicional vs Design Thinking

Metodologia Tradicional Design Thinking

Aprendizaje monotono.

Estudiante receptores de conceptos
Estudiantes  desmotivados para
realizar proyectos.

Proyectos mal estructurados.
Aprendizaje solo para el momento
(Evaluaciones)

Desarrollo de contenidos

Elaborado por: Evelyn Caiza
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Aprendizaje activo.
Estudiantes autonomos,
creativos y reflexivos.
Estudiantes motivados y activos
Proyectos creativos e innovadores
Procesos dindmicos.

Aprendizaje colaborativo y para la
vida.

Desarrollo de habilidades, destrezas,
competencias

criticos,



CAPITULO Il

DISENO METODOLOGICO

Enfoque de la investigacion

La investigacion permite recolectar una serie de datos, observarlos, analizarlos
Ilegar a conclusiones y con base a estas proponer alternativas de solucion a distintas
problematicas. Para el desarrollo del presente trabajo se aplicara un enfoque cuali
cuantitativo. Al referirse a estos enfoques Hernandez, Fernandez, y Baptista afirman
que el cualitativo: “Utiliza la recoleccion de datos sin medicidn numérica para
descubrir o afinar preguntas de investigacion en el proceso de interpretacion” (2010, p.
7). Mientras que el enfoque cuantitativo “Usa la recoleccion de datos para probar
hipotesis, con base en la medicion numérica y el andlisis estadistico, para establecer
patrones de comportamiento y probar teorias” (2010, p. 4). Es asi que con la aplicacion
de ambos enfoques se analizaran los datos obtenidos desde diferentes perspectivas, en

pro de encontrar respuesta a la problematica y cumplir al objetivo de la investigacion.

Por lo tanto, el enfoque mixto se refiere a la combinacion de lo cualitativo y
cuantitativo, “La meta de la investigacion mixta no es reemplazar a la investigacion
cuantitativa ni a la investigacion cualitativa, sino utilizar las fortalezas de ambos tipos
de indagacién combinandolas y tratando de minimizar sus debilidades potenciales”
(Hernandez et al., 2010, p. 544). Apoyado en estos enfoques, sin duda se recolectara
informacion relevante directamente de los participes del estudio para lograr una vision

detallada sobre el problema de investigacion.
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Modalidad de la Investigacion

La modalidad aplicada “orienta a conseguir un nuevo conocimiento que permita
encontrar soluciones de problemas practicos” (Alvarez-Risco, 2020, p.3). A través de
la basqueda de informacién se pretende adquirir, ampliar y generar conocimientos y
con base en estos enfocarse en la basqueda de posibles soluciones a las problematicas
identificadas en el desarrollo de proyectos en la asignatura de Emprendimiento y
Gestion. De esta manera contribuir a que el proceso de ensefianza aprendizaje sea mas

dinamico y significativo
Tipo de Investigacion

e Descriptiva: “Busca especificar propiedades, caracteristicas y rasgos
importantes de cualquier fendbmeno que se analice. Describe tendencias de un
grupo o poblacion”. (Hernandez et al, 2010, p. 80). Esta investigacion recoge
informacion sobre las variables de estudio sustentadas por expertos y participes
de la misma, al trabajar de manera directa con la poblacién implicada se podran

describir los resultados obtenidos del problema de estudio.

e Bibliogréafica-documental: Se recurrira a fuentes de informacién
bibliogréficas tanto fisicas como digitales como: textos, articulos de revista,
paginas web, tesis, libros digitales, foros, videos para encontrar informacion
que serviran para esclarecer dudas, adquirir nuevos conocimientos, investigar,

complementar y validar informacidn Gtil y confiable.

Poblacién y Muestra

La poblacion representa el conjunto total de personas que forman parte del proceso
investigativo y de las cuales se obtiene informacion relevante a través de la aplicacion
de instrumentos cuyos resultados seran analizados con el fin de cumplir con los

objetivos establecidos en el trabajo de estudio. Herndndez et al, (2010) citan a Selltiz
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et al. (1980) “una poblacion es el conjunto de todos los casos que concuerdan con una

serie de especificaciones” (p. 174).

En esta investigacion se realizé un muestreo no probabilistico por conveniencia “las
muestras de la poblacion se seleccionan solo porque estdn convenientemente
disponibles para el investigador. Estas muestras se seleccionan solo porque son faciles
de reclutar y porque el investigador no considerd seleccionar una muestra que

represente a toda la poblacion” (Salgado, 2019, p. 32).

Es importante recalcar que el grupo de estudio es asequible. La totalidad de
participantes se describe de la siguiente manera: 160 estudiantes distribuidos en 4
paralelos, 74 de género femenino, 86 de género masculino, 4 docentes y 1 directivo.
La poblacion de estudio pertenece a la Unidad Educativa “Juan Montalvo™ del Distrito
17D05, de la ciudad de Quito, de la jornada matutina. La aplicacion de instrumentos se

realizara por medio de un cuestionario elaborado en Google forms.

Tabla 1: Poblacién de Estudio

Unidades de Observaciéon N° %
Estudiantes 160 97%
Docentes 4 2%
Directivos 1 1%
Total , 165 , 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Listados de Inspeccion

2%

97%

@ Estudiantes Docentes Directivos

Grafico N° 28: Poblacién en Datos Porcentuales
Elaborado por: Evelyn Caiza
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Tabla 2: Divisién de Poblacion por Género

Unidades de Observacion N° %
Estudiantes género femenino 74 44.84 %
Estudiantes género masculino 86 52.12 %
Docentes genero femenino 3 1.82 %
Docentes género masculino 1 0.61 %
Autoridades género masculino 1 0.61 %
TOTAL 165 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Listados de Inspeccion
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Variable Independiente:

Matriz de Operacionalizacién de Variables

Cuadro N° 9: Design Thinking
, ITEMS BASICOS | ITEMS BASICOS | TECNICA E

CONCEPTUALIZACION | DIMENSIONES | INDICADORES
DOCENTES ESTUDIANTES INSTRUMENTO
¢Considera usted | ¢Considera usted
que el uso de|que, al utilizar

El design thinking es una metodologias dinamicas, trabajos

metodologia activa utilizada activas promueve | en grupo, proyectos,

para innovar en cualquier aprendizajes retos, juegos, videos

contexto, se enfoca significativosen los | y experimentar

principalmente en el usuario estudiantes en la | mejora su

y en sus necesidades y a asignatura de | aprendizaje? o

través de un proceso Emprendimiento y Tecnica:

organizado y  dinamico Gestion? ¢Los docentes de Encuesta

pretende encontrar . Emprendimiento y

soluciones creativas a las Metodplogla Centrad'o en el ¢Ha escuchado | Gestién en el

o ! activa estudiante

problematicas existentes. usted sobre el | desarrollo de las Instrumento:
Design  Thinking | clases utilizan ) ]
como metodologia | metodologias activas Cuestionario
activa de | que fomentan su

ensefianza-
aprendizaje?

¢Considera usted
que se deberia
implementar  una
guia did4ctica que

aprendizaje?

¢ Utilizaria usted una
guia que oriente el
desarrollo de
proyectos de
emprendimiento?
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involucre el uso
Design Thinking en
el desarrollo de
proyectos de
emprendimiento?

Interdisciplinar

¢Considera usted
que el uso de
metodologias

activas permite
trabajar la
interdisciplinarieda
d vy aprendizaje
colaborativo  con
los estudiantes?

¢Considera usted que
al usar metodologias
activas se fomenta el
aprendizaje
colaborativo  entre
los comparieros?

;Considera  usted
importante que los
estudiantes  sigan

¢Considera usted que
para desarrollar un

un proceso | proyecto de
Organizado organizado y | emprendimiento  se
dindmico al | debe  seguir un
desarrollar proceso organizado y
proyectos de | dindmico?
Proceso emprendimiento?
,Considera  usted .
¢ ¢Considera usted que
que para desarrollar .
la empatia y el
un proyecto de -
e reconocimiento  de
. emprendimiento .
Empatizar . las necesidades del
los estudiantes
entorno son
deben ser | .
o importantes para
empaticos y
desarrollar un
aprender a
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reconocer las
necesidades del
entorno?

proyecto de
emprendimiento?

Definir

¢Considera usted
que los estudiantes
deben aprender a
definir de manera
clara una idea de
negocio?

¢Considera usted que
se debe aprender a
definir de manera
clara su idea de
negocio?

Idear

¢Considera usted
que los estudiantes
deben idear
proyectos
innovadores?

¢Considera usted que
se deben  crear
proyectos de
emprendimiento
innovadores?

Prototipar

¢Considera usted
pertinente que los
estudiantes

elaboren prototipos
de los productos o

servicios que
ofrecen en  su
proyecto de

emprendimiento?

¢Le gustaria a usted
elaborar  prototipos
de los productos o
servicios que ofrece
en su proyecto de
emprendimiento?

Evaluar

¢Considera usted
necesario que los
estudiantes realicen
procesos de
evaluacion y
autoevaluacion de
los proyectos de
emprendimiento?

¢Considera usted que
es importante realizar
una evaluacion vy
autoevaluacion a su
proyecto de
emprendimiento?
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Herramientas

¢Considera usted
que el uso
entrevistas, mapas
de empatia, lluvia
de ideas, diagrama

de Ishikawa,
maquetas,  focus
group son

herramientas  que
ayudan a los

estudiantes a
desarrollar
proyectos de

emprendimiento?

¢Considera que el
uso entrevistas,
encuestas, lluvia de
ideas, maqguetas, son
herramientas que le
ayudan a  usted
desarrollar proyectos
de emprendimiento?

Elaborado por: Evelyn Caiza

66




Variable ependiente:

Cuadro N° 10: Proyectos de Emprendimiento y Gestion

< ITEMS -
CONCEPTUALIZACION | DIMENSIONES | INDICADORES | "oV BASICOS | gasicos || TEENICA =
ESTUDIANTES
Es_ un conjuntp_ de ¢Ha  evidenciado ;Reconoce usted
actividades planificadas usted que los : :
. o . i las  diferencias
orientadas a iniciar una idea estudiantes )
. . o que existen entre
0 propuesta de negocio o identifican las los
accion  social |nV|rt!endo Econdmico dlferenC|gs gntre los emprendimientos
recursos en un determinado emprendimientos ial
tiempo, ya sea de manera comerciales comerciales,
LI S . o industriales y de
individual o en asociacion . industriales 'y de -

. . Tipos . servicios? L
con el fin de satisfacer una servicios? Técnica:
necesidad y obtener una Encuesta
rentabilidad econdmica o ¢Considera usted | ¢Considera usted
satisfaccion  personal o que los estudiantes | que es importante Instrumento:
comunitaria. reconocen la | realizar proyectos Cuestionario

Social importancia de | de
realizar proyectos | emprendimiento
de emprendimiento | sociales?
sociales?
¢Ha  evidenciado | ;Conoce usted el
usted que los | proceso para la
Proceso Gestacion estudiantes conocen | creacién de un

el proceso para la
creacion de un

proyecto de
emprendimiento?
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proyecto de
emprendimiento?

Puesta en Marcha

¢Ha  evidenciado
usted que los
estudiantes tienen

dificultades al
estructurar un
proyecto de

emprendimiento?

¢Ha tenido usted
dificultades al
estructurar un
proyecto de
emprendimiento?

Fortalecimiento

¢Ha  evidenciado
usted que los
estudiantes conocen
estrategias para
mantener y
fortalecer los
emprendimientos?

¢ Conoce usted las
estrategias  que

ayudan a
mantener y
fortalecer los

emprendimientos
2

Elaborado por: Evelyn Caiza.
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Proceso de Recoleccién de Datos

Técnicas e Instrumentos de Investigacion

Para la recoleccion de datos cualitativos y cuantitativos se debe aplicar ciertos
instrumentos “Recurso que utiliza el investigador para registrar informacion o datos
sobre las variables que tiene en mente” (Herndndez Sampieri et al., 2010, p. 200).
Estos a su vez deben acreditar validez y confiablidad certificadas por expertos en las
tematicas de estudio. En este caso se aplicara una encuesta direccionada a los
estudiantes y docentes con escala de Likert para la obtencién de datos cuantitativos
mismos que seran procesados estadisticamente. Asi como también se aplicard una
entrevista dirigida al personal directivo estructurada con preguntas abiertas con el
objetivo de que puedan describir la problematica, expresar sus opiniones, experiencias,
conocimiento del tema de estudio de esta manera se obtendrd datos cualitativos. A

continuacion, se detallan los instrumentos a utilizar:

e Entrevista. - Es “una reunion para conversar ¢ intercambiar informacion entre
una persona (el entrevistador) y otra (el entrevistado) u otras (entrevistados)”
(Hernandez Sampieri et al., 2010, p. 418.). De esta manera con el personal
directivo se realizara un acercamiento para establecer un conversatorio de
manera individual sobre el conocimiento del tema a investigar.

e Encuesta. - Esta técnica permite la recoleccion de datos a partir de la aplicacion
de un cuestionario con el cual se indaga sobre el tema de manera mas indirecta
con la ventaja de que esta informacion se la puede analizar estadisticamente.
En este caso se utilizara la escala de Likert para las opciones de respuesta a cada
una de las interrogantes planteadas.

e Escala de Likert. - “Conjunto de items que se presentan en forma de
afirmaciones para medir la reaccion del sujeto en tres, cinco o siete categorias”™
(Hernandez Sampieri et al., 2010, p .245) . En el cuestionario se planteara 5

opciones de respuesta de las cuales el participante solo podra seleccionar una
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Unica respuesta. Entre las opciones a escoger tenemos la siguiente escala con

su respectiva ponderacion:

Tabla 3: Escala de Likert y Ponderacion

Respuesta Ponderacion
Siempre 5
Casi siempre 4
A veces 3
Casi nunca 2
Nunca 1

Elaborado por: Evelyn Caiza
Validez y Confiabilidad de los instrumentos.

Validez

“Grado en que un instrumento realmente mide la variable que pretende medir”
(Herndndez Sampieri et al., 2010, p. 201). El instrumento desarrollado contiene las
tematicas relacionadas con las variables a investigar como son el design thinking y los
proyectos de emprendimiento desarrollados en el objeto y campo de estudio y apoyados
en la operacionalizacion de variables. Para la validacion de los mismos se recurre a
docentes con titulo de cuarto nivel expertos en el area de innovacion educativa y

emprendimiento y gestion.

Confiabilidad

“Se refiere al grado en que su aplicacion repetida al mismo individuo u objeto
produce resultados iguales” (Herndndez Sampieri et al., 2010, p. 200). Los resultados
de los instrumentos que serdn aplicados una vez obtenidos deben estar libres de
manipulacion, al aplicar los instrumentos en distintos momentos a toda la poblacion de
estudio deberian arrojan resultados similares de esta manera es posible medir la

veracidad de los mismos.
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Plan para la Recoleccién de Informacion

Cuadro N° 11: Plan para la Recoleccion de Informacién

PREGUNTAS BASICAS EXPLICACION

¢Para qué? Para cumplir los objetivos planteados en la investigacion

¢ De qué personas? Estudiantes, docentes y autoridades

¢, Sobre qué aspectos? Design Thinking para el desarrollo de proyectos en la
asignatura de Emprendimiento y Gestion

¢ Quiénes? Evelyn Caiza (Investigador)

¢ Cuando? 2022

¢ Donde? Unidad Educativa Juan Montalvo

¢ Cuantas veces? Una sola vez

¢ Qué técnicas de Entrevista y encuesta

recoleccion?

¢ Con qué? Cuestionario elaborado en Google forms
Cuestionario de entrevista

¢En queé situacion? En el contexto del afio lectivo 2021-2022

Elaborado por: Evelyn Caiza
Para la recoleccion de informacion se procedio a las siguientes actividades:

Elaboracion de los intrumentos
Validacién por juicio de expertos
Digitalizacion del instrumento
Socializacién

Aplicacién

Tabulacion de resultados

o ks whE
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Analisis e Interpretacion de Resultados

Encuesta Dirigida a Docentes
1.- ¢ Considera usted que el uso de metodologias activas promueve aprendizajes

significativos en los estudiantes en la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Tabla 4: Metodologias Activas-Aprendizaje Significativo

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 4 100%

Casi siempre 0 0

A veces 0 0

Casi nunca 0 0

Nunca 0 0
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

= Siempre = Casi siempre A veces Casinunca = Nunca

Grafico N° 29: Metodologias Activas-Aprendizaje Significativo
Elaborado por: Evelyn Caiza

Analisis e Interpretacion

De los 4 docentes participantes de la investigacion el 100% concuerda que las
metodologias activas siempre promueven el aprendizaje significativo en la asignatura
de Emprendimiento y Gestion. Se evidencia entonces que la aplicacion de las mismas
en los procesos de ensefianza aprendizaje permiten a los estudiantes ser participes de
la construccidn de su propio conocimiento relacionando conceptos preexistentes con el

nuevo aprendizaje.
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2.- ¢Ha escuchado usted sobre el Design Thinking como metodologia activa de

ensefianza-aprendizaje?

Tabla 5: Conocimiento de docentes sobre Design Thinking

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 0 0%

Casi siempre 2 50%

A veces 1 25%

Casi nunca 0 0%

Nunca 1 25%

TOTAL 4 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

50%

Siempre Casi siempre = Aveces = Casinunca = Nunca

Grafico N° 30: Conocimiento de docentes sobre Design Thinking
Elaborado por: Evelyn Caiza

Anélisis e Interpretacion

De los docentes encuestados el 50% menciona que ha escuchado casi siempre sobre
el Design Thinking como metodologia en el proceso de ensefianza aprendizaje,
mientras que el 25% manifiesta haberla escuchado a veces y el 25% que nunca la ha
escuchado. Se concluye entonces que esta metodologia aln es poco conocida entre los
docentes de Emprendimiento y Gestion por lo que seria recomendable una capacitacion
para dar a conocer sobre la misma, previa para su aplicacion en la asignatura

mencionada
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3.- ¢Considera usted que el uso de metodologias activas permite trabajar la

interdisciplinariedad y aprendizaje colaborativo con los estudiantes?

Tabla 6: Metodologias Activas e Interdisciplinariedad

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 3 75%
Casi siempre 1 25%

A veces 0 0%
Casi nunca 0 0
Nunca 0 0
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

= Siempre = Casisiempre ®Aveces ® Casinunca = Nunca

Grafico N° 31: Metodologias Activas e Interdisciplinariedad

Elaborado por: Evelyn Caiza

Analisis e Interpretacion
El 75% de los docentes encuestados considera que las metodologias activas siempre
permiten trabajar en la interdisciplinariedad y aprendizaje colaborativo, mientras que

el 25% menciona que casi siempre se puede trabajar de esta manera.

Segln estos resultados podemos observar la importancia de trabajar con las
metodologias activas debido a que promueven la relacion entre contenidos de
diferentes asignaturas, asi como también promueve un aprendizaje y trabajo

colaborativo entre los estudiantes.
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4.- ¢(Considera usted importante que los estudiantes sigan un proceso

organizado y dinamico al desarrollar proyectos de emprendimiento?

Tabla 7: Importancia de procesos

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 4 100%
Casi siempre 0 0%

A veces 0 0%
Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

= Siempre = Casi siempre = Aveces = Casinunca = Nunca

Grafico N° 32: Importancia de procesos
Elaborado por: Evelyn Caiza
Anélisis e Interpretacion
El 100% de los docentes afirma que siempre es importante que los estudiantes sigan

un proceso organizado al desarrollar proyectos de emprendimiento.

Con este resultado se ratifica la importancia de trabajar mediante procesos
organizados, sistematicos y dinamicos ya que de esta manera la planificacion de
proyectos puede seguir un orden secuencial y de este modo se lograra concretar los

objetivos planteados.
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5.- ¢ Considera usted que para desarrollar un proyecto de emprendimiento los
estudiantes deben ser empaticos y aprender a reconocer las necesidades del

entorno?

Tabla 8: Empatia e identificacion de necesidades

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 4 100%
Casi siempre 0 0%
A veces 0 0%
Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

= Siempre = Casi siempre ® Aveces ® Casinunca = Nunca

Grafico N° 33: Empatia e identificacion de necesidades
Elaborado por: Evelyn Caiza
Anélisis e Interpretacion
De los 4 docentes encuestados el 100% manifiesta que para desarrollar un proyecto
de emprendimiento los estudiantes siempre deben ser empéticos y deben aprender a

identificar las necesidades del entorno.

Se evidencia entonces gque es necesario trabajar con empatia en los procesos de
ensefianza aprendizaje, hay que recordar que los emprendimientos surgen de las
necesidades por lo cual es importante aprendan a identificar y a reconocer los tipos

existentes para que las ideas de emprendimiento se enfoquen en la satisfaccion de estas.
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6.- ¢ Considera usted que los estudiantes deben aprender a definir de manera

clara una idea de negocio?

Tabla 9: Definir ideas de negocio

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 4 100%
Casi siempre 0 0%

A veces 0 0%
Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

= Siempre = Casi siempre = Aveces = Casinunca = Nunca

Gréfico N° 34: Definir ideas de negocio
Elaborado por: Evelyn Caiza.

Analisis e Interpretacion

El 100% de los docentes participantes mencionan que es importante que los

estudiantes siempre deberian aprender a definir de manera clara su idea de negocio.

Es necesario que los estudiantes se enfoquen en un determinado tipo de negocio con
el fin de poder determinar las caracteristicas del mismo, asi como los procesos a seguir

para su creacion y produccién de bienes o servicios.
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7.- ¢ Considera usted que los estudiantes deben idear proyectos innovadores?

Tabla 10: Idear proyectos innovadores

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 4 100%
Casi siempre 0 0%
A veces 0 0%
Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

= Siempre = Casisiempre ®m Aveces m Casinunca = Nunca

Gréfico N° 35: Idear proyectos innovadores
Elaborado por: Evelyn Caiza

Andlisis e Interpretacion
El 100% de los docentes encuestados afirma que siempre los estudiantes deberian

proponer ideas de proyectos innovadores. Es importante recalcar que la sociedad esta
en constante cambio por lo que es necesario una actualizacion permanente pensando
en la innovacién y generando ideas de bienes y servicios nuevos que satisfagan de

manera diferente las necesidades.
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8.- ¢ Considera usted pertinente que los estudiantes elaboren prototipos de los

productos o servicios que ofrecen en su proyecto de emprendimiento?

Tabla 11: Elaboracion de prototipos

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 4 100%
Casi siempre 0 0%

A veces 0 0%
Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

= Siempre Casi siempre ® Aveces ® Casinunca ® Nunca

Gréfico N° 36: Elaboracion de prototipos
Elaborado por: Evelyn Caiza

Analisis e Interpretacion
El 100% de los encuestados menciona que siempre es pertinente que los estudiantes

desarrollen prototipos de los productos que ofrecen en su idea de emprendimiento.

Es importante que los estudiantes experimenten elaborando los bienes o servicios
que proponen en la idea de emprendimiento con el fin de que puedan evidenciar el
prototipo del producto en fisico, conocer el proceso de produccidn, caracteristicas o
funcionalidades del bien a proveer, para analizar las funcionalidades del mismo y

determinar si cumple o no el objetivo para el que fue creado.
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9.- ¢Considera usted necesario que los estudiantes realicen procesos de

evaluacion y autoevaluacion de los proyectos de emprendimiento?

Tabla 12: Evaluacion y autoevaluacion de proyectos

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 2 50%
Casi siempre 2 50%

A veces 0 0
Casi nunca 0 0
Nunca 0 0
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

50%

= Siempre Casi siempre = A veces

Casinunca = Nunca

Gréfico N° 37: Evaluacién y autoevaluacion de proyectos
Elaborado por: Evelyn Caiza

Analisis e Interpretacion

De los docentes encuestados el 50% considera la necesidad de que los estudiantes
siempre realicen procesos de evaluacion y autoevaluacion de los proyectos de
emprendimiento mientras que el otro 50% manifiesta que estos procesos se deben dar

casi siempre.

Se puede determinar entonces la importancia de que los estudiantes realicen la
evaluacién y autoevaluacion del proyecto de emprendimiento con el fin de reconocer
y valorar el trabajo realizado, asi como retroalimentar los procesos y conocer en que se

deberia cambiar enfocandose siempre en la mejora continua.
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10.- ¢ Considera usted que el uso entrevistas, mapas de empatia, lluvia de ideas,
diagrama de Ishikawa, maquetas, focus group son herramientas que ayudan a los

estudiantes a desarrollar proyectos de emprendimiento?

Tabla 13: Herramientas para desarrollar proyectos de emprendimiento

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 4 100%
Casi siempre 0 0%

A veces 0 0%
Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

= Siempre Casi siempre = Aveces = Casinunca = Nunca

Grafico N° 38: Herramientas para desarrollar proyectos de emprendimiento
Elaborado por: Evelyn Caiza

Andlisis e Interpretacion

El 100% de los docentes afirma que siempre el uso de herramientas como
entrevistas, mapas de empatia, lluvia de ideas, diagrama de Ishikawa, maquetas, focus

group ayudan a los estudiantes a desarrollar proyectos de emprendimiento.

Se puede evidenciar entonces que este tipo de herramientas son un recurso valido y
de gran utilidad en los procesos de ensefianza aprendizaje ya que propician el trabajo

auténomo, dindmico y ademas guian el desarrollo de proyectos.
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11. ¢Ha evidenciado usted que los estudiantes identifican las diferencias entre

los emprendimientos comerciales, industriales y de servicios?

Tabla 14: Diferencias ente los tipos de emprendimiento

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 0 0%
Casi siempre 0 0%
A veces 2 50%
Casi nunca 2 50%
Nunca 0 0%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

= Siempre Casi siempre ® Aveces ® Casinunca ® Nunca

Grafico N° 39: Diferencias ente los tipos de emprendimiento
Elaborado por: Evelyn Caiza

Analisis e Interpretacion

El 50% de los docentes manifiestan que a veces los estudiantes identifican las
diferencias de los tipos de emprendimientos mientras que el otro 50% expresa que casi

nunca los estudiantes reconocen estas diferencias.

Se puede evidenciar entonces que los estudiantes aun presentan dificultades al
identificar el tipo de emprendimiento que desean realizar y las caracteristicas propias
de mismo por lo tanto no pueden direccionar el manejo que se le deberia dar segun su

naturaleza.
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12.- ¢ Considera usted que los estudiantes reconocen la importancia de realizar

proyectos de emprendimiento sociales?

Tabla 15: Importancia de emprendimiento sociales

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 0 0%
Casi siempre 0 0%
A veces 4 100%
Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

= Siempre = Casi siempre = A veces m Casi nunca = Nunca

Grafico N° 40: Importancia de emprendimiento sociales
Elaborado por: Evelyn Caiza

Analisis e Interpretacion

El 100% de los encuestados expresa que a veces los estudiantes reconocen la
importancia de realizar proyectos de emprendimientos sociales. Se puede evidenciar
que los estudiantes todavia no reconocen que el emprendimiento no es solamente de
caracter econoémico sino que implica también cada una de las acciones que se emprenda
con el fin de ayudar a la sociedad como son las acciones comunitarias que son
consideradas emprendimientos cuando se las realizan con el fin de ayudar a solventar
necesidades y contribuir a mejorar la calidad de vida de los implicados, por lo que se
deberia incentivar a los estudiantes a realizar este tipo de actividades.
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13.- ¢Ha evidenciado usted que los estudiantes conocen el proceso para la

creacion de un proyecto de emprendimiento?

Tabla 16: Conocimiento del proceso de creacion de un proyecto de emprendimiento

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 0 0%

Casi siempre 0 0%

A veces 1 25%

Casi nunca 3 75%
Nunca 0 0%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

0%
25%

75%

Siempre Casi siempre A veces Casi nunca = Nunca

Grafico N° 41: Conocimiento del proceso de creacion de un proyecto
de emprendimiento
Elaborado por: Evelyn Caiza

Analisis e Interpretacion
El 75% de los docentes encuestados indican que han evidenciado que casi nunca los

estudiantes conocen el proceso para la creacion de un proyecto de emprendimiento,

mientras que el 25% menciona que a veces los estudiantes conocen este proceso.

Como se puede observar en la practica docente y especificamente en el proceso de
realizacion de proyectos por parte de los estudiantes estos aun desconocen cOmo
crearlos por ende presentan ciertas dificultades en la mayor parte de sus actividades y

los resultados esperados no siempre se concretan.
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14.- ¢Ha evidenciado usted que los estudiantes tienen dificultades al

estructurar un proyecto de emprendimiento?

Tabla 17: Dificultades para estructurar proyectos

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 2 50%

Casi siempre 1 25%

A veces 1 25%

Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

= Siempre = Casi siempre = A veces = Casi nunca = Nunca

Gréfico N° 42: Dificultades para estructurar proyectos
Elaborado por: Evelyn Caiza

Andlisis e Interpretacion
El 50% de los docentes sefiala que los estudiantes siempre tienen dificultades al
estructurar un proyecto de emprendimiento, el 25% manifiesta que casi siempre tienen

dificultades, mientas que el 25% restante dice que solo a veces presentan dificultades.

Se puede evidenciar entonces que a pesar de que se trabaja en el desarrollo de
proyectos los estudiantes aun presentan varias dificultades al estructurarlos por ende

no se direccionan de manera clara y en muchos casos no se concluyen.
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15.- ¢Ha evidenciado usted que los estudiantes conocen estrategias para

mantener y fortalecer los emprendimientos?

Tabla 18: Conocimiento de estrategias para mantener y fortalecer los emprendimientos

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 0 0%

Casi siempre 0 0%

A veces 2 50%

Casi nunca 2 50%
Nunca 0 0%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

50%

25%

= Siempre Casi siempre A veces Casinunca = Nunca

Grafico N° 43: Conocimiento de estrategias para mantener y fortalecer los
emprendimientos
Elaborado por: Evelyn Caiza

Analisis e Interpretacion
Del 100% de docentes participantes el 50% indica que a veces los estudiantes

conoces estrategias para mantener y fortalecer los emprendimientos, mientras que el
50% dice que casi nunca los estudiantes conocen estas estrategias. Se puede evidenciar
que a pesar de que en el proceso de ensefianza aprendizaje se tratan estos contenidos
los estudiantes aun no identifican las estrategias que les permitiran mantener vigentes
los emprendimientos, por lo cual al no implementarlas muchos emprendimientos a

pesar de ser innovadores tienden a fracasar.
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16.- ¢Considera usted que se deberia implementar una guia didactica que
involucre el uso Design Thinking en el desarrollo de proyectos de

emprendimiento?

Tabla 19: Implementacion de Guia didactica con design thinking

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 4 100%

Casi siempre 0 0%

A veces 0 0%

Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

= Siempre = Casi siempre = Aveces Casi nunca ® Nunca

Gréfico N° 44: Implementacion de Guia didactica con design thinking
Elaborado por: Evelyn Caiza

Andlisis e Interpretacion
El 100% de los docentes manifiesta que siempre se deberia considerar la
implementacion de una guia didactica en la que se incluya a la metodologia design

thinking para el desarrollo de proyectos de emprendimiento.

Se puede evidenciar que los docentes de emprendimiento y gestidn estan prestos a
la implementacion de la guia para trabajar bajo la metodologia del Design Thinking en

las clases y diferentes teméticas de la asignatura.
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Encuesta Dirigida a Estudiantes
1.- ¢ Considera usted que, al utilizar dinamicas, trabajos en grupo, proyectos,

retos, juegos, videos y experimentar mejora su aprendizaje?

Tabla 20: Utilizacion de dinamicas mejora el aprendizaje

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 73 46%

Casi siempre 58 36%

A veces 29 18%

Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 160 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

= Siempre = Casi siempre = A veces Casinunca = Nunca

Gréfico N° 45: Utilizacion de dindmicas mejora el aprendizaje
Elaborado por: Evelyn Caiza

Analisis e Interpretacion
Del 100% de estudiantes encuestados el 46% considera que siempre que utilizan

dindmicas, trabajos en grupo, juegos, entre otros recursos mejora su aprendizaje, el

36% manifiesta que casi siempre y el 18% a considera que estas estrategias a veces le

permiten aprender mejor.

Como se puede evidenciar la mayoria de estudiantes mencionan que al trabajar con

metodologias activas pueden mejorar y tener mejores aprendizajes.
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2.- ¢Los docentes de Emprendimiento y Gestién en el desarrollo de las clases

utilizan metodologias activas que fomentan su aprendizaje?

Tabla 21: Docentes utilizan metodologias activas

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 62 39%

Casi siempre 50 31%

A veces 41 26%

Casi nunca 7 4%
Nunca 0 0%
TOTAL 160 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

= Siempre = Casi siempre = Aveces = Casinunca = Nunca

Grafico N° 46: Docentes utilizan metodologias activas
Elaborado por: Evelyn Caiza

Analisis e Interpretacion

De la poblaciéon estudiantil encuestada el 39% sefiala que los docentes de
Emprendimiento y Gestion siempre utilizan metodologias activas en el desarrollo de la
clase, el 31% indica que casi siempre, mientras que el 26% menciona que a veces y

solamente el 4% afirma que casi nunca utilizan.

Por lo que se puede determinar que los docentes de esta asignatura en sus horas de
clase si aplican metodologias que permitan al estudiante ser participe activo del
conocimiento por lo tanto es importante que se siga manteniendo esta practica debido

a que de esta manera se pueden construir aprendizajes mas significativos.
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3.- ¢ Considera usted que al usar metodologias activas se fomenta el aprendizaje

colaborativo entre los comparieros?

Tabla 22: Metodologias activas-Aprendizaje colaborativo

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 51 31%

Casi siempre 65 42%

A veces 40 25%

Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 156 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

u Siempre = Casi siempre A veces Casinunca = Nunca

Grafico N° 47: Metodologias activas-Aprendizaje colaborativo
Elaborado por: Evelyn Caiza

Analisis e Interpretacion
El 31% de los estudiantes encuestados considera que al utilizar metodologias activas

siempre se fomenta el aprendizaje colaborativo entre los comparieros, mientras que el
42% indica que casi siempre se fomenta y el 40% indica que a veces se logra este

aprendizaje al trabajar con dichas metodologias.

Se puede determinar entonces que las metodologias activas tienen transcendencia
en el proceso de ensefianza aprendizaje ya que al implementarlas si se fomenta el
trabajo colaborativo y las habilidades del grupo ademas se asigna responsabilidades a

los integrantes para que todos aprenden de todos.
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4.- ¢Considera usted que para desarrollar un proyecto de emprendimiento se

debe seguir un proceso organizado y dindmico?

Tabla 23: Seguimiento de procesos organizados y dinamicos

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 102 64%

Casi siempre 42 26%

A veces 16 10%

Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 160 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

= Siempre = Casi siempre ® Aveces = Casinunca ® Nunca

Grafico N° 48: Seguimiento de procesos organizados y dinamicos
Elaborado por: Evelyn Caiza

Andlisis e Interpretacion

El 64% de los estudiantes recalcan la importancia de siempre seguir un proceso
organizado y dinamico para desarrollar proyectos de emprendimiento, el 26% dice que
casi siempre se debe seguir este proceso, mientras que el 10% dice que a veces es

necesario implementar un proceso.

Es importante recalcar la organizacion al desarrollar cualquier tipo de actividad por
ende en la elaboracion de proyectos se resalta este proceso para direccionar las acciones

que se ejecuten para lograr los resultados esperados.
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5.- ¢ Considera usted que la empatia y el reconocimiento de las necesidades del

entorno son importantes para desarrollar un proyecto de emprendimiento?

Tabla 24: Empatia y reconocimiento de necesidades

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 93 58%

Casi siempre 48 30%

A veces 19 12%

Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 160 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

= Siempre = Casi siempre = A veces Casi nunca = Nunca

Gréfico N° 49: Empatia y reconocimiento de necesidades
Elaborado por: Evelyn Caiza

Analisis e Interpretacion

El 58% de la poblacion estudiantil encuestada indica que la empatia y
reconocimiento de las necesidades siempre son importantes para desarrollar un
proyecto de emprendimiento, el 30% afirma que casi siempre, mientras que el 12%

sefiala que a veces son importantes los factores mencionados.

Los estudiantes reconocen la importancia que tiene la empatia y el aprender a
reconocer las necesidades porque de estas, surgen los emprendimientos que ayudaran

a solventar las carencias identificadas
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6.- ¢ Considera usted que se debe aprender a definir de manera clara su idea de

negocio?

Tabla 25: Aprender a definir ideas de negocio

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 114 71%

Casi siempre 31 20%

A veces 15 9%

Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 160 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

= Siempre = Casi siempre = A veces Casi nunca = Nunca

Gréfico N° 50: Aprender a definir ideas de negocio
Elaborado por: Evelyn Caiza

Andlisis e Interpretacion

El 71% de estudiantes encuestados mencionan que: siempre se debe aprender a
definir de manera clara la idea de negocio, el 20% manifiesta que casi siempre es

necesario y el 9% indica que a veces es necesario esta definicion.

La mayor parte de los estudiantes destacan la importancia de aprender a definir de
manera clara la idea de negocio porque de esta manera se podra direccionar el giro de

las actividades y procesos implementar y realizar.
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7.- ¢Considera usted que se deben crear proyectos de emprendimiento

innovadores?

Tabla 26: Crear proyectos innovadores

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 87 54%

Casi siempre 48 30%

A veces 25 16%

Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 160 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

= Siempre = Casi siempre = Aveces = Casinunca ® Nunca

Grafico N° 51: Crear proyectos innovadores
Elaborado por: Evelyn Caiza

Analisis e Interpretacion

El 54% de los encuestados indica que siempre se deberian crear proyectos de
emprendimiento innovadores, el 30% dice que casi siempre se deberia hacerlo,

mientras que el 16% sefiala que a veces se deberian crear este tipo de proyectos.

Se puede determinar que los estudiantes estan de acuerdo en crear proyectos con
enfoque de innovacidn buscando ideas creativas de bienes o servicios a través de los

cuales se puedan solventar necesidades.
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8.- ¢Le gustaria a usted elaborar prototipos de los productos o servicios que

ofrece en su proyecto de emprendimiento?

Tabla 27: Gusto por elaborar prototipos

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 68 42%

Casi siempre 43 27%

A veces 49 31%

Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 160 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

m Siempre = Casi siempre = Aveces = Casinunca = Nunca

Grafico N° 52: Gusto por elaborar prototipos
Elaborado por: Evelyn Caiza

Analisis e Interpretacion

Del 100% de estudiantes encuestados el 42% dice que siempre les gustaria elaborar
los prototipos de los productos o servicios de su idea de emprendimiento, el 27% indica
que casi siempre le gustaria elaborarlos y el 31% sefiala que a veces quisiera realizar

estos prototipos.

La mayoria de estudiantes concuerdan en que elaborarian prototipos de los
productos de las ideas de emprendimiento, muestran predisposicion para la creacion de
los mismos, esto es beneficioso porque pueden conocer herramientas, desarrollar la
creatividad y experimentar en la realizacion de objetos ademas visualizar las cualidades
y caracteristicas de lo que ofrecen, determinar el proceso de produccion, posibles costos

y utilidades.
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9.- ¢Considera usted que es importante realizar una evaluacion y

autoevaluacion a su proyecto de emprendimiento?

Tabla 28: Importancia de la evaluacion y autoevaluacion del proyecto

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 81 51%

Casi siempre 45 28%

A veces 34 21%

Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 160 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

= Siempre = Casi siempre = Aveces = Casi nunca ® Nunca

Grafico N° 53: Importancia de la evaluacion y autoevaluacion del proyecto
Elaborado por: Evelyn Caiza

Andlisis e Interpretacion
El 51% de los estudiantes manifiestan que siempre es importante realizar procesos

de autoevaluacion y evaluacion a los proyectos de emprendimiento, el 28% indica que
casi siempre son importantes, mientras que el 21% indica que a veces se deberian

realizar estos procesos de evaluacion.

Se puede evidenciar que los estudiantes consideran necesarios los procesos de
evaluacion porque permiten la retroalimentacion, el reconocimiento de fortalezas y
debilidades que tienen al desarrollar proyectos con el afan de realizar las correcciones
necesarias, fortalecer y continuar con los procesos que estan bien direccionados y han
permitido tener resultados positivos.
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10. ¢ Considera que el uso entrevistas, encuestas, lluvia de ideas, maquetas, son

herramientas que le ayudan a usted desarrollar proyectos de emprendimiento?

Tabla 29: Uso de herramientas ayudan a desarrollar proyectos

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 82 51%

Casi siempre 54 34%

A veces 24 15%

Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 160 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

= Siempre = Casisiempre = Aveces = Casinunca = Nunca

Grafico N° 54: Uso de herramientas ayudan a desarrollar proyectos
Elaborado por: Evelyn Caiza

Andlisis e Interpretacion

El 51% de los estudiantes encuestados considera que el utilizar las entrevistas, lluvia
de ideas, entre otras técnicas siempre ayudan a desarrollar proyectos de
emprendimiento, el 34% manifiesta que casi siempre, mientras que el 15% dice que a

veces ayudan a este proceso,

Los estudiantes conocen y han trabajado con varias técnicas en el proceso de
ensefianza aprendizaje y consideran que al utilizarlas facilitan y ayudan al desarrollo

de proyectos.
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11.- ¢Reconoce usted las diferencias que existen entre los emprendimientos

comerciales, industriales y de servicios?

Tabla 30: Reconocimiento de las diferencias de los tipos de emprendimiento

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 40 25%

Casi siempre 50 31%

A veces 59 37%

Casi nunca 9 6%
Nunca 2 1%
TOTAL 160 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

6
° 25%
37%

31%

Siempre = Casisiempre ® Aveces = Casinunca ® Nunca

Grafico N° 55: Reconocimiento de las diferencias de los tipos de emprendimiento
Elaborado por: Evelyn Caiza

Analisis e Interpretacion

El 25% de los estudiantes encuestados menciona que siempre reconoce las
diferencias entre los distintos tipos de emprendimientos, el 31% indica que casi siempre
las reconoce, el 37% a veces las identifica, el 9% sefiala que casi nunca, mientras que

el 1% manifiesta que nunca puede reconocer estas diferencias.

Por lo expuesto se puede determinar que hay una dispersién en estos resultados ya
que existen estudiantes que si reconocen estas diferencias y otros que no, por lo que se

supone dificultard la elaboracion de un proyecto.
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12- ;Considera usted que es importante realizar proyectos de emprendimiento

sociales?

Tabla 31: Importancia de realizar emprendimientos sociales

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 64 40%

Casi siempre 66 41%

A veces 30 19%

Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 160 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

m Siempre = Casi siempre = Aveces = Casinunca = Nunca

Grafico N° 56: Importancia de realizar emprendimientos sociales
Elaborado por: Evelyn Caiza

Analisis e Interpretacion

Del 100% de estudiantes encuestados el 40% indica que es importante que siempre
se realicen proyectos de emprendimiento con enfoque social, el 41% determina que

casi siempre, mientras que el 19% sefiala que a veces son importantes.

Se puede evidenciar entonces que los estudiantes si consideran relevante la
realizacion de proyectos con enfoque social ya que hay que tomar en cuenta que los
emprendimientos se enfocan en la sociedad y en la satisfaccion de las necesidades de

la misma.
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13.- ¢Conoce usted el proceso para la creacion de un proyecto de

emprendimiento?

Tabla 32: Conocimiento de creacion de un emprendimiento

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 53 33%

Casi siempre 44 28%

A veces 51 32%

Casi nunca 7 4%
Nunca 5 3%
TOTAL 160 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

m Siempre = Casi siempre = Aveces = Casinunca = Nunca

Grafico N° 57: Conocimiento de creacion de un emprendimiento
Elaborado por: Evelyn Caiza

Analisis e Interpretacion
El 33% de los estudiantes indican que siempre conocen el proceso para la creacion

de un proyecto de emprendimiento, el 28% mencionan que casi siempre, el 19% que a
veces conocen el proceso, el 4% que casi nunca y finalmente el 3% nunca reconoce

este proceso.

Con estos resultados se puede evidenciar que existen diferentes criterios en este
punto debido a que algunos estudiantes si conocen el proceso y otros no, por lo que se
pueden presentar dificultades para iniciar una idea de emprendimiento, por lo cual se

debe reforzar en este tema de estudio.
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14.- ¢Ha tenido wusted dificultades al estructurar un proyecto de

emprendimiento?

Tabla 33: Dificultades al estructurar proyectos de emprendimiento

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 20 12%

Casi siempre 89 56%

A veces 24 15%

Casi nunca 27 17%
Nunca 0 0%
TOTAL 160 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

179%0%2%
15%

56%

Siempre Casi siempre A veces Casinunca = Nunca

Gréfico N° 58: Dificultades al estructurar proyectos de emprendimiento
Elaborado por: Evelyn Caiza

Analisis e Interpretacion

De la poblacién estudiantil encuestada el 12% manifiesta que siempre ha presentado
dificultades para estructurar proyectos, el 56% afirma que casi siempre tiene
dificultades, el 15% menciona que a veces presenta dificultades y el 17% sefiale que

casi nunca ha tenido dificultades para estructurar este tipo de proyectos.

Se puede evidenciar entonces que los estudiantes si presentan dificultades al
estructurar proyectos por lo que se debe trabajar en el fortalecimiento de estas

tematicas, la retroalimentacién y el acompafiamiento oportuno en estos procesos.
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15.- ¢Conoce usted las estrategias que ayudan a mantener y fortalecer los

emprendimientos?

Tabla 34: Conocimiento de estrategias para mantener y fortalecer emprendimientos

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 10 6%

Casi siempre 52 32%

A veces 80 50%

Casi nunca 12 8%
Nunca 6 4%
TOTAL 160 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta
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Grafico N° 59: Conocimiento de estrategias para mantener Yy fortalecer
emprendimientos
Elaborado por: Evelyn Caiza

Analisis e Interpretacion

El 6% de los estudiantes afirman que siempre conocen estrategias para mantener y
fortalecer los emprendimientos, el 32% menciona que casi siempre conocen, el 50%
dice que a veces las conocen, el 8% sefala que casi nunca mientras que el 4% afirma

que nunca ha conocido este tipo de estrategias.

Por lo expuesto se puede determinar que existen criterios dividimos en lo que
concierne a esta interrogante ya que no todos conocen estas estrategias que deberian
ser implementadas para que los emprendimientos que proponen los estudiantes tengan
permanencia en el mercado, por lo cual esta es otra de las tematicas en las que se debe

reforzar en el aula de clase.
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16.- ¢Utilizaria usted una guia que oriente el desarrollo de proyectos de

emprendimiento?

Tabla 35: Utilizacion de guia para desarrollar proyectos de emprendimiento

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 120 75%

Casi siempre 40 25%

A veces 0 0%

Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 160 100%

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Encuesta

25%

75%

Siempre Casi siempre A veces Casi nunca HENunca

Grafico N° 60: Utilizacion de guia para desarrollar proyectos de emprendimiento
Elaborado por: Evelyn Caiza

Analisis e Interpretacion

El 75% de los estudiantes encuestados manifiesta que siempre utilizarian una guia
que oriente el proceso de desarrollo de proyectos de emprendimiento mientras que el

25% sefalan que casi siempre utilizarian la guia.

Por lo tanto, se puede determinar que hay apertura por parte de los estudiantes en
utilizar una guia que sirva de guia en el desarrollo de proyectos de emprendimiento por
lo que adicionalmente se propone la utilizacion de la metodologia design thinking para
que los estudiantes la conozcan e implementen en las actividades propuestas en la

asignatura de Emprendimiento y gestion y quiza en un futuro en las demas éareas.
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Cuadro N° 12: Triangulacion de resultados

ASPECTOS ESTUDIANTES DOCENTES REFLEXION
Metodologias Al preguntar a los estudiantes sobre la | El 100% de los docentes concuerdan que | Concordancia
activas utilizacion de juegos, dinamicas y otros | las metodologias activas siempre | Se puede
recursos en clases el 82%, concuerdan que | promueven el aprendizaje significativo. | apreciar que los
mejora su aprendizaje. docentes y
estudiantes
estan de acuerdo
que las
metodologias
activas son
importantes y
mejoran los
procesos de
ensefianza
aprendizaje.
Design Al interrogar sobre la importancia de los | Al interrogar a los docentes sobre la | Discrepancia
Thinking. distintos aspectos y fases del design thinking | apreciacion que la importancia de los | Sobre el Design

se obtiene los siguientes resultados:
Importancia de seguir procesos: 64%
Importancia de la empatia: 58%
Definicion de emprendimientos: 71%
Idear proyectos innovadores: 54%
Realizar prototipos: 69%

Necesidad de Testear: 51%

distintos aspectos y fases del design

thinking se obtiene los siguientes

resultados:

e Importancia de seguir procesos:
100%.

e Importancia de la empatia: 100%

e Definicion de emprendimientos:
100%

e Idear proyectos innovadores: 100%

e Realizar prototipos: 100%

e Necesidad de Testear: 50%

thinking se
pueden
distinguir
ciertas
discrepancias en
cuanto al
conocimiento
de la

metodologia vy
la importancia
de cada una de
sus fases.
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Proyectos de
emprendimiento.

De los aspectos consultados con respecto a
esta variable se obtienen los siguientes
resultados:

Reconocimiento de los de
emprendimiento: 56%
Importancia  de
sociales: 40%
Conocimiento de proceso de creacion
de un emprendimiento: 33%
Dificultades para estructurar proyectos:
56%

Conocimiento estrategias de
fortalecimiento de emprendimientos:

6%

tipos

emprendimientos

Al interrogar a los docentes sobre la

apreciacion que tienen de los estudiantes

con respecto al conocimiento de los

proyectos de emprendimiento se obtienen

los siguientes resultados:

e Reconocimiento de
emprendimiento: 50%

e Importancia de emprendimientos
sociales: 100%

e Conocimiento de proceso de creacion
de un emprendimiento: 25%

e Dificultades para estructurar
proyectos: 50%

e Conocimiento estrategias de
fortalecimiento de emprendimientos:
50%

los tipos de

Discrepancia
Sobre el
conocimiento
de lo proyectos
de
emprendimiento
se puede notar
que todavia
existen
dificultades
para  poderlos
estructurar.

Guia didactica | EI 75% de los estudiantes encuestados | EI 100% de los docentes manifiesta que | Concordancia
para la | manifiesta que utilizarian una guia que | se deberia implementar una guia | Docentes y
implementacion | oriente el proceso de desarrollo de proyectos | didactica en la que se incluya a la | estudiantes
del design | de emprendimiento metodologia design thinking para el | apoyan a que
thinking desarrollo de proyectos de | exista una guia
emprendimiento. didactica  que
oriente el
desarrollo  de
proyectos.

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Interpretacion de Resultados
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Entrevista Dirigida a la Autoridad de la Institucion

Cuadro N° 13: Analisis de entrevista a la autoridad

Nombre: M.Sc. Vinicio Cardona

Cargo: Vicerrector BGU

PREGUNTAS

RESPUESTA

INTERPRETACION DE LA
INVESTIGADORA

1.- ¢Considera usted que las
metodologias activas de ensefianza
aprendizaje se centran en las
necesidades de los estudiantes,
promueven un aprendizaje
colaborativo e interdisciplinar?

Si, porque este tipo de metodologias activas estan
disefiadas especificamente para aplicarse en los
procesos de ensefianza aprendizaje, las mismas que
han sido sometidas a procesos de pruebas y
evaluaciones dando como resultado aprendizajes
positivos ademas cumplen requerimientos Yy
necesidades para centrarse en los estudiantes ya que
facilitan aprendizajes eficientes y significativos
ademas promueven la colaboracion del grupo para
que todos sean parte de la educacion y ayudan a
integrar a todas las areas del conocimiento.

Segun lo expuesto se puede ratificar la
importancia de la utilizacion  de
metodologias activas en el aula ya que
facilitan los procesos de ensefianza
aprendizaje, la colaboracion del grupo y el
trabajo interdisciplinar, fomentando la
participacion activa del estudiante.

2.- ¢Ha escuchado usted sobre
Design Thinking como metodologia
activa de enseflanza-aprendizaje,
que otras metodologias conoce?

Si, he conocido un poco sobre esta metodologia, sé
que se utiliza para el disefio de proyectos
innovadores, tiene un enfoque transversal centrado
en el ser humano.

Entre las metodologias que conozco estan: al
aprendizaje basado en problemas, aprendizaje
basado en proyectos que es la que mas se ha venido
trabajando desde que inicio la pandemia, el aula
invertida, el estudio de casos.

Se puede evidenciar que el entrevistado
tiene conocimiento sobre la metodologia de
estudio y reconoce varias caracteristicas de
la misma.
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3.- ¢Considera usted que para
desarrollar  un  proyecto de
emprendimiento se debe seguir un
proceso organizado y dinamico?
¢Por qué?

Definitivamente si, porque la organizacion nos
permite ir cumpliendo todos los pasos que se habian
planificado hasta llegar a los objetivos propuestos,
estos procesos deben ser activos y dindmicos para
que los estudiantes trabajen y mantengan el interés
en las actividades que realizan.

Por lo mencionado se destaca la importancia
de seguir procesos pero que estos a su vez
estén planificados, sean dinamicos Yy
atractivos para los estudiantes.

4.- ;Considera usted que la empatia,
el reconocimiento de una necesidad,
ideacion de soluciones, elaboracion
de un prototipo y evaluacion podrian
considerarse un proceso adecuado
para la elaboracion de un proyecto
de emprendimiento?

La empatia es un término muy utilizado actualmente
y esta nos permite reconsiderar las situaciones por
las que atraviesan los estudiantes y por ende la
sociedad por lo que se podran identificar
necesidades y a través de los procesos ordenados de
proponer ideas, seleccionar una, elaborar un
producto, evaluarlo se puede dar origen a un
emprendimiento que ayude a satisfacer la necesidad
y genere una retribucion econémica para el
emprendedor.

Por lo sefialado se puede considerar que lo
propuesto si se consideraria como un
proceso adecuado para direccionar el
desarrollo  de un proyecto  de
emprendimiento.

5.- ¢Considera usted que el uso
entrevistas, mapas de empatia,
lluvia de ideas, diagrama de
Ishikawa, maquetas, focus group
son herramientas que ayudan a los
estudiantes a desarrollar proyectos
de emprendimiento

Claro que el uso de las distintas técnicas
mencionadas ayuda en el proceso de ensefianza
aprendizaje y también pueden ayudar en los
proyectos de emprendimiento porque los
estudiantes pueden utilizarlas para ir planificando
sus ideas de negocios.

Se ratifica la importancia de utilizar técnicas
e instrumentos para guiar el proceso de
desarrollo de los proyectos.

6.- ¢Ha evidenciado usted en la
institucion  educativa que los
estudiantes de bachillerato conocen
como elaborar proyectos de
emprendimiento?

Si se ha evidenciado en ciertas oportunidades como
en las fiestas patronales los estudiantes presentan
casas abiertas de las diferentes areas y ahi han
mostrado emprendimientos de comida, artesanias,
manualidades, huertos que han llamado la atencién
del publico y han explicado el proceso de cémo han

En la institucion educativa se han
presentado varios proyectos de
emprendimiento por lo cual se puede
evidenciar que los estudiantes si conocen
como elaborar este tipo de proyectos.
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llegado hasta la obtencion del producto que
exponen. Considero que la guia del docente es muy
importante para que los estudiantes concreten ideas.

7- ¢Considera usted que se deberia
implementar una guia didactica
institucional que involucre el uso del
Design thinking para orientar el
desarrollo de proyectos en la
asignatura de emprendimiento y
gestion?

Si, todas la metodologias y estrategias educativas
que ayuden a fomentar aprendizajes autbnomos y
mejorar el proceso de ensefianza -aprendizaje
siempre son bienvenidas, por lo que considero que
si seria factible la implementacion de esta guia junto
con la metodologia design thinking para guiar los
proyectos de emprendimiento que realizan los
estudiantes de la institucion.

Por lo expuesto se evidencia que hay apoyo
por parte del Sr. Vicerrector en implementar
una guia institucional con la metodologia
design thinking para desarrollar proyectos
en la asignatura de Emprendimiento y
gestion.

Elaborado por: Evelyn Caiza
Fuente: Entrevista a la autoridad
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Anadlisis Cualitativo de la Formulacién del Problema

Comprobacion de la Pregunta Directriz

Para comprobar la pregunta directriz en relacion a la formulacion del problema
planteado ¢Es factible la implementacion del Design Thinking para el desarrollo de
proyectos en la asignatura de Emprendimiento y Gestion? Se realiza un analisis de los
resultados de los instrumentos aplicados a la poblacion de estudio docentes, estudiantes

y vicerrector de la institucion

Interrogante 1: ;Conocen los estudiantes y docentes de la Unidad Educativa Juan
Montalvo la importancia de utilizar metodologias activas en el proceso de ensefianza

aprendizaje de la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

De los resultados de la encuesta aplicada a estudiantes en las preguntas 1,2 y 3 que
hacen referencia a la importancia de utilizar metodologias activas en el proceso de
ensefianza aprendizaje se puede destacar que reconocen que aprenden de mejor manera
cuando los docentes utilizan dindmicas, videos, trabajos grupales, proyectos, entre
otros en el desarrollo de las clases debido a que estas metodologias les permiten una

participacion mas dinamica y ademas trabajar de manera grupal.

De la encuesta aplicada a los docentes en las preguntas 1 y 3 se puede evidenciar
que concuerdan que las metodologias activas siempre son importantes porque
promueven el aprendizaje significativo en la asignatura de Emprendimiento y Gestidn.
Promueven la interdisciplinariedad como se ha ido trabajando con el aprendizaje
basado en proyectos, ademas son adaptables en la asignatura debido a que tienen un

enfoque innovador.

Por otra parte, en la entrevista realizada a la autoridad institucional en la interrogante
1 también se reconoce la importancia de utilizar metodologias activas en los procesos
de ensefianza aprendizaje. Ademas, sefiala que estas tienen precedentes que aseguran
gue con la aplicacion de las mismas se pueden obtener resultados positivos en el

aprendizaje y recomienda que sean utilizadas en los procesos de evaluacion.
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Interrogante 2: ;Conocen los estudiantes y docentes de la Unidad Educativa Juan
Montalvo la metodologia Design Thinking para el desarrollo de proyectos en la

asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Con los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes en las preguntas
4,5,6,7,8,9,10 se puede evidenciar que a pesar de no conocer como tal a la metodologia
design thinking si se aplican ciertos aspectos propios de la misma cuando elaboran
proyectos. Consideran que la empatia, la identificacion de necesidades, la ideacion, la
definicion de ideas y productos, el desarrollo de prototipos y la evaluacion de las
actividades realizadas son factores importantes para elaborar un proyecto de
emprendimiento. Por lo que se puede determinar que cada una de las etapas del design
thinking se encuentran implicitas en este proceso e implementarlas no seria complicado
debido a que facilitarian el desarrollo de las propuestas de ideas de emprendimientos

de los estudiantes.

De la encuesta aplicada a los docentes en las preguntas 2,4,5,6,7,8,9,10 se evidencia
que no todos han escuchado sobre la metodologia design thinking pero que de alguna
u otra manera han estado aplicando ciertas técnicas, pasos y herramientas que propone
esta metodologia al guiar el desarrollo de los proyectos que realizan los estudiantes ya
que tambien las fases tienen relacion con los contenidos que se tratan en la asignatura
como la identificacion de necesidades, el proponer ideas, la creacion de productos, la

evaluacion, entre otros.

En la entrevista realizada a la autoridad institucional en las preguntas 2,3,4,5 afirma
gue ha escuchado sobre la metodologia design thinking, reconoce que la misma tiene
un carécter de innovador centrado en las necesidades del ser humano. Puede ser
aplicable en los procesos de ensefianza aprendizaje en especial en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion debido a las caracteristicas que posee para que los

estudiantes puedan concretar sus proyectos.

110



Interrogante 3: ;Conocen como desarrollar proyectos en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion los estudiantes de segundo de bachillerato de la Unidad

Educativa Juan Montalvo?

De acuerdo a los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes en las preguntas
11,12,13,14,15 se ha podido evidenciar que los estudiantes ain desconocen como
proponer, estructurar, planificar y desarrollar un proyecto en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion a pesar de ser tematicas que se estan tratando
constantemente en el area. Esto puede darse porque todavia hay ciertas metodologias
tradicionales que se aplican en algunos casos y no despiertan la atencion e interés del
estudiante., esto perjudica su aprendizaje porque cuando tienen que presentar sus

proyectos son trabajos mal estructurados e inconclusos.

Por otra parte, en la encuesta aplicada a docentes en las preguntas 11,12,13,14,15
también se puede evidenciar que los docentes reconocen que los estudiantes todavia
presentan dificultades al desarrollar un proyecto de emprendimiento, hay muchas
tematicas que todavia no estan afianzadas y que son importantes para poder direccionar
sus ideas de emprendimiento y verlas plasmarse en pequefios negocios. Se debe realizar
un analisis de la forma en como los docentes desarrollan estas tematicas en clase y
buscar formas creativas para que los estudiantes puedan adquirir los conocimientos,

habilidades y destrezas necesarias para su formacion académica.

Por su parte el sefior vicerrector de la institucion en la pregunta 6 afirma que los
estudiantes si conocen como elaborar proyectos de emprendimiento debido a que se
han visto varios de ellos plasmados en eventos institucionales, pero recomienda que
todas estas acciones siempre deben tener la guia del docente. Se puede evidenciar que
las autoridades reconocen los productos finales que se presentan, pero no todo el trabajo

que implica la obtencién de los mismos.
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Interrogante 4: ;Existe una alternativa de solucion para el desconocimiento de
como se implementa el Design Thinking para el desarrollo de proyectos en la asignatura

de Emprendimiento y Gestion?

Los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los estudiantes en la pregunta 16
coinciden que si utilizarian una guia didactica que les orienten en el desarrollo de
proyectos en la asignatura de Emprendimiento y Gestion debido a que de esta manera
se facilitaria su aprendizaje y podrian elaborar proyectos de manera mas dinamica y
eficiente. Ademas, la guia serviria de base para que puedan consultar las posibles dudas

que se presenten en el desarrollo de sus actividades.

Los docentes en los resultados de la pregunta 16 de la encuesta aplicada consideran
importante tener una guia institucional para el desarrollo de proyectos y apoyan la
implementacion de la metodologia design thinking en la asignatura de Emprendimiento
y Gestion para el desarrollo de las actividades concernientes y las tematicas de estudio
porgue consideran un enfoque innovador y creativo que puede despertar la curiosidad
e interées de los estudiantes por la asignatura.

Por su parte la autoridad institucional en la pregunta 7 de la entrevista realizada
considera que todas las metodologias son bienvenidas y que si seria factible que se
implemente una guia didactica con la metodologia design thinking para el desarrollo

de proyectos de emprendimiento que realizan los estudiantes de la institucion.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones:

Los docentes y estudiantes reconocen la importancia que tienen las
metodologias activas educativas en los procesos de ensefianza aprendizaje.
Debido a que permiten tener clases mas atractivas y consideran que aprenden
mucho mejor con la utilizacion de juegos, dindmicas, realizacion de proyectos,
uso de la tecnologia, entre otras por lo tanto es importante que se continle
investigando e implementando estrategias para motivar el aprendizaje
significativo de los estudiantes asi como también la labor docente.

Los docentes conocen muy poco sobre la metodologia design thinking aplicada
en el campo educativo, por falta de capacitacion aun no se ha implementado en
clase, pero se ha trabajado de manera implicita con herramientas propias de esta
metodologia como son empatia, elaboracion de prototipos, testeo, lluvia de
ideas, entre otros, por lo que adaptarse al uso de la misma no supondria
inconvenientes ya que sus herramientas facilitaria el proceso de desarrollo de
proyectos de emprendimiento.

Los estudiantes de Segundo de BGU presentan varias dificultades al momento
de elaborar un proyecto de emprendimiento debido a que aun desconocen como
direccionarse en el desarrollo del mismo, existen falencias desde como generar
una idea e ir plasmandola y ejecutandola en un producto que satisfaga una
necesidad ya que la linea por la que se enfoca la asignatura de emprendimiento
es justamente proponer ideas de bienes o servicios nuevos, creativos e
innovadores que ayuden a solventar necesidades de la sociedad y generen un
reconocimiento econdémico o personal para el emprendedor.

No existe una propuesta de implementacion de la metodologia design thinking
para el desarrollo de proyectos en la asignatura de Emprendimiento y Gestion

mediante la aplicacion de una guia didactica que oriente a los estudiantes de
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Segundo de Bachillerato de la Unidad Educativa Juan Montalvo la elaboracion
de los mismos.

Es factible la implementacion de la metodologia design thinking en el desarrollo
de proyectos de la asignatura de Emprendimiento y Gestion. Docentes y
estudiantes estan predispuestos a trabajar con una guia didactica institucional
que oriente este proceso, esto se lo ratifica con los resultados obtenidos en las

encuestas y entrevistas utilizadas para la investigacion.

Recomendaciones

Docentes y autoridades de la institucion educativa deben continuar
implementando metodologias activas en los procesos de ensefianza aprendizaje
en todas las asignaturas con el afan de mejorar los resultados académicos de
los estudiantes y afianzar los aprendizajes, por lo cual es necesaria la
capacitacion permanente en estas tematicas y todos los aspectos relacionados
con la practica docente diaria.

Los docentes de Emprendimiento y Gestion deben investigar, aprender e
implementar nuevas metodologias activas en clase, como por ejemplo el design
thinking que permite guiar al estudiante en el desarrollo de proyectos para que
las ideas que tienen puedan ser plasmadas, ejecutadas y evidenciadas.

Es necesario implementar estrategias educativas para que los estudiantes
adquieran los conocimientos, habilidades y destrezas necesarias para la
elaboracion de proyectos de emprendimiento, debido a que esta asignatura a
mas de formar parte del curriculo educativo tiene contenidos que son
aplicables y necesarios en la sociedad y vida cotidiana.

La elaboracion e implementacion de una guia didactica para el desarrollo de
proyectos en la asignatura de Emprendimiento y Gestion basandose en la
metodologia design thinking para los estudiantes de segundo de Bachillerato

de la Unidad Educativa Juan Montalvo.
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CAPITULO Il

PROPUESTA

Titulo: INNOVA-EMPRENDE.

Guia didactica para la implementacion del Design Thinking para el desarrollo de

proyectos en la asignatura de Emprendimiento y Gestion.

Datos Informativos

Escuela: Unidad Educativa “Juan Montalvo”
Provincia: Pichincha

Canton: Quito

Parroquia: Belisario Quevedo

Direccion: Gatto Sobral Oe7-261y Andrés de Artieda
Seccién: Matutina-Vespertina

Numero total de estudiantes: 2.569

Tipo de plantel: Fiscal

Email: 17h02853@gmail.com

Teléfono: 023 504 805

Contexto de aplicacion de la propuesta

La Unidad Educativa Fiscal “Juan Montalvo” ubicada en la provincia de Pichincha,
canton Quito perteneciente a la parroquia Belisario Quevedo se ha caracterizado por

ser una distinguida institucion emblematica y centenaria del pais. En la oferta educativa
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cuenta con bachillerato en ciencias y proyecto innovador en la jornada matutina y el
nivel de Educacion General Basica Superior en la vespertina. Durante afios ha brindado
una educacion de calidad y excelencia gracias al trabajo realizado por autoridades,
docentes y comunidad educativa. Pese a las adversidades suscitadas en la pandemia por
COVID 19 se ha continuado con la labor educativa en todas las areas y niveles
garantizando la formacion de los educandos de forma holistica, inclusiva e integral

como lo estimula el Ministerio de Educacion.

En la investigacion realizada se puede evidenciar que a pesar de los programas de
actualizacién y cursos de capacitacién sobre metodologias activas educativas todavia
no se aplican en su totalidad y que en cierta parte solo se ha trabajado con las mas
conocidas como son el Aprendizaje basado en proyectos y el aula invertida. Esto
conlleva a que los estudiantes no afiancen los conocimientos en su totalidad, en especial
en el area de Emprendimiento y Gestion en la que se desarrollan proyectos para
impulsar ideas de productos que se podrian ofertar para satisfacer una necesidad y
generar una retribucion economica a los emprendedores. Los estudiantes aun
desconocen los procesos y metodologias a seguir para poder ver plasmados en la
realidad sus ideas de pequefios negocios, por lo que se limitan a dejarlos en papel y no

intentar llevarlos a la practica.

De este modo se considera importante y necesario la capacitacion continua a los
docentes del area con la finalidad de que se implementen nuevas estrategias en los
procesos de ensefianza aprendizaje en los que se motive a los estudiantes a concretan
sus ideas de emprendimientos. Por tal razon es fundamental que tanto docentes y
estudiantes cuenten con una guia didactica que les oriente el desarrollo de proyectos

bajo una metodologia innovadora como en este caso se propone el Design Thinking.
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Objetivos de la Propuesta

Objetivo General

Elaborar una guia didactica para implementacion del Design Thinking para el

desarrollo de proyectos en la asignatura de Emprendimiento y Gestion.
Objetivos Especificos

e Sintetizar informacion sobre la metodologia Design Thinking mediante la
elaboracion de una guia didactica para docentes y estudiante a fin de que sirva
como guia para el desarrollo de proyectos en la asignatura de Emprendimiento y
Gestion.

e Socializar con docentes y estudiantes la guia didactica para que conozcan como
utilizarla en el desarrollo de los proyectos de emprendimiento.

e Sugerir a docentes y estudiantes de la institucién la implementacién de la guia 'y
de la metodologia Design Thinking en el proceso de ensefianza y aprendizaje para

el desarrollo de contenidos, habilidades y destrezas.

Andlisis de Factibilidad

La presente propuesta es factible dentro de los siguientes ambitos:

e Educativa: Es importante que en el proceso de ensefianza aprendizaje se
implemente metodologias activas que propicien una educacién de calidad y
excelencia.

e Institucional: Docentes, estudiantes y autoridades expresan su interés y
predisposicion para implementar en el proceso de ensefianza aprendizaje
nuevas metodologias y estrategias que faciliten el desarrollo de proyectos.

e Econdmico: En el caso de presentarse gastos estos seran financiados por la
investigadora, pero al ser una propuesta en la que se demandan de recursos

virtuales y tecnolégicos no se requiere de incurrir en rubros monetarios.
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e Legal: la propuesta se enmarca en la Constitucion de la Republica del Ecuador,
Ley Organica de Educacion Intercultural, Plan Nacional del Buen Vivir mismos
que tienen como fin precautelar los procesos educativos y el bienestar de la

sociedad.

Fundamentacion Cientifico Técnica
Definicion de Guia Didactica

Recurso didactico dado que permite orientar y facilitar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, logrando la interaccion dialéctica de los componentes personales
(profesores-facilitadores y estudiantes-participantes) y los personalizados
(objetivos, contenidos, estrategias metodoldgicas, recursos didacticos, formas
de organizacion de la docencia y la evaluacion). (Pino Torrens & Urias
Arbolaez, 2020, p. 375).

La guia constituye un recurso de gran utilidad para docentes y estudiantes ya que
facilita el desarrollo de tematicas proponiendo en la misma actividades tedricas y
practicas para afianzar el conocimiento también tiene la ventaja de orientar el trabajo

auténomo del estudiante.

Pasos para Elaborar una Guia Didéactica

Para la elaboracion de la guia didactica se deberd tomar en cuenta los siguientes

apartados:

e Titulo: Es importante identificar a la guia con un nombre ademas asi las
personas que la revisen podran tener una idea de trata la misma.
e Objetivos: Se debe describir el fin para el cual fue creada la guia y orientar las

actividades a la consecucion de ellos.
e Contenidos: Es el listado de temas a desarrollar en la guia.

o Actividades: Detallar las actividades a realizar para afianzar los conocimientos.
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e Recursos: Se refiere a la serie de herramientas adicionales que proporciona la
guia para el desarrollo de las actividades y contenidos.
e Evaluacion: Hace énfasis en las técnicas, estrategias que se utilizaran para la

evaluacion en la adquisicion de contenidos, habilidades o destrezas.

Metodologia y Estructura de la Propuesta

Para la guia propuesta se trabajard desde un enfoque tedrico practico basados en la
deduccidn e induccién ya que es necesario que los estudiantes conozcan aspectos
conceptuales basicos sobre la metodologia design thinking y cada una de sus fases y
que por medio de la realizacion de actividades practicas establecidas en la guia se pueda
evaluar el entendimiento y retroalimentacion de las tematicas, asi también se vaya

desarrollando a la par el proyecto de emprendimiento que el estudiante desea ejecutar.

La guia esta estructurada por seis unidades en las que se explica la metodologia y se
relaciona con el desarrollo de los proyectos de emprendimiento, en casa una de estas
unidades se provee de contenidos conceptuales, actividades ludicas e interactivas, asi

como también rabricas de evaluacion y material descargable.
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Cuadro N° 14: Estructura de la guia didactica

UNIDAD 1
Tematica a Design thinking y
tratar: el
Emprendimiento
Titulo de la
leccion
Objetivos  Conocer la
metodologia

design thinking y
su relacién con la
elaboracion  de
proyectos de
emprendimiento.

Contenidos  -Design Thinking

-Fases

-Proyectos de
emprendimiento

-Proceso de
creacion del

emprendimiento

UNIDAD 2
Empatizar

Reconociendo con

empatia las
necesidades del
entorno
Identificar las
necesidades segln la
pirdmide de

Abraham Maslow.

Reconocer la
importancia de la
empatia para el
desarrollo de ideas de
emprendimiento.

-Empatia
- Piramide de
Maslow
-Técnicas y
Herramientas  para
empatizar

UNIDAD 3
Definir

Delimitando
necesidades e
ideas de
emprendimiento

Conocer el
proceso para
definir retos,
ideas.

Identificar los

diferentes tipos de
emprendimientos

-Fase definir
-Técnicas y
Herramientas para
definir

-Tipos de
emprendimientos.
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UNIDAD 4
Idear

Proponiendo ideas

de
emprendimientos
innovadores
Generar multiples
ideas para la
creacion de
emprendimientos y
productos
innovadores
-Fase idear
-Técnicas y

Herramientas para
idear

UNIDAD 5
Prototipar

Creando
productos y
servicios
innovadores

Elaborar
prototipos de
bienes o servicios

Reconocer el
proceso de
elaboracion  del
producto de la
idea de

emprendimiento.
-Fase Prototipar

-Técnicas y
Herramientas para
prototipar

- Bienes y
servicios

-Caracteristicas
del bien y servicio

UNIDAD 6
Testear

Pongamoslo a
prueba

Evaluar la idea de
emprendimiento y

los prototipos
realizados para
comprobar Si

cumplen con los
objetivos para los
cuales fueron
disefiados.

- Fase testear
-Técnicas y
Herramientas para
testear
-Estrategias  para
fortalecer los
emprendimientos



Actividade
S

Recursos

Evaluacion

-Lecturas
- Analisis
-Conversatorios

-Texto del
Ministerio de
Educacion,
videos,
Educaplay,
Google drive,
cuaderno de
trabajo

-Visualizacién de
videos

-Trabajo en grupo
-Investigacion

-Texto del Ministerio
de Educacion,
videos, Educaplay,

mapa de empatia,
Google drive,
cuaderno de trabajo.

Rubrica

Elaborado por: Evelyn Caiza

-Aplicacion de

técnicas

- Delimitacioén de
necesidades

-Trabajos
practicos

Texto
Ministerio
Educacion,
videos,
matriz
Google
cuaderno
trabajo.
Rubrica

Pad

del
de

let,

2X2,
drive,
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- Aplicacion de
método
SCAMPER
-Socializacion de
ideas

Texto del
Ministerio de
Educacion, videos,
wordwall, Google
drive, cuaderno de
trabajo.

Rubrica

-Lluvia de ideas
-Reconocimiento

de bienes 'y
servicios

- Elaboracion de
prototipos

Texto del
Ministerio de
Educacion,
videos,  Google

drive, cuaderno de
trabajo.

Rubrica

-Testeo de
prototipos y
propuestas
-Autoevaluacion de
actividades
realizadas.

Texto del
Ministerio de
Educacion, videos,
wordwall, Google
drive, cuaderno de
trabajo.

Rubrica



Plan de accién
Cuadro N° 15: Plan de accion de la propuesta

ETAPAS

PLANIFICACION

SOCIALIZACION

EJECUCION

EVALUACION

OBJETIVOS

Investigar las tematicas relacionas
con la propuesta planteada como
son: Design Thinking y proyectos
de emprendimiento.

Socializar con docentes 'y
estudiantes la guia para la
implementacion  del  design
thinking para el desarrollo de
proyectos en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion

Aplicar la guia didactica en el
proceso de ensefianza aprendizaje
de Emprendimiento y gestion,
especificamente al desarrollar los
proyectos.

Evaluar los resultados de la
implementacion y uso de la guia
didactica con estudiantes 'y
docentes.

Elaborado por: Evelyn Caiza

ACTIVIDADES

-Investigacion en fuentes
bibliograficas, internet, textos
-Disefio de la guia, contenidos y
actividades.

-Elaboracion de la guia didactica.
-Capacitacibn a  docentes vy
estudiantes sobre la metodologia,
estructura 'y como utilizar la guia.

-Trabajo en aula con la guia como
un recurso importante en la
elaboracion de proyectos.

- Realizacion de actividades
propuestas.
-Aplicacion de las rabricas de

evaluacion propuestas en la guia.
-Desarrollo  de proyectos de
emprendimiento
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RECURSOS

Material
bibliografico
Internet
Marco teorico

Laptop
Internet
Proyector
Pizarra
Marcadores
Guia didactica

e Guia didactica
¢ Aula de clase
e [nternet

e Texto

e Laptop
e Internet
e Rubricas

INDICADOR DE
LOGRO
Desarrollo de la guia en

su totalidad.

Docentes y estudiantes

conocen sobre la
metodologia,
estructura 'y como
utilizar la guia
didactica.

Docentes y estudiantes
utilizan la guia en el
desarrollo de las clases
de Emprendimiento y
gestion.

Aplicacion de la guia
para realizar proyectos
de emprendimiento de
manera  organizada,
eficaz y dindmica
propiciando ideas de
productos nuevos e
innovadores.
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PRESENTACION

La presente guia tiene el objetivo de dar a conocer a docentes y
estudiantes sobre una metodologia activa denominada: Design
Thinking cuya traduccion al espafiol significa pensamiento de disefio,
pensar como un disefiador conlleva a ir mas all, a observar de manera
metddica y detallada los procesos que se siguen para lograr

determinado objetivo.

Toda accion que se emprende en la vida tiene un fin y para su
consecucion se suele seguir cierto proceso, Design thinking ofrece
cinco fases organizadas a traves de las cuales se podrd dar una

solucién innovadora a una necesidad identificada.

En esta guia se plasma una propuesta de como implementar esta
metodologia para desarrollar proyectos de emprendimiento que en la
actualidad son muy demandados debido a los cambios econémicos
que se generan en el pais y el mundo, ya que el surgimiento de
emprendimientos ha contribuido en la mejora de las condiciones
econdmicas y sociales de la poblacion. Se espera que esta guia
oriente el proceso de gestacion, puesta en marcha y fortalecimiento
de las ideas de futuros negocios que conlleven a la satisfaccion de

necesidades, asi como la satisfaccion personal de los emprendedores.
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CONOCE TU GUIA

La guia propuesta esta estructurada por 6 unidades, estas
cuentan con el contenido cientifico explicado a manera de sintesis,
actividades y recursos didacticos, los cuales estan identificados
con iconos diferenciados para su mejor apreciacion.

RECURSOS AUDIOVISUALES “

- Proporciona enlaces con videos tutoriales para ampliacion
del tema de estudio.

ICJ | RECURSOSDESCARGABLES |

- Proporciona recursos tales como formatos, rabricas de
evaluacion los cuales se encuentran compartidos en una
carpeta de Google Drive.

[FIJ [ ACTIVIDADES j

- Se proponen actividades a desarrollar para consolidar el
conocimiento y guiar el desarrollo de proyectos.

ACTIVIDAD INTERACTIVA

- Enlaces que diriguen a péaginas web con actividades ludicas
e interacticas de los temas de estudio.

m PAGINAS WEB

- Direcciona a paginas web con informacion, herramientas o
recursos pertinentes al tema de estudio.



https://www.youtube.com/watch?v=oeMhgrz91Nc
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/12611285-tipos_de_emprendimientos.html

UNIDAD 1: DESIGN THINKING Y EL EMPRENDIMIENTO

El design thinking es una metodologia activa utilizada para innovar en cualquier contexto, se enfoca principalmente en el usuario y en sus
necesidades y a través de un proceso organizado y dinamico pretende encontrar soluciones creativas a las problematicas existentes. Este método consta
de una serie de pasos que se apoyan en herramientas y técnicas que fomentan el proceso creativo hasta la obtencion de un nuevo producto innovador
empezando desde la generacion de ideas, trabajo colaborativo, investigacion, prototipos, entre otros. A inicios de su aparecimiento en la década de los
60 su aplicacion se dio principalmente en el campo del disefio, pero con el transcurso del tiempo y los cambios sociales se ha ido adaptando a varios

entornos como la educacion, salud, emprendimientos, ingenieria, empresarial, entre otros.

FASES DEL DESIGN THINKING

Consta de cinco fases, cada una de ellas con caracteristicas, técnicas y herramientas propias para el desarrollo de actividades, es un proceso
coordinado, porque al finalizar una etapa, esta se convierte en el punto de partida de la siguiente hasta llegar a un objetivo que sera el de proponer una
solucion creativa e innovadora frente a una necesidad. A continuacion, se detallan las fases propuestas por el Instituto de disefio de la Universidad de

Stanford.

2. Definir \ 4. Prototipar \

« Entender _ * Plantear . * Probar/
al usuario « Seleccionar soluciones « Disefiar « Validar
: problema modelos
1. Empatizar ‘

’ 3. ldear ‘ o
R 5. Testear ‘
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PROYECTOS DE EMPRENDIMIENTO
El proyecto de emprendimiento es un conjunto de actividades planificadas orientadas a iniciar una idea o propuesta de negocio o accion social
invirtiendo recursos en un determinado tiempo, ya sea de manera individual o en asociacion con el fin de satisfacer una necesidad y obtener una
rentabilidad econémica o satisfaccion personal o comunitaria. EI emprendimiento debe ir acompafiado de la gestion, es decir de las acciones que

dirigen, administran y permiten el logro de objetivos.

Proceso de Creacion de un Emprendimiento

En el proceso natural de creacion de una idea de emprendimiento se deben seguir tres fases:

1 = 3

Gestacion S Fortalecimiento
Marcha

PUESTA EN MARCHA

El futuro emprendedor tiene la iniciativa Se estructura el proyecto se planifica los Busca consolidar y fortalecer el
de crear un emprendimiento, partiendo aspectos de operaciéon, disefio del emprendimiento en funcion de las
de las capacidades y habilidades que producto o servicio en calidad de experienciasy aprendizajes que se tiene

posee. prototipo, publicidad, recurso a diario en la gestion con el afan de
Realiza un proceso investigativo, analiza econdémico, es decir inicia el implementar estrategias para dar
posibles ideas, selecciona la de mayor emprendimiento. continuidad al mismo. Asi como también
potencial y viabilidad en funcién de las a través de procesos de evaluacion que
necesidades, recursos, oportunidades y pueden ser de tipo cualitativo o
publico objetivo al cual se enfoca cuantitativo.

5
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UNIDAD 2: EMPATIZAR

Nombre de la Reconociendo con empatia las necesidades del entorno

leccion:
Objetivos: - Identificar las necesidades segun la piramide de Abraham Maslow.
- Reconocer la importancia de la empatia para el desarrollo de ideas de emprendimiento.
- Analizar las necesidades de la poblacidn, recolectar informacion basada en muestras e indagar sobre datos
relacionados con el emprendimiento.
Destrezas: EG.5.3.1. Proponer y definir productos o servicios determinados por las necesidades de su entorno.
- Empatia
Contenidos: - Piramide de Maslow
- Técnicas y Herramientas para empatizar
Recursos: - Texto del Ministerio de Educacion - Videos
- Educaplay - Mapas de empatia
- Google Drive - Cuaderno de trabajo.
Duracion: 4 periodos de clase

EMPATIA:
v' Capacidad de identificarse con alguien y compartir sus sentimientos (RAE,2020)
v' “Significa entender el problema inicial y ponerse en el lugar del usuario final para dar soluciones que satisfagan sus necesidades (De
Miguel Zamora, 2021, p. 281).

CLAVES PARA EMPATIZAR
& H\ | Comportamiento y contexto de los usuarios.
)y L C : :
o - 2 Involucrarse Generar conversaciones para conocer la realidad.
£ ATHY
Escuchar — Con atencion cada detalle de la conversacion con el usuario
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LAS NECESIDADES: Los emprendimientos nacen de las
necesidades, es decir de la carencia o falta de algo, al identificar de
manera clara la necesidad a satisfacer se generan ideas y propuestas de
posibles productos o servicios que se pueden ofrecer para cubrir estas

carencias.

Autorrealizacion

Reconocimiento

Filiacion

Seguridad

Fisiologia

Moralidad,
creatividad,
espontaneidad,
falta de prejuicios,
aceptacion de hechos,
resolucion de problemas

Autorreconocimiento,
confianza, respeto, éxito

Amistad, afecto, intimidad sexual

Seguridad fisica, de empleo, de recursos, moral,
familiar, de salud, de propiedad privada

Respiracion, alimentacian, descanso, sexo, homeostasis.

Fuente: Ministerio de Educacion

Para reconocer las necesidades, la manera en la que actualmente se
satisface y las nuevas posibles ideas para solventarla se puede utilizar

la siguiente matriz

N Necesidades LComo se satisface Potencial
actualmente? Emprendimiento
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TECNICAS PARA EMPATIZAR

ENTREVISTA: Conversacion entre dos o mas personas con el
objetivo de recabar informacion de un tema especifico a
través de la aplicacion de un instrumento (cuestionario),
mismo que puede estar estructurado con preguntas abiertas,
cerradas o0 mixtas. Para la estructura del instrumento se puede
tomar como referencia el siguiente formato:

UNIDAD EDUCATIVA “JUAN
MONTALVO
SEGUNDO DE BGU
ENTREVISTA A ESTUDIANTES

Datos informativos

;Para qué se realiza y
Objetivo..ccceeierieiieiiiiiiiieiiieeinnnn. aplica la entrevista?
INStrucciones.....ccceveinieinreinrcnarcnancnnss

¢Como debe ser

Preguntas: (Listado de preguntas a desarrollar) contestado el

cuestionario?

Preguntas abiertas: Son de libre expresion del
entrevistado Ejemplo:

1.- ¢ Qué necesidades usted identifica que hay
en la institucion educativa?
Preguntas
abiertas
cerradas

Preguntas cerradas: Estan delimitadas con
opciones de respuesta. Ejemplo:

2.- Seleccione una necesidad que usted
considera existente en la institucién educativa.

a. Falta de servicio de transporte.
b. Falta de areas verdes
c. Faltade actividades extracurriculares
Agradecimiento por la

GRACIAS POR SU COLABORACION .
ayuda y tiempo



MAPAS DE EMPATIA: Sirve para describir al cliente ideal por
medio de 6 criterios: ¢Qué oye?, ;Qué ve?, ;Qué piensa y siente?,
¢Qué dice y hace? Esfuerzos y Resultados.

Al aplicarlo se podra tener una vision mas amplia de las necesidades
del grupo de estudio.

{QUE PIENSA Y SIENTE?
Suefos,
aspiraciones, -
\ valores. /
UE VE?
~_ eQl

Que observa en
su entorno.

—a

{QUE OYE?

Que dicen
quienes lo

rodean. =

/ £QUE DICE Y HA&
Comportamiento
/ hacia los demds.
-

-

ESFUERZOS ‘ RESULTADOS
Miedos Necesidades
Obstaculos Delseos
Riesgos. Exitos.
RECURSOS:

Ejemplo de como realizar el mapa de empatia

https://www.youtube.com/watch?v=0eMhgrz91Nc

Formato de matriz de mapa de empatia

https://docs.google.com/document/d/1keX3KLSHbW-
4uBZ4U5BM0aklmsh6DAMj/edit?usp=sharing&ouid=107
603322337776238872&rtpof=true&sd=true

INMERSION COGNITIVA: Técnica que permite ser
empaticos a través de la experimentacién de la necesidad o
probando un producto o servicio haciendo el papel de un
consumidor més para entender la realidad de interrelacion entre
usuario y el producto.

LOS 5 ¢(POR QUE?

Permite despejar varias incognitas ya que al preguntar el ;por
qué? del problema se desencadena una respuesta que dara paso
a otro ¢por qué? vy asi sucesivamente hasta llegar a la quinta
razén. De este modo se puede conocer que un problema no tiene
una Unica causa ni una Unica alternativa de solucion.

EPor qué?
1 Razones
iPor qua?
2

£Por qué?
3

LPor qué?
a

iPor queé?

5

nRECURSOS DESCARGABLES
~ Matriz de 5 ¢Por qué?

https://docs.google.com/document/d/1IPhKLMEXCNTrt2tiyX56
NnTMxUAuZLsZiVz/edit?usp=sharing&ouid=1076033223377762



https://www.youtube.com/watch?v=oeMhgrz91Nc
https://www.youtube.com/watch?v=oeMhgrz91Nc
https://docs.google.com/document/d/1keX3KLSHbW-4uBZ4U5BM0akImsh6DAMj/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1keX3KLSHbW-4uBZ4U5BM0akImsh6DAMj/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1keX3KLSHbW-4uBZ4U5BM0akImsh6DAMj/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1PhKLMExCNrt2tiyX56nTMxUAuZLsZiVz/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true
https://docs.google.com/document/d/1PhKLMExCNrt2tiyX56nTMxUAuZLsZiVz/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true
https://docs.google.com/document/d/1PhKLMExCNrt2tiyX56nTMxUAuZLsZiVz/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true

BENCHMARKING RUBRICA DE EVALUACION
Método en el que se realizan comparaciones de técnicas, _ FASE EMPAT|ZAR'IDENTIFICACION = NECESIDADES

caracteristicas y procesos de otras entidades con el fin de
aumentar la eficiencia y productividad.

INDICADOR SIEMPRE CASI NUNCA
2puntos SIEMPRE | 1 punto.

CUALIDADES | EMPRESA 1 Ww - ' | 1.5 puntos

FreGa b Recpnoce Ias'n’ecg5|dades
segun la piramide de

Maslow.
Cumple con
es:iﬁ?g; de \/ x \/ Valora la importancia de la
calida 7

empatia como elemento
Disefio del producto fundamental para iniciar
lamativo v v X | una idea de

emprendimiento.
Trabaja de manera
empatica respetando las

EB( ACTIVIDADES J : | diferencias de los

integrantes del grupo.

Identifica las técnicas para

1.- Observe el siguiente video: “La cadena de la empatia” y : :
realizar el proceso de

comente: https://www.youtube.com/watch?v=Kv3LxXHBSN3Y

empatizar.
2.- Forme grupos de trabajo de 5 integrantes. Elua un nombre Aplica de manera adecuada
para su grupo - | el proceso de la técnica
seleccionada.
3.- Seleccione una técnica estudiada y apliquela para reconocer TOTAL

las necesidades de la institucion educativa.

ACTIVIDAD INTERACTIVA RECURSOS DESCARGABLES

1.- Ingrese al enlace y desarrolla la actividad propuesta. Formato de rubrlca de evaluacmn

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/12602290- https://docs.google.com/document/d/1w2yY F7zJvg0oyt3XJ-
design_thinking_empatizar.html : : cnpuAwjXmof5B8/edit?usp=sharing&ouid=10760332233777

6238872&rtpof=true&sd=true
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https://www.youtube.com/watch?v=Kv3LxHBSN3Y
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/12602290-design_thinking_empatizar.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/12602290-design_thinking_empatizar.html
https://docs.google.com/document/d/1w2yYF7zJvg0oyt3XJ-cnpuAwjXmof5B8/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1w2yYF7zJvg0oyt3XJ-cnpuAwjXmof5B8/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1w2yYF7zJvg0oyt3XJ-cnpuAwjXmof5B8/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true

Nombre de
leccion:
Objetivos:
Destrezas:

Contenidos:

Recursos:

Duracion:

UNIDAD 3: DEFINIR

la Delimitando necesidades e ideas de emprendimiento

Conocer el proceso para definir retos, ideas.
Identificar los diferentes tipos de emprendimientos
Describir detalladamente el proceso operacional o productivo del nuevo emprendimiento. (Ref. EG.5.5.4)

Fase definir

Técnicas y Herramientas para definir

Tipos de emprendimientos.

Texto del Ministerio de Educacién
Padlet

Google Drive

Educa play

2 periodos de clase

Va

resolver el
roblema

\p )

apture las mentes y
corazones de las
personas que has

Ayudar a

(Enmarcar un \

problema con
un enfoque

L N
Inspirador
para el
equipo

.f' . . Y
Genere criterios
para evaluar ideas y
contrarrestarlas

CRITERIOS PARA DEFINIR

- Videos
- Matriz 2x2
- Cuaderno de trabajo.

DEFINIR: “Consiste en un proceso de sintesis de la informacion
previamente recolectada por parte de los estudiantes con el fin de plantear
una posible problematica, la cual definira el reto que guiara todo el proceso
del DT”. (Mena Octavio, 2021, p. 56). Al filtrar la informacion receptada en
la de empatia se podra delimitar una problematica y definir una propuesta
de valor innovadora que ayude a solventarla, ademas en esta etapa se debe
identificar a los beneficiaros del producto o servicio a realizarse.
El didlogo y el consenso del grupo es un factor clave para determinar la linea

a seguir y la problematica a resolver

10
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TECNICAS PARA DEFINIR

« : ' \ l
AR
SATURAR ¥ AcRUP

por categorias:

oz se
informacion que
afan de

consiste €M as
s O coincidencid

post-i

definir 1a N

ts con el

similitude
eceS'\dad en la

ntra es crita en

encue
zar Yy

| identificar, priort
a trabajar.

Esta técnica puede realizar en la pizarra o también con el uso de
herramientas digitales como el padlet, mural, lino, entre otros, en el que
se definira las necesidades encontradas en la etapa anterior.

RECURSOS: Enlaces paginas web para la técnica saturar y agrupar

MURAL: https://www.mural.co/
PADLET: https://es.padlet.com/
LINO: https://en.linoit.com/

DIAGRAMA ISHIKAWA

Su estructura es similar al esqueleto de pescado en la cabeza
se ubicara el problemay en las espinas las causas también se
pueden incluir espinas menores en las que se ubicara las sub

causas que provocan el problema.

CAUSAS l

ARG
I
RECURSOS DESCARGABLES
Formato Diagrama Ishikawa
https://docs.google.com/document/d/1 nJOyXZGLo

CYJtAtJUetxOWoRP6tANOI/edit?usp=sharing&oui
d=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true
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https://www.mural.co/
https://es.padlet.com/
https://en.linoit.com/
https://docs.google.com/document/d/1_nJQyXZGLoCYJtAtJUetxOWoRP6tAN0I/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1_nJQyXZGLoCYJtAtJUetxOWoRP6tAN0I/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1_nJQyXZGLoCYJtAtJUetxOWoRP6tAN0I/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true

MOODBOARD MATRIZ 2X2

En espafiol se traduce como tablero de inspiracion, es una Se trata de un eje formado por dos variables en sus intensidades
herramienta visual en la que se expresa a través de iméagenes y opuestas. Por ejemplo, puedes organizar la matriz en mayor y menor
fotografias ideas para iniciar un proyecto. coste de una idea y mayor y menor impacto de la misma, lo que te

hara ver de forma visual qué proyectos son asequibles e importantes

Se puede realizar un moodboard de las necesidades encontradas en y cuales no. (Ramos Vega, 2017)

la fase empatizar.

TRANSPORTES
viaje largo

+ Barato

. //‘/‘ : A
e -l
Autobs
‘g o f.id’;";, +Comodo
BEA“T" MCA S o -Cémodo
iful | e & E
= | P Avi

Z V

- Barato

[”J [ ACTIVIDADES } RECURSOS DESCARGABLES
= Matriz 2X2

Rubrica de evaluacion fase definir
1.- Con los grupos de trabajo revisar la informacion obtenida en el proceso

de identificacion de necesidades. https://docs.google.com/document/d/1f8X6vali4GnEljc2
) e : S LR . : YuPYeruPDJF4FQnf/edit?usp=sharing&ouid=10760332
2.- Realice la técnica de saturar y agrupar para definir la necesidad a solventar 2337776238872&rtpof=true&sd=true

3.- Con 5 de las necesidades encontradas realice un moodbord.
https://docs.google.com/document/d/1lv JVeGmEWOQO

WQOsHxOChXmaSPhqC57eWi/edit?usp=sharing&ouid=
107603322337776238872&rtpof=true&sd=true

NOTA: las actividades 2 y 3 pueden ser realizadas en herramientas digitales

12
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https://docs.google.com/document/d/1f8X6vali4GnEljc2YuPYeruPDJF4FQnf/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1f8X6vali4GnEljc2YuPYeruPDJF4FQnf/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1f8X6vali4GnEljc2YuPYeruPDJF4FQnf/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1v_JVeGmEWQOWQsHxOChXmaSPhqC57eWi/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1v_JVeGmEWQOWQsHxOChXmaSPhqC57eWi/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1v_JVeGmEWQOWQsHxOChXmaSPhqC57eWi/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true

TIPOS DE EMPRENDIMIENTOS

Los emprendimientos se generan con el afan de obtener una rentabilidad econdmica, pero también existen los de tipo social que no
necesariamente buscan lucro sino mas bien ayudar a un determinado grupo comunitario en la satisfaccion de una necesidad o proponiendo una

solucion a una problematica que se presente.

Tipos de Emprendimientos Economicos

TIPO DESCRIPCION EJEMPLO
Comercial Se dedica a la compra y -Papeleria
venta de productos sin -Tienda de
ningun tipo de abarrotes
transformacion
Industrial Transforman la materia -Panaderia
prima en un producto -Procesadora de
terminado con la ayuda chocolates
de mano de obra y
maquinaria
De Ofrecen un  servicio -Servicio de
.. relacionado con las transporte
Servicios

habilidades, actitudes o
para el uso de un bien.

-Capacitaciones

1= L ACTIVIDADES }

1.-- De

la necesidad

identificada, defina si su

idea de

emprendimiento pertenece al econdmico o social y argumente

el ¢Por qué?

2.- Explique a que tipo de emprendimiento pertenece la
necesidad identificada

Tipos de Emprendimientos Sociales

Turismo
Comunitario

Emprendimiento

deportivo.

Emprendimiento

ambiental.

Emprendimiento

comunitario.

ACTIVIDAD INTERACTIVA

Las comunidades hacen uso de sus culturas,
tradiciones para atraer a los turistas, en este
tipo de emprendimientos se busca que toda la
comunidad participe y de este modo se genere
una fuente de empleo para los habitantes.

Se realizan actividades deportivas con el fin
compartir en familia, formar ideales, cumplir
suefios, y que la comunidad destine su tiempo
y energia a actividades provechosas.
Emprender acciones que permitan cuidar el
medio ambiente priorizando el cuidado de la
naturaleza

Toda la comunidad realiza una determinada
actividad, y las ganancias son para todos o
para realizar una obra en la comunidad.

1. Ingresa al enlace y desarrolla la actividad propuesta.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/12611285-

tipos de emprendimientos.html

13
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UNIDAD 4: IDEAR

Nombre de la Proponiendo ideas de emprendimientos innovadores.

leccién:
Objetivos: Generar multiples ideas para la creacion de emprendimientos y productos innovadores
Destrezas: EG.5.5.2 Exponer de forma sintetizada y sencilla del bien o servicio seleccionada por el estudiante (idea de emprendimiento) y sus
caracteristicas principales, de tal manera que en un lapso muy corto genere impacto entre quienes escuchan
- Fase idear
Contenidos: - Técnicas y Herramientas para idear
Recursos: - Texto del Ministerio de Educacion - Videos
- Word wall
- Google Drive - Cuaderno de trabajo.
- Educa play
Duracién: 2 periodos de clase
&

La creatividad juega un
papel fundamental en
esta etapa, porque

“Todas las ideas son desde  ahi  pueden
validas y se combina crearse propuestas
todo desde el innovadoras.
Consiste en generar pensamiento
todas las ideas posibles Inconsciente y
que se ocurran, no consciente, ;
enfocarse en una unica pensamientos racionales
solucién entre mas ideas y la  imaginacion.” “Las que conducen y arrastran al mundo no
se propongan  mas (Plattner, 2012, p.7). son las maquinas, sino las ideas” Victor Hugo

opciones se tendran.

14
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Brainstorming
Lluvia de ideas

Brainwriting

Drawstorming

TECNICAS PARA IDEAR

Utilizada para el desarrollo de la creatividad y la
participacion activa del grupo. Los integrantes deben
proponer una serie de alternativas sin miedo a los
prejuicios, al final se deben filtrar las que se més se
orienten con el proyecto que se desee ejecutar.

Permite crear ideas y construir sobre las mismas,
consiste en escribir las ideas en una hoja la cual se
va pasando a los comparieros del grupo para que se
agregue, mejore o cambie algo de la idea hasta que
la hoja llegue a la persona del inicio.

Es una lluvia de ideas a través de dibujos, facilita
posteriormente el proceso de creacion de prototipos.

METODO SCAMPER

Esta técnica similar a la lluvia de ideas que se utiliza para desarrollar
0 mejorar productos o servicios. De una de las ideas seleccionadas se
aplica el proceso que propone cada una de las letras que conforman

esta técnica

v S >0

Sustituye

Combina

Adapta

Modifica

Proponer otros usos
Elimina

Reorganiza

15
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EJEMPLO: METODO SCAMPER

IDEA: CREAR CUENTOS PARA EL MANEJO DE
EMOCIONES EN NINOS DE 5 A 7 ANOS

0O O 0
S | Crear comics para el manejo de emociones en ninos y
adolescentes

C | Crear cuentos, fabulas, historietas para el manejo de
emociones en ninos, adolescentes y adultos.

A | Crear una pagina web con recursos literarios para el manejo
de emociones en ninos, adolescentes y adultos.

M | Realizar un podcast con contenido sobre el manejo de
Q emociones. 0

P | Crearun podcast para el manejo de emociones y la practica de
valores en ninos, adolescentes y adultos.

E | Crear unicamente cuentos y comics para el manejo de
emociones en nifos y adolescentes.

R | Crear cuentos y comics para el manejo de emociones en ninos
y adolescentes en una plataforma virtual con un espacio

ludico para la retroalimentacion e interaccion
o O 0

RECURSOS AUDIOVISUALES ﬂ

Observa el video sobre el método SCAMPER

https://www.youtube.com/watch?v=T TkM10PG8Y



https://www.youtube.com/watch?v=oeMhgrz91Nc
https://www.youtube.com/watch?v=T_TkM10PG8Y

ACTIVIDADES

|

1.- Aplique el método SCAMPER a la idea de emprendimiento definida
por el grupo de trabajo. (Puede utilizar el formato de la seccion recursos
descargables)

2.- Comparta la idea de emprendimiento con los comparieros de clase
en el siguiente tablero.

-Ingrese  al enlace:  http:/linoit.com/userssEVELYN CAIZA-
3/canvases/LLUVIA%20DE%20IDEAS : :

- Seleccione uno de los post-it de la parte superior izquierda de la
pantalla

M. anee

o e

. - _ .

-Escriba la idea de emprendimiento

- De clic en publicar

H _ |[ ACTIVIDADES

1.- Ingresa al enlace y desarrolla la actividad propuesta:
https://wordwall.net/es/resource/34289808

EVALUACION

RUBRICA DE EVALUACION

FASE: IDEAR
INDICADOR | SIEMPRE CASI NUNCA
2.5 untos SIEMPRE 1 punto.
1.5 puntos

Plantea varias ideas
de emprendimientos,
productos o servicios
para satisfacer la
necesidad identificada

Identifica las técnicas
para  realizar el
proceso de idear.

Aplica de manera
adecuada el proceso
de la técnica
seleccionada.

Comparte ‘la idea de
emprendimiento con
el grupo

TOTAL/10

- Rubrica de evaluacién
https://docs.google.com/document/d/1ING10gA8lIjlOiaoZuOyu 2PWursJV
1Ing/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=tr
ue ) )

- Formato método SCAMPER

https://docs.google.com/presentation/d/1 _cMyza375T2ngewUel X3Ct3Wz
6illhKN/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&s
d=true

 /
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https://wordwall.net/es/resource/34289808
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https://docs.google.com/document/d/1NG10qA8ljlOiaoZuOyu_2PWursJV1Ing/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1NG10qA8ljlOiaoZuOyu_2PWursJV1Ing/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1_cMyza375T2ngewUeIX3Ct3Wz6iIIhKN/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1_cMyza375T2ngewUeIX3Ct3Wz6iIIhKN/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1_cMyza375T2ngewUeIX3Ct3Wz6iIIhKN/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/12611285-tipos_de_emprendimientos.html

UNIDAD 5: PROTOTIPAR

Nombre de la Creando productos y servicios innovadores

leccion:
Objetivos: Elaborar prototipos de bienes o servicios.
Reconocer el proceso de elaboracion del producto de la idea de emprendimiento.
Destrezas: EG.5.5.2 Exponer de forma sintetizada y sencilla del bien o servicio seleccionada por el estudiante (idea de emprendimiento) y sus
caracteristicas principales, de tal manera que en un lapso muy corto genere impacto entre quienes escuchan.
- Fase Prototipar
Contenidos: - Técnicas y Herramientas para prototipar
- Bienesy servicios
- Carécteristicas del producto y servicio
Recursos: - Texto del Ministerio de Educacion - Videos
- - Educaplay
- Google Drive - Cuaderno de trabajo.
Duracién: 4 periodos de clase

Llevar las ideas a la

préactica, desarrollar el
disefio de un objeto o
resultado real, visible o
tangible.

Idea mas clara del
producto o servicio sus
funciones, caracteristicas
y utilidades

Etapa experimental en la

gue se materializan las
ideas.

Se comprueba si la idea
planificada es valida

17

RAZONES PARA PROTOTIPAR

oo O O

Inventar y construir
soluciones.

Cometer errores antes
del proceso.

Evaluar alternativas.
Controlar procesos de
creacion.
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TECNICAS PARA PROTOTIPAR

PROTOTIPO EN BRUTO

Consiste en representar de
manera fisica y tangible el
producto o servicio, para
que sea visible, verificable y
se pueda tener una idea mas
clara de lo que se propone.

PROTOTIPO EN IMAGEN

Se representa el producto o
servicio de manera visual a
través de imagenes o dibujos
que pueden ser realizados de
manera fisica o digital, se trata
de plasmar en los graficos las
caracteristicas y cualidades de
la alternativa de solucion

ROL PLAYING

Se realiza una simulacién |
de como puede ser
utilizado el producto o
servicio y las
expectativas que genera a
los usuarios

MAQUETAS

Se realiza una réplica del
prototipo del producto o
servicio que se ha ideado
con el fin de tener una |
visualizacion mas amplia
de la estructura del
mismo

RECURSOS AUDIOVISUALES ﬂ [H | [

ACTIVIDADES J

- Observe el video: (Cémo disefiar y hacer un prototipo?
https://www.youtube.com/watch?v=J47xF8 iERI

-Ingrese en el enlace y desarrolle la actividad propuesta

https://es.liveworksheets.com/bp3126599sq

18
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https://www.youtube.com/watch?v=J47xF8_iERI
https://es.liveworksheets.com/bp3126599sq

BIENES Y SERVICIOS

PRODUCTO

Producto es cualquier cosa que se brinda
en un mercado para su compra y disfrute
y que tiene la capacidad de satisfacer una
necesidad o un deseo. (Vallejo, 2019)

BIENES SERVICIOS

CARACTERISTICAS DE LOS BIENES O SERVICIOS

Se refieren a los atributos, caracteristicas y cualidades que
los diferencien de la competencia. Deben cumplir con los
requerimientos que el cliente busca, asi como también
ofrecer un valor agregado.

PRODUCTOS SERVICIOS
Calidad Tiempo
Durabilidad Seguridad
Tamario Amplitud
Sabor Conocimiento

Color
Medidas exactas
Resistencia

(EEy

ACTIVIDADES ]

Son productos tangibles
que cuando un consumidor
los compra adquiere
propiedad del bien.

Productos no tangibles que
cuando se requieren
satisfacen la necesidad,
pero el comprador no se

Realice una lluvia de ideas de bienes y servicios que
existen en la institucion educativa. Enliste 5 de cada uno.
Elabore el prototipo del bien o servicio de su-idea de

convierte en propietario del
producto

ACTIVIDADES

i

-Ingrese a

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/12618379-
bienes v servcios.html 19
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emprendimiento, seleccione una de las técnicas
estudiadas.

NOTA: Para esta actividad tambien puede utilizar paginas
web como:

Marvel: https://marvelapp.com/

Proto.io: https://proto.io/

. : . RECURSOS DESCARGABLES

Rubrica de evaluacion:
https://docs.google.com/document/d/16 NRQgJIni0DWitgHf
1RTI87gH4Awv46x/edit?usp=sharing&ouid=1076033223



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/12618379-bienes_y_servcios.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/12618379-bienes_y_servcios.html
https://marvelapp.com/
https://proto.io/
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https://docs.google.com/document/d/16NRQqJIni0DWtgHf_1RTI87qH4Awv46x/edit?usp=sharing&ouid=1076033223

UNIDAD 6: TESTEAR

Nombre de la Pongémoslo a prueba

leccion:
Objetivos: Evaluar la idea de emprendimiento y los prototipos realizados para comprobar si cumplen con los objetivos para los
cuales fueron disefiados.
Destrezas: EG.5.5.2 Exponer de forma sintetizada y sencilla del bien o servicio seleccionada por el estudiante (idea de emprendimiento) y sus
caracteristicas principales, de tal manera que en un lapso muy corto genere impacto entre quienes escuchan
- Fase testear
Contenidos: - Técnicas y Herramientas para testear
- Estrategias para fortalecer los emprendimientos
Recursos: - Texto del Ministerio de Educacion - Videos
- Word wall
- Google Drive - Cuaderno de trabajo.
- Educa play
Duracion: 2 periodos de clase
“Es la dltima etapa del proceso en la T

que: “se probara los prototipos con los

usuarios implicados en la solucién que

se esté desarrollando. Esta fase es

crucial y ayudara a identificar mejoras

significativas, fallos a resolver,

posibles carencias” (Tapia Moya &
\ Villarreal Satama, 2020, p.34).

-
Testear permite tener un punto de \/\

vista mas amplio sobre el producto o
servicio propuesto ya gue al dejar que
los usuarios interactien con él, se
puede validar si es apto o no para
satisfacer la necesidad.

N Y.
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TECNICAS PARA TESTEAR

FOCUS GROUP: Participan varias personas del grupo objetivo
dando a conocer las percepciones del bien o servicio con el fin de
obtener informacidn a través de los comentarios, reacciones e ideas
de cada uno de los participantes.

FEEDBACK:

MATRIZ DE Permite  obtener  una
retroalimentacion por parte de los usuarios sobre el producto
propuesto, para su aplicacion se debe generar una matriz dividida en
4 cuadrantes en los que coloraran comentarios positivos, criticas
constructivasY preguntas, dudas-o inconvenientes y las ideas nuevas
que surgen en el proceso de testeo, con el afan de realizar los
cambios pertinentes en el proyecto.

Cosas que mas
agradan al usuario

Criticas
constructivas

Preguntas que
surgen durante el.
proceso

Nuevas ideas

DELPHI: Es un método predictivo que consiste en reunir a
una serie de expertos, que de forma anénima responden a un
cuestionario comun hasta llegar a un consenso. Consta de los
siguientes pasos (Ramos Vega, 2017)

<4 ~
Definir el Generar un | Seleccionar a
tema — cuestionario. | expertos.
Difundir el
7 cuestionario
Se realiza una Analizar [ para que
segunda vuelta — resultados RN respondan de
manera
g ] ” anénima
o

EL__J [ ACTIVIDADES ]

- Seleccione a un grupo de usuarios para poner a prueba el
prototipo.

- Seleccione una técnica para testear y evalue el prototipo
realizado.

- Autoevalue el producto final y su idea de emprendimiento.

Rubrica de evaluacion:

https://docs.google.com/document/d/1QC_Nc60wbasz9-
Q7PB_394Y5gaC3kJNI/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true
Matriz Feedback:
https://docs.google.com/document/d/14wPIfwcwDGSO_UVuhdVaOgstwy Y gzpl T/edit?usp=sharing&
0uid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true

Método Delphi:

https://docs.google.com/document/d/11ktkEDulhbrrggMF5rjdBIld7rTRS2Ki-
[edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true

&)


https://docs.google.com/document/d/1QC_Nc60wbasz9-Q7PB_3q4Y5gaC3kJNI/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true
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https://docs.google.com/document/d/14wPIfwcwDGSO_UVuhdVa0qstwyYgzpIT/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/14wPIfwcwDGSO_UVuhdVa0qstwyYgzpIT/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/11ktkEDu1hbrrggMF5rjdBId7rTRS2ki-/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/11ktkEDu1hbrrggMF5rjdBId7rTRS2ki-/edit?usp=sharing&ouid=107603322337776238872&rtpof=true&sd=true

ESTRATEGIAS PARA FORTALECER LOS
EMPRENDIMIENTOS

Una vez que se ha establecido la idea de emprendimiento es H ACTIVIDADES

importante mantenerla y fomentar su crecimiento para lo cual se -
deben planificar estrategias que permitan afianza a los clientes y Ingrese al enlace y desarrolle la actividad propuesta
proyectarse a nuevos segmentos de mercado. : : :

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/12607588-

desing thinking emprendimient.html

Consolidar
un equipo

Ingrese al enlace y desarrolle la evaluacion planteada

https://www.thatquiz.org/es/classtest? AAP2BWZQO .

g M AN Cland Ehive AT Zrpm
By

- Estdanty Exeun - npisiadr

| \
Para tener éxito, tu deseo de

éxito debe ser mayor que tu miedo
al fracaso.” Bill Cosby @
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RESUMEN

El design thinking es una metodologia aplicada en el desarrollo de proyectos de emprendimiento, cada una de sus fases se prestan para planificar

y ejecutar una idea de emprendimiento.

EMPATIZAR

Proceso para identificar
las  necesidades del
entorno, aqui se puede
utilizar la piramide de
Maslow.

Ejemplo: En la
institucién educativa se
realiza una encuesta para
conocer que necesidades
tienen los estudiantes.

Entre las necesidades se
identifican las
siguientes:

-Mejorar el servicio de
bar para que oferten un
mend mas nutritivo, -
Tener una copiadora
interna

-Mayor seguridad
-Espacios  recreativos,
entre otras.

DEFINIR

En esta fase se procese a
delimitar una de las
necesidades en las cuales
se trabajard en el

proyecto de
emprendimiento
Ejemplo: Una vez

analizado los resultados
y consensuados con el
grupo se selecciona la

necesidad de mayor
importancia y
factibilidad segin el

grupo en este caso se
selecciona la de mejorar
el servicio de bar con
alimentos mas
nutritivos.

IDEAR

Se piensa en alternativas
de solucibn a la
problematica encontrada

Ejemplo: El grupo de
estudiantes después de
aplicar las técnicas de la
fase idear determina que
es factible la realizacion
de ensaladas de futas con
aderezos nutritivos como
miel, -yogurt, granola,
avena

PROTOTIPAR

Se realiza las propuestas
ideadas en la fase anterior

Ejemplo: Los
estudiantes proceden a la
basqueda del material e
ingredientes  necesarios
para plasmar su idea de
las ensaladas de frutas
nutritivas.

TESTEAR

Se pone a prueba el
producto realizado con el
afan de verificar su

aceptacion,  usos y
beneficios.
Ejemplo: Los

estudiantes instalan un
stand en la hora de recreo
para ofrecer sus
ensaladas también
elaboran un formulario
en Google forms para
que las personas que
adquieren el producto
pueden evaluarlo.

“El aprendizaje es més efectivo cuando se trata de un proceso activo, en lugar de pasivo”

Kurt Lewin

23
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Plan de Monitoreo y Evaluacién de la ejecucidn de la estrategia planificada

Es importante disponer de un plan de monitoreo y evaluacion de la propuesta con el
afan de tomar las decisiones oportunas que permitan el mejoramiento de la misma, por

lo tanto, la guia debe estar en un proceso de revision y evaluacion continua.

Cuadro N° 16: Plan de monitoreo y evaluacion de la propuesta

N° PREGUNTAS RESPUESTAS

1 | ¢Paraquéevaluar? | Para conocer las correcciones que se deben
realizar en la Guia didactica con el afan de ser
usada de manera eficiente en el proceso de
ensefianza aprendizaje.

2 | ¢Quéevaluar? La guia didactica Innova-Emprende

3 | ¢Coémo evaluar? Mediante reuniones con los docentes del area de
forma quimestral para conocer la apreciacion y
resultados que tiene la aplicacion de la guia.

4 | ¢Con qué evaluar? | A través de una rubrica.

Elaborado por: Evelyn Caiza
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ANEXOS

1. Encuesta a docentes
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSTf1JOT4ZVGn8bABTfXFwz14cE
6 Y AxHtDpKylJ1h88ouKwm LZQ/viewform?usp=sf link

a:f_’*a

— LINIVERSI DAL —

INDOAMERICA

1. i Considera usted gue las metodologias activas promueven aprendizajes .
signifizativos en los estudiantes en la asignatura de Emprendimiento y Gestidn?

D Siempre
D Casi giempre

I::I A veces

l:::l Casi nunca

O Munca

2. i Ha escuchado usted sobre el Design Thinking como metodologia activa de *
ensenanza-aprendizaje?

I::l Siempre
D Casi giempre

I::I A veces

l:::l Casi nunca

O Munca

3. ;Considera usted gue el uso de metodologias activas permite trabajar la "
interdisciplinariedad v aprendizaje colaborativo con los estudiantes?
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf1JOT4ZVGn8bABfXFwz14cE6YAxHtDpKyIJ1h88ouKwm_LZQ/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf1JOT4ZVGn8bABfXFwz14cE6YAxHtDpKyIJ1h88ouKwm_LZQ/viewform?usp=sf_link

2. Encuesta a estudiantes
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScDSN3HLIPtuSno9AB7cSNXT
6U86pdbhMUI81W1-G-0zOnEMw/viewform?usp=sf link

€7 3
—— UNIVERSIDAD =—
INDOAMERICA

1. i Considera usted que, al utilizar dindmicas, trabajos en grupo, proyectos, retos, *
juegos, videos y experimentar mejora su aprendizaje?

l:::l Siempre
O Casi siempre

O A veces

O Casi nunca

O Munca

Z. ;Los docentes de Emprendimiento y Gestion en el desarmrollo de las clases »
utilizan metodologias activas gue fomentan su aprendizaje?

O Siempre
O Casi siempre

l:::l A veces

l:::l Casinunca

O Munca

3. i Conzidera usted que al usar metodologias activas se fomenta el aprendizaje *
colaborative entre los compafieros?
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScDSn3HLJPtuSno9AB7cSNXT6U86pdbhMUl81W1-G-0z0nEMw/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScDSn3HLJPtuSno9AB7cSNXT6U86pdbhMUl81W1-G-0z0nEMw/viewform?usp=sf_link

3. Entrevista a la autoridad

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO

ENTREVISTA PARA EL DIRECTIVO

Estimado vicerrector: Se solicita de manera comedida su participacion en la siguiente entrevista la cual
se lleva a cabo con el objetivo de recabar informacion sobre la factibilidad de implementacion de la
metodologia design thinking en el desarrollo de proyectos de emprendimiento.

Indicaciones: Lea con atencion la pregunta planteada y responda segln su criterio

1.

¢Considera usted que las metodologias activas de ensefianza aprendizaje se
centran en las necesidades de los estudiantes, promueven un aprendizaje
colaborativo e interdisciplinar?

¢Ha escuchado usted sobre Design Thinking como metodologia activa de
ensefianza-aprendizaje, que otras metodologias conoce?

¢Considera usted que para desarrollar un proyecto de emprendimiento se debe
seguir un proceso organizado y dinamico? ¢Por qué?

¢Considera usted que la empatia, definicion de una necesidad, ideacion de
soluciones, elaboracion de un prototipo y evaluacion podria ser un proceso
adecuado para la elaboracion de un proyecto de emprendimiento?

¢Considera usted que el uso de entrevistas, mapas de empatia, lluvia de ideas,
diagrama de Ishikawa, maquetas, focus group son herramientas que ayudan a
los estudiantes a desarrollar proyectos de emprendimiento?

¢Considera usted que los estudiantes conocen como elaborar proyectos de
emprendimiento?

¢Considera usted que se deberia tener una guia didactica que involucre el uso

Design Thinking en el desarrollo de proyectos?

GRACIAS POR SU TIEMPO Y COLABORACION

155



4. Ficha de validacion encuesta a docentes

FICHA PARA VALIDACION DEL INSTRUMENTO: Cuestionario dirigido a
directivos, destinado a recabar informacion sobre la factibilidad de implementacion
de lametodologia design thinking en el desarrollo de proyectos de emprendimiento.

Nombre del validador /a MSc. Eva Morales Reina Fecha: 05 de junio de 2022

OBJETIVO: Determinar la factibilidad de implementacion del Design Thinking en el
desarrollo de proyectos en la asignatura de Emprendimiento y Gestion con los estudiantes
de Segundo de Bachillerato de la Unidad Educativa Juan Montalvo durante el afio lectivo
2021-2022.
Instrucciones: Luego de revisar con detenimiento el instrumento cuestionario con escala
de Likert. Llene la matriz siguiente de acuerdo con su criterio de experto. Su aporte es muy
valioso en el contexto de la investigacion que se lleve a cabo.

Criterios a evaluar

Clari Present . L_engu . .
Libre de aje Mide la Se recomienda
dad en la a . ., . . .
iy . inducciéna | culturalm | variable de | eliminar o modificar
- | redaccié | coherencia ; .
It . respuestas ente estudio el item
n interna .
em pertinente
N N S N S N S N
Sblo |[SH ] o | 0 Ll o | 0 St NO

1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X
6 X X X X X X
7 X X X X X X
8 X X X X X X
9 X X X X X X
1

0 X X X X X X

1 1 X X X X X X
1

2 X X X A X X
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3 1 X X X X X X
1
4 X X X X X X
X X X X X X
Lo X X X X X
I S N Observac
Criterios generales ;
I o] iones
1. Elinstrumento contiene instrucciones claras y precisas para X
su llenado
2. Laescala propuesta para medicion es clara y pertinente X
3. Los items permiten el logro de los objetivos de X
investigacion
4. Los items estan distribuidos en forma logica y secuencial X
5. El nimero de items es suficiente para la investigacion X
Validez (marque con una X en el casillero correspondiente a su criterio)
Aplicable X No aplicable Aplicable atepdlendo a
las observaciones
Valid
MSc. Eva Morales . 17112883
ado Reina Cédula 63 Fecha 05/06/2022
por
Firm e s LA Telstono 09958137 Mail evitarw@hot
a PR 98 mail.com
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6. Autorizacion rectora de la institucion




7. Autorizacion padre de familia




8. Valoracion de la propuesta

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta: Innova Emprende
Guia didactica para la implementacion del Design Thinking para el desarrollo de

proyectos en la asignatura de Emprendimiento y Gestion.

1. Datos Personales del Especialista:
Nombres y Apellidos: Eva Morales Reina
Grado Académico (Area): Magister en Innovacion Educativa
Experiencia en el area: Docente de Bachillerato

2. Autovaloracion del especialista
Marcar con una “X”

Fuentes de argumentacion de los conocimientos sobre Alto Medio Bajo
el tema

Conocimientos técnicos sobre la propuesta

Experiencias en el trabajo profesional relacionados con la
propuesta

Referencias de propuestas similares en otros contextos

(Otros que se requiera de acuerdo a la particularidad de
cada trabajo)

TOTAL

. Ningun
Observaciones: guna

1. Valoracion de la propuesta
Marcar con una “X”

Criterios MA |BA| A | PA |

Estructura de la propuesta

Claridad de la redaccion (lenguaje sencillo)

Pertinencia del contenido de la propuesta

X| X| X| X

Coherencia entre el objetivo planteado e
indicadores para medir resultados esperados

Otros que quieran ser puestos a consideracion del
especialista

. Ninguno
Observaciones: 9

MA: Muy Aceptable; BA: Bastante Aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I: Inaceptable.
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Validado Eva Morales Cédula 1711288363 Fecha 15 de julio de 2022
por Reina
N, ]
A\ '“"1// Teléfono 0995813798 Mail evitarw@hotmail.com

Firma
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