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II. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
2.1 Descripcion del Problema

El emprendimiento representa un problema mundial muy cadtico en los ultimos
afos, segun datos de la (Global Entrepreneurship Monitor, 2021) recolectados por 65
economistas a nivel mundial, se tiene un aproximado de 582 millones de emprendedores,
de la misma manera nos menciona que alrededor del 20% de empresarios a nivel mundial
fracasan en sus primeros afios, lo cual serian alrededor 116 millones de emprendedores,
algunas de las razones son: falta de mercado, falta de educacioén en el tema, falta de
organizacion. En consecuencia, la mayoria de los problemas son administrativos y
operacionales, teniendo en cuenta las necesidades del ser humano y su crecimiento

exponencial, es una problematica que debe tratarse lo mas antes posible.

La gestion de proyecto de emprendimiento es la base para la creacién de nuevos
negocios desde su propia realidad para aprender a enfrentar problemas y las instituciones

u organizaciones carecen del conocimiento de mercado empresarial, personal o social.

Segtn datos de la misma (GEM, 2021) menciona que en Espafia el 5,5% de la
poblacion es la media de emprendedores, menciona también la crisis sanitaria ocasionada
por el COVID 19 gener6 cierre del 42% del total de empresas, pesar de que Espafia fué
uno de los paises en los cuales se pudo mantener estabilidad en esta crisis, menciona
también que alrededor de 70% de los emprendedores consideran que emprendieron por
la falta de empleo y necesidad, mas el 43% de los emprendedores lo hacen por motivos
mas ambiciosos, teniendo en cuenta los datos mostrados podemos darnos cuenta falta de
educacion en el tema y la necesidad de nuevas formas para mantener un crecimiento

exponencial en el desarrollo de nuevos emprendedores.

En el Peru, por datos obtenidos de (IPSOS, 2021) se tiene el -36 % de disrupcion
en la pandemia Perti es uno de los paises con mayor negatividad en sentimiento de
consumidor y estabilidad socio-Politica, pero a pesar de esto también nos menciona que
el Peri mantiene un caracter positivo ante el emprendimiento, se tiene un indice muy
alto, del 55% de espiritu emprendedor superando a varios paises, esto es un indicador
positivo, también nos menciona que en el Pert por lo menos el 59% de las personas a
creado una empresa y tiene experiencia con esta, de la misma manera las personas
consideran que el gobierno, las empresas, los bancos no ayudan efectivamente a los

emprenderos, con un promedio del 79% las cuales creen que no estan haciendo un buen



trabajo, con las cifras antes mencionadas podemos observar que en el Pert se tiene un
caracter positivo frente al emprendimiento pero de las misma manera una carencia de

apoyo ante el mismo, lo cual genera desconociendo y temor ante el emprendimiento.

Segun datos obtenidos de (Estudios Gerenciales, 2018) en el departamento de
Junin el 36,6% de las personas son propietarios de algiin negocio, es considerado uno de
los departamentos con menos tasa en porcentaje de propietarios en negocios, segiin datos
de la (INEI, 2022) Junin tiene un decrecimiento en cantidad e empresas creadas o
reactivas con un porcentaje de -9.3% lo cual representa un problema para el mismo
departamento, desde este punto podemos observar la problemdtica la cual es el
desconocimiento sobre el emprendimiento lo cual genera el cierre de empresas y que

cada vez menos personas estén dispuesta a emprender.

En los estudiantes la Institucion Educativa “Luis Aguilar Romani” ubicado en la
localidad de El Tambo - Junin se puede notar la falta de educacion dedicada a la gestion
de proyectos de emprendimiento, al saber que este tema es muy importante para el
desarrollo de la localidad, representa un problema que debe tomase en cuenta, estudiantes
carecen del espiritu emprendedor y por ende el crecimiento tecnoldgico y desarrollo de
la localidad es bastante limitada, es necesario generar en los mas jovenes el entusiasmo

por el emprendimiento.

Mencionamos el Design thinking, segiin Salvador (2017) referimos a este término
como una manera distinta de pensar y de ver las cosas, el Design Thinking es utilizado

para la solucion de problemas de manera innovadora y lateral.

Se propone la aplicacion del método Design thinking como alternativa de
solucion al problema observado previamente, la poblacion joven necesita una vision
distinta de su entorno puesto que este es muy cambiante, de la misma manera resolver
problemas o conflicto utilizando todos los conocimientos y experiencias para poder
solucionarlos, aplicando el método Design thinking en los estudiantes a la ensefianza
impulsaremos la creativa e innovadora en los nifios de la Institucion Educativa “Luis
Aguilar Romani”, generando asi una vision emprendedora en ellos, la cual como

consecuencia traerd un desarrollo constante de la localidad El Tambo — Huancayo.

2.2 Formulacion del Problema



2.2.1 Problema General
(Como influye el método Design Thinking en el desarrollo de la gestion de
proyectos de emprendimiento en los estudiantes de la Institucion Educativa “Luis

Aguilar Romani” El Tambo-Junin, 2023?

2.2.2 Problemas Especificos

(En qué medida el método Design Thinking contribuye en la identificacion de las
necesidades para la gestion de proyectos de emprendimiento en los estudiantes? ;De qué
manera el método Design Thinking contribuye en el desarrollo del producto en la gestion

de proyectos de emprendimiento en los estudiantes?

(Cuadl es el impacto del método Design Thinking para obtener la calidad del

producto en la gestion de proyectos de emprendimiento en los estudiantes?
2.3 Objetivos

2.3.1 Objetivo General
Emplear el método Design Thinking en el desarrollo de la gestion de proyectos
de emprendimiento en los estudiantes de la Institucion Educativa “Luis Aguilar Romani”

El Tambo-Junin, 2023.

2.3.2 Objetivos Especificos
Emplear el método Design Thinking en la identificacion de las necesidades para

la gestion de proyectos de emprendimiento en los estudiantes.

Aplicar el método Design Thinking en el desarrollo del producto en la gestion de

proyectos de emprendimiento en los estudiantes.

Promover el uso del método Design Thinking para obtener la calidad del producto

en la gestion de proyectos de emprendimiento en los estudiantes.
2.4 Justificacion e Importancia

2.4.1 Justificacion Teorica

El presente proyecto de investigacion se justifica tedricamente porque los
métodos y practicas del design thinking aplicadas en la educacidon contribuyen en el
desarrollo de proyectos de emprendimiento, por lo cual se pretende estudiar la
importancia para construir ideas innovadoras, creativas y analiticas en los estudiantes.
De la misma manera se busca la mejora de la educacion en general, mediante el design

thinking se podria obtener nuevas formas y percepciones del mundo y de esta manera



pues la mejora en las actividades cotidianas de la zona, llevando asi al conocimiento
como base del desarrollo, se analizaran las actuales teorias con respecto al desarrollo de
gestion de proyectos de emprendimiento en las instituciones educativas para incorporar
de esta manera el método Design thinking como método de desarrollo en la Institucion

Educativa “Luis Aguilar Romani”.

2.4.2 Justificacion Practica

De la misma forma de poseer justificacion practica, porque ayudara a la poblacion
o comunidad El Tambo — Huancayo en la mejora y solucion de sus problemas y
situaciones tales asi como la falta de desarrollo general de la comunidad, aplicando este
método mejoramos la creatividad en los nifios generando asi una vision distinta de su
realidad lo cual lleva a nuevas alternativas de solucion mas creativas e innovadoras, y a
la gestion de proyectos de emprendimiento con capacidades y conocimientos mas

profundas mejorando asi la comunidad en general.

2.4.3 Justificacion Metodoldgica

Ademas, se justifica metodoldgicamente, pues se tiene como propuesta de
solucion al método Design Thinking como instrumento para el desarrollo de proyectos
de emprendimiento y este puede ser utilizado para posteriores investigaciones de la
misma manera puede ser utilizado como base para siguientes trabajos, que buscan la

mejora educativa desde un punto amplio y general.



III. MARCO TEORICO DE LA INVESTIGACION
3.1 Antecedentes del Problema

3.1.1 Internacional

Miranda (2020) en su investigacion “Implementacion del Design Thinking en el
alumnado de educacion y su efecto con la autoestima, felicidad y satisfaccion con la
vida”. Tiene como objetivo analizar la influencia del design thinking en la autoestima,
felicidad y satisfaccion con la vida en el alumnado de educacion, puesto que el cambio
de politicas educativas y sociales en el ambito de la educacion en Espafia generan la
necesidad de nuevos modelos educativos, los cuales buscan la formacion de personas con
cualidades requeridas por el entorno. La experimentacién fue realizada en la misma
Universidad de Zaragoza de la facultad de educacion, exactamente a una muestra de 248
personas que cursan la facultad en diferentes afos, las personas que cursan el 4to afio
llevan consigo un curso dedicado al Design Thinking, a esta muestra se les propuso un
cuestionario con preguntas escogidas cuidadosamente, este cuestionario fue respondido
en un lapso de 30 minutos, luego se realizaron entrevistas de manera aleatoria a un 50%
de los participantes. En sus conclusiones menciona que el impacto de la metodologia
Design Thinking impuls6 considerablemente la autoestima de los estudiantes, puesto que
se analizd antes y después de la implementacion del método, lo cual demuestra la
efectividad del método en la autoestima, felicidad y satisfaccion del alumnado, de la
misma mera se concluye que el método Design Thinking amplia la experiencia educativa

del alumnado fomentando asi el pensamiento innovador y reflexivo.

3.1.2 Nacional

Bazan (2021), en su tesis “Design thinking para el desarrollo del pensamiento
creativo en los adolescentes internados en el Instituto Nacional de Enfermedades
Neoplasicas en Lima.”. La cual establece como objetivo determinar de qué manera la
aplicacion de la metodologia Design Thinking y como esta influye en el desarrollo del
pensamiento creativo en los adolescentes internados, buscando asi el desarrollo de nuevas
metodologias para la educacidon especial en hospitales, La experimentacion se llevo a
cabo en el Instituto Nacional de Enfermedades Neoplasicas (INEN). En esta tesis se tiene
como poblacion a 38 personas pacientes del Instituto Nacional de Enfermedades
Neoplasicas de las cuales se toma como muestra a 8 personas, 4 en el grupo experimental
y 4 en el grupo de control, en el grupo experimental se aplico la metodologia Design

Thinking y el grupo de control este fue pasado por alto, la experimentacion fue medida
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mediante items por niveles, los cuales fueron planteados previamente, en sus
conclusiones mencionan que el Design Thinking influyé dignificativamente es el
desarrollo del pensamiento creativo en los adolescentes internados en el Instituto
Nacional de Enfermedades Neoplasicas, puesto que se obtuvo un nivel alto en el grupo
experimental y un nivel medio en el grupo de control, de la misma manera se concluye
que el método Design Thinking influyé de manera sustancial en la creaciéon de un
producto creativo, se demostrd que el grupo experimental tuvo un notable desempefio y
mayor creatividad al realizar el trabajo final, de esta manera se demuestra que el método

Design Thinking contribuye al desarrollo del proceso creativo.

3.1.3 Regional

Cisneros (2022) en su investigacion “Analisis del espiritu emprendedor en los
estudiantes de un Centro de Educacion Basica Alternativa de Carmen Alto en Ayacucho.”
El cual tiene como objetivo determinar el nivel en el que se ubica el espiritu emprendedor
que presentan los estudiantes del Centro de Educacion Basica Alternativa Mari Carmen
Salas de Carmen Alto en Ayacucho. Este estudio tubo como muestra a 38 alumnos
pertenecientes al CEBA antes mencionado, a los cuales se les propuso un formulario para
de esta manera conocer su espiritu emprendedor, cualidades personales emprendedoras
y habilidades sociales, En sus conclusiones menciona que se obtuvo que un 50% tienen
un nivel medio de espiritu emprendedor, lo cual nos muestra que existe un nivel regular
de espiritu emprendedor en los estudiantes, de la misma manera se evidencia que
predomina un 52% de personas las cuales poseen un nivel regular de cualidades
personales emprendedoras, nos lleva por consiguiente a la necesidad de implementar

algin método para poder plasmar las cualidades emprendedoras.

3.1.4 Local

Bautista (2021), En su tesis “Educacion Financiera y Espiritu Emprendedor en la
Universidad Autonoma De Huanta, 2019.” El cual busca determinar que la educacion
financiera se relaciona con el espiritu emprendedor de los estudiantes de la Universidad
Autonoma de Huanta. El trabajo tubo como muestra a 202 estudiantes a los cuales se les
tomo una encuesta con preguntas sobre el cultura del ahorro, vision empresarial, consumo
financiero, creatividad e innovacidon empresarial y entre otros, a partir de la encuesta se
lleg6 a la conclusion sobre la deficiencia en el tema de la cultura econdmica y empresarial
en la Universidad Autébnoma de Huanta, en sus conclusiones mencionan que se evidencia

las deficiencias de cultura de ahorro con un 89% de personas que no ahorran de ingresos
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y un 91% no ahorran par necesidades, de la misma manera la escasez de conocimiento
en productos financieros con un 87% que no sobes donde ahorrar, se agrega también que
se tiene un deficiencia en opciones de inversion, simplemente las personas no ahorran y

por ende limitan el crecimiento del mercado.
3.2 Bases tedricas

3.2.1 El método Design Thinking

El Design Thinking o pensamiento de disefio es un pensamiento distinto en donde
se busca disefiar un producto que pueda satisfacer de manera eficiente a alguna necesidad
subyacente, se desarrolla en grupo colaborativo, en un proceso creativo que se basa en la
observacion y formulacion de problemas, esta consta de una serie de faces y herramientas
con las que se espera la obtencion de resultados previstos, pero mas que todo lo antes
mencionado es una forma distinta de observar la realidad y el entorno que nos rodea,
buscando asi la solucion de problemas a travez de un pensamiento distinto y abierto, con

flexibilidad al cambio y contacto directo con las personas (RED SUMMA, s.f.).

Nos menciona (Berrios, 2021), El Design Thinking es un enfoque para crear
soluciones innovadoras ante diversas situaciones cotidianas. Como su nombre lo indica,
se trata de un proceso que adopta la mentalidad de un diseiador, quien observa el entorno
de manera poco convencional y aplica el razonamiento deductivo para comprender los
fendmenos. Este enfoque busca hacer la diferencia a través de un proceso proactivo en el
que se trabaja sobre un objeto o desafio, con el objetivo de generar soluciones que tengan

un impacto positivo en la sociedad.

El entorno en el que vivimos es constantemente cambiante, y el mercado ha
adoptado una vision mds centrada en el ser humano, colocando al cliente como el eje
principal. Las estructuras rigidas que prevalecian en afos anteriores han perdido
efectividad. En este contexto, el Design Thinking proporciona una perspectiva mas
amplia sobre el objeto y las necesidades de las personas, promoviendo la busqueda de

soluciones de manera creativa. (Berrios, 2021).

3.2.2 Caracteristicas de un Design Thinking.
Nos menciona (RED SUMMA, s.f.). El Design Thinking, al ser una forma de
pensamiento distinta, debe ser incorporado en la sistematizacion de la empresa, ya que

es aplicable a cualquier situacion dentro de la misma. El objetivo es integrar este enfoque
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de manera que se convierta en una habilidad fundamental y natural. A continuacion, se

mencionan algunas caracteristicas clave del pensamiento de disefio:

Curiosidad Genuina. Un Design Thinking observa su entorno preguntandose el
por qué, de las cosas, despertando asi curiosidad sobre estas, es indispensable el despertar
curiosidad genuina como base del aprendizaje, dejandonos de prejuicios y conocimientos
anteriores, la curiosidad despierta interés y de esta manera el pensamiento espontaneo,

dando soluciones innovadoras a situaciones complicadas.

Empatia. El Design Thinking debe ser una persona capaz de escuchar y
comprender las carencias y necesidades de las personas, puesto que de otra manera no
podré dar soluciones a estas, se debe estar en contacto constante con la realidad para tener

una vision amplia sobre el objeto.

Humildad y Aprendizaje. Es necesario que el Design Thinking explore
alternativas viables para la solucion de un problema por esto, el mismo no puedo tener la
solucion completa e imponerla, sino mas bien debe llegar a ella en conjunto con el cliente,
puesto que de esta manera se construye el producto que da la solucion especifica al
problema tratado paso por paso, es un trabajo en equipo en donde el cliente encamina la
solucion, el Design Thinking estd en constante aprendizaje con lo cual posteriormente

puede mejorar el producto.

Valentia. El Design Thinking esta en constantes desafios, lo cuales debe

superarlos corriendo riesgos y poniendo a prueba sus propias limitaciones.

Comunicacion y Colaboracion. El Design Thinking busca la solucién de
problemas y necesidades, se basa en proceso colaborativo y de comunicacion constante,

para que, de esta manera, se tenga un mejor resultado de la mano del cliente.

3.2.3 Etapas del método Design Thinking

(Berrios, 2021) Se indica que el Design Thinking cuenta con diferentes términos
para describir sus etapas, los cuales pueden variar segin el autor, pero a continuacién se
explicaran algunas de las consideradas mas relevantes: idear, definir, prototipar, evaluar,
empatizar y definir. Estas etapas no siguen un orden rigido, ya que una accion puede
validar la anterior. En realidad, se trata de un ciclo continuo, donde la Gnica variable es

la intervencion humana.

Empatizar. Se debe obtener la mayor informacion posible de las demas personas,

empatizar con sus sentimientos y emociones, las cuales se verdn reflejadas en sus
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acciones con el entorno, de esta manera se podra obtener un camino eficiente y ampliar
la popularidad del producto, para esto se pueden usar estrategias como: Formular
preguntas, analizar sus acciones, estudiar sus procedimientos, observar su
comportamiento frente a estimulos externos, preguntar directamente sobre sus emociones

y acciones.

Definir. Analizamos los datos obtenidos a anteriormente, para luego idear alguna
solucion que pueda cubrir sus necesidades y dar solucion a sus problemas, todo esto en
relacion con la informacién obtenida y los datos del entorno, para esta esta es necesario:
Identificar los problemas a los cuales se tratara, determinar el entorno en el cual se

encuentra el objeto, analizar y dar posibles alternativas de solucion.

Idear. En esta etapa se busca la mejor solucion al problema identificado
previamente, es necesario tener una vision amplia sobre el tema tratado, para asi poder
seleccion la mejor alternativa, es indispensable se objetivo y dejar de lado prejuicios,
para esta etapa es necesario: Abandonar los juicios de valor, vision amplia sobre el objeto,

utilizar votacion para la eleccion de la idea.

Prototipar. En esta etapa se concretizan las dos o tres ideas con mayor apoyo, se
elaboran objetos en base a ellos teniendo en cuenta el publico objetivo, de esta manera
se ofrece la solucion al problema en cuestion, para poder prototipar de manera eficiente
se deben tomar en cuenta algunos puntos: las primeras etapas deben ser de prueba, deben
de estar hechos con rapidez y con el menor gasto posible, para una posterior mejora, se
deben tomar en cuenta los comentarios externos puesto que estos daran forma a nuestro

prototipo.

Evaluar. En esta etapa se da espacio a los comentarios externos para de esta
manera se puedan retroalimentar los fallos, mejoras y carencias del producto, para poder
aplicar de manera mas efectiva este método se recomienda: desarrollar el producto en
base a la experiencia real del publico, observar de forma activa los comentarios externos,
registrar observaciones planteadas, comenzar nuevamente por las anteriores etapas para

ofrecer un mejor producto.

3.2.4 Gestidn de Proyectos de Emprendimiento
Nos menciona (Borja, Carvajal, & Vite, 2020) que el emprendimiento es la accion
de generar ganancias a través de un negocio, es indispensable el acto del emprendedor

en todo tipo de economia, puesto que el emprendedor puede saciar las necesidades de los
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individuos a partir de sus habilidades e iniciativa aportando de esta manera de manera
significativa al mercado. Desde este punto, la mayoria de los paises necesitan de los
empresarios puesto que su economia esta basada la competitividad de las mismas, y esta

varia dependiendo de las capacidades de los mismos empresarios.

Un proyecto de emprendimiento es el conjunto de pasos logicos y articulados
desde cero, para la obtencion de ganancias econdmicas, estos pasoso deberan estar seguir
una metodologia definida la cual ayudara en el proceso, un proyecto de emprendimiento
parte de una idea o interés materializada para buscar algiin beneficio econémico, es
necesario identificar una idea viable y posible de materializar utilizando el conocimiento
cientifico, el emprendedor debe evaluar la idea desde todos los enfoques posibles:
financiero, tecnoldgico, medio ambiental, legal y entre otros, Beltran nos menciona 4
faces en las por las cuales se debe concretar la idea de negocio: desarrollo de ideas,

seleccion de las ideas, concretar idea, Idea de negocio (Beltran, 2011).

Una vez concretada la idea de negocio es necesario conocer sobre esta y su
desarrollo por lo cual mencionaremos algunas caracteristicas y metodologias obtenidas

por diversos autores.

Algunas de las caracteristicas comunes en un proyecto del emprendimiento son
las siguientes: Identificar la mision de ayudard a la empresa puesto que con esta se
delimita el campo que la empresa acaparara en sus afios de funcionamiento, es muy
importante estratégicamente, de la misma manera la vision de la misma esta delimita los
objetivos de la empresa basados en el cumplimiento de las misiones, estas son faciles de
hacer y representan el camino, de la misma manera se debe tomar en cuenta los objetivos,
valores, impactos y entre otros, estos son algunas de las caracteristicas mas importantes
de un proyecto de emprendimiento, es indispensable la utilizacion de estas puesto que

marcaran el funcionamiento de la misma a futuro (Beltran, 2011).

3.25 Modelos de Emprendimiento.

Seguin (Borja, Carvajal, & Vite, 2020) existen algunos modelos comunes para el
funcionamiento de una empresa, esta debe de ser identificado para su utilizacion
dependiendo de los recursos, factores de organizacion de la misma, las ganancias y entre

otros. Algunos de estos modelos son los siguientes:

Modelo Canvas. Este modelo es muy utilizado gracias a su facilidad, se trata de

la conceptualizacion del objeto y representarlo en un lienzo, para que asi se pueda obtener
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de manera precisa las areas que componen el emprendimiento, para de esta manera

comprender e innovar en el mercado.

Modelos Timmons. Este modelo tiene 3 pilares a tratar, los cuales son: el
mercado, las personas, los recursos. Se busca el equilibrio de estos tres pilares para asi

explotarla para obtener mejores beneficios con los recursos necesarios.

Modelo Isun. Este es un programa que se encarga de evaluar el emprendimiento,
su campo de accion y la viabilidad del mismo. Este programa es dirigido para personas

que estan incursionando en el area empresarial puesto que se les capacita para su manejo.

Modelo GEM. GEM es una organizacion, la cual dispone informacion relevante
a nivel mundial sobre el desarrollo empresarial y sus caracteristicas, identifica factores
cruciales que nos ayudaran a tomar decisiones y estar al tanto cobre la actividad

empresarial de nuestro entorno.

Caracteristicas y Habilidades de un Emprendedor. Nos menciona (Beltran,
2011) El emprendedor requiere de ciertas habilidades, conocimientos y cualidades que
son fundamentales para el buen funcionamiento de la empresa y para alcanzar los

objetivos establecidos. Algunas de estas son:

Pensamiento Critico. El desarrollo del pensamiento critico es muy importante
para el emprendedor, debido a que este, toma decisiones constantemente, las cuales
afectaran al éxito de la empresa, por esto mismo es necesario en desarrollo del andlisis y
la argumentacion a partir de la logica, estas son habilidades que ayudaran a que el

emprendedor tome mejores decisiones.

Capacidad de Comunicarse. La capacidad de comunicarse efectiva mente es muy
necesario para el éxito de una empresa, puesto que con esta se pueden obtener
oportunidades en el mercado, de la misma manera tener mejores relaciones con los

clientes, personal y el mercado en general.

Investigacion. El desarrollo de la investigacion como capacidad para un
emprendedor resulta beneficiosa para la empresa puesto que, es necesario el investigar e
identificar el entorno, para de esta manera se pueda obtener las necesidades del mismo,

para luego satisfacerlas.

Capacidad de Adaptarse al Cambio. Es necesario que siempre se esté dispuesto

al cambio puesto que sabemos que la realidad y el entorno es muy cambiante, es necesario
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mostrar una agilidad a este puesto que dependeré de esto la popularidad del producto o

Servicio.

Negociacion. El saber negociar es una habilidad indispensable para un
emprendedor, el desarrollo y crecimiento de la empresa necesitard de constantes
negociaciones, para las cuales el emprendedor debe ser lo sufrientemente capaz para

llegar a algun acuerdo que beneficie a ambas partes.

Etica. La sociedad actual exige muchas normas éticas a las cuales el emprendedor
no puede pasar por desapercibido, es importante desarrollar este aspecto, se tiene que

mostrar un rostro social y amigable con la sociedad.

Resiliencia. Es la capacidad del emprendedor para aceptar y adatarse a cualquier
cambio, esta proviene de la experiencia tras las decisiones tomadas, la cuales generan un

aprendizaje en el emprendedor.

Algunas capacidades pueden no necesariamente ser innatas del emperador sino
mas bien pueden adquirirse y desarrollarse a través del tiempo, dependerd las

experiencias del emprendedor y su capacidad de aprendizaje (Borja, Carvajal, & Vite,

2020).

Pasos Para la Creacion de un Emprendimiento. Segiin (Blank & Drof, 2012)
para la creacioén de una empresa o un proyecto es necesario seguir ciertos pasos los cuales

son: Concepto/ idea, Desarrollo de productos, Test alfa/ beta, Lanzamiento:

Concepto / Idea (Necesidad). Para el desarrollo de un negocio es necesario
identificar las necesidades del entorno y profundizar los objetos carentes, las cuales
generaran ideas para poder desarrollar, es necesario que estas ideas sean tratades y
elegidas cuidadosamente por preguntas las cuales estén ligadas a nuestra realidad, para

de esta manera elegir la mejor opcion.

Desarrollo de Producto (Producto). En esta etapa se deja de lado las ideas y se
pone manos a la obra es necesario abordar temas como el marketing los costos y
desarrollar la idea planteada y revidad previamente es necesario mantener la idea en el

desarrollo del producto y no alterarlo al pasar del tiempo.

Test Alfa/Beta (Calidad). Esta etapa se encarga de evaluar el producto constante

mente para poder ejecutar el primer lanzamiento, se trabaja en la calidad del producto
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para que este sea funcional y agradable para el cliente, en esta etapa se aceptan opiniones

externar para observar las carencias del producto.

Lanzamiento. Una vez terminado los pasos anteriores se debera ofrecer el
producto, puesto que si se realizaron los pasos anteriores de manera correcta los ultimos
movimientos que se deberan realizar seran el buen manejo administrativo y la

distribucion del capitan en la empresa.
3.3 Definicion de Términos Basicos

Pensamiento Lineal. El pensamiento lineal consiste en una secuencia de pasos a
seguir, los cuales deben ser estrictos y veridicos, ya que el éxito depende de la exactitud
de cada paso. En este enfoque, se sigue un tnico camino, descartando otras opciones, con

el fin de obtener la solucién mds segura y efectiva. (Bono, 1991).

Pensamiento Lateral. El pensamiento lateral es la utilizaciéon de todos los
recursos al alcance, se busca la creacion de un camino y no necesariamente el
seguimiento del mismo, sino mas bien la utilizaciéon de este para generar otro, en el
pensamiento lateral se busca observar las cosas de todas las maneras posibles sin excluir

ninguna de ellas (Bono, 1991).

Inteligencia Emocional. La inteligencia emocional, o IE, hace referencia a la
habilidad de manejar las emociones en diferentes situaciones. Esta capacidad se
manifiesta en la forma en que una persona resuelve los problemas que la afectan.
Comprender y aplicar la inteligencia emocional es fundamental para el crecimiento
personal, ya que esta intimamente vinculada con el bienestar y la satisfaccion del

individuo. (16pez, 1998)

Identidad Global. La identidad global se refiere a la expansion del conocimiento
y la interconexién a nivel mundial, con el objetivo de crear un entorno globalizado en el
que todas las personas, sin distincion, tengan acceso al saber colectivo de la humanidad

y se identifiquen con su sociedad de manera equitativa. (Romero, 2011).

Desarrollo Sostenible. El desarrollo sostenible es un concepto amplio y a
menudo malinterpretado por quienes no comprenden su verdadera magnitud. De manera
sencilla, se refiere al equilibrio entre los aspectos politicos, sociales, economicos y
ecologicos. Su objetivo es satisfacer las necesidades de la generacion actual sin

comprometer la capacidad de las futuras generaciones para satisfacer las suyas,
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promoviendo al mismo tiempo mejores condiciones de vida para toda la humanidad.

(Palacios & Guzman, 2018).
3.4 Hipotesis de la investigacion

3.4.1 Hipotesis General
El método Design Thinking contribuye significativamente en el desarrollo de
gestion de proyectos de emprendimiento en los estudiantes de la Institucion Educativa

“Luis Aguilar Romani” El Tambo, Junin, 2023.

3.4.2 Hipotesis Especificas

El método Design Thinking influye significativamente en la identificacion de las
necesidades para la gestion de proyectos de emprendimiento en los estudiantes. El
método Design Thinking incide significativamente en el desarrollo del producto en la

gestion de proyectos de emprendimiento en los estudiantes.

El uso del método Design Thinking contribuye significativamente para obtener la

calidad del producto en la gestion de proyectos de emprendimiento en los estudiantes.
3.5 Variables, Dimensiones e Indicadores

3.5.1 Variable Independiente
El método Design Thinking

Definicion Conceptual

Es una forma distinta de observar la realidad y el entorno que nos rodea, buscando
asi la solucion de problemas a través de un pensamiento distinto y abierto. Este consta de

cinco fases: empatizar, definir, idear, prototipar y testear (RED SUMMA, s.f.).
Definicion Operacional

Se disefiara un plan de aplicacion sustentada en las dimensiones con el método

design thinking, para desarrollar mediante 10 sesiones experimental.
Dimensiones
e Empatizar
e Definir
e Idear

e Prototipar
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e Testear

3.5.2 Variable Independiente
El método Design Thinking

Definicion Conceptual

Un proyecto de emprendimiento es el conjunto de pasos 1dgicos y articulados, el
primero es la identificacion de las necesidades del entorno, el segundo la produccion de
este y el tercero el constante reajuste de la calidad. De esta manera se espera la obtencion

de ganancias econdmicas (Beltran, 2011).
Definicion Operacional

En la recoleccion de datos sobre la gestion de proyectos de emprendimiento se

empleard la ficha de observacion.
Dimensiones
e Necesidades
e Producto

e (Calidad
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Variables Definicién conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores Escala de medicion
Anélisis
Empatizar Observacion
Sensibilidad
. Ldgica
Es una forma distinta de observar la - giea
. L Definir Precision
realidad y el entorno que nos rodea, | Se disefiara un plan de b
: . - L Confiabilidad
Variable buscando asi la solucion de | aplicacion sustentada en las —
. . ) . ) Creatividad .
Independiente | problemas a través de un | dimensiones con el método Idear Originalidad Nominal
El método pensamiento distinto y abierto. Este | design thinking, para g No se aplica
. N . ) . > Fluidez
Design Thinking | consta de cinco fases: empatizar, | desarrollar ~ mediante 10 | :
definir, idear, prototipar y testear | sesiones experimental. P . \;19(_3[“0
Liderazgo
Interpretacion
Testear Comunicacion
Innovacion
Identificacion de
Un proyecto de emprendimiento es el Necesidades las necesidades del
conjunto de pasos logicos 'y entorno.
Variable articulados, el primero es la| En la recoleccion de datos Proposicion del Ordinal
dependiente identificacion de las necesidades del | sobre la gestion de proyectos producto tomando | AD: Logro destacado
L ) L Producto ]
Gestion de entorno, el segundo la produccion de | de emprendimiento se en cuenta el A: Logro esperado
proyectos de este y el tercero el constante reajuste | empleara la  ficha  de entorno B: En proceso
emprendimiento | de la calidad. De esta manera se | observacion Elaboracién de C: Eninicio
espera la obtencion de ganancias Calidad productos de

economicas (Beltran, 2011).

calidad para el
beneficio general.
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IV. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
4.1 Tipo de Investigacion

Por la naturaleza del problema de la investigacion, se desarrollara la investigacion

educativa aplicada.

Menciona (Lozada, 2014) La investigacion aplicada actia como un puente entre la
teoria y la practica, con el objetivo de generar valor agregado que impulse la creacion de
riqueza en el sector productivo. Este tipo de investigacion, que tiene una conexion directa
con la sociedad, contribuye a mejorar la calidad de vida de las personas, ya que utiliza el
conocimiento como base para la produccion. Su aplicacion es crucial, ya que beneficia tanto

al ambito intelectual como al sector productivo.
4.2 Nivel de Investigacion
En el presente estudio se realizara una investigacion de nivel experimental.

Segiin (Ramos & Galarza, 2021) La investigacion experimental se centra en la
manipulaciéon de variables para analizar su interrelacion. Se manipula la variable
independiente para observar su impacto en la variable dependiente. Este tipo de
investigacion puede llevarse a cabo de diversas formas, como en la investigacion pre-
experimental, que involucra Unicamente un grupo experimental; la investigacion
cuasiexperimental, que trabaja con uno o varios grupos experimentales seleccionados por
conveniencia; y la investigacion experimental propiamente dicha, que incluye uno o mas

grupos experimentales sujetos a intervencion y un grupo de control.
4.3 Método de Estudio

En el siguiente trabajo de investigacion utilizara el método tedrico para la busqueda

de informacidn, la cual ayudara en la formulacion de la solucidn al problema de la misma.

Método Tedrico. Los métodos tedricos son esenciales en el analisis y la creacion del
conocimiento humano. Permiten a los investigadores interpretar los datos empiricos
obtenidos de la realidad y utilizarlos para formular teorias que puedan servir de base para
futuras investigaciones. Su proposito es explicar y profundizar la comprension de la realidad,
enfocandose en procesos que no son directamente observables, sino que deben deducirse a
partir de la informacion disponible. De este modo, la construccion de teorias se convierte en
una herramienta clave para dar coherencia y significado a la realidad que nos rodea.

(Quesada & Medina, 2020).
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Método Analisis-Sintesis. El analisis consiste en descomponer un objeto de estudio
en sus partes individuales para identificar la esencia de cada una y entender como estas
contribuyen a la estructura general del objeto. En cambio, la sintesis es el proceso de reunir
esas partes para formar el objeto de estudio en su totalidad. Ambos métodos son valiosos en
la investigacion, ya que se emplean para examinar y clasificar la informacion recopilada
sobre el tema en cuestion. El analisis y la sintesis son procesos complementarios que facilitan
una comprension mas profunda de la naturaleza y las caracteristicas del objeto de estudio.

(Quesada & Medina, 2020).

Método Empirico Fundamental. El método empirico se fundamenta en la
observacion directa y el contacto con la realidad. Este enfoque se basa en la experiencia
personal y en la logica, y es cominmente utilizado por la mayoria de las personas debido a
su facilidad y utilidad. En este método, se incorpora la formulacion de hipoétesis, las cuales
son posteriormente contrastadas a través de la experimentacion. De esta manera, se busca
validar las hipdtesis y obtener un mayor conocimiento sobre el objeto de estudio en cuestion.
En resumen, el método empirico es una herramienta util para la investigacion y la

adquisicion de conocimiento sobre el mundo que nos rodea (Islas, Perea, & Figueroa, 2020).

Metodo Estadistico. El método estadistico se enfoca en la obtencion y analisis de
informacion relacionada con hechos y cémo estos se relacionan entre si. Este método se
encarga de categorizar las caracteristicas del fenomeno de estudio, procesar los datos y
obtener la esencia del mismo mediante informacién numérica. El método estadistico consta
de cuatro fases: recopilacion, elaboracion, presentacion e interpretacion de datos. Durante la
recopilacion, se obtienen los datos relevantes, los cuales son procesados en la fase de
elaboracion. En la fase de presentacion, los datos son presentados de manera clara y precisa,
y finalmente en la fase de interpretacion, se analizan los resultados y se extraen conclusiones
a partir de ellos. En resumen, el método estadistico es una herramienta importante en la
investigacion, ya que permite analizar los datos de manera sistematica y obtener informacion

util sobre el fenomeno de estudio (UAL).

Método Experimental. El método experimental consiste en manipular datos y
observar como una variable afecta a otra. En otras palabras, se estudia como la variable
independiente influye en la variable dependiente, la cual es observada y medida. Durante el
estudio experimental se lleva un control estricto sobre los cambios que se producen en la
variable dependiente ante algin estimulo. La idea es determinar si existe una relacion causal

entre la variable independiente y la dependiente, y si es asi, medir el grado de esta influencia.
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En resumen, el método experimental es una herramienta fundamental en la investigacion ya
que permite evaluar la relacion causa-efecto entre variables y obtener informacidn precisa

sobre el fendmeno de estudio (Serrano, y otros).
4.4 Diseiios de Investigacion

En la siguiente investigacion se desarrollara el disefio pre - experimental con un solo

grupo pre y pos test.

GE: 01 X 0:

GE : Grupo experimental

O1 : Pre-test

X  : Tratamiento experimental con 10 sesiones
0: :Pos-test

El disefio de preprueba-postprueba con un solo grupo consiste en medir una variable
en dos momentos diferentes: antes y después del tratamiento experimental. Con este disefio
se busca establecer un punto de partida previo al estimulo experimental para poder evaluar
su efecto posterior. Es importante tener en cuenta que, si el tiempo transcurrido entre las dos
mediciones es muy grande, se pueden presentar problemas de incongruencia que deben ser
corregidos mediante la regresion lineal. Por tanto, es crucial ser preciso en la identificacion
de pequeiios detalles que puedan afectar los resultados de la investigacion, ya que este disefio
puede ser facilmente alterado. En resumen, el disefio de preprueba-postprueba con un solo
grupo es una herramienta valiosa en la investigacion, pero su correcta aplicacion depende de
una cuidadosa planificacion y analisis de los datos obtenidos (Hernandez, Fernandez, &

Baptista, 1997).
4.5 Poblacion y Muestra

45.1 Poblacion
El presente trabajo tiene como poblacion la Institucion Educativa Luis Aguilar

Romani ubicada en Tambo — Junin, con un promedio de 700 estudiantes.

4.5.2 Muestra
El presente trabajo tiene como muestra a los estudiantes del 3° D, pertenecientes al
nivel secundaria de la Institucion Educativa “Luis Aguilar Romani” ubicada en EI Tambo —

Junin, con un promedio de 10 estudiantes, evsluados
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4.6 Técnicas de Muestreo

Para la seleccion de muestra se ha empleado la técnica de muestreo no probabilistico
por conveniencia, dejando en constancia se obtuvo la muestra a partir de la poblacion gracias

a la facilidad y cercania.

Segun (Véazquez, 2017) El muestreo no probabilistico es una técnica empleada
cuando no se puede usar el método probabilistico, ya que se basa en una seleccion no
aleatoria, sino en la eleccion de una muestra seguin el juicio del investigador. Uno de los
métodos no probabilisticos mas frecuentes es el muestreo por conveniencia, que se utiliza
cuando el investigador selecciona la muestra en funcion de algiin interés especifico, como la

facilidad de acceso o el tiempo disponible.
4.7 Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos.

En el siguiente proceso de investigacion optara por la técnica de observacion para la
recoleccion de datos, puesto que se busca obtener un desarrollo detallado de la
implementacion del Design thinking en la gestion de emprendimiento, Se incorporaré este
método en las lecturas continuas las cuales seran evaluadas, para poder recolectar datos de

dicha manera se opt6 por utilizar los siguientes instrumentos:

Ficha de observacion. En la presente investigacion se empleara una ficha de
observacion para registrar las habilidades adquiridas durante las 10 sesiones de
implementacién del método Design Thinking en el desarrollo de la gestion de proyectos de
emprendimiento. La ficha de observacion se aplicard en cada sesion y las habilidades

registradas se procesaran al finalizar el proyecto de investigacion.

Validez. Se utilizara la ficha de observacion como instrumento puesto que se queria
evaluar el desarrollo de un producto utilizando la metodologia Design Thinking, en la ficha
de observacion se podra colocar las cualidades del estudiante en el proceso de desarrollo de
la metodologia, como lo menciona (Arias, 2020) La ficha de observacion se utiliza cuando
se desea medir un objetivo particular, tomando en cuenta emociones y actividades que seran

registradas durante el proceso.

Confiabilidad. Para elaborar la ficha de observacidn, es necesario utilizar
indicadores relacionados con las tres dimensiones de nuestra variable, los cuales seran
evaluados mediante respuestas de si/no/tal vez. Ademads, se deben registrar notas sobre las
actitudes y emociones de la muestra, lo que permitird obtener resultados mas precisos.

(Arias, 2020).
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4.8 Técnicas de Procesamiento y Analisis de Datos.

La presente investigacion es de enfoque cuantitativo por ende se tomé como
instrumento validado para el procesamiento de datos el programa SPSS, asi como la
estadistica descriptiva para el anlisis de datos mediante tablas y graficos.

Segun (Faraldo & Pateiro, 2013) la descripcion estadistica se refiere a un conjunto
de técnicas utilizadas para analizar y describir los datos de manera grafica, sin alterarlos. El
objetivo es procesar los datos de manera organizada a través de tablas, graficos, medidas

descriptivas, medidas de dispersion, entre otros.

De la misma manera se optd por la estadistica inferencial para determinar la

normalidad de los datos para de esta manera corroborar la hipotesis de la investigacion.

Menciona (Acosta, 2014) la estadistica inferencial se enfoca en la estimacion de
procesos mediante intervalos, asi como en el analisis de hipotesis previamente formuladas
para orientar adecuadamente la investigacion. Basdndose en las consideraciones y
planteamientos previos, utiliza la muestra recopilada para generar conclusiones con

fundamento cientifico.
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V. ASPECTO ADMINISTRATIVO
5.1 Recursos

5.1.1 Recurso Humano

Investigador

Silverio Parian Quincho
Silverioparian32@gmail.com

Codigo orcid: http://orcid.org/0009-0000-2455-644X
Asesor

Dr. Bibiano Alcarraz Carbajal
alcarrazcarbajalbibiano@gmail.com

Codigo orcid: http://orcid.org/0000-0001-8798-5268
Participantes: 12 estudiantes

5.1.2 Recursos Materiales
Los recursos materiales posibilitaran la ejecucion del proyecto de investigacion

educativa aplicada del nivel experimental:
e Materiales de escritorio
e Material bibliografico digital e impresa
e Equipos tecnologicos
e Servicios

5.1.3 Presupuesto

DESCRIPCION CANTIDAD P. (%I/\;IT TOTAL (S/)
MATERIALES DE ESCRITORIO
Papel bond 1 millar 45.00 45.00
Papelotes 25 unidades 0.50 12.50
Lapiceros 1 cajas 15.00 15.00
Material bibliografico 3 libros 20.00 60.00
Plumones 12unidades 2.00 24.00
Resaltadores 2 estuches 3.00 6.00
EQUIPO TECNOLOGICO



http://orcid.org/0009-0000-2455-644X
http://orcid.org/0009-0000-2455-644X
http://orcid.org/0009-0000-2455-644X
http://orcid.org/0009-0000-2455-644X
http://orcid.org/0009-0000-2455-644X
http://orcid.org/0009-0000-2455-644X
http://orcid.org/0009-0000-2455-644X
http://orcid.org/0009-0000-2455-644X
http://orcid.org/0000-0001-8798-5268
http://orcid.org/0000-0001-8798-5268
http://orcid.org/0000-0001-8798-5268
http://orcid.org/0000-0001-8798-5268
http://orcid.org/0000-0001-8798-5268
http://orcid.org/0000-0001-8798-5268
http://orcid.org/0000-0001-8798-5268
http://orcid.org/0000-0001-8798-5268
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Camara fotografica 1 unidades 250.00 250.00
Tinta de impresora 4 unidad 45.00 180.00
USB de 16MB 1 unidades 35.00 35.00
Equipo de computo 1 unidad 2000.00 2000.00
Celular 1 unidad 500.00 500.00
Impresora 1 unidad 1000.00 1000.00
Otros -.- -.- 200.00
Total, parcial S/ 4 327.50
Servicios
Viaticos 10 salidas 7.00 70.00
Movilidad 10 salidas 3.00 30.00
Anillado del proyecto 5 unidades 10.00 50.00
Empastado del informe 4 unidades 25.00 100.00
Internet 6 meses 50.00 300.00
Impresion del proyecto 5 unidades 15.00 75.00
Validacion y fiabilidad del instrumento | 12 unidades 0.30 3.60
Procesamiento de datos 1 unidades 20.00 20.00
Impresion del informe de investigacion | 5 unidades 20.00 100.00
Material experimental 2 unidades 0.35 40.00
Fotocopiado 100 hojas 0.30 30.00
Quemado en CD del informe 2 unidades 5.00 10.00
Otros -- 200.00
Total, parcial S/ 1028.00

Maquinarias y herramientas en carpinteria.

Cierra circular Garlopa 1 unidades

1 unidades
Torno 1 unidades
Lijadora 1 unidades
Tupi 1 unidades
Cinta 1 unidades
Martillo 1 unidades
Taladro 1 unidades
Escuadras 1 unidades
Serrucho 1 unidades
Wincha 1 unidades
Formén 1 unidades
Escofina 1 unidades

Elementos que se Utilizan en Carpinteria.

Madera

Pegamento

Lijas por nimero de aspereza 100,

150, 220, 320.



5.1.4

Algodon o waype
Selladora

Barniz

Pintura

Resumen total del presupuesto:

PRESUPUESTO TOTAL (S/.)
Bienes S/ 4755.00
Servicios S/ 2397.00
TOTAL S/ 7152.00

Financiamiento

La investigacion sera autofinanciada por el/ investigador.
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5.3 Cronograma de Ejecucion (Use diagrama de Gantt)

TIEMPO EN MESES Y SEMANAS DE 2022-2023
N° | ACTIVIDADES Febrero Marzo Abril Mayo Junio Julio Agosto Setiembre Octubre Noviembre Diciembre Enero
1123 213 213 2|3 1123 2|3 1123 1123 2|3 1123 213 1123
1 Eleccion del tema de
investigacion.
2 | Planteamiento del problema.
3 | Elaboracion del marco teorico.
4 | Metodologia de investigacion.
5 | Aspecto administrativo.
6 | Elaboracion de instrumentos de
recoleccion de datos
7 | Validacion y prueba fiabilidad del
instrumento (pilotaje)
8 | Disefio del material experimental
9 | Estructuracion de la tesis
10 | Ejecucion del proyecto de
investigacion
11 | Recoleccion de datos
12 | Procesamiento cuantitativo de
datos
13 | Presentacion de resultados de la
investigacion.
14 | Redaccion de final de la tesis.
15 | Presentacion del borrador de tesis.
16 | Presentacion final de tesis con
fines de sustentacion.
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Anexo 1

RD de Aprobacion del Proyecto de Investigacion.

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA |.ey Cro3coa. K° 16731

Yos A e A easetiea AN, N* 228 82-E0

‘ JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE Adroiacin 3 irsiit 95, N° 0104560
Huanta - Avacicho Aaketizacin ds Fuscanamiento 0S5, N* 1054 £0-

"  cmcono Ezcoeiade Educacion RM. N® M7 2020.MINEDU

Gowdinise Dhpntnadt Ko 4522022 FESP.PIB. " ISCO/DG.-HIA

Huanta, 05 de diciembre del 2023

Visto, el INFORME N°097-2023-JUFC/EESPP*JSCO™-HTA con Expediente TM20232813-F de
fecha 05/12/2023. presentado por el Dr. Wilber Antonio Reyes Araujo, Jefe de la Unidad de
Formacion Continua y ¢l proyecto de investigacion adjunto;

CONSIDERANDO:

Que. en el marco de la Ley General de Educacion N ° 28044, la LEY N° 30512 Ley de
Institutos v Escuelas de Educacion Superior v de la Carrera Phblica de sus Docentes, DS No
0102017-MINEDU Aprucban Reglamento de la Ley N 30512, DU No 017-2020-MINEDU
Establece Medidas Para ¢l Fortalecimiento de la Gestion v ¢l Licenciamiento de los Institutos v
Escuelas de Educacion Superior en el marco de la Ley N®30512, DS N°016-2021 -MINEDU
Modifica el Reglamento de la Ley NY 30512, Ley de Institutos y Escuelas de Educacién Superior v
de la Carrera Pablica de sus Docentes y 1o adecua a lo dispuesto en ¢l Decreto de Urgencia N°017
2020 gue establece medidas para el fortalecimiento del Licenciamiento de Institutos ¥ Escuelas de
Educaciéon Superior en el marco de la Ley N? 30512 ¥ LEY N®31653 Ley que Modifica la Ley
30512, la RM No 44 1-20 19-MINEDU que A prucha los Lincamientos Académicos Generales de las
EESPP y los documentos de gestion institucional 2023

Asimismo, la Ley Universitaria No 30220 en su tercera disposicion complementaria final,
Titwlos v Grados otorgados por instituciones v escuclas de educacion superior, precisa que,
mantienen el régimen académico de gobierno v de economia establecidos por las leves que los rigen.
Tienen los deberes v derechos que confiere la presente Ley para otorgar en nombre de la Nacion el
Grado de Bachiller v los Titulos Profesionales de Licenciado respectivos, equivalentes a los
otorgados por las universidades del pais, que son validos para el ejercicio de la docencia universitaria
v para la realizacion de estudios de maestria v doctorado, v gozan de las exoneraciones y estimulos
de las universidades en los términos de la presente Ley, v por tanto, realizan la inscripcién en el
Registro Nacional de Grados y Timlos de la SUNEDU en estricto cumplimiento a la normativa
vigente.

Que, en cumplimiento a los documentos citados: se aprucba v auvtoriza la planificacion,
implementacion, organizacion, ejecucion, monitoreo, acompantamiento y evaluacion del Programa
de Profesionalizacion Docente en la Escuela de Educacién Superior Pedagogica Puablica "José
Salvador Cavero Ovalle".

Que, es necesario fomentar la investigacion e innovacion en los/las estudiantes para ofrecer
a la sociedad maestros y maestras capaces de producir conocimientos educativos. que contribuyan al
mejoramiento continuo de la calidad de la educacion, siendo politica de la Escuela de Educacion
Superior Pedagdgica Piblica "José Salvador Cavero Ovalle" de Huanta, distrito v provincia del
mismo nombre. region de Ayacucho: garantizar que los/las estudiantes del Programa de
Profesionalizacion Docente en ¢l marco de la Formacion Docente Continua realicen Investigacion
Educativa conducente a la obtencién del Grado Académico de Bachiller en Educacion y al Titulo
Profesional de Licenciado en Educacion Inicial y Primaria Intercultural Bilinglie y cumplir con el
objetivo fundamental del fortalecimiento de los profesionales de la educacion, potenciando su
capacidad de investigadores, promotores eficaces del aprendizaje, agentes v lideres de cambio para
la ransformacion de larealidad local, regional y nacional.

Que es necesario aprobar los Proyectos de Investigacion Educativa, presentado por ella
estudiante participante del Programa de Profesionalizacion Docente del Programa de Estudios de



ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDACOGICA PUBLICA | 8y Creacioa N* 16737
S S e 31N a3 Reasertes AN, N* 228-92-E0

JOSE SALVADOR CAVERQ OVALLE Adecupcinn a instito 05, N° 01DA5ED

Huanta -« Avacucho Aaterizacdn de Fussonasianio 06 N* (0-54-ED

¥euin Exceeta du Educacion RM. N* 2872020 MINEDU

-

Educacion Inicial y Primaria Intercultural Bilingtie — PPD 2023, para garantizar su titulacion y
acreditacion como Bachilleres en Educacién y Licenciados en Educacion Inicial y Primaria
Intercultural Bilingiie,

Que, estando a lo informado v opinado favorablemente por el Dr, Wilber Antonio Reves
Araujo, Jefe de la Unidad de Formacion Continua en concordancia al Reglamento de Investigacion,
al Reglamento de Grados y Tiwlos de la EESPP "José Salvador Cavero Ovalle" v con las facultades
en condicién de Director General (e) amparada en la RDRS No 0180-2023-GRA/GOB-GG-
GRDSDREA-DR. por tanto:

SE RESUELVE:
PRIMERO. - APROBAR, ¢l Proyecto de Investigacion Educativa, de acuerdo al siguiente
detalle: _ ‘ 7
APELLIDOS Y e R PROGRAMA
ORD | " omBres | PROYECTODEINVESTIGACION [ P oinog

El método Design Thinking en el
PARIAN desarrollo de la gestibn de provectos de
1 QUINCHO, emprendimiento en los estudiantes de la
Silverio Institucion  Educativa  "Luis  Aguilar
Romani" EI Tambo, Junin, 2023,

Educacion Primaria
Intercultural Bilingile

SEGUNDO. - AUTORIZAR Y ADMITIR, a partir de la fecha de expedicion de la
presente resolucion la ejecucion del Provecto de Investigacion Educativa; bajo la orientacion del
Formador del curso como Asesor, utilizando los métodos, téenicas. procedimientos e instrumentos
de investigacion apropiados v en concordancia con los documentos normativos de la Escuela,

TERCERO.- COMUNICAR, a las dreas internas, a las/los interesadas (0s), asimismo,
subir a la web institucional para los fines administrativos pertinentes,

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y ARCHIVESE




Anexo 2

“RD de Expedito del trabajo de investigacion.

; ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA me
“JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE" Adecvucin a irattab 05, N* 0914560

H g Aumazaxiin deFescionam bzl 08 N° 03-M4.6D

uanta - Ayacucho Escara do Exucacta R W 26720 NIHEDU

“Adio del Bicentenario, de Lo congolidacidn de nuestra Independencios y de o
conmemoracion de lay hevotcay batallay de Junin y Ayacuche”

Dodboise Dhpantaad K 1752006 FESP.PUL. TSCO /DG -HTA

Huanta, 01 de abril del 2024

Visto, los Informes Nros.215,217,219,220,221y222-2024-JUFC/EESPP*ISCO™-HTA,
de fecha 01/04/2024, presentado por el Dr. Wilber Antonio Reyes Araujo, Jefe de la Unidad de

Formacién Continua;

CONSIDERANDO:

Que, en el marco de la Ley General de Educacion N ° 28044, la LEY N° 30512 Ley de

ftutos v Escuelas de Educacién Superior y de la Carrera Pablica de sus Docentes, DS No 010-
2017- INEDU Aprueban Reglamento de la Ley N° 30512, DU No 017-2020-MINEDU Establece
Medidas Para el Fortalecimiento de la Gestion y ¢l Licenciamiento de los Institutos y Escuelas de
Educacion Superior en ¢l marco de la Ley N° 30512, DS N° 016-2021-MINEDU Modifica el
Reglamento de la Ley N° 30512, Ley de Institutos y Escuelas de Educacién Superior y de la Carrera
Piblica de sus Docentes y lo adecua a lo dispuesto en ¢l Decreto de Urgencia N° 017_2020 que
establece medidas para el fortalecimiento del Licenciamiento de Institutos y Escuelas de Educacién
Superior en el marco de la Ley N° 30512 y LEY N° 31653 Ley que Modifica la Ley 30512, la RM
No 441-2019-MINEDU que Aprucba los Lineamientos Académicos Generales de las EESPP y los
documentos de gestion institucional 2023;

Asimismo, la Ley Universitaria No 30220 en su tercera disposicién complementaria
final, Titulos y Grados otorgados por instituciones y escuelas de educacidn superior, precisa que,
mantienen el régimen académico de gobierno y de economia establecidos por las leyes que los rigen,
Tienen los deberes y derechos que confiere la presente ey para otorgar en nombre de la Nacidn el
Grado de Bachiller y los Titulos Profesionales de Licenciado respectivos, equivalentes a los
otorgados por las universidades del pafs, que son vélidos para el ejercicio de la docencia universitaria
y para la realizacion de estudios de maestria y doctorado, y gozan de las exoneraciones y estimulos
de las universidades en los términos de Ia presente Ley, y por tanto, realizan la inscripeion en el
Registro Nacional de Grados y Tftulos de la SUNEDU en estricto cumplimiento a la normativa
vigente.

Que, en cumplimiento a los documentos citados; se aprueba y autoriza la planificacion,
implementacién, organizacion, ejecucion, monitoreo, acompaflamiento y evaluacion del Programa
de Profesionalizacion Docente en la Escuela de Educacién Superior Pedagogica Publica “José
Salvador Cavero Ovalle”.

Que, es necesario fomentar la investigacion e innovacién en los/las estudiantes para
ofrecer a la sociedad maestros y maestras capaces de producir conocimientos educativos, que
contribuyan al mejoramiento continuo de la calidad de la educacién, siendo politica de la Escuela de
Educacidén Superior Pedagdgica Publica “José Salvador Cavero Ovalle” de Huanta, distrito y
provincia del mismo nombre, region de Ayacucho; garantizar que los/las estudiantes del Programa
de Profesionalizacion Docente ¢n el marco de la Formacion Docente Continua realicen Investigacion
Educativa conducente a la obtencién del Grado Académico de Bachiller en Educacion y al Titulo
Profesional de Licenciado en Educacién Inicial y Prmaria Intercultural Bilingtle y cumplir con ¢l
objetivo fundamental del fortalecimiento de los profesionales de la educacién. potenciando su

Jr. Razuhudica 524 - Huanta
Tobetax (066) 321070

WWW. COLpRisc0 Sckipe
mummm@meﬁu pe
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capacidad de investigadores, promotores eficaces del aprendizaje, agentes y lideres de cambio para
la transformacion de la realidad local, regional y nacional,

Que es necesario aprobar en calidad de expedito los Trabajos de Investigacion Educativa,
presentado por cl/la estudiante participante del Programa de Profesionalizacion Docente del Programa
de Estudios de Educacién Inicial y Primaria Intercultural Bilingtic — PPD 2023, para garantizar su
titulacion y acreditacién como Bachilleres en Educacion ¥ Licenciados en Educacién Inicial y
Primaria Intercultural Bilinglie.

Que, estando a lo informado y opinado favorablemente por ¢! Dr. Wilber Antonio Reyes
Araujo, Jefe de la Unidad de Formacion Continua en concordancia al Reglamento de Investigacion,
al Reglamento de Grados y Titulos de la EESPP “José Salvador Cavero Ovall” v con las facultades
en condicién de Director General (e) amparado en ¢l OFICIO No 01 7-2024-GRA/GG-GRDS-DREA-
OA-APER, por tanto;

@ ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA Lary Crogeln b* 16737

S RBE e r————— i

SE RESUELVE:

PRIMERO. — DECLARAR EXPEDITO los TRABAJOS DE INVESTIGACION del
Programa de Profesionalizacion Docente - PPD 2023 siguientes:

La dactilopintura en el desarrollo de la motricidad EDUCACION
01 G&%I;ZS&:A fina en los niflos y niflas de 5 afios de la LE.I N° INICIAL
Litana | 306/Mx-P de Pampa Cangallo, 2023, lNTERCULTUliI;RAL
BILING
El método Design Thinking en el desarrollo de
la gestion de proyectos de emprendimiento en Educacién Primaria
02 QUN%?{MOAglveﬁo los estudiantes de la Institucion Educativa Intercultural
¥ “Luis Aguilar Romani” EI Tambo, Junin, Bilingtie
2023.

Desarrollo de la autonomia de los nifios y T
03 | QUISPE BARRON, | nifias de una Institucién Educativa Inicial EIB Edl‘:‘“wi:::; t::;‘lm'
Yolanda N? 2227 ~ Sol Naciente del distrito, Rio Bilingde
Tambo, Satipo, 2023,

La gimnasia cerebral en el desarrollo de la
motricidad fina en nifios y nifias de 3 afos de Educacion Inicial
la Institucion Educativa Inicial N° 429-74 Intercultural
“Las Palmeras” Puerto Amargura-Llochegua- Bilingile
Huanta, 2023.

La lectura de cuentos andinos en el desarrollo de la
expresion oral en los estudiantes del quinto grado | Educacion Primaria

04 | RIVERA TAPIA,
Beatriz Delia

05 SUL(;"\ l'f INEO, “A" de primaria en la Institucion Educativa Intercultural
o N°38037/Mx-P “Libertad de América” de Quinua- Bilingite
Ayacucho, 2023,
VARGAS Juego de roles para el desarrollo de la| Educacion Inicial
96| RIVEROS, Gaby | cxpresitn oral en nifios y nifias de cuatro afios Intercultural
Gisela Bilingtle
. Razuhuilca 524 - Huarta SRR e Ty
Tevefan (055) 321070
megsmjseo.edupe
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de la Institucidn Educativa N° 1391 “Huellitas
de Jesus” Villa Virgen-Kimbiri, 2023,

SEGUNDO. - AUTORIZAR, a partir de la fecha, continuar con los tramites para la
sustentacion del Trabsjo de Investigacién cumpliendo con los requisitos establecidos en el
Reglamento de Grados y Titulos de la Escuela.

TERCERO.- COMUNICAR, a las dreas intemnas, a los/las interesados (as), asimismo,
subir a la web institucional para los fines administrativos pertinentes.

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y ARCHIVESE

DISTRIBUCION:
Interesados (as)
Archivo
WMAV/D.G.(e)
prd/sec.

J. Razuhuilca 624 - Huanka
Telefax {065) 321070
Waw.Sespps00 odu.pe
comunicacionesiespr{so0 ey pe



Anexo 3

RD de Fecha de Sustentacion del Trabajo de Investigacion.
- I} I EDUCACI IFERION PEDAGISIGA PLHILISA Loy Creecion N° 16737
139 . = 2 Resportun A N° 228.82-50
I0SE SALVADUR CAVERO OVALL Adscazcitn a s 05 " $1085.£0
Higa iy - Avis Auciziean 34 Funcinenno 05 N° (28450
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“Ancrdel Bicentenario; de la corgolidacidw de nuestra Independencia; y de la
corumemoracion de lay hevoicay batnllay de Junin y Ayacucho”
Dlsollcisn Dpuotorali N c627.2024 FESP.PUb."ISCO"/DG.-HTA

Huanta, 25 de junio de 2024

Visto, ¢l Expediente TM20242559-F de fecha 14 de junmio del 2024 y la
Resolucion Directoral de Expedito No 376-2024-EESP Pub.“JSCO"/D.G.-HTA de fecha 01
abril de 2024

CONSIDERANDO:

La LEY N 30512 Ley de Institutos y Escuclas de Educacion Superior y de la
Carrera Pablica de sus Docentes, DS No 010-2017-MINEDU Apruchan Reglamento de la Ley
N? 30512, DU No 017-2020-MINEDU Establece Medidas Para ¢l Fortalecimiento de la
Gestion y el Licenciamiento de los Institutos y Escuclas de Educacién Superior en el marco de
la Ley N"30512, DS N" 016-2021-MINEDU Modifica ¢l Reglamento de la Ley N° 30512, Ley
de Institutos y Escuclas de Educacion Superior y de la Carrera Pablica de sus Docentes y lo
adecua a lo dispuesto en ¢l Decreto de Urgencia N” 017_2020 gue establece medidas para el
fortalecimiento del Licenciamiento de Institutos y Escuelas de Educacion Superior en ¢l marco
de la Ley N® 30512 y LEY N” 31653 Ley que Modifica la Ley 30512; RM No 441-2019-
MINEDU Lineamientos Generales Académicos y demas normas;

Que. la Escuela de Educacion ASupcrior Pedagdgica Puablica “José Salvador
Cavero Ovalle™ de Huanta, institucion licenciada mediante la RM No 267-2020-MINEDU y en
amparo a la normativa general, Documentos de Gestion Institucional, Reglamento Institucional
¥ Reglamento de Grados y Titulos, tienc facultad de planificar, organizar, ejecutar y evaluar cl
proceso de titulacion de fos egresados del Programa de Profesionalizacion Docente y garantizar
su acreditacion profesional;

Qué, es Politica de la Escuela de Educacion Superior Pedagégica Piblica “José
Salvador Cavero Ovalle” de Huanta, distrito y provineia del mismo nombre, region de Avacucho:
garantizar el otorgamiento del Grado Académico de Bachiller en Educacion a los(as) egresados
del Programa de Profesionalizacion qup?m'é‘. en el marco de la Formacion Docente Continua, en
Educacion Inicial y Primaria Intercultural Bilingtie previa sustentacién del Trabajo de
Investigacion y su respectiva aprobacion en concordancia a la normativa general y documentos

de gestion institucional;

Jr. Razuhwilica 624 - Huanta

Cel. 628 186 441

WWW 28800500 0 D
comunicacionesiiesppiscn sdu.pe
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Que, estando conforme al Reglamento Institucional, al Reglamento de Grados y
Titulos, al Reglamento Institucional, a la Ley No 30512 Ley General de los Institutos Superiores
Pedagdgicos y Escuclas Superiores de Formacion Docente Pablicos y Privados, su reglamento y
modificatorias, asimismo, a los Lincamientos Académicos Generales (RM No 441-2019-
MINEDU) gue sefialan que, ¢l proceso de otorgamiento del Grado Académico de Bachiller en
Educacion es mediante la sustentacidn del trahajo de investigacion, con el fin de generar
conocimientos y propuestas que contribuyan a la mejora continua de la culidad de la educacion;
Que, de conformidad a los considerandos y fucultado por el OFICIO No 017-
2024-GRA/GG-GRDS-DREA-OA-APER;

SE RESUELVE:

PRIMERO.- NOMINAR; a los MIEMBROS DEL JURADO
EXAMINADOR DE LA SUSTENTACION DEL TRABAJO DE INVESTIGACION, tal
como se detalla a continuacion:

PRESIDENTE | Dr. WALTER MARIANO ARCE VILLAR
EXAMINADOR | SECRETARIO | Dr. WILBER ANTONIO REYES ARAUJO
| VOCAL | Mg. FREDDY ROLAND PINEDA TAPIA
TRABAJO DE INVESTIGACION

EL METODO DESIGN THINKING EN EL DESARROLLO DE LA GESTION DE
PROYECTOS DE EMPRENDIMIENTO EN LOS ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA “LUIS AGUILAR ROMANI" EL TAMBO, JUNIN, 2023,

AUTOR (A) —— PARIAN QUINCHO, Silverio

PROGRAMA DE 3

PROFESIONALIZACION DocenTE | EDUCACION PRIMARIA INTERCULTURAL BILINGUE
FECHA 06 DE JULIO DE 2024 =
HORA s 3.00P-M. z
LUGAR AUDITORIO INSTITUCIONAL

SEGUNDO.- COMUNICAR a! Jurado Examinador ¢ interesado(a), el
contenido del presente acto resolutivo,

TERCERO.- AUTORIZAR la compensacion economica a favor de los
miembros del Jurado Examinador conforme a las tasas establecidas en el TUPA 2023.

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y ARCHIVESE

DISTRIBUCION:
Interesados

Dir. Adm. (01)
Sec Acad. (1)
Archivo (01)
WMAV/D.G. (¢)
prdisec.

Jr. Razuhuilica 624 - Hoanla

Cer. 528 183 441

WV eesppisco edu. pe
comunicacionesesppisco adu. pe



Anexo 4

RD de Designacion de Jurados.

<SCLIEL S E EOUCACION BUPERIOR PHRD&SOL y PUIBLIG Lay Crapaion N* 16737

! : e ‘ ‘ i . : e Raspariira R N® 2280260

| JOSE SALVADOR CAVERO QOVALLE Atecuscion & lnatluk DS, N 010 BS.EDs

\ U TR e It Aupdzacn do Furconaminmg DS N* (8-54-200

i EING =Y RGLGING Ex0008 o6 Educacon R N 207-2000-0INEDLY
“Ano-del Bicentenavio, de la conyolidacior de nuestra Independencioy, y de lev

conmemoracion de lay hevoicoy botodlay de Juniv y Ayacucho”

Dsolbonisn Dbratnali N c20.2024 FESP.Pub.”ISCO”/DG.-HTA

Huanta, 25 de junio de 2024

Visto, ¢l Expediente TM20242559-F de fecha 14 de junio del 2024 y la
Resolucion Directoral de Expedito No 376-2024-EESP Pub.“JSCO"/D.G.-HTA de fecha 01
abril de 2024,

CONSIDERANDO:

La LEY N” 30512 Ley de Institutos y Escuelas de Educacion Superior y de la
Carrera Puablica de sus Docentes, DS No 010-2017-MINEDU Aprueban Reglamento de la Ley
N 30512, DU No 017-2020-MINEDU Establece Medidas Para el Fortalecimiento de la
Gestion y el Licenciamiento de los Institutos y Escuelas de Educacion Superior en el marco de
la Ley N” 30512, DS N° 016-2021-MINEDU Modifica ¢l Reglamento de la Ley N° 30512, Ley
de Institutos y Escuelas de Educacion Superior y de la Carrera Phblica de sus Docentes y lo
adecua a lo dispuesto en el Decreto de Urgencia N° 017 2020 que establece medidas para ¢l
fortalecimiento del Licenciamiento de Institutos v Escuelas de Educacion Superior en el marco
de la Ley N° 30512 y LEY N® 31653 Ley que Modifica la Ley 30512; RM No 441-2019-

MINEDU Lineamientos Generales Académicos y demas normas:

Que, la Escuela de Educacién Superior Pedagogica Publica “José Salvador
Cavero Ovalle” de Huanta, institucion licenciada mediante la RM No 267-2020-MINEDU y en
amparo a la normativa general, Documentos de Gestion Institucional, Reglamento Institucional
y Reglamento de Grados y Titulos, tiene facultad de planificar, organizar, ejecutar y evaluar el
proceso de titulacion de los egresados del Programa de Profesionalizacion Docente y garantizar
su aereditacion profesional;

Qué, es Politica de la Escuela de Educacion Superior Pedagdgica Publica “José
Salvador Cavero Ovalle” de Huanta, distrito y provincia del mismo nombre, region de Ayacucho;
garantizar el otorgamiento del Grado Académico de Bachiller en Educacion a los(as) egresados
del Programa de Profesionalizaciéon Docente, en el marco de la Formacién Docente Continua, en
Educacion Inicial y Primaria Intercultural Bilingiie previa sustentacion del Trabajo de
Investigacion y su respectiva apnibaciél{ en concordancia a la normativa general y documentos

de gestion institucional;

Ji. Razunuillea 524 - Huanta
Teléfono: 323042

Waw eesppisco.edu.pe
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Que, estando conforme al Reglamento Institucional, al Reglamento de Grados y
Titulos, al Reglamento Institucional, a la Ley No 30512 Ley General de los Institutos Superiores
Pedagogicos y Escuelas Superiores de Formacién Docente Publicos y Privados, su reglamento y
modificatorias, asimismo, a los Lineamientos Académicos Generales (RM No 441-2019-
MINEDU) que sefialan que, ¢l proceso de otorgamiento del Grado Académico de Bachiller en
Educacion es mediante la sustentacion del trabajo de investigacion, con el fin de generar

conocimientos y propuestas que contribuyan a la mejora continua de la calidad de la educacion;

Que, de conformidad a los considerandos mencionados y facultado por el OFICIO
No 017-2024-GRA/GG-GRDS-DREA-OA-APER ;

SE RESUELVE:

PRIMERO.- AUTORIZAR la SUSTENTACION DEL TRABAJO DE
INVESTIGACION conducente a la OBTENCION DEL GRADO ACADEMICO DE
BACHILLER EN EDUCACION, de acuerdo al siguiente detalle:

|EL METODO DESIGN THINKING EN EL DESARROLLO DE LA GESTION DE
PROYECTOS DE EMPRENDIMIENTO EN LOS ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA “LUIS AGUILAR ROMANI” EL TAMBO, JUNIN, 2023,

AUTOR(A) PARIAN QUINCHO, Silverio

PROGRAMA DE I .

PROFESIONALIZACION DoCENTE | EDUCACION PRIMARIA INTERCULTURAL BILINGUE
FECHA 06 DE JULIO DE 2024

HORA 3.00 PM.

LUGAR AUDITORIO INSTITUCIONAL

—

SEGUNDO.- COMUNICAR al interesado (a) y 4reas internas del contenido
del presente acto resolutivo.
TERCERO.- PUBLICAR la resolucién en la web institucional.

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y ARCHIVESE

DISTRIBUCION;
Interesados

Dir. Adm. (01)
Sec, Acad, (01)
Archivo (01)
WMAV/D.G. (¢)
prd/sec,

Jr. Rapuhudica 624 - Huanta
Teldfono: 323042

Www 6eSpp{sco edu.pe
informes@eesppisco.edu.pe



Anexo 5

Matriz de consistencia.

MATRIZ DE CONSISTENCIA DE INVESTIGACION EXPERIMENTAL
Titulo: El método Design Thinking influye en el desarrollo de la gestién de proyectos de emprendimiento en los estudiantes de la Institucion

Educativa “Luis Aguilar Romani”, El Tambo - Junin, 2023.

PROBLEMA OBJETIVOS MARCO TEORICO HIPOTESIS VARAIBLES DIMENSIONES | INDICADOES METODOLOGIA
Problema general Objetivo general Nos menciona (Borja, | Hipotesis general Variable Empatizar Andlisis Paradigma:
¢Como influye el Emplear el método Carvajal, & Vite, 2020) | El método Design Thinking Independiente, Observacion positivista
método Design Design Thinking enel | que el emprendimiento | contribuye significativamente en | El método Sensibilidad Enfoque:
Thinking en el desarrollo de la gestion | es la accion de generar | ej desarrollo de gestion de Design Definir . Légica cuantitativo Tipo
des?_r,roltljo de la t de proyet_:to-s de ganancias a traves de proyectos de emprendimiento en | Thinking «  Precision de estydlo_:,
ges on de proyectos | emprendimiento enla | un negocio, es los estudiantes en la Institucion Confiabilidad Investigacion
e emprendimiento en | Institucion Educativa indispensable el acto Educativa “Luis Aeuilar — educativa
la Institucion “Luis Aguilar Romani” | del emprendedor en surlat Idear * Creatividad aplicada Nivel:
Educativa “Luis El TamboJunin, 2023. | todo tipo de economia, | Romani” El Tambo, Junin, 2023. +  Originalidad Explicativo
Aguilar Romani” El puesto que el *  Fluidez (experimental)
Tambo-Junin, 2023? emprendedor puede Prototipar |+ Ingenio Método de
saciar las necesidades «  Vision estudio: método
de los individuos a Liderazgo tedrico, método
partir de sus S Testear . Interpretacion empirico
habilidades e iniciativa « Comunicacién fundamental.
aportando de esta . Innovacion Método empirico
manera de manera " | complementario,
Proble,][nas . Objetivos especificos.- 2%?;233%2? :)tro lado Hi,pétesis especificas.- El Variabl_e Necesidades Identi_ficacién de las ;n reT:g;:ioodce)stadlstlco
gjép re;;l;l:c(i:; :l .mgtondo E):]S[?;]enarrzlirm?:]%d:n la (Bern_os, 2021) nos metgdo S depe.n,dlente, necesidades del experimental.
menciona que: el Design Thinking influye Gestion de entorno. Disefios de

Design Thinking
contribuye en la
identificacion de las
necesidades para la
gestion de proyectos
de emprendimiento en
los estudiantes? .- ;De
qué manera el método
Design Thinking

identificacion de las
necesidades para la
gestion de proyectos de
emprendimiento en los
estudiantes. .- Aplicar el
método Design
Thinking en el
desarrollo del producto

Design Thinking tiene
nomenclaturas para
definir sus etapas pero
que estas pueden variar
dependiendo al autor,
pero de todas maneras

significativamente en la
identificacion de las necesidades
para la gestion de proyectos de
emprendimiento en los
estudiantes. .- El método Design
Thinking incide
significativamente en el
desarrollo del producto en la
gestién de proyectos de

proyectos de
emprendimiento

Producto

« Proposicion
producto
tomando

del

en

cuenta el entorno.

investigacion: pre
experimental
Poblacién :700
estudiantes.
Muestra:13
alumnos.
Técnicas de




contribuye en el
desarrollo del

producto en la gestion

de proyectos de
emprendimiento en
los estudiantes? .-
¢Cudl es el impacto
del método Design

Thinking para obtener
la calidad del producto

en la gestion de
proyectos de
emprendimiento en
los estudiantes?

en la gestion de
proyectos de
emprendimiento en los
estudiantes. .- Promover
el uso del método
Design Thinking para
obtener la calidad del
producto en la gestion
de proyectos de
emprendimiento en los
estudiantes.

se explicaran algunos
considerados los mas
importantes: (idear,
definir, prototipar,
evaluar, empatizar,
definir), estas no
siguen un orden estrict

emprendimiento en los
estudiantes. .- El uso del método
Design Thinking contribuye
significativamente para obtener la
calidad del producto en la gestion
de proyectos de emprendimiento
en los estudiante

Calidad

« Elaboracion de
productos de
calidad para el
beneficio general.

muestreo: no
probabilistico
Técnicas e
instrumentos de
recoleccién de
datos: observacién,
ficha de
observacion.
Validez: juicio de
expertos
Confiabilidad:
Alfa de Cronbach
Técnicas de
procesamiento:
Estadistica
Descriptiva,
Estadistica
Inferencial, prueba
de normalidad y
prueba de hipétesis.




Anexo 6

Operacionalizacion de las variables en estudio.

Variables Definicion conceptual Deflnlc_:lon Dimensiones Indicadores Escala de medicion
operacional
Variable Independient| es una forma distinta de observar la | Se  diseflard un | Empatizar « Analisis « Nominal
& _ realidad y el entorno que nos rodea, | material «Observacion No se aplica
El método Design | buscando asi la solucién de problemas a | experimental con el «Sensibilidad
Thinking través de un pensamiento distinto y abierto, | método design — ensibriida
Este consta de cinco fases: empatizar, | thinking con 10 | DEfinIr * Logica
definir, idear, prototipar, Testear (RED | sesiones *Precision
SUMMA). experimental. * Confiabilidad
Idear «Creatividad
* Originalidad
* Fluidez
Prototipar * Ingenio
* Vision
* Liderazgo
Testear . Interpretacion
. Comunicacion
. Innovacion.

Variable dependiente
Gestién de proyectos
de emprendimiento

Un proyecto de emprendimiento Es el
conjunto de pasos logicos y articulados, el
primero es la identificaciobn de las
necesidades del entorno, el segundo la
produccion de este y el tercero el constante
reajuste de la calidad. De esta manera se
espera la obtencibn de ganancias
econémicas (Beltran Romero, 2011)

En la recoleccién
de datos sobre la
gestion de
proyectos de
emprendimiento
empleara la ficha
de observacion

Necesidades

¢ |dentificacion de

necesidades del entorno

las

Producto

* Proposicion del producto
tomando en cuenta el entorno

Calidad

* Elaboracion de productos de

calidad para el
general.

beneficio

Nivel de medicién ordinal, en escala
positiva ascendente, en donde se
evaluaran los indicadores.

AD: Logro destacado

A: Logro esperado

B: Enproceso C: En inicio




Anexo 7

Matriz Instrumental
DIMENSION INDICADOR N° ITEMS TECNICAS INSTRUMENT OS ESCALA VALORACION
* Analisis
e Empatizar * Observacion
* Sensibilidad
* Ldgica licars . d dizai
o Definir * Precision * Se aplicara 10 sesiones de aprendizaje e, nerimento experimental |Nominal  [No aplica
VARIABLE - experimentales mediante la estrategia
* Confiabilidad
INDEPENDIENT —
E * Creatividad
e Idear * Originalidad
El método * Fluidez
Design . -
Thinking , Ingenio
e Prototipar * Vision
* Liderazgo
* Interpretacion
e Testear * Comunicacion
* Innovacion
- Identifica de las - Analiza de manera critica el entorno. Observacion Ficha de Ordinal 4 AD: Logro destacado 3
necesidades del entorno observacion A: Logro esperado 2
» Observa detalladamente su entorno. B:En proceso 1 C:En
. » Toma en cuenta los problemas del entorno inicio
o Necesidades
» Emplea la l6gica ante los problemas que se
presentan.
VARIABLE « Es preciso en dar solucion al problema

DEPENDIENTE

Gestion de
proyecto de
emprendimiento.

» Proposicion del producto
tomando en cuenta el
entorno

« Aplica soluciones confiables y seguras

- Idea de manera creativa y sobresaliente

e Producto « Idea con originalidad y de manera Unica.
« Idea con fluidez y sin problemas
« Crea con ingenio y &nimo
« Elaboracion de productos | Crea con vision futura el producto
Calidad de calidad para el

beneficio general

» Crea y lidera de manera efectiva el grupo de
trabajo

« Examina el producto interpretando sus carencias

« Examina buscando comunicacién con el publico

« Examina de manera innovadora y Unica




Anexo 8

Instrumento de recoleccion de datos.

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE”
CURSO: PRACTICA E INVESTIGACION II
INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS
FICHA DE OBSERVACION
Variable dependiente: Dependiente Gestién de proyecto de emprendimiento

Apellidos y nombres de la investigador: PARIAN QUINCHO,Silverio

Programa de estudios de Educacién Primaria Intercultural Bilingte

ENCUESTA DE LA VARIABLE DEL DESIGN THINKING

Apellidos y NECESIDADES PRODUCTO CALIDAD
nombres. DENTIFICA DE LAS PROPOSICION DEL PRODUCTO TOMANDO EN ELABORACIN DE PRODUCTOS DE CALIDAD PARA EL
NECESIDADES DEL CUENTA EL ENTORNO. BENEFICIO GENERAL:
ENTORNO
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. ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA

& PUBLICA

: “JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE”

INSTRUMENTO DE LA VARIABLE GESTION DE PROYECTOS DE EMPRENDIMIENTO

Este cuestionario, tiene como propdsito evaluar la gestién de proyecto de emprendimiento desarrollado por
los estudiantes de la |. E. Luis Aguilar Romani del Nivel Secundaria con Formaciéon Técnica de la
especialidad de Carpinteria. Cada item contiene cinco posibles respuestas; como sigue:

Totalmente en En Totalmente de
(1) desacuerdo (2) desacuerdo (3) De acuerdo (4) acuerdo
ITEMS VALORACION
Sobre la dimension Necesidades. E B R M

1 | Analiza de manera critica el entorno
2 | Observa detalladamente su entorno.
Toma en cuenta los problemas del entorno
Emplea la l6gica ante los problemas que se presentan
Es preciso en dar solucion al problema
Sobre la dimensién Producto.
6 | Aplica soluciones confiables y seguras
7 | Idea de manera creativa y sobresaliente
8 | Idea con originalidad y de manera unica
9 | Idea con fluidez y sin problemas
10 | Crea con ingenio y animo
Sobre la dimensién Calidad.
11 | Crea con vision futura el producto
12 | Creay lidera de manera efectiva el grupo de trabajo
13 | Examina el producto interpretando sus carencias
14 | Examina buscando comunicaciéon con el publico

b lw

15 | Examina de manera innovadora y Unica
Fuente:

OBSERVACIONES / SUGERENCIAS




Anexo 9

Juicio de experto










N de

Elementos

15

ALFA DE

CRONBACH

782




Anexo 10
Prueba de confiabilidad

Estadisticas de total de elemento

16,964
36,09 22,091 ,878 ,743
35,45 22,273 ,424 ,767
36,55 25,073 ,104 ,791
36,55 24,273 ,363 ,773
36,91 25,291 ,258 ,780
35,27 25,818 ,014 ,793
36,18 25,164 ,147 ,785
36,82 25,764 ,044 ,790
36,18 22,764 ,458 ,764
36,55 23,673 ,245 ,783
36,64 23,455 ,230 ,787
36,45 24,673 ,247 ,779
35,82 16,964 ,887 ,704
36,18 22,964 ,609 ,757
ALFA DE N de
CRONBACH | Elementos
775 15
Fiabilidad
Escala: ALL VARIABLES
Resumen de procesamiento de casos
N %
Casos Valido 11 100,0
Excluido (a) 0 0
Total 11 100,0

a) La eliminacion por las listas se basa en todas las variables del procedimiento

ESTADISTICAS DE FIABILIDAD

ALFA DE N de
CRONBACH | Elementos
787 15




Anexo 11

Sesiones experimentales

ESCUELA DE EDUCAQION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE”

PROGRAMA DE ESTUDIOS DE EDUCACION PRIMARIA
INTERCULTURAL BILINGUE

HUANTA

PLAN DE APLICACION

El método Design Thinking en el desarrollo de la gestion de proyectos
de emprendimiento en los estudiantes de la Institucion Educativa “Luis

Aguilar Romani” El Tambo, Junin 2023

PARA OBTENER EL GRADO ACADEMICO DE BACHILLER EN
EDUCACION

~ AUTOR
PARIAN QUINCHO, Silverio

ASESOR
Dr. ALCARRAZ CARBAJAL, Bibiano

LINEA DE INVESTIGACION
Innovaciones pedagogicas

HUANTA-AYACUCHO-PERU
2023 ,
PLAN DE APLICACION



OBJETIVO PRINCIPAL
Emplear el método Design Thinking en el desarrollo de la gestion de proyectos de

emprendimiento en los estudiantes de la Institucién Educativa “Luis Aguilar Romani” El
Tambo-Junin, 2023.

OBJETIVOS SECUNDARIOS
« Emplear el método Design Thinking en la identificacion de las necesidades para la
gestion de proyectos de emprendimiento en los estudiantes.
» Aplicar el método Design Thinking en el desarrollo del producto en la gestion de
proyectos de emprendimiento en los estudiantes.

* Promover el uso del método Design Thinking para obtener la calidad del producto
en la gestion de
proyectos de emprendimiento en los estudiantes.



PLANIFICACION DEL NOMBRE DE LAS SESIONES ACTIVIDADES DE PLAN DE APLICACION

DIAS LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
Nombre de| FECHA....... FECHA: .......... FECHA: 11/10/23 FECHA: 12/10/23 FECHA: 13/10/23
la actividad | HORA: ............... HORA : ......c....... HORA: ...cccvvvvvnene HORA: .....ccceee.... HORA :
de APLICAR EL PRE| REDACTAMOS LA | ccceeeevennenne
aprendizaje TEST ENTREVISTA
Prueba pedagdgica ORGANIZAMOS
(Diagnostico) LA
Presentacion de la INFORMACION
estrategia
CUESTIONARIO DE NUESTRAS
SOBRE DESING ENTREVISTAS
THINKING
Area
DIAS LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
Nombre de| FECHA: 16/10/23 FECHA: 17/10/23 FECHA: 18/10/23 FECHA: 19/10/23. | FECHA: 20/10/23 .....
la actividad | HORA: ................ HORA: HORA!: HORA: HORA:
de DEFINIMOS EL IDEAMOS ELABORAMOS EL ELABORAMOS EL| ELABORAMOS EL

aprendizaje

PROBLEMA

SOLUCIONES Y
SELECCIONAMOS LA
IDEA SOLUCION

PROTOTIPO DE LA
IDEA SOLUCION

PROTOTIPO DE
LA IDEA
SOLUCION

PROTOTIPO DE LA
IDEA SOLUCION

Area




DIAS LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
Nombre de| FECHA: FECHA: 24/10/23 FECHA: 25/10/23 FECHA: 26/10/23. | FECHA.:.....
la actividad | 23/10/23 .HORA : ......cuu... HORA: ......cuuun..... HORA: HORA:
de HORA: EVALUAMOS EL ESTRATEGIA  |APLICARELPOS | . . ..
aprendizaje | «-eeeeeeees PROTOTIPO E PARA RETENER | TEST N

PRODUCTO | [NCORPORAMOS Y CAPTAR Er.“eba pedagogica

lagnostico
\“/"I[L“é'l\_ﬂé) MEJORAS PARA CLIENTES e

OBETENER EL

PROTOTIPO SOLUCION

estrategia
CUESTIONARIO
SOBRE DESING
THINKING

Area




ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR
P[EDAG()GICA PUBLICA
ST “JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE”

e PROGRAMA DE ESTUDIOS DE EDUCACION

<3
>

CUESTIONARIO SOBRE DESIGN THINKINK

Instrucciones:

Esta prueba consta de 20 preguntas. Lee atentamente cada uno de los enunciados y a
continuacion, selecciona la alternativa correcta. No estd permitido realizar consultas en ningun
tipo de texto o de manera online.

jAnimo tu puedes lograrlo!

Apellidos y Nombres:

Grado y seccion: Fecha:

1. El Design Thinking es:
a) Metodologia para aplicar técnicas de venta.
b) Metodologia orientada a la generacién de soluciones.
c) Metodologia para vender un producto.
d) Metodologia para seleccionar clientes.

2. Seleccione: (Verdadero) si la respuesta es correcta y (Falso) si la afirmacién es incorrecta.
“El objetivo del prototipo es el de permitir a los disefiadores comprobar en poco tiempo y con
una minima inversion si ha interpretado correctamente la problematica de sus usuarios”

a) Verdadero.
b) Falso.

3. Latercera fase en el Design Thinking es:
a) lIdear
b) Empatizar.
c) Prototipar.
d) Testear

4. Lafase IDEAR tiene como objetivo principal:
a) Disponer de un equipo multidisciplinar.
b) Generar la mayor cantidad posible de ideas.
c) Generar un entorno seguro que favorezca la creatividad.
d) Todas son correctas.

5. Seleccione:
“Segun la teoria de Maslow, dice que conforme se van satisfaciendo las diferentes
necesidades mas bésicas, los seres humanos desarrollan mas necesidades y deseos”
a) Verdadero.
b) Falso.
6. Un producto minimo viable nos permite:
a) Entregar valor en el menor tiempo y dedicacién de recursos.



b) Entregar valor, resolviendo la problemética del cliente.
c) Entregar valor en el menor tiempo posible.
d) Todas son correctas.

La definicion del problema debe ser:
a) Viable.

b) Inspiradora.

c) Recoger los insights.

d) Todas son correctas.

El objetivo de la fase EMPATIZAR es:

a) Ponerse en los zapatos del cliente.

b) Comprender los problemas de los usuarios.

c) Obtener informacion sobre las necesidades/problemas del cliente.
d) Conocer a los usuarios a quien se le vende un producto.

. Cual no es una fase del Design Thinking:

a) Producir.
b) Prototipar.
c) Define.
d) Idear.

10. Es una herramienta fundamental a la hora de obtener informacién del usuario:

11.

12.

13.

14.

a) Laentrevista.

b) La Observacion.

c) Focus groups.

d) Todas son correctas.

Una técnica que se pueden emplear en la fase IDEAR.
a) Lluvia de ideas.

b) SCAMPER

c) Latécnica de Da Vinci o morfolégica.

d) Todas son correctas.

¢A través de qué técnica representar la idea solucién de la problematica de nuestros
clientes?

a) Plano del producto.

b) Boceto.

c) Maqueta.

d) Todas son correctas.

¢ Qué puedes aprender de las interacciones del usuario con el prototipo?
a) Te ayuda a pensar en mejores soluciones.

b) Ayuda a desarrollar mas empatia.

c) Conocimientos mas profundos sobre la experiencia del usuario.

d) Todas las anteriores.

Cuando se prueba, uno debe estar preparado para:

a) Sorprender a los usuarios.



15.

16.

17.

18.

19.

20.

b) Recibir miles de pedidos.
c) Entrar en peleas.
d) Volver al tablero de dibujo.

¢,Cual es el propdsito de la técnica “Observar a los usuarios”™?
a) Para ver su comportamiento en el contexto de sus vidas.
b) Para demostrar que son disefiadores responsables.

c) Para interactuar y entrevistar a los usuarios.

d) Todas las anteriores.

¢, Qué es el POV?

a) Producto minimo viable.

b) Punto de vista

c) Producto minimo observable.
d) Punto de Observacion Viable.

¢A gue se hace referencia la ultima fase Testear o Evaluar?
a) Presentar el prototipo elaborado para su evaluacion.

b) Recibir Feeback

c) Encontrar, errores, carencias y mejoras.

d) Todas son correctas.

Antes de iniciar con la metodologia del Design Thinking necesito de:
a) El prototipo.

b) La entrevista.

c) Elreto o la pregunta retadora.

d) Mucha informacién sobre el tema.

¢, Qué técnica se puede emplear en la fase EVALUAR?
a) Lluvia de ideas.

b) Malla receptora de informacién.

c) La entrevista.

d) Boceto a mano alzada

¢, Cual es la diferencia entre ideacién y prototipo?

a) Laideacion es el resultado de prototipos.

b) Los prototipos son el producto final mientras que la ideacién es el primer paso del
proceso de disefio.

c) Laideacion es la fase de prueba y los prototipos son el preludio de la ideacion.

d) Los prototipos son el resultado de la ideacién.



SESION DE APRENDIZAJE N° 01

. TITULO:
REDACTAMOS LA ENTREVISTA
II. DATOS INFORMATIVOS:
PROY. EMP. Construimos sillas torneadas.
ESPECIALIDAD | CARPINTERIA GRADO SECCIONES
DOCENTE Silverio PARIAN QUINCHO DURACION 135 min FECHA 12/10/23
PROPOSITO DE LA Redacta una entrevista con la finalidad de obtener informacion sobre los problemas y necesidades
SESION relacionados al disefio y construccion de muebles de descanso
RETO Elabora una entrevista para obtener informacion de los problemas o necesidades de los usuarios.
EVIDENCIA Formato de entrevista elaborada.
. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA: Gestiona Proyectos de Emprendimiento Econdmico o Social

CAPACIDAD

DESEMPENO PRECISADO

Crea Propuestas de
Valor

Recoge en equipo necesidades o problemas relacionados al disefio y construccién de muebles de descanso
de un grupo de usuarios de su entorno a través de su campo de interés empleando entrevistas grupales
estructuradas y otras técnicas.

Trabaja
cooperativamente en
el logro de objetivos y
metas

Planifica las actividades de su equipo consiguiendo que las personas establezcan, segun sus roles, prioridades y
objetivos; en un clima de didlogo v respeto hacia las ideas y opiniones de los demas.

COMPETENCIA TRANSVERSAL: Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma

Define metas de
aprendizaje

Determina metas de aprendizaje viables sobre la base de sus experiencias asociadas, necesidades, prioridades
de aprendizaje, habilidades y actitudes para el logro de la tarea simple o compleja, formulandose preguntas de
manera reflexiva y de forma constante.

COMPETENCIA TR

ANSVERSAL: Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC.

Gestiona informacion
del entorno virtual

Emplea diversas fuentes con criterios de credibilidad, pertinencia y eficacia utilizando herramientas digitales de
autor cuando realiza investigacion sobre un tema especifico.

ENFOQUE TRANSVERSAL: Enfoque de derechos.

VALOR

ACTITUD COMPORTAMIENTO OBSERVABLE

Didlogo y concertacion.

Disposicion a conversar con otras personas,
intercambiando ideas o afectos de modo
alternativo para construir juntos una postura
comun

Los docentes y estudiantes acogen con respeto, sin
menospreciar las ideas y opiniones sin excluir a nadie

IV. SECUENCIA D

IDACTICA:

MOMENTOS

MATERIALES

SECUENCIA DIDACTICA

/RECURSOS

TIEMPO

EVALUACION

INICIO

Se inicia la sesion dando la bienvenida a los estudiantes, se recuerdan
las normas de convivencia para la interaccion del trabajo (por ejemplo:
escuchar con atencién e intervenir ordenadamente)

Para explorar las ideas previas del estudiante, el docente realiza la
siguiente interrogante: ¢Qué es una necesidad? ¢ Como satisfacen los
clientes o usuarios sus necesidades?

Para generar el conflicto cognitivo se realizara la siguiente interrogante:
¢Coémo puedo conocer las necesidades o problemas que tienen los
usuarios?, ¢ Qué técnicas puedo emplear?

Los estudiantes argumentan su opinion de manera espontaneay
creativa los mas cercano posible al tema en discusién.

El docente presenta a los estudiantes el propésito de la sesion.
Asimismo, se dard a conocer la manera de ir evaluando los avances del
proyecto, para ello en cada actividad se utilizard una lista de cotejo.

e Dialogo 15 min




DESARROLLO

e La meta de aprendizaje de esta sesidn es que los estudiantes sean

capaces de elaborar un formato de entrevista en base a su experiencia,
habilidades y actitudes para el logro de la tarea asignada. Para ello
forman equipos de trabajo de 3 6 5 estudiantes por afinidad asumiendo
responsabilidades de acuerdo a sus roles: portavoz, secretario,
monitor y gestor de recursos.

El docente, presenta a los estudiantes informacién referida a la
“Piramide de necesidades de Maslow” Anexo 1

¢ COmo se clasifican las necesidades humanas?

A continuacion, se facilita la ficha de trabajo denominada “Disefiamos
una entrevista”

Los estudiantes, empleando técnicas de lectura comprensiva leen,
discuten y argumentan sus opiniones con respecto al tema propuesto.
Los estudiantes organizan un conjunto de acciones (estrategias de
organizacion) en funcién del tiempo y de los recursos de que
dispone (ficha de actividad) para lo cual establece un orden y una
prioridad que le permitan alcanzar la meta en el tiempo indicado.
El docente aclara dudas y apoya a los estudiantes que tienen
dificultades.

Los estudiantes, revisan de manera permanente la aplicacién de
estrategias, los avances de las acciones propuestas, su experiencia
previa, la secuenciay la priorizacion de actividades que hacen
posible el logro de la meta de aprendizaje.

El docente aprovecha los desaciertos o dificultades que tienen los
estudiantes en la ejecucion de las tareas asignadas, fortaleciendo sus
aprendizajes, posibilitando la reflexion y revisando lo ejecutado, junto a

o Ficha de
trabajo

« Pizarra.

e Plumones

105 min

ellos.

¢ El docente plantea las siguientes interrogantes:
% ¢Qué aprendimos?
% ¢Para qué les puede servir lo aprendido?
% ¢ Cual fue la mayor dificultad que tuvieron?

CIERRE

¢ Dialogo.

15 min

V. EVALUACION.

COMPETENCIA: Gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social

DESEMPENO CRITERIO DE EVALUACION

INSTRUMENTO

»Recoge en equipo necesidades o problemas relacionados

al disefio y construccién de muebles de descanso de un | » Elabora una entrevista planteando
grupo de usuarios de su entorno a través de su campo de preguntas claras y orientadas a los datos
interés empleando entrevistas grupales estructuradas y que se quiere obtener.

otras técnicas.

Lista de cotejo

COMPETENCIA: Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma.

» Determina metas de aprendizaje viables sobre la base de

sus experiencias asociadas, necesidades, prioridades de » Organiza los recursos de forma
aprendizaje, habilidades y actitudes para el logro de la tarea coherente, ordenada y estructurada en
simple o compleja, formulandose preguntas de manera funcién del trabajo a realizar.

reflexiva y de forma constante.

Ficha de observacion

COMPETENCIA: Se desenvuelve en entornos virtuales generados por la TIC.

» Emplea diversas fuentes con criterios de credibilidad,

pertinencia y eficacia utilizando herramientas digitales de » Explora en internet tipos de entrevista
autor cuando realiza investigacion sobre un tema para obtener datos.
especifico.

Ficha de observacion

Prof. Silverio PARIAN QUINCHO

DOCENTE




ANEXO 1

LA PIRAMIDE DE NECESIDAES DE MASLOW

Pirdmide de Maslow

Jerarquia de las necesidades humanas

¢Qué es?

La piramide de
Maslow o de las jerarquias
de las necesidades humanas
es una teoria propuesta por
Abraham Maslow que dice
que conforme se van

satisfaciendo las diferentes
necesidades mds basicas, los
seres humanos desarrollan
mds necesidades y deseos.

Fisiologia 4

Sy wmm e

. Necesidades basicas o fisiologicas: Son las Unicas inherentes en toda persona, basicas
para la supervivencia del individuo. Respirar, alimentarse, hidratarse, vestirse, sexo, etc.

. Necesidades de seguridad: Se busca crear y mantener una situacion de orden y
seguridad en la vida. Una seguridad fisica (salud), econémica (ingresos), necesidad de
vivienda, etc.

. Necesidades sociales: Implican el sentimiento de pertenencia a un grupo social,
familia, amigos, pareja, compafieros del trabajo, etc.

4. Necesidades de estima o reconocimiento: Son las necesidades de reconocimiento

como la confianza, la independencia personal, la reputacion o las metas financieras.

5. Necesidades de autorrealizacion: Este quinto nivel y el mas alto solo puede ser

satisfecho una vez todas las demas necesidades han sido suficientemente alcanzadas.

Es la sensacion de haber llegado al éxito personal.



FICHA DE TRABAJO N° 1

FASE EMPATIZAR
DISENAMOS LA ENTREVISTA

.“3 Una entrevista es un intercambio de ideas, opiniones
T, mediante una conversacion que se da entre una, dos o
mas personas donde un entrevistador es el designado

8- para preguntar. El objetivo de las entrevistas es obtener

determinada informacion, ya sea de tipo personal o no.

TIPOS DE ENTREVISTA.
a) Estructuradas: Consiste en realizar preguntas estudiadas y bien
definidas, cuyas respuestas pueden ser:
» Respuestas abiertas: el entrevistado responde libremente a las
preguntas realizadas por el entrevistador.
» Respuestas cerradas: el entrevistado elige entre una serie
predefinida de respuestas.
b) No estructuradas: Donde tanto las preguntas como las respuestas
son libres.
¢) Mixta: Hacemos preguntas de los dos tipos.

CONDUCCION DE LA ENTREVISTA.

£5 Inicio: Comenzar con una charla improvisada para hacer amena la situacion.
Terminada esta arte generamos una atmosfera de confianza

&5 Desarrollo: Ser amable y prestar atencion. Tener una postura correcta, asi como
también los gestos. Esta actitud implica comprender al sujeto y aceptar su persona.

&5 Como preguntar: Las preguntas se pueden formular ya sea estructuradas o no.
Redactar las preguntas a un nivel comprensible.

£ Como registrar las respuestas: Anotar directamente el desarrollo de la entrevista
para recoger con fidelidad y veracidad la informacién obtenida.

&5 Cierre de la entrevista: Debe concluirse con una recapitulacion y con cordialidad
hacia el entrevistado. La relacidon no debe terminarse hasta haber logrado metas
propuestas y haber llegado a un acuerdo y compromiso de los planes a seguir.

Disenamos la entrevista

Para disefiar una entrevista, debemos plantear preguntas muy claras y orientadas a los
datos o informaciéon que queremos obtener. Pensemos en que a las personas les serd mas
facil responder preguntas que sean bastante claras. La forma cémo nos dirigimos a los
entrevistados en las preguntas también es muy importante, porque delimita el grado de
confianza que debemos brindar al entrevistado o entrevistada.

Tomemos en cuenta que...
Para el momento de las entrevistas:
v' Prepara tu equipamiento (cuaderno, celular, lapicero, tableta, etc.).


https://concepto.de/objetivo/

v' Preséntate antes de empezar con las preguntas.

v"Intercala preguntas preparadas y espontaneas.

v' Pregunta todos los supuestos que tengas. Es mejor evitar asumir alguna postura
basada en suposiciones.

CUESTIONARIO DE ENTREVISTA

Nombre y apellido de la persona entrevistada:

Edad: ... Profesion/OfiCio: ..o

ftem Pregunta Respuesta

01

02

03

04

05

06

07

Recuerda que puedes utilizar una grabadora de audio.

)

Si es posible, con ayuda de la camara de tu celular, tbmate una e o
fotografia o selfi con tu entrevistado o entrevistada (usuario), en la que
aparezcas desarrollando la actividad. Luego, envia tu evidencia de la

entrevista a través de WhatsApp, Telegram u otro medio. Estas evidencias



LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL FORMATO DE ENTREVISTA

DOCENTE: Silverio PARIAN QUINCHO AREA: EPT / Carpinteria.
GRADO: SECCION: FECHA:
. Recoge en equipo necesidades o problemas relacionados al disefio y construccién de
DESEMPENO muebles de descanso de un grupo de usuarios de su entorno a través de su campo de
interés empleando entrevistas grupales estructuradas y otras técnicas.
CRITERIO Elabora una entrevista planteando preguntas claras y orientadas a los datos que se quiere
obtener.
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NIVEL DE LOGRO:
C : No logra alcanzar ningun indicador.
B : Cuando logra al menos la mitad de los indicadores de evaluacién.
A : Cuando logra la mayoria de los indicadores.

AD : Cuando logra la totalidad de los indicadores




SESION DE APRENDIZAJE N° 02

. TITULO:
ORGANIZAMOS LA INFORMACION DE NUESTRAS ENTREVISTAS
II. DATOS INFORMATIVOS:
PROY. EMP. Construimos sillas torneadas.
ESPECIALIDAD | CARPINTERIA GRADO SECCIONES
DOCENTE Silverio PARIAN QUINCHO DURACION 135 min FECHA 13/10/23
;Eglzc')\‘sno DELA Organiza la informacion de la entrevista aplicando la técnica del mapa de empatia.
RETO Analiza la informacién obtenida en las entrevistas.
EVIDENCIA Sistematizacion de la informacién en un mapa de empatia.
. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA: Gestiona Proyectos de Emprendimiento Econémico o Social

CAPACIDAD

DESEMPENO PRECISADO

Crea Propuestas de
Valor

Recoge en equipo necesidades o problemas relacionados al disefio y construccién de muebles de descanso
de un grupo de usuarios de su entorno a través de su campo de interés empleando entrevistas grupales
estructuradas y otras técnicas.

Trabaja
cooperativamente en
el logro de objetivos y
metas

Acompafia y orienta a sus comparieros para que mejoren en sus desempefios, asumiendo con responsabilidad
distintos roles dentro del equipo y propone alternativas de solucién a posibles conflictos.

COMPETENCIA TRANSVERSAL.: Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma

Monitorea y ajusta
sus desempefios
durante el proceso de
aprendizaje

Revisa de manera permanente la aplicacién de estrategias, los avances de las acciones propuestas, su
experiencia previa, y la secuencia y la priorizacién de actividades que hacen posible el logro de la meta de
aprendizaje.

COMPETENCIA TR

ANSVERSAL: Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC.

Gestiona informacion
del entorno virtual

Aplica diversas funciones de un procesador de textos que le permita crear y editar documentos de texto en
una computadora

ENFOQUE TRANSVERSAL: Enfoque de la blsqueda de la excelencia.

VALOR

ACTITUD COMPORTAMIENTO OBSERVABLE

Superacion personal

Disposicion a adquirir cualidades que mejorardn
el propio desempeiio y aumentardn el estado de
satisfaccion consigo mismo y con las
circunstancias.

Docentes y estudiantes utilizan sus cualidades y recursos
al maximo posible para cumplir con éxito las metas que se
proponen a nivel personal y colectivo

IV. SECUENCIAD

IDACTICA:

MOMENTOS

MATERIALES

SECUENCIA DIDACTICA /RECURSOS

TIEMPO

Se
las

Pa
sig
Pa
P
util

INICIO

EVALUACION

El
As

escuchar con atencion e intervenir ordenadamente)

entrevista?

Los estudiantes argumentan su opinion de manera espontaneay
creativa los mas cercano posible al tema en discusién.

proyecto, para ello en cada actividad se utilizard una lista de cotejo.

inicia la sesion dando la bienvenida a los estudiantes, se recuerdan
normas de convivencia para la interaccion del trabajo (por ejemplo:

ra explorar las ideas previas del estudiante, el docente realiza la
uiente interrogante: ¢ Qué es la entrevista?, ¢ Cudles son los tipos de

ra generar el conflicto cognitivo se realizara la siguiente interrogante:
ara qué nos servird la informacién recabada?, ¢Cémo lo podemos
izar?

e Dialogo 15 min

docente presenta a los estudiantes el propoésito de la sesion.
imismo, se dara a conocer la manera de ir evaluando los avances del




DESARROLLO

La meta de aprendizaje de esta sesion es que los estudiantes sean
capaces de sintetizar la informacion recabada y elaborar su mapa de
empatia en base a su experiencia, habilidades y actitudes para el
logro de la tarea asignada. Para ello forman equipos de trabajo de 3 6
5 estudiantes por afinidad asumiendo responsabilidades de acuerdo
a sus roles: portavoz, secretario, monitor y gestor de recursos.

El docente, presenta a los estudiantes la ficha de trabajo denominada
“organizamos la informacioén de nuestras entrevistas”

Los estudiantes, empleando técnicas de lectura comprensiva leen,
discuten y argumentan sus opiniones con respecto al tema propuesto.
Los estudiantes organizan un conjunto de acciones (estrategias de
organizacion) en funcién del tiempo y de los recursos de que
dispone (ficha de actividad) para lo cual establece un orden y una
prioridad que le permitan alcanzar la meta en el tiempo indicado.
Los estudiantes elaboran el mapa de empatia, para ello utilizan un
papelografo, lo dividen en 4 y escriben en cada recuadro ¢Qué dicen?,
¢, Qué piensan?, ¢Qué hacen?, ¢ Qué sienten? R

MAPA DE EMPATIA

S P e L]

FOVE B Y et

Usando la técnica del museo los estudiantes exponen el mapa de
empatia y las conclusiones a las que arribaron.

El docente aclara dudas y apoya a los estudiantes que tienen
dificultades.

Los estudiantes, revisan de manera permanente la aplicacion de
estrategias, los avances de las acciones propuestas, su experiencia
previa, la secuenciay la priorizacion de actividades que hacen
posible el logro de la meta de aprendizaje.

El docente aprovecha los desaciertos o dificultades que tienen los
estudiantes en la ejecucion de las tareas asignadas, fortaleciendo sus
aprendizajes, posibilitando la reflexién y revisando lo ejecutado, junto a
ellos.

Ficha de
trabajo
Pizarra.
Plumones 105 min
Papelografo.
Papeles de
color.

CIERRE

El docente plantea las siguientes interrogantes:
% ¢Qué aprendimos?

« ¢Para qué les puede servir lo aprendido?
% ¢Cual fue la mayor dificultad que tuvieron?

Dialogo. 15 min

V. EVALUACION.

COMPETENCIA: Gestiona proyectos de emprendimiento econdémico o social

DESEMPENO CRITERIO DE EVALUACION INSTRUMENTO

»Recoge en equipo necesidades o problemas del servicio
de mantenimiento del sistema eléctrico del Motor de
Combustién Interna de un grupo de usuarios de su
entorno a través de su campo de interés empleando
entrevistas grupales estructuradas y otras técnicas.

entrevistas.

» Analiza la informacién obtenida en las

Lista de cotejo

COMPETENCIA: Gestiona su aprendizaje de manera autonoma.

» Revisa de manera permanente la aplicacion de estrategias,

los avances de las acciones propuestas, su experiencia » EvallGa constantemente los progresos de
previa, y la secuencia y la priorizacion de actividades que la tarea asignada.

hacen posible el logro de la meta de aprendizaje.

Ficha de observacion.

COMPETENCIA: Se desenvuelve en entornos virtuales generados por la TIC.

» Aplica diversas funciones de un procesador de textos que
le permita crear y editar documentos de texto en una
computadora.

» Usa un procesador de textos para
redactar el mapa de empatia.

Ficha de observacion.

Prof. Silverio PARIAN QUINCHO
DOCENTE




FICHA DE TRABAJO N° 2

ORGANIZAMOS LA INFORMACION DE NUESTRAS
ENTREVISTAS

Recordemos que en esta fase se busca analizar la informacién que hemos
reunido en las entrevistas que aplicamos en la fase anterior. Aqui
sintetizaremos todos los aprendizajes obtenidos para extraer conclusiones
sobre las necesidades y los insights o revelaciones que hemos encontrado o
inferido de los usuarios.

En lainformacion obtenida de las entrevistas, es muy posible que haya muchas
ideas similares; por eso, es momento de analizar y encontrar los patrones. Para
llevar a cabo este trabajo, existen muchas técnicas. En esta ocasion,
utilizaremos la técnica del mapa de la empatia, que nos permite organizar la
informacion en funcién de lo que dicen, hacen, piensan y sienten las personas.

{

Para elaborar el mapa de la empatia, usamos un papelégrafo y lo dividimos en
cuatro partes iguales. Luego, marcamos con la ayuda de una regla y un lapiz los bordes de
cada parte. Después, escribimos en cada recuadro los elementos clave en forma de preguntas:
¢ Qué dicen?, ¢ qué piensan?, ¢ qué hacen?, ¢ qué sienten? Si piensas elaborar el mapa de la
empatia de manera digital, podrias utilizar un procesador de texto como Word.

En el mapa, organizamos y sintetizamos la informacién. Sugerimos usar pequefas tarjetitas
para ubicar cada respuesta.

¢Qué dicen? ¢ Qué piensan?

¢Qué hacen? ¢, Qué sienten?

,/@\ Ahora te toca a ti. Organiza la informacion aplicando la técnica del mapa de

| la empatia. Para ello, primero traslada toda la informacion (grabada o escrita)
a posits 0 a pequefias tarjetas. Luego, ubicalos en cada una de las cuatro
partes del cuadro, segun el tipo de informacién que contienen.




LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL MAPA DE EMPATIA

DOCENTE: Silverio PARIAN QUINCHO AREA: EPT / Carpinteria
GRADO: SECCION: FECHA:
. Recoge en equipo necesidades o problemas relacionados al disefio y construccién de
DESEMPENO muebles de descanso de un grupo de usuarios de su entorno a través de su campo de
interés empleando entrevistas grupales estructuradas y otras técnicas.
CRITERIO Analiza la informacion obtenida en las entrevistas.
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NIVEL DE LOGRO:
C : No logra alcanzar ningun indicador.
B : Cuando logra al menos la mitad de los indicadores de evaluacion.

A : Cuando logra la mayoria de los indicadores.




AD

. TITULO:

: Cuando logra la totalidad de los indicadores.

SESION DE APRENDIZAJE N° 03

DEFINIMOS EL PROBLEMA

DATOS INFORMATIVOS:

PROY. EMP. Construimos sillas torneadas.

ESPECIALIDAD CARPINTERIA GRADO SECCIONES

DOCENTE Silverio PARIAN QUINCHO DURACION 135 min FECHA 16/10/23

ggglg?‘lsno DELA Define el problema empleando el POV y la técnica ¢ Cémo podriamos ...?

RETO Formula el problema sobre las necesidades/problemas de los usuarios empleando el POV y la técnica
¢,cémo podriamos ...? en la fase definir.

EVIDENCIA Problema definido.

. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
COMPETENCIA: Gestiona Proyectos de Emprendimiento Econémico o Social
CAPACIDAD DESEMPENO PRECISADO

Crea Propuestas de Organiza e_,integra informacion sobre los problemas o necesiqlades relacionados al disefio y
construccién de muebles de descanso y propone conclusiones sobre los factores que los

Valor originan.

Trabaja ~ ) . ) B )

cooperativamente Acompafia y orienta a sus compafieros para que mejoren en sus desempefios, a_s,umlendo_ con
responsabilidad distintos roles dentro del equipo y propone alternativas de solucion a posibles

en el logro de conflictos.

objetivos y metas

COMPETENCIA TRANSVERSAL: Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma

Monitorea y ajusta ) L ) )

o~ Revisa de manera permanente la aplicacion de estrategias, los avances de las acciones

su desempefio e ; ) A .
propuestas, su experiencia previa, y la secuencia y la priorizacion de actividades que hacen

durante el proceso | hosiple el logro de la meta de aprendizaje.

de aprendizaje.

COMPETENCIA TRANSVERSAL: Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC.

Gestiona informacion Aplica diversas funciones de un procesador de textos que le permita crear y editar documentos

del entorno virtual de texto en una computadora

ENFOQUE TRANSVERSAL: Enfoque de la blisqueda de la excelencia.

VALOR ACTITUD COMPORTAMIENTO OBSERVABLE
Disposicion a adquirir cualidades que mejorardn el | Docentes y estudiantes utilizan sus cualidades
., propio desemperio y aumentardn el estado de y recursos al mdximo posible para cumplir con

Superacion personal . s . . L. .
satisfaccion consigo mismo y con las éxito las metas que se proponen a nivel
circunstancias. personal y colectivo

IV. SECUENCIA DIDACTICA:
MOMENTOS SECUENCIA DIDACTICA MATERIALES | 1 1epmpo

/RECURSOS




INICIO

Se inicia la sesiéon dando la bienvenida a los estudiantes, se recuerdan
las normas de convivencia para la interaccién del trabajo (por ejemplo:
escuchar con atencién e intervenir ordenadamente)

Para explorar las ideas previas del estudiante, el docente realiza la
siguiente interrogante: ¢Qué es el mapa de empatia?, ¢ Por qué hacer
un mapa de empatia?

Para generar el conflicto cognitivo se realizara la siguiente interrogante:
¢ Qué problema descubrieron en la fase anterior?, ¢ Qué técnicas nos
pueden ayudar a definir el problema?

Los estudiantes argumentan su opinion de manera espontaneay
creativa los mas cercano posible al tema en discusion.

El docente presenta a los estudiantes el propésito de la sesién.
Asimismo, se dara a conocer la manera de ir evaluando los avances del
proyecto, para ello en cada actividad se utilizara una lista de cotejo.

e Dialogo 15 min

EVALUACION

DESARROLLO

La meta de aprendizaje de esta sesidn es que los estudiantes sean
capaces de sintetizar la informacion recabada y redactar el desafio en
base a su experiencia, habilidades y actitudes para el logro de la
tarea asignada. Para ello forman equipos de trabajo de 36 5
estudiantes por afinidad asumiendo responsabilidades de acuerdo a
sus roles: portavoz, secretario, monitor y gestor de recursos.

El docente, presenta a los estudiantes la ficha de trabajo denominada
“definimos el problema”

Los estudiantes, empleando técnicas de lectura comprensiva leen,
discuten y argumentan sus opiniones con respecto al tema propuesto.
Los estudiantes organizan un conjunto de acciones (estrategias de
organizacion) en funcién del tiempo y de los recursos de que
dispone (ficha de actividad) para lo cual establece un orden y una
prioridad que le permitan alcanzar la meta en el tiempo indicado.
Para definir el problema identifican la necesidad o insiht empleando la
técnica del POV.

"@b POV = Um0 4 mosess ot
%’ -
W
s
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A" | L8 W0 owe wior | MICENTA Regaian

Redactan la definicién del problema empleando la técnica ¢ Cémo
podriamos ...?

El docente aclara dudas y apoya a los estudiantes que tienen
dificultades.

Los estudiantes, revisan de manera permanente la aplicacién de
estrategias, los avances de las acciones propuestas, su experiencia
previa, la secuenciay la priorizacion de actividades que hacen
posible el logro de la meta de aprendizaje.

El docente aprovecha los desaciertos o dificultades que tienen los
estudiantes en la ejecucioén de las tareas asignadas, fortaleciendo sus
aprendizajes, posibilitando la reflexion y revisando lo ejecutado, junto a
ellos.

¢ Ficha de
trabajo.

e Pizarra.

¢ Plumones 105 min

« Papeldgrafo.

e Papeles de
color.

CIERRE

El docente plantea las siguientes interrogantes:
< ¢Qué aprendimos?

< ¢Para qué les puede servir lo aprendido?

s ¢ Cudl fue la mayor dificultad que tuvieron?

0

¢ Dialogo. 15 min

V. EVALUACION.

COMPETENCIA: Gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social

DESEMPENO CRITERIO DE EVALUACION

INSTRUMENTO

»Organiza e integra informacidn sobre los problemas o
necesidades relacionados al disefio y construccién de

» Formula el problema sobre las

muebles de descanso y propone conclusiones sobre los

factores que los originan.

podriamos ...? en la fase definir.

necesidades/problemas de los usuarios Lista de cotejo
empleando el POV y la técnica ¢como

COMPETENCIA: Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma.




» Revisa de manera permanente la aplicacion de estrategias,
los avances de las acciones propuestas, su experiencia
previa, y la secuencia y la priorizacion de actividades que
hacen posible el logro de la meta de aprendizaje.

» Verifica la eficacia y eficiencia de una
estrategia en el cumplimiento de una
tarea.

Ficha de observacion.

COMPETENCIA: Se desenvuelve en entornos virtuales generados por la TIC.

» Aplica diversas funciones de un procesador de textos que
le permita crear y editar documentos de texto en una
computadora.

» Usa un procesador de textos para
elaborar el esquema del POV y formular
el problema

Ficha de observacion.

Prof. Silverio PARIAN QUINCHO

DOCENTE




FICHA DE TRABAJO N° 3

FASE DEFINIR

DEFINIMOS EL PROBLEMA

: \ Después de organizar la informacion que obtuvimos en las
entrevistas, definiremos el problema de forma mas precisa,
con ideas claras y considerando las revelaciones que

' surgieron (insight). Para ello, formularemos el punto de
r vista (POV, por sus siglas en inglés, point of view). Este
debe ser la guia que focaliza al publico usuario con sus

= necesidades concretas, y debe mostrarse el insight o
Q revelacion que hemos encontrado en el andlisis de la

informacioén que recogimos en la fase “Empatizar”.

LI N

Para la redaccion, tengamos presente el siguiente esquema y ejemplo:

Usuaria o
Usuario

‘ Necesidad | + ‘ Revelacion

quieren hacerse

dar a conocer sus conocidos por su café
Los productores de . . Al
café de Pichanaqui necesitan | productos a través de | porque organico y aumentar
entornos virtuales Sus ingresos
econdémicos

/ &\ Ahora te toca a ti. Siguiendo este ejemplo, formularemos el punto de vista
/ \é I de nuestro proyecto con base en la informacion sintetizada y considerando
W
: }"«w N

la estructura con los tres elementos clave: usuarias(os), necesidad y

revelacion o insight.

Usuaria o
Usuario

Necesidad Revelacion

necesitan porque







Ahora redactaremos la pregunta retadora para culminar esta fase. Para ello emplearemos la técnica
“¢,Como podriamos...?". Esta consiste en vincular la formulacion del POV con la pregunta que inicia con
la expresion “; Coémo podriamos...?”. Esta pregunta es de suma importancia porque nos servira como
punto de partida en la siguiente fase de generacion de ideas. A continuacion, mostramos un ejemplo:

Usuaria o

. Necesidad Revelaciéon
Usuario

quieren hacerse

r nocer noci r fé
Los productores de _ dar a conoce sus co qc_dos por su café
. . . necesitan productos a través de | porque organico y aumentar
café de Pichanaqui : .
entornos virtuales Sus ingresos
econdémicos

¢Coémo podriamos dar a conocer el trabajo de los productores de
café de manera creativa a través de las redes sociales para aumentar
sus ingresos econémicos?

Formula la
pregunta completa

P S
s
£ . . . .
\3’4\_ Ahora te toca a ti. Segun el trabajo que vienes desarrollando, redacta la

/': ~ !
< \(_ / pregunta con la expresion “; Cémo podriamos...?”
U g

Y ach -

-

/

==

Formula aqui la
pregunta completa
de tu proyecto

Tomemos en cuenta que...

La fase “Definir’ es clave porque en ella se
define el problema que vamos a resolver. Aqui
requerimos de toda nuestra atencién, porque, Ssi no
definimos bien el problema, es seguro que nuestra
solucién, por més brilante que sea, no lograra
satisfacer las necesidades de los clientes.




LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR LA FASE DEFINIR

DOCENTE: Silverio PARIAN QUINCHO AREA: EPT / Carpinteria
GRADO: SECCION: FECHA:
B Organiza e integra informacion sobre los problemas o necesidades relacionados al disefio
DESEMPENO y construccién de muebles de descanso y propone conclusiones sobre los factores que los
originan.
Formula el problema sobre las necesidades/problemas de los usuarios empleando el POV y
CRITERIO N p e
la técnica ¢ como podriamos ...? en la fase definir.
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* Logrado.
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NIVEL DE LOGRO:
C : No logra alcanzar ningun indicador.
B : Cuando logra al menos la mitad de los indicadores de evaluacion.
A : Cuando logra la mayoria de los indicadores.

AD : Cuando logra la totalidad de los indicadores




[. TITULO:

SESION DE APRENDIZAJE N° 04

IDEAMOS SOLUCIONES Y SELECCIONAMOS LA IDEA SOLUCION

DATOS INFORMATIVOS:

PROY. EMP. Construimos sillas torneadas.

ESPECIALIDAD | CARPINTERIA GRADO SECCIONES

DOCENTE Silverio PARIAN QUINCHO DURACION 135 min | FECHA 17/10/23
PROPOSITO DE LA Genera ideas de alternativas de solucién al problema detectado y selecciona la idea solucién
SESION entre varias ideas

RETO Propone la idea solucién al problema detectado.

EVIDENCIA Idea ganadora

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA: Gestiona Proyectos de Emprendimiento Econémico o Social

CAPACIDAD

DESEMPENO PRECISADO

Crea Propuestas de
Valor

Disefia alternativas de propuesta de valor creativas relacionados al disefio y construcciéon de
muebles de descanso y las representa a través de prototipos para su validacion con posibles
usuarios.

Trabaja
cooperativamente en
el logro de objetivos y
metas

Acompafia y orienta a sus compareros para que mejoren en sus desempefios, asumiendo con
responsabilidad distintos roles dentro del equipo y propone alternativas de solucién a posibles
conflictos.

COMPETENCIA TRA

NSVERSAL: Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma

Monitorea y ajusta sus
desemperios durante el
proceso de aprendizaje

Evallia los resultados y los aportes que le brindan los demas para decidir si realizara o no cambios
en las estrategias para el éxito de la meta de aprendizaje.

COMPETENCIA TRANSVERSAL: Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC.

Gestiona informacion del
entorno virtual

Emplea diversas fuentes con criterios de credibilidad, pertinencia y eficacia utilizando herramientas
digitales de autor cuando realiza investigacion sobre un tema especifico.

ENFOQUE TRANSVERSAL: Enfoque inclusivo

VALOR

ACTITUD COMPORTAMIENTO OBSERVABLE

Respeto a las diferencias

Reconocimiento al valor inherente de cada
persona y de sus derechos, por encima de
cualquier diferencia

Los docentes y estudiantes acogen con
respeto, sus acciones de cada uno.

IV. SECUENCIA DIDACTICA:

MOMENTOS

MATERIALES

SECUENCIA DIDACTICA /RECURSOS

TIEMPO

INIclo | for

¢Qu
ento

EVALUACION

creal

proy

Se inicia la sesion dando la bienvenida a los estudiantes, se recuerdan
las normas de convivencia para la interaccion del trabajo (por ejemplo:
escuchar con atencién e intervenir ordenadamente)

Para explorar las ideas previas del estudiante, el docente realiza la
siguiente interrogante: ¢ Qué técnica podemos emplear para organizar la

Para generar el conflicto cognitivo se realizara la siguiente interrogante:

Los estudiantes argumentan su opinion de manera espontaneay

El docente presenta a los estudiantes el propésito de la sesion.
Asimismo, se dard a conocer la manera de ir evaluando los avances del

Toda critica esta prohibida, toda idea es bienvenida, tantas ideas
como sea posible, el desarrollo y asociacién de ideas es deseable.

macion recogida en las entrevistas?, ¢Qué es el POV? .
¢ Dialogo

é es la creatividad?, se le pide nombrar 3 personas creativas de su
rno?

tiva los mas cercano posible al tema en discusion.

ecto, para ello en cada actividad se utilizara una lista de cotejo.

15 min




e La meta de aprendizaje de esta sesidn es que los estudiantes sean
capaces de generar ideas de alternativas de solucion para el problema
detectado en base a su experiencia, habilidades y actitudes para el
logro de la tarea asignada. Para ello forman equipos de trabajo de 3 6
5 estudiantes por afinidad asumiendo responsabilidades de acuerdo
a sus roles: portavoz, secretario, monitor y gestor de recursos.

o El docente, presenta a los estudiantes la ficha de trabajo denominada
“‘ideamos soluciones y seleccionamos la idea solucion”

o Los estudiantes, empleando técnicas de lectura comprensiva leen,
discuten y argumentan sus opiniones con respecto al tema propuesto.

o Los estudiantes organizan un conjunto de acciones (estrategias de

organizacion) en funcién del tiempo y de los recursos de que

dispone (ficha de actividad) para lo cual establece un orden y una
prioridad que le permitan alcanzar la meta en el tiempo indicado.

Los estudiantes para generar la mayor cantidad de ideas que respondan

a la mejor solucion utilizan la técnica “lluvia de ideas o brainstormin”

o Para escoger la mejor idea solucion, utilizan la técnica de seleccién de

ideas solucién, asignan un puntaje a cada una de las ideas.

o Los estudiantes socializan ante la clase la idea ganadora.

o El docente aclara dudas y apoya a los estudiantes que tienen
dificultades.

o Los estudiantes, revisan de manera permanente la aplicacién de
estrategias, los avances de las acciones propuestas, su experiencia
previa, la secuenciay la priorizacion de actividades que hacen
posible el logro de la meta de aprendizaje.

o El docente aprovecha los desaciertos o dificultades que tienen los
estudiantes en la ejecucion de las tareas asignadas, fortaleciendo sus
aprendizajes, posibilitando la reflexion y revisando lo ejecutado, junto a
ellos.

e Ficha de
trabajo.

¢ Pizarra.

e Plumones

105 min

DESARROLLO

¢ El docente plantea las siguientes interrogantes:
% ¢Qué aprendimos?
% ¢Cual fue la mayor dificultad que tuvieron?
< ¢Para qué les puede servir lo aprendido?
% ¢Como lo puedes relacionar a tu contexto?
< ¢Qué preguntas te quedan pendiente?

CIERRE e Dialogo. 15 min

V. EVALUACION.

COMPETENCIA: Gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social

DESEMPENO CRITERIO DE EVALUACION INSTRUMENTO

> Disefia alternativas de propuesta de valor creativas
relacionados al disefio y construccién de muebles » Propone la idea solucién al problema
de descanso y las representa a través de prototipos para detectado
su validacion con posibles usuarios.

Lista de cotejo

COMPETENCIA: Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma.

» Evallia los resultados y los aportes que le brindan los » Evalla el nivel de logro de sus
demas para decidir si realizard o no cambios en las resultados y formula soluciones de Ficha de observacion.
estrategias para el éxito de la meta de aprendizaje. mejora para el éxito de la meta.

COMPETENCIA: Se desenvuelve en entornos virtuales generados por la TIC.

» Emplea diversas fuentes con criterios de credibilidad,

pertinencia y eficacia utilizando herramientas digitales de » Usa un procesador de textos para generar . L
autor cuando realiza investigacion sobre un tema y redactar la idea ganadora Ficha de observacion.
especifico.

Prof. Silverio PARIAN QUINCHO
DOCENTE



FICHA DE TRABAJO N° 4

FASE IDEAR

IDEAMOS SOLUCIONES Y SELECCIONAMOS LA IDEA
SOLUCION

En esta actividad, empieza la generacidn de mdltiples ideas que buscan dar soluciones al problema
definido en la fase anterior. Recordemos que estamos en la fase “Ideacion” en el marco de la
metodologia del Design Thinking. En este momento, todas las ideas son validas. Debemos dejar que
surjan todas, sin juzgarlas, incluso las mas “locas” son permitidas. Lo importante es generar la mayor
cantidad de ideas que respondan a la mejor solucién.

Para empezar a generar ideas, es necesario tener la pregunta formulada con la expresion “; Como
podriamos...?”

Para esta fase “Ideacion”, existen muchas técnicas de creatividad, por ejemplo, Da Vinci, lluvia de
ideas, SCAMPER, “;Qué pasaria si...?”, etc. En esta ocasion, vamos a utilizar la técnica lluvia de
ideas, también denominada “tormenta de ideas” o brainstorming. Esta es una técnica de trabajo grupal
que facilita el surgimiento de nuevas ideas sobre un tema o problema determinado. Recordemos que
las ideas surgen a partir de la pregunta formulada. A mas ideas generadas, mayores posibilidades de
solucion.

Aqui redactamos la pregunta definida en la clase anterior

Idea 4

Idea 1

Idea 7

Debemos acompanfar las ideas con un pequefio dibujo que represente a cada una. Los dibujos no
tienen que ser rigurosos o que tomen bastante tiempo para hacerlos, sino mas bien pequefios bocetos



que faciliten la comprension de la idea. Seguramente algunos diran: “Yo no puedo dibujar’;
posiblemente estén confundiendo la creatividad con la capacidad artistica. jTodos somos creativos!
Adelante con las ideas y sus gréficos.

Tomamos en cuenta que...

e Busca la mayor cantidad de ideas y no te atormentes por la
calidad de estas.

e Genera ideas sobre la base de las ideas de otros.

e Busca ideas locas o extremas.

¢ No te desvies del foco creativo (la pregunta).

¢ No juzgues negativamente las ideas.

TECNICA DE SELECCION DE IDEAS SOLUCION

¢ Como hariamos para escoger la mejor idea? Para esto, utilizaremos un cuadro con algunos criterios
de seleccion de ideas solucion. Escribimos las ideas en las filas de la parte superior y los criterios en
las columnas del lado izquierdo, a los cuales les damos un valor numérico (ver el ejemplo). Luego,
otorgamos un puntaje a cada una de las ideas y, al final, sumamos el puntaje de cada una. La idea
gue obtenga el mayor puntaje seré la idea solucién.

Idea | ldea Idea Idea Idea Idea Idea Idea
1 2 3 4 5 6 7 8

Criterios

La propuesta es novedosa (0- 7)

La idea es deseable para un grupo
de personas (0 — 7)

Es econdmicamente viable (0 — 6)

Puntaje Total

La idea ganadora seré la que obtenga el mayor puntaje.

IDEA GANADORA

»-'-“"‘-'5."
e w1 A

.
0 e




LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR LA FASE DEFINIR

DOCENTE: Silverio PARIAN QUINCHO AREA: EPT / Carpinteria

GRADO: SECCION: FECHA:

Disefia alternativas de propuesta de valor creativas relacionados al disefio y construccién

DESEMPENO de muebles de descanso y las representa a través de prototipos para su validacion con
posibles usuarios.

CRITERIO Propone la idea solucién al problema detectado.

INDICADORES

APELLIDOS Y NOMBRES

La idea ganadora es coherente con el problema

Evalla las ideas solucion empleando la técnica
definido.

seleccién de ideas.
Laidea solucién es factible y realizable

Genera ideas de alternativa de solucién.

NO

NIVEL DE LOGRO

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

* Logrado.
- No logrado

NIVEL DE LOGRO:

C : No logra alcanzar ningun indicador.

B : Cuando logra al menos la mitad de los indicadores de evaluacion.
A : Cuando logra la mayoria de los indicadores.




AD : Cuando logra la totalidad de los indicadores

[. TITULO:

SESION DE APRENDIZAJE N° 05

ELABORAMOS EL PROTOTIPO DE LA IDEA SOLUCION

. DATOS INFORMATIVOS:

PROY. EMP. Construimos sillas torneadas.

ESPECIALIDAD CARPINTERIA GRADO SECCIONES

DOCENTE Silverio PARIAN QUINCHO DURACION 135 min FECHA 18/10/23
PROPOSITO DE LA Elabora prototipos para visualizar rapidamente la idea solucién y comunicar mejor la propuesta a
SESION los usuarios.

RETO Elabora el prototipo de la idea soluciéon plasmandolo en un producto observable y tangible.
EVIDENCIA Prototipo

lll. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA: Gestiona Proyectos de Emprendimiento Econdmico o Social

CAPACIDAD

DESEMPENO PRECISADO

Crea Propuestas de
Valor

Disefia alternativas de propuesta de valor creativas relacionados al disefio y construccion de
muebles de descanso vy las representa a través de prototipos para su validacién con posibles
usuarios.

Trabaja
cooperativamente en
el logro de objetivos y
metas

Acompafia y orienta a sus comparferos para que mejoren en sus desempefios, asumiendo con
responsabilidad distintos roles dentro del equipo y propone alternativas de solucién a posibles
conflictos.

COMPETENCIA TRA

NSVERSAL: Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma

Monitorea y ajusta sus
desempefios durante el
proceso de aprendizaje

Revisa de manera permanente la aplicacion de estrategias, los avances de las acciones propuestas,
Su experiencia previa, y la secuencia y la priorizacion de actividades que hacen posible el logro de
la meta de aprendizaje.

COMPETENCIA TRANSVERSAL: Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC.

Gestiona informacion del
entorno virtual

Comparte y evalla sus proyectos escolares demostrando habilidades relacionadas con las areas
curriculares cuando plantea soluciones y propuestas creativas en las comunidades virtuales en las
que participa.

ENFOQUE TRANSVERSAL: Enfoque inclusivo

VALOR

ACTITUD COMPORTAMIENTO OBSERVABLE

Respeto a las diferencias

Reconocimiento al valor inherente de cada

. Los docentes y estudiantes acogen con
persona y de sus derechos, por encima de

respeto, sus acciones de cada uno.

cualquier diferencia

IV. SECUENCIA DIDACTICA:

MOMENTOS

A MATERIALES
SECUENCIA DIDACTICA JRECURSOS TIEMPO

INICIO
¢Qu

EVALUACION
L]

¢ Seinicia la sesion dando la bienvenida a los estudiantes, se recuerdan
las normas de convivencia para la interaccion del trabajo (por ejemplo:
escuchar con atencion e intervenir ordenadamente)

o Para explorar las ideas previas del estudiante, el docente realiza la
siguiente interrogante: ¢ Qué es un prototipo y para qué sirve?
Para generar el conflicto cognitivo se realizara la siguiente interrogante:

e Los estudiantes argumentan su opinién de manera espontaneay
creativa los méas cercano posible al tema en discusion.

e El docente presenta a los estudiantes el propésito de la sesion.

e Asimismo, se dara a conocer la manera de ir evaluando los avances del
proyecto, para ello en cada actividad se utilizard una lista de cotejo.

Toda critica esta prohibida, toda idea es bienvenida, tantas ideas
como sea posible, el desarrollo y asociacion de ideas es deseable.

e Dialogo 15 min
é formas de prototipar conoces? ¢ Qué es un boceto?




DESARROLLO

La meta de aprendizaje de esta sesidn es que los estudiantes elaboren
un prototipo para la idea solucién propuesta en base a su experiencia,
habilidades y actitudes para el logro de la tarea asignada. Para ello
forman equipos de trabajo de 3 6 5 estudiantes por afinidad asumiendo
responsabilidades de acuerdo a sus roles: portavoz, secretario,
monitor y gestor de recursos.

El docente, presenta a los estudiantes la ficha de trabajo denominada
“Elaboramos el prototipo de la idea solucion”

Los estudiantes, empleando técnicas de lectura comprensiva leen,
discuten y argumentan sus opiniones con respecto al tema propuesto.
Los estudiantes organizan un conjunto de acciones (estrategias de
organizacion) en funcién del tiempo y de los recursos de que
dispone (ficha de actividad) para lo cual establece un orden y una
prioridad que le permitan alcanzar la meta en el tiempo indicado.
Los estudiantes para elaborar el prototipo de la idea solucion discuten en
equipo la mejor opcion de las formas de prototipado.

Los estudiantes empleando diversos materiales como hojas de papel,
carton, lapices, plumones, etc. elaboran el prototipo elegido.

Los estudiantes socializan ante la clase el prototipo de la idea solucion
ganadora.

El docente aclara dudas y apoya a los estudiantes que tienen
dificultades.

Los estudiantes, revisan de manera permanente la aplicacién de
estrategias, los avances de las acciones propuestas, su experiencia
previa, la secuenciay la priorizaciéon de actividades que hacen
posible el logro de la meta de aprendizaje.

El docente aprovecha los desaciertos o dificultades que tienen los
estudiantes en la ejecucion de las tareas asignadas, fortaleciendo sus
aprendizajes, posibilitando la reflexion y revisando lo ejecutado, junto a
ellos.

e Ficha de
trabajo.
« Pizarra.

e Plumones
¢ Hojas de
papel.

e Colores
e Plumones.

105 min

CIERRE

El docente plantea las siguientes interrogantes:
¢ Qué aprendimos?

¢, Cual fue la mayor dificultad que tuvieron?
¢Para qué les puede servir lo aprendido?
¢Como lo puedes relacionar a tu contexto?
¢ Qué preguntas te quedan pendiente?

K3
o

0
o

0
o

0
o

0
o

« Didlogo. 15 min

V. EVALUACION.

COMPETENCIA: Gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social

DESEMPENO CRITERIO DE EVALUACION INSTRUMENTO

»Disefia alternativas de propuesta de valor creativas
relacionados al disefio y construccién de muebles
de descanso y las representa a través de prototipos para
su validacion con posibles usuarios.

tangible.

> Elabora el prototipo de la idea solucion
plasmandolo en un producto observable y | Lista de cotejo

COMPETENCIA: Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma.

» Revisa de manera permanente la aplicacion de estrategias,
los avances de las acciones propuestas, su experiencia
previa, y la secuencia y la priorizacién de actividades que

. . tarea.
hacen posible el logro de la meta de aprendizaje.

» Verifica la eficacia y eficiencia de una
estrategia en el cumplimiento de una

Ficha de observacion.

COMPETENCIA: Se desenvuelve en entornos virtuales generados por la TIC.

» Comparte y evalla sus proyectos escolares demostrando
habilidades relacionadas con las areas curriculares cuando
plantea soluciones y propuestas creativas en las

comunidades virtuales en las que participa. RR.SS.

» Propone ideas y alternativas sobre el
prototipo y lo comparte a través de las

Ficha de observacion

Prof. Silverio PARIAN QUINCHO
DOCENTE




FICHA DE TRABAJO N° 5

FASE PROTOTIPAR

ELABORAMOS EL PROTOTIPO DE LA IDEA SOLUCION

¢ Qué es un prototipo?

Es la representacion de la idea creativa que seleccionamos; es decir, la idea creativa deja de ser solo idea
y la materializamos. Para ello, la convertimos en bocetos, croquis, maquetas de carton, juego de roles,
modelado en 3D, etc. El objetivo de elaborar prototipos es visualizar rapidamente la idea solucién para
ayudar a comunicar mejor nuestra propuesta a los usuarios. Esa interaccion entre el prototipo y los
usuarios nos permitira detectar los errores cometidos en el proceso. Por ejemplo, puede ser que no
hayamos alcanzado a definir bien el problema u otros aspectos; entonces, gracias a esos aprendizajes,

podemos replantear la solucion.

Materiales para prototipar.

Para elaborar un prototipo, el material que se emplea es variado. Eso depende de qué tipo de prototipo se
desee hacer. En esta ocasion, puedes usar simplemente una hoja y un lapiz para hacer bocetos; también
puedes elaborar una maqueta con material de reliso como cartén, cartulina u otro.

Formas de prototipar:

Rol playing (juego de roles)
Para prototipar a veces solo es

i |
necesaria una representacion de fﬁ 1%

la forma de uso de un productoo  #&  * e
de un servicio. Se trata de '\; >
simular la interaccion incluyendo G
las caracteristicas que resultan relevantes para el

usuario.

Plano de producto/servicio:
En este caso se elabora un R
disefio en el que se recoge
la forma y caracteristicas
del producto o servicio. Un
ejemplo de aplicacion
podria ser una nueva
bicicleta con  distintas
caracteristicas.

Maqueta:

Reproducir a escala (o tamafio
real) un disefio. Casi siempre se
utiliza cuando la idea consiste en
un aparato para manipular o
interactuar. Puede ser muy
sencilla y podemos emplear materiales como el
carton, la madera o plastilina.

El boceto

Video:

Un video es un prototipo muy
adecuado cuando necesitamos
enseflar un proceso (fases) o
cuando las imagenes en
movimiento ayudan a comprender
nuestra idea. Si ademéas Io :
acompafiamos de una explicacion en audio mucho
mejor

Se realiza para representar una primera idea de un objeto. Los bocetos son los primeros dibujos previos
al disefio definitivo, en el que solo destacan los aspectos fundamentales del objeto, como la forma, el
tamafo, etc. El boceto se realiza a mano alzada, no esta proporcionado y no lleva anotadas las

dimensiones, es decir, no va acotado.

o Dibujo a mano alzada

. Expresa una primera idea

. No guarda las proporciones
o No est4 acotado



https://2.bp.blogspot.com/-jysWH91lsA8/UImR392tFEI/AAAAAAAABIU/xkFI9nkv2wk/s1600/boceto.png




A continuacion, representa el prototipo de tu idea solucién empleando la técnica del boceto.

i ESCALA:
CARPINTERIA

CODIGO:
BOCETO DE SILLA TORNEADA




FECHA:

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL PROTOTIPO

DOCENTE: Silverio PARIAN QUINCHO AREA: EPT / Carpinteria

GRADO: SECCION: FECHA:

B Disefia alternativas de propuesta de valor creativas relacionados al disefio y construccién
DESEMPENO de muebles de descanso y las representa a través de prototipos para su validacion con
posibles usuarios.

CRITERIO Elabora el prototipo de la idea solucion plasméndolo en un producto observable y tangible.

INDICADORES

APELLIDOS Y NOMBRES

Ejecuta bien los trazos o bosquejos.
Utiliza toda la hoja o lienzo de dibujo.
Representa de manera exacta laidea solucién.

Utiliza técnicas de sombreado.
Posee limpia su area de trabajo.

NO

NIVEL DE LOGRO

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

+ Logrado.

- No logrado
NIVEL DE LOGRO:
C : No logra alcanzar ningun indicador.
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B

A

AD

VI. TITULO:
ELABO

: Cuando logra al menos la mitad de los indicadores de evaluacion.
: Cuando logra la mayoria de los indicadores.
: Cuando logra la totalidad de los indicadores

SESION DE APRENDIZAJE N° 06

RAMOS EL PROTOTIPO DE LA IDEA SOLUCION

VIl. DATOS INFORMATIVOS:

PROY. EMP. Construimos sillas torneadas.

ESPECIALIDAD CARPINTERIA GRADO SECCIONES

DOCENTE Silverio PARIAN QUINCHO DURACION | 135 min | FECHA

PROPOSITO DE LA Elabora prototipos para visualizar rapidamente la idea solucién y comunicar mejor la propuesta a
SESION los usuarios.

RETO Elabora el prototipo de la idea solucién plasmandolo en un producto observable y tangible.
EVIDENCIA Prototipo

VIIl. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA: Gestiona Proyectos de Emprendimiento Econémico o Social

CAPACIDAD

DESEMPENO PRECISADO

Crea Propuestas de
Valor

Disefia alternativas de propuesta de valor creativas relacionados al disefio y construcciéon de
muebles de descanso vy las representa a través de prototipos para su validacién con posibles
usuarios.

Trabaja
cooperativamente en
el logro de objetivos y
metas

Acompafia y orienta a sus compareros para que mejoren en sus desempefios, asumiendo con
responsabilidad distintos roles dentro del equipo y propone alternativas de solucién a posibles
conflictos.

COMPETENCIA TRA

NSVERSAL: Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma

Monitorea y gjusta sus
desempefios durante el
proceso de aprendizaje

Revisa de manera permanente la aplicacion de estrategias, los avances de las acciones propuestas,
Su experiencia previa, y la secuencia y la priorizacion de actividades que hacen posible el logro de
la meta de aprendizaje.

COMPETENCIA TRANSVERSAL: Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC.

Gestiona informacion del
entorno virtual

Comparte y evalla sus proyectos escolares demostrando habilidades relacionadas con las areas
curriculares cuando plantea soluciones y propuestas creativas en las comunidades virtuales en las
que participa.

ENFOQUE TRANSVERSAL: Enfoque inclusivo

VALOR

ACTITUD COMPORTAMIENTO OBSERVABLE

Respeto a las diferencias

Reconocimiento al valor inherente de cada

. Los docentes y estudiantes acogen con
persona y de sus derechos, por encima de

respeto, sus acciones de cada uno.

cualquier diferencia

IX. SECUENCIA DIDACTICA:

MOMENTOS

MATERIALES

SECUENCIA DIDACTICA /RECURSOS

TIEMPO

INICIO
¢Qu

EVALUACION
(]

e Se inicia la sesién dando la bienvenida a los estudiantes, se recuerdan
las normas de convivencia para la interaccién del trabajo (por ejemplo:
escuchar con atencion e intervenir ordenadamente)

o Para explorar las ideas previas del estudiante, el docente realiza la
siguiente interrogante: ¢Qué es un prototipo y para qué sirve?
Para generar el conflicto cognitivo se realizara la siguiente interrogante:

e Los estudiantes argumentan su opinion de manera espontaneay
creativa los mas cercano posible al tema en discusién.

El docente presenta a los estudiantes el propésito de la sesion.

Asimismo, se dara a conocer la manera de ir evaluando los avances del
proyecto, para ello en cada actividad se utilizard una lista de cotejo.

Toda critica esta prohibida, toda idea es bienvenida, tantas ideas
como sea posible, el desarrollo y asociacién de ideas es deseable.

e Didlogo
é formas de prototipar conoces? ¢Qué es un boceto?

15 min




La meta de aprendizaje de esta sesidn es que los estudiantes elaboren
un prototipo para la idea solucién propuesta en base a su experiencia,
habilidades y actitudes para el logro de la tarea asignada. Para ello
forman equipos de trabajo de 3 6 5 estudiantes por afinidad asumiendo

monitor y gestor de recursos.

“Elaboramos el prototipo de la idea solucion”

equipo la mejor opcion de las formas de prototipado.

DESARROLLO

ganadora.

dificultades.

posible el logro de la meta de aprendizaje.

ellos.

responsabilidades de acuerdo a sus roles: portavoz, secretario,
o El docente, presenta a los estudiantes la ficha de trabajo denominada

o Los estudiantes, empleando técnicas de lectura comprensiva leen,
discuten y argumentan sus opiniones con respecto al tema propuesto.
o Los estudiantes organizan un conjunto de acciones (estrategias de
organizacion) en funcién del tiempo y de los recursos de que
dispone (ficha de actividad) para lo cual establece un orden y una trabajo.
prioridad que le permitan alcanzar la meta en el tiempo indicado. e Pizarra.
Los estudiantes para elaborar el prototipo de la idea solucion discuten en | « Plumones

¢ Los estudiantes empleando diversos materiales como hojas de papel, papel.
carton, lapices, plumones, etc. elaboran el prototipo elegido.
¢ Los estudiantes socializan ante la clase el prototipo de la idea solucién ¢ Plumones.

o El docente aclara dudas y apoya a los estudiantes que tienen

¢ Los estudiantes, revisan de manera permanente la aplicacién de
estrategias, los avances de las acciones propuestas, su experiencia
previa, la secuenciay la priorizaciéon de actividades que hacen

o El docente aprovecha los desaciertos o dificultades que tienen los
estudiantes en la ejecucion de las tareas asignadas, fortaleciendo sus
aprendizajes, posibilitando la reflexion y revisando lo ejecutado, junto a

e Ficha de

¢ Hojas de 105 min

e Colores

o El docente plantea las siguientes interrogantes:
¢ Qué aprendimos?

¢, Cual fue la mayor dificultad que tuvieron?
¢Para qué les puede servir lo aprendido?
¢Como lo puedes relacionar a tu contexto?
¢ Qué preguntas te quedan pendiente?

K3
o

0
o

CIERRE

0
o

0
o

0
o

« Didlogo. 15 min

X.  EVALUACION.

COMPETENCIA: Gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social

DESEMPENO CRITERIO DE EVALUACION INSTRUMENTO

»Disefia alternativas de propuesta de valor creativas
relacionados al disefio y construccién de muebles
de descanso y las representa a través de prototipos para
su validacion con posibles usuarios.

tangible.

> Elabora el prototipo de la idea solucion
plasmandolo en un producto observable y | Lista de cotejo

COMPETENCIA: Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma.

» Revisa de manera permanente la aplicacion de estrategias,
los avances de las acciones propuestas, su experiencia
previa, y la secuencia y la priorizacién de actividades que

. . tarea.
hacen posible el logro de la meta de aprendizaje.

» Verifica la eficacia y eficiencia de una
estrategia en el cumplimiento de una Ficha de observacion.

COMPETENCIA: Se desenvuelve en entornos virtuales generados por la TIC.

» Comparte y evalla sus proyectos escolares demostrando
habilidades relacionadas con las areas curriculares cuando
plantea soluciones y propuestas creativas en las

comunidades virtuales en las que participa. RR.SS.

» Propone ideas y alternativas sobre el
prototipo y lo comparte a través de las Ficha de observacion

Prof. Silverio PARIAN QUINCHO
DOCENTE




FICHA DE TRABAJO N° 6

FASE PROTOTIPAR
ELABORAMOS EL PROTOTIPO DE LA IDEA SOLUCION

¢ Qué es un prototipo?

Es la representacion de la idea creativa que seleccionamos; es decir, la idea creativa deja de ser
solo idea y la materializamos. Para ello, la convertimos en bocetos, croquis, maquetas de cartén,
juego de roles, modelado en 3D, etc. El objetivo de elaborar prototipos es visualizar rapidamente la
idea solucién para ayudar a comunicar mejor nuestra propuesta a los usuarios. Esa interaccion entre
el prototipo y los usuarios nos permitird detectar los errores cometidos en el proceso. Por ejemplo,
puede ser que no hayamos alcanzado a definir bien el problema u otros aspectos; entonces, gracias
a esos aprendizajes, podemos replantear la solucion.

Materiales para prototipar.
Para elaborar un prototipo, el material que se emplea es variado. Eso depende de qué tipo de

prototipo se desee hacer. En esta ocasion, puedes usar simplemente una hoja y un lapiz para hacer
bocetos; también puedes elaborar una maqueta con material de rediso como cartdn, cartulina u otro.

Formas de prototipar:

Plano de producto/servicio:
En este caso se elabora un R
disefio en el que se recoge
la forma y caracteristicas
del producto o servicio. Un
ejemplo de aplicacion
podria ser una nueva
bicicleta con  distintas
caracteristicas.

Video:

Un video es un prototipo muy
adecuado cuando necesitamos
enseflar un proceso (fases) o
cuando las imagenes en
movimiento ayudan a comprender
nuestra idea. Si ademéas Io :
acompafiamos de una explicacion en audio mucho
mejor

Rol playing (juego de roles)
Para prototipar a veces solo es ey
necesaria una representacion de fﬁ 1%

[ 55
la forma de uso de un productoo %  ~ ¥ ?
. ; . =,
simular la interaccion incluyendo

de un servicio. Se trata de |
'%‘ﬂ;”,

las caracteristicas que resultan relevantes para el
usuario.

Maqueta:

Reproducir a escala (o tamafio
real) un disefio. Casi siempre se
utiliza cuando la idea consiste en
un aparato para manipular o
interactuar. Puede ser muy
sencilla y podemos emplear materiales como el
carton, la madera o plastilina.

El boceto

Se realiza para representar una primera idea de un objeto. Los bocetos son los primeros dibujos previos
al disefio definitivo, en el que solo destacan los aspectos fundamentales del objeto, como la forma, el
tamafo, etc. El boceto se realiza a mano alzada, no esta proporcionado y no lleva anotadas las
dimensiones, es decir, no va acotado.

. Dibujo a mano alzada

o Expresa una primera idea

. No guarda las proporciones
o No esta acotado



https://2.bp.blogspot.com/-jysWH91lsA8/UImR392tFEI/AAAAAAAABIU/xkFI9nkv2wk/s1600/boceto.png

A continuacién, representa el prototipo de tu idea solucién empleando la técnica del boceto.

i ESCALA:
CARPINTERIA

CODIGO:

BOCETO DE SILLA TORNEADA




FECHA:

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL PROTOTIPO

DOCENTE: Silverio PARIAN QUINCHO AREA: EPT / Carpinteria

GRADO: SECCION: FECHA:

B Disefia alternativas de propuesta de valor creativas relacionados al disefio y construccién
DESEMPENO de muebles de descanso y las representa a través de prototipos para su validacion con
posibles usuarios.

CRITERIO Elabora el prototipo de la idea solucion plasméndolo en un producto observable y tangible.

INDICADORES

APELLIDOS Y NOMBRES

Ejecuta bien los trazos o bosquejos.
Utiliza toda la hoja o lienzo de dibujo.
Representa de manera exacta laidea solucién.

Utiliza técnicas de sombreado.
Posee limpia su area de trabajo.

NO

NIVEL DE LOGRO

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

+ Logrado.

- No logrado
NIVEL DE LOGRO:
C : No logra alcanzar ningun indicador.
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B : Cuando logra
A _ :Cuando logra
AD : Cuando logra

. TITULO:

al menos la mitad de los indicadores de evaluacion.
la mayoria de los indicadores.
la totalidad de los indicadores

SESION DE APRENDIZAJE N° 07

ELABORAMOS EL PROTOTIPO DE LA IDEA SOLUCION

DATOS INFORMATIVOS:

PROY. EMP. Construimos sillas torneadas.

ESPECIALIDAD CARPINTERIA GRADO SECCIONES

DOCENTE Silverio PARIAN QUINCHO DURACION 135 min FECHA

PROPOSITO DE LA Elabora planos de muebles diversos, empleando el software digital, considerando requerimientos
SESION del cliente y conocimientos de dibujo técnico

RETO Aplica los comandos y teclas de funcién disponibles en el entorno de trabajo sketchup.
EVIDENCIA Planos de muebles con tableros y bordes ovalados y con las tres vistas principales.

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA: Gestiona Proyectos de Emprendimiento Econémico o Social

CAPACIDAD

DESEMPENO PRECISADO

Crea Propuestas de
Valor

Disefia alternativas de propuesta de valor creativas relacionados al disefio y construccién de
muebles de descanso y las representa a través de prototipos para su validacién con posibles
usuarios.

Trabaja
cooperativamente en
el logro de objetivos y
metas

Acompafia y orienta a sus compafieros para que mejoren en sus desempefios, asumiendo con
responsabilidad distintos roles dentro del equipo y propone alternativas de solucién a posibles
conflictos.

COMPETENCIA TRA

NSVERSAL: Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma

Define metas de
aprendizaje

Determina metas de aprendizaje viables sobre la base de sus experiencias asociadas, necesidades,
prioridades de aprendizaje, habilidades y actitudes para el logro de la tarea simple o compleja,
formulandose preguntas de manera reflexiva y de forma constante.

COMPETENCIA TRANSVERSAL: Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC.

Crea objetos virtuales
en diversos formatos

Documenta proyectos escolares cuando combina animaciones, videos y material interactivo en
distintos formatos con creatividad e iniciativa.

ENFOQUE TRANSVERSAL: Enfoque de orientacion al bien comun.

VALOR ACTITUD COMPORTAMIENTO OBSERVABLE
Docentes y estudiantes identifican, valoran y
Responsabilidad Disposicion a valorar y proteger los bienes destacan los actos de proteccion y cuidado de

comunes y compartidos de un colectivo. los bienes del taller en beneficio propio y de

los demds.

IV. SECUENCIA DIDACTICA:

MOMENTOS

MATERIALES

SECUENCIA DIDACTICA /RECURSOS

TIEMPO




e Se inicia la sesién dando la bienvenida a los estudiantes, se recuerdan
las normas de convivencia para la interaccién del trabajo (por ejemplo:
escuchar con atencién e intervenir ordenadamente)

- Toda critica estéa prohibida, toda idea es bienvenida, tantas ideas
como sea posible, el desarrollo y asociacién de ideas es deseable.

o Para explorar las ideas previas del estudiante, el docente realiza la
siguiente interrogante: ¢ Qué técnicas de prototipado conoces? ¢Qué es
un plano?

e Para generar el conflicto cognitivo se realizara la siguiente interrogante:
¢ Cres que se puede hacer un prototipo digital?, ¢ Conoces algin
software para elaborar y disefiar planos y bocetos?

e Los estudiantes argumentan su opinién de manera espontaneay
creativa los méas cercano posible al tema en discusion.

e El docente presenta a los estudiantes el propoésito de la sesion.

e Asimismo, se dara a conocer la manera de ir evaluando los avances del
proyecto, para ello en cada actividad se utilizard una lista de cotejo.

INICIO e Dialogo 15 min

o La meta de aprendizaje de esta sesion es que los estudiantes elaboren
un prototipo digital para la idea solucién propuesta en base a su
experiencia, habilidades y actitudes para el logro de la tarea
asignada. Para ello forman equipos de trabajo de 3 6 5 estudiantes por
afinidad asumiendo responsabilidades de acuerdo a sus roles:
portavoz, secretario, monitor y gestor de recursos.

o El docente, presenta a los estudiantes la ficha de trabajo denominada
“Modelado de una silla en Sketchup”

¢ Los estudiantes, empleando el software digital Sketchup y siguiendo las
instrucciones de la ficha de trabajo disefian una silla. e Ficha de

e En funcién del boceto realizado en la sesion anterior los estudiantes trabajo.
haciendo uso de los comandos de Sketchup disefian el modelo e Pizarra.
propuesto. e Computadora.

¢ Los estudiantes organizan un conjunto de acciones (estrategias de o Software
organizacion) en funcién del tiempo y de los recursos de que Sketchup 105 min
dispone (ficha de actividad) para lo cual establece un orden y una e Plumones
prioridad que le permitan alcanzar la meta en el tiempo indicado. ¢ Hojas de

« Los estudiantes socializan ante la clase el prototipo de la idea solucion papel.
disefiado en el software digital Sketchup. e Colores

o El docente aclara dudas y apoya a los estudiantes que tienen e Plumones.
dificultades.

« Los estudiantes, revisan de manera permanente la aplicacién de
estrategias, los avances de las acciones propuestas, su experiencia
previa, la secuenciay la priorizacion de actividades que hacen
posible el logro de la meta de aprendizaje.

« El docente aprovecha los desaciertos o dificultades que tienen los
estudiantes en la ejecucion de las tareas asignadas, fortaleciendo sus
aprendizajes, posibilitando la reflexion y revisando lo ejecutado, junto a
ellos.

EVALUACION

DESARROLLO

e El docente plantea las siguientes interrogantes:
% ¢Qué aprendimos?
% ¢Cual fue la mayor dificultad que tuvieron?
< ¢Para qué les puede servir lo aprendido?
% ¢Cbémo lo puedes relacionar a tu contexto?
< ¢Qué preguntas te quedan pendiente?

CIERRE e Dialogo. 15 min

V. EVALUACION.

COMPETENCIA: Gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social

DESEMPENO CRITERIO DE EVALUACION INSTRUMENTO

> Disefia alternativas de propuesta de valor creativas
relacionados al disefio y construccién de muebles
de descanso y las representa a través de prototipos para
su validacion con posibles usuarios.

» Aplica los comandos y teclas de funcion
disponibles en el entorno de trabajo Lista de cotejo
sketchup

COMPETENCIA: Gestiona su aprendizaje de manera auténoma.

» Determina metas de aprendizaje viables sobre la base de

sus experiencias asociadas, necesidades, prioridades de » Organiza los recursos de forma
aprendizaje, habilidades y actitudes para el logro de la tarea coherente, ordenada y estructurada en Ficha de observacion.
simple o compleja, formulandose preguntas de manera funcion del trabajo a realizar.

reflexiva y de forma constante.




COMPETENCIA: Se desenvuelve en entornos virtuales generados por la TIC.

» Documenta proyectos escolares cuando combina
animaciones, videos y material interactivo en distintos
formatos con creatividad e iniciativa.

» Propone ideas y alternativas sobre el
disefio de prototipo empleando el
Software Sketchup.

Ficha de observacion

Prof. Silverio PARIAN QUINCHO
DOCENTE




FICHA DE TRABAJO N° 8

FASE PROTOTIPAR

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL PROTOTIPO EN SKETCHUP

DOCENTE: Silverio PARIAN QUINCHO AREA: EPT / Carpinteria

GRADO: SECCION: FECHA:

. Disefia alternativas de propuesta de valor creativas relacionados al disefio y construccién
DESEMPENO de muebles de descanso Yy las representa a través de prototipos para su validacion con
posibles usuarios.

CRITERIO Aplica los comandos y teclas de funcién disponibles en el entorno de trabajo sketchup.
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 Logrado.

- No logrado

NIVEL DE LOGRO:
C : No logra alcanzar ningun indicador.
B : Cuando logra al menos la mitad de los indicadores de evaluacioén.
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: Cuando logra la mayoria de los indicadores.

AFPI®uLando logra la totalidad de los indicadores

. TITULO:

SESION DE APRENDIZAJE N° 08

PRODUCTO MIiNIMO VIABLE

DATOS INFORMATIVOS:

PROY. EMP. Construimos sillas torneadas.

ESPECIALIDAD CARPINTERIA GRADO SECCIONES

DOCENTE Silverio PARIAN QUINCHO DURACION 135 min | FECHA

PROPOSITO DE LA Elabora el Producto Minimo Viable (PMV) de la idea solucién y comunicar mejor la propuesta a

SESION los usuarios.

RETO Elabora el Producto Minimo Viable (PMV) de la idea solucién plasméandolo en un producto
observable y tangible.

EVIDENCIA Producto Minimo Viable (Silla de descanso)

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA: Gestiona Proyectos de Emprendimiento Econémico o Social

CAPACIDAD

DESEMPENO PRECISADO

Crea Propuestas de
Valor

Disefia alternativas de propuesta de valor creativas relacionados al disefio y construccién de
muebles de descanso vy las representa a través de prototipos para su validacién con posibles
usuarios.

Trabaja
cooperativamente en
el logro de objetivos y
metas

Acompafia y orienta a sus compareros para que mejoren en sus desempefios, asumiendo con
responsabilidad distintos roles dentro del equipo y propone alternativas de solucién a posibles
conflictos.

COMPETENCIA TRA

NSVERSAL: Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma

Monitorea y ajusta sus
desempefios durante el
proceso de aprendizaje

Revisa de manera permanente la aplicacion de estrategias, los avances de las acciones propuestas,
Su experiencia previa, y la secuencia y la priorizacion de actividades que hacen posible el logro de
la meta de aprendizaje.

COMPETENCIA TRANSVERSAL: Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC.

Gestiona informacién del
entorno virtual

Comparte y evalla sus proyectos escolares demostrando habilidades relacionadas con las areas
curriculares cuando plantea soluciones y propuestas creativas en las comunidades virtuales en las
que participa.

ENFOQUE TRANSVERSAL: Enfoque inclusivo

VALOR

ACTITUD COMPORTAMIENTO OBSERVABLE

Respeto a las diferencias

Reconocimiento al valor inherente de cada
persona y de sus derechos, por encima de
cualquier diferencia

Los docentes y estudiantes acogen con
respeto, sus acciones de cada uno.

IV. SECUENCIA DIDACTICA:

MOMENTOS

MATERIALES

SECUENCIA DIDACTICA /RECURSOS

TIEMPO

INICIO
¢Qu

EVALUACION

crea

proy

Se inicia la sesion dando la bienvenida a los estudiantes, se recuerdan
las normas de convivencia para la interaccion del trabajo (por ejemplo:
escuchar con atencion e intervenir ordenadamente)

Para explorar las ideas previas del estudiante, el docente realiza la
siguiente interrogante: ¢ Qué es una muestra?, ¢ Cual es su funcién?
Para generar el conflicto cognitivo se realizara la siguiente interrogante:
¢Una vez elaborado el prototipo, debo pasar a la linea de produccion?

Los estudiantes argumentan su opinion de manera espontaneay

El docente presenta a los estudiantes el propésito de la sesién.
Asimismo, se dara a conocer la manera de ir evaluando los avances del

Toda critica esta prohibida, toda idea es bienvenida, tantas ideas
como sea posible, el desarrollo y asociacion de ideas es deseable.

e Didlogo
€ pasos debo seguir antes de producir el bien?

tiva los més cercano posible al tema en discusién.

ecto, para ello en cada actividad se utilizara una lista de cotejo.

15 min




La meta de aprendizaje de esta sesidn es que los estudiantes elaboren
un Producto Minimo Viable para la idea solucion propuesta en base a su
experiencia, habilidades y actitudes para el logro de la tarea
asignada. Para ello forman equipos de trabajo de 3 6 5 estudiantes por
afinidad asumiendo responsabilidades de acuerdo a sus roles:
portavoz, secretario, monitor y gestor de recursos.

El docente, presenta a los estudiantes la ficha de trabajo denominada “El
Producto Minimo Viable (PMV)”

Los estudiantes, empleando técnicas de lectura comprensiva leen,
discuten y argumentan sus opiniones con respecto al tema propuesto.
Los estudiantes organizan un conjunto de acciones (estrategias de

realizarlo.

DESARROLLO

clientes.

dificultades.

ellos.

organizacion) en funcién del tiempo y de los recursos de que
dispone (ficha de actividad) para lo cual establece un orden y una
prioridad que le permitan alcanzar la meta en el tiempo indicado.
o Los estudiantes para elaborar el Producto Minimo Viable (PMV) de la
idea solucién discuten en equipo la mejor opcién y los materiales para

« Los estudiantes siguiendo los planos y el boceto realizado en la sesién
anterior con el Software digital Sketchup.

« Los estudiantes socializan ante la clase el Producto Minimo Viable de la
idea solucién y puedan recabar las primeras impresiones de los posibles

o El docente aclara dudas y apoya a los estudiantes que tienen

¢ Los estudiantes, revisan de manera permanente la aplicacién de
estrategias, los avances de las acciones propuestas, su experiencia
previa, la secuenciay la priorizacion de actividades que hacen
posible el logro de la meta de aprendizaje.

« El docente aprovecha los desaciertos o dificultades que tienen los
estudiantes en la ejecucion de las tareas asignadas, fortaleciendo sus
aprendizajes, posibilitando la reflexion y revisando lo ejecutado, junto a

Ficha de
trabajo.
Pizarra.
Plumones
Carton,
plastilina o
ceramica fria.
Colores
Plumones.

105 min

% ¢Qué aprendimos?

CIERRE

o

g

3
8

o El docente plantea las siguientes interrogantes:

< ¢ Cudl fue la mayor dificultad que tuvieron?
< ¢Para qué les puede servir lo aprendido?
s ¢ Como lo puedes relacionar a tu contexto?
¢ Qué preguntas te quedan pendiente?

Dialogo. 15 min

V. EVALUACION.

COMPETENCIA: Gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social

DESEMPENO

CRITERIO DE EVALUACION

INSTRUMENTO

> Disefia alternativas de propuesta de valor creativas
relacionados al disefio y construccién de muebles
de descanso y las representa a través de prototipos para
su validacion con posibles usuarios.

» Elabora el Producto Minimo Viable (PMV)
de la idea solucion plasméandolo en un
producto observable y tangible.

Lista de cotejo

COMPETENCIA: Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma.

» Revisa de manera permanente la aplicacion de estrategias,
los avances de las acciones propuestas, su experiencia
previa, y la secuencia y la priorizacién de actividades que
hacen posible el logro de la meta de aprendizaje.

» Verifica la eficacia y eficiencia de una
estrategia en el cumplimiento de una
tarea.

Ficha de observacion.

COMPETENCIA: Se desenvuelve en entornos virtuales generados por la TIC.

» Comparte y evallia sus proyectos escolares demostrando
habilidades relacionadas con las areas curriculares cuando
plantea soluciones y propuestas creativas en las
comunidades virtuales en las que participa.

» Propone ideas y alternativas sobre el
Producto Minimo Viable y lo comparte a
través de las RR.SS.

Ficha de observacion

Prof. Silverio PARIAN QUINCHO
DOCENTE







FICHA DE TRABAJO N° 8

FASE PROTOTIPAR
EL PRODUCTO MINIMO VIABLE (PMV)

Diferencia entre prototipo y Producto Minimo Viable (PVM)

Un prototipo representa
una idea de solucion de un
problema y que tu representas
inicialmente  de  acuerdo al
desarrollo en que esta la idea.

PMV es una especie de prototipo mejorado
gue reune funciones basicas minimas que le permiten
al emprendedor probar su hipétesis de solucion a los
problemas de los clientes sometiéndolo a pruebas
con clientes iniciales para recibir retroalimentacion
sobre el producto y para saber si lo comprarian.

PRODUCTO

... Estaras listo para lanzar tu producto cuando al menos el 80% de tus early
adopters estan en las siguientes condiciones:

« Son capaces de dar a conocer claramente la Propuesta Unica de Valor (PUV).

« Estan preparados para convertirse en clientes y pagar por tu producto y/o servicio.
« Aceptan tus precios.

+ Se han inscrito en tu base de datos para ser usuarios de tu producto.

« Aportan un testimonio positivo, contando su experiencia como clientes de tu
producto.

Para validar el prototipo final de la idea solucién, se debe de realizar la “entrevista sobre el PMV”,
para lo cual debes seguir la siguiente secuencia.

Paso 1: establece el mecanismo de la entrevista.

En este ejemplo, imagina que estas de vuelta, visitando al mismo cliente que entrevistaste en la fase
EMPATIZAR

Paso 2: muestra el prototipo mejorado.

Es el momento de testar el prototipo de la idea solucién.

Paso 3: Concluye:
Es el momento de recibir comentarios finales del entrevistado y “dejar abierta la puerta” para que él
y/o ella pueda hacer mas comentarios, sobre dificultades o mejoras que habria que hacer.

Paso 4: Registra respuestas:

Inmediatamente después de la entrevista, dedicate a organizar los resultados, mientras los tienes
frescos en la memoria.

e En una hoja, escribe y luego ordena todas las respuestas.

e También, puedes emplear una hoja de célculo para colocar las respuestas.

e Anota los problemas que hayas identificado.



LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL PROTOTIPO

DOCENTE: Silverio PARIAN QUINCHO AREA: EPT / Carpinteria
GRADO: SECCION: FECHA:
. Disefia alternativas de propuesta de valor creativas relacionados al disefio y construccién
DESEMPENO de muebles de descanso y las representa a través de prototipos para su validacion con
posibles usuarios.
CRITERIO Elabora el Producto Minimo Viable (PMV) de la idea solucién plasméndolo en un producto

observable y tangible.

NO

APELLIDOS Y NOMBRES

INDICADORES

El PMV satisface las necesidades del usuario/cliente

Como ayuda el PMV a resolver los problemas del
perfil.

Describe la Propuesta de valor que ofrece el
cliente.

producto.
Describe como funciona el prototipo.

NIVEL DE LOGRO

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

+ Logrado.

- No logrado
NIVEL DE LOGRO:

C : No logra alcanzar ningun indicador.

B : Cuando logra al menos la mitad de los indicadores de evaluacion.




: Cuando logra la

mayoria de los indicadores.

AD ®®Cando logra la totalidad de los indicadores

SESION DE APRENDIZAJE N° 09

TITULO:
EVALUAMOS EL PROROTIPO E INCORPORAMOS MEJORAS PARA

OBTENER EL PROTOTIPO SOLUCION
DATOS INFORMATIVOS:

PROY. EMP. Construimos sillas torneadas.
ESPECIALIDAD CARPINTERIA GRADO SECCIONES
DOCENTE Silverio PARIAN QUINCHO DURACION 135 min FECHA

PROPOSITO DE LA SESION Evaluamos el prototipo para mejorarlo a partir de la retroalimentacién que nos brinden los

usuarios y las personas conocedoras.

RETO

Aplicamos la malla receptora de informacién para evaluar el prototipo.

EVIDENCIA

Malla receptora de informacion.

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA: Gestiona Proyectos de Emprendimiento Econémico o Social

CAPACIDAD

DESEMPENO PRECISADO

Crea Propuestas de
Valor

Elabora Instrumentos de recojo de informacién para evaluar el proceso y el resultado del proyecto
relacionados al disefio y construccién de muebles de descanso.

Trabaja
cooperativamente en
el logro de objetivos y
metas

Acompaiia y orienta a sus comparieros para que mejoren en sus desempefios, asumiendo con
responsabilidad distintos roles dentro del equipo y propone alternativas de solucién a posibles conflictos.

COMPETENCIA TRANSVERSAL: Gestiona su aprendizaje de manera auténoma

Monitorea y ajusta
sus desempefios
durante el proceso de
aprendizaje

Evalla los resultados y los aportes que le brindan los demas para decidir si realizar4 o no cambios en las
estrategias para el éxito de la meta de aprendizaje.

COMPETENCIA TR

ANSVERSAL: Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC.

Gestiona
informacion del
entorno virtual

Emplea diversas fuentes con criterios de credibilidad, pertinencia y eficacia utilizando herramientas digitales
de autor cuando realiza investigacién sobre un tema especifico.

ENFOQUE TRANSVERSAL: Enfoque inclusivo.

VALOR

ACTITUD COMPORTAMIENTO OBSERVABLE

Respeto a las
diferencias

Reconocimiento al valor inherente de cada

; Los docentes y estudiantes acogen con respeto, sus
persona y de sus derechos, por encima de

acciones de cada uno.

cualquier diferencia

IV. SECUENCIA DIDACTICA:

MOMENTOS

" MATERIALES
SECUENCIA DIDACTICA /RECURSOS TIEMPO




INICIO

Se inicia la sesiéon dando la bienvenida a los estudiantes, se recuerdan
las normas de convivencia para la interaccién del trabajo (por ejemplo:
escuchar con atencién e intervenir ordenadamente)

El docente en dialogo con los estudiantes, realiza un resumen de las
actividades que se hicieron hasta este momento y realiza la siguiente
interrogante: ¢, Cémo le ha ido al momento de elaborar sus prototipos?
¢ Qué dificultades tuvieron? ¢ Cémo las han superado?

Para generar el conflicto cognitivo se realizara la siguiente interrogante:
¢Cuales son las razones por las que adquieres un producto o servicio?
Anotamos algunas caracteristicas y preguntamos ¢ Cémo puedo saber
que mi prototipo reline esas caracteristicas? ¢ Conoces alguna técnica
para evaluar el prototipo?

Los estudiantes argumentan su opinion de manera espontaneay
creativa los mas cercano posible al tema en discusién.

El docente presenta a los estudiantes el propésito de la sesién.

Asimismo, se dara a conocer la manera de ir evaluando los avances del
proyecto, para ello en cada actividad se utilizard una lista de cotejo.

¢ Didlogo

15 min

EVALUACION

DESARROLLO

La meta de aprendizaje de esta sesidn es que los estudiantes elaboren
y apliquen la malla receptora de informacion en base a su experiencia,
habilidades y actitudes para el logro de la tarea asignada. Para ello
forman equipos de trabajo de 3 6 5 estudiantes por afinidad asumiendo
responsabilidades de acuerdo a sus roles: portavoz, secretario,
monitor y gestor de recursos.

El docente, presenta a los estudiantes la ficha de trabajo denominada
“Evaluamos el prototipo e incorporamos mejoras para obtener el
prototipo solucién”

Los estudiantes, empleando técnicas de lectura comprensiva leen,
discuten y argumentan sus opiniones con respecto al tema propuesto.
Los estudiantes organizan un conjunto de acciones (estrategias de
organizacion) en funcidn del tiempo y de los recursos de que
dispone (ficha de actividad) para lo cual establece un orden y una
prioridad que le permitan alcanzar la meta en el tiempo indicado.
Los estudiantes elaboran una malla receptora de informacién:

Pregatas ¢ duice

+ 4
?

Los estudiantes presentan sus prototipos terminados y los presentan a
sus compafieros para que ellos puedan efectuar el feedback.

Se imparte algunas indicaciones que deben tener en cuenta al momento
de aplicar la malla receptora de informacion.

Los estudiantes, revisan de manera permanente la aplicacién de
estrategias, los avances de las acciones propuestas, su experiencia
previa, la secuenciay la priorizacion de actividades que hacen
posible el logro de la meta de aprendizaje.

El docente aprovecha los desaciertos o dificultades que tienen los
estudiantes en la ejecucion de las tareas asignadas, fortaleciendo sus
aprendizajes, posibilitando la reflexién y revisando lo ejecutado, junto a
ellos.

Ficha de
actividad
Pizarra.
Plumones
Malla
receptora de
informacion.

105 min

CIERRE

El docente plantea las siguientes interrogantes:
% ¢Qué aprendimos?

% ¢Cual fue la mayor dificultad que tuvieron?
« ¢Para qué les puede servir lo aprendido?
% ¢Cbémo lo puedes relacionar a tu contexto?
% ¢Qué preguntas te quedan pendiente?

¢ Dialogo.

15 min

V. EVALUACION.

COMPETENCIA: Gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social

DESEMPENOPARIAN QUINCHO

CRITERIO DE EVALUACION

INSTRUMENTO




> Elabora Instrumentos de recojo de informacién para evaluar
el proceso y el resultado del proyecto gue le permita
mejorar la calidad del App del servicio de
mantenimiento eléctrico del MCI.

» Evaluamos el prototipo para mejorarlo a
partir de la retroalimentacién que nos
brinden los usuarios y las personas
conocedoras.

Lista de cotejo

COMPETENCIA: Gestiona su aprendizaje de manera auténoma.

» Evalla los resultados y los aportes que le brindan los
demas para decidir si realizar4 o no cambios en las
estrategias para el éxito de la meta de aprendizaje.

» EvallGa constantemente los progresos de
la tarea asignada.

Ficha de observacion.

COMPETENCIA: Se desenvuelve en entornos virtuales generados por la TIC.

» Emplea diversas fuentes con criterios de credibilidad,
pertinencia y eficacia utilizando herramientas digitales de
autor cuando realiza investigacion sobre un tema
especifico.

» Explora en internet sobre la malla
receptora de informacion.

Ficha de observacion

Prof. Silverio PARIAN QUINCHO

DOCENTE

FICHA DE TRABAJO N° 9

FASE EVALUAR

EVALUAMOS EL PROTOTIPOP E INCORPORAMOS
MEJORAS PARA OBTENER EL PROTOTIPO-SOLUCION

Nos informamos.

En esta etapa, se presenta el prototipo elaborado a los usuarios y/o a

personas conocedoras para que lo evalten. En este proceso podemos
darnos cuenta de los errores y aciertos que hemos tenido. Los
usuarios resaltaran algunos aspectos que les llaman la atencién de la
propuesta, pero también dardn sus recomendaciones y criticas, y
preguntardn sobre las dudas que tienen respecto al prototipo del
producto o servicio que estamos planteando. Es en esta fase donde
pondremos a prueba la pertinencia del prototipo. Luego, a partir de las
sugerencias, haremos los reajustes y llegaremos a la presentacién

final.

Para evaluar un prototipo, hay varias técnicas como, por ejemplo, la

del test de usuario, la del test cuantitativo y la técnica de la malla
receptora de informacion, entre otras. Nosotros utilizaremos la técnica de la malla receptora de

informacion.

Malla receptora de informacion.

-~

Esta técnica facilita la recopilacion de informacién al momento de presentar prototipos a los
posibles usuarios, sobre todo sus sugerencias. Tiene la intencion de capturar ideas de cuatro
areas diferentes: aspectos interesantes, criticas constructivas, preguntas y nuevas ideas.

Para elaborar una malla receptora de informacion, debemos seguir estos pasos:
¢ Dividir un papel bond o un papelégrafo en cuatro cuadrantes, o dibujarlos.

¢ En el cuadrante superior izquierdo, colocar un signo mas (+); dentro del cuadrante

superior derecho, un tridangulo; en el cuadrante inferior izquierdo, signos de interrogacion
(¢?);y, en el cuadrante inferior derecho, el dibujo de un foco encendido.




e En la parte superior de cada cuadrante escribe el nombre de las areas: aspectos
interesantes, criticas constructivas, preguntas y nuevas ideas.

Observemos la siguiente imagen:

Aspectos interesantes Criticas constructivas
e A B

¢Qué es lo mas relevante <Qué se puede mejorar?

del prototipo?

\_ J 2,

Preguntas Nuevas ideas
v \ N\
<Qué preguntas o ¢Qué nuevas ideas tienen
dudas tienen a partir de a partir de observar el
observar el prototipo? pr\ot?tipo?
7

? (.

\ &e p,

Anotamos los aspectos interesantes que las personas identifican en el prototipo en notas
adhesivas, tarjetas de cartulina o pequefias hojas, y las pegamos en el cuadrante del signo
mas (+). Si hay criticas constructivas, pegamos las notas adhesivas escritas con los aspectos
para mejorar en el cuadrante donde esté ubicado el tridngulo. Si tienen preguntas o dudas, las
escribimos en las notas adhesivas y, luego, las pegamos en el cuadrante donde estan ubicados
los signos de interrogacion. Finalmente, si brindan nuevas ideas, las podemos redactar en
notas adhesivas y, después, pegarlas en el cuadrante del dibujo del foco encendido.

Ejemplo:

Malla receptora de informacion de un aplicativo para universitarios.

& % & @

COSAS INTERESANTES

Interaccion social mas que estar
conectados

Rapido y util

Coal

Red de universitarios

Ayudar a conguistar

L ]

CRITICAS CONSTRUCTIVAS

El disefio y los colores actuales
Hacerlo mas interactivo
Cambiar los signos actuales

QUE PREGUNTAS NUEVAS TENEMOS

NUEVAS IDEAS

+ ;Cual seria la mejor manera de ¢ Incluir geclocalizacion
publicitar nuestra aplicacion? & Incluir publicidad dirigida y

¢ Como extender nuestra aplicacion patrocinios
fuera de la universidad? o Tutorial de uso por primera vez

s [ Cdmo extender el tiempo de nuestra | = Agregar push (notificaciones)
aplicacion? * Sonidos personalizados

Ahora te toca a ti.

Es momento de evaluar nuestro prototipo con la participacion de las(os) usuarias(os).




Cosas Interesantes Criticas constructivas

Preguntas y dudas

+ 4
?

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL PROTOTIPO

DOCENTE: Silverio PARIAN QUINCHO AREA: EPT / Carpinteria

GRADO: SECCION: FECHA:

DESEMPERO Elabora Instrumentos de recojo de informacion para evaluar el proceso y el resultado del
proyecto relacionados al disefio v construcciéon de muebles de descanso.

CRITERIO Evaluamos el prototipo para mejorarlo a partir de la retroalimentacién que nos brinden los
usuarios y las personas conocedoras.

INDICADORES

La informacion recabada cubre los cuatro campos.
La malla receptora de informacién contiene
La informacién recabada guarda relacién con el
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14
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+ Logrado.
- No logrado

NIVEL DE LOGRO:

C : No logra alcanzar ningan indicador.
B : Cuando logra al menos la mitad de los indicadores de evaluacién.
A : Cuando logra la mayoria de los indicadores.

AD : Cuando logra la totalidad de los indicadores.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10-IT BIM

. TITULO:
ESTRATEGIAS PARA RETENER Y CAPTAR CLIENTES

II. DATOS INFORMATIVOS:

PROY. EMP. Construimos sillas torneadas.

ESPECIALIDAD CARPINTERIA GRADO SECCIONES

DOCENTE Silverio PARIAN QUINCHO DURACION 135 min FECHA

PROPOSITO DE LA SESION Comprende las estrategias que se pueden utilizar para captar, retener o fidelizar clientes.
RETO Elabora un afiche publicitario empleando la técnica AIDA y herramientas digitales.
EVIDENCIA Afiche publicitario.

lll. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
COMPETENCIA: Gestiona Proyectos de Emprendimiento Econdmico o Social

CAPACIDAD DESEMPENO PRECISADO
Crea Propuestas de Realiza acciones para conseguir los recursos necesarios para elaborar y comunicar
Valor la propuesta de valor.
Trabaja

cooperativamente en el Acompafia y orienta a sus compafieros para que mejoren en sus desempefios,
. asumiendo con responsabilidad distintos roles dentro del equipo y propone alternativas

logro de objetivos y de solucion a posibles conflictos.

metas

COMPETENCIA TRANSVERSAL: Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma

Determina metas de aprendizaje viables sobre la base de sus experiencias asociadas,

Define metas de necesidades, prioridades de aprendizaje, habilidades y actitudes para el logro de la

aprendizaje tarea simple o compleja, formuldndose preguntas de manera reflexiva y de forma
constante.

COMPETENCIA TRANSVERSAL: Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC.

Crea objetos virtuales Documenta proyectos escolares cuando combina animaciones, videos y material

en diversos formatos interactivo en distintos formatos con creatividad e iniciativa

ENFOQUE TRANSVERSAL: Enfoque inclusivo.

VALOR ACTITUD COMPORTAMIENTO OBSERVABLE

Reconocimiento al valor inherente de cada

Los docentes y estudiantes acogen con

Respeto a las diferencias persona y de sus derechos, por encima de f
respeto, sus acciones de cada uno.

cualquier diferencia

IV. SECUENCIA DIDACTICA:
MATERIALES

MOMENTOS SECUENCIA DIDACTICA /RECURSOS TIEMPO

e Desarrollo del plan lector.

¢ Se inicia la sesion dando la bienvenida a los estudiantes, se recuerdan
las normas de convivencia para la interaccion del trabajo (por ejemplo:
escuchar con atencién e intervenir ordenadamente)

¢ Para dar inicio a nuestra sesion, el docente realiza la siguiente
interrogante: ¢,Cudles son los beneficios de desarrollar adecuados
canales de distribucion?, ¢ Qué caracteristicas tiene el canal fisico y

INICIO digital? ¢ Dialogo 45 min

e En base a las posibles respuestas se preguntara: ¢Qué elementos debe
contener un afiche?, ¢ Conoces alguna técnica para elaborar afiches?

e Los estudiantes argumentan su opinién de manera espontaneay
creativa los méas cercano posible al tema en discusion.

e El docente presenta a los estudiantes el proposito de la sesion.

e Asimismo, se dara a conocer los criterios de evaluacion de la presente
sesion.

EVALUACION




La meta de aprendizaje de esta sesidn es que los estudiantes elaboren
un afiche publicitario para captar clientes en base a su experiencia,
habilidades y actitudes para el logro de la tarea asignada. Para ello
forman equipos de trabajo de 3 6 5 estudiantes por afinidad asumiendo

DESARROLLO

responsabilidades de acuerdo a sus roles: portavoz, secretario,
monitor y gestor de recursos.

o El docente, presenta a los estudiantes la ficha de trabajo denominada
“Estrategias para retener y captar clientes”

o Los estudiantes, empleando técnicas de lectura comprensiva leen,
discuten y argumentan sus opiniones con respecto al tema propuesto.

o Desarrollan la ficha de trabajo y elaboran un afiche publicitario o
empleando la técnica AIDA.

o Los estudiantes organizan un conjunto de acciones (estrategias de .
organizacion) en funcidn del tiempo y de los recursos de que .
dispone (ficha de actividad) para lo cual establece un orden y una
prioridad que le permitan alcanzar la meta en el tiempo indicado.

o Los estudiantes, revisan de manera permanente la aplicacion de
estrategias, los avances de las acciones propuestas, su experiencia
previa, la secuenciay la priorizacion de actividades que hacen
posible el logro de la meta de aprendizaje.

o El docente aprovecha los desaciertos o dificultades que tienen los
estudiantes en la ejecucion de las tareas asignadas, fortaleciendo sus
aprendizajes, posibilitando la reflexion y revisando lo ejecutado, junto a
ellos.

Ficha de
actividad.
Pizarra.
Plumones.

75 min

o
o3
CIERRE | .
&
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e El docente plantea las siguientes interrogantes:

¢ Qué aprendimos?

¢, Cudl fue la mayor dificultad que tuvieron?
¢Para qué les puede servir lo aprendido?
¢Como lo puedes relacionar a tu contexto?
¢ Qué preguntas te quedan pendiente?

Dialogo. 15 min

V. EVALUACION.

COMPETENCIA: Gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social

DESEMPENO CRITERIO DE EVALUACION

INSTRUMENTO

»Realiza acciones para conseguir los recursos
necesarios para elaborar y comunicar la propuesta

de valor.

» Elabora un afiche publicitario empleando
la técnica AIDA y herramientas digitales.

Lista de cotejo

COMPETENCIA: Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma.

» Determina metas de aprendizaje viables sobre la base de
sus experiencias asociadas, necesidades, prioridades de
aprendizaje, habilidades y actitudes para el logro de la tarea
simple o compleja, formulandose preguntas de manera
reflexiva y de forma constante.

» Establece un orden para concretar la
tarea asignada.

Ficha de observacion

COMPETENCIA: Se desenvuelve en entornos virtuales generados por la TIC.

» Documenta proyectos escolares cuando combina » Empleando un procesador de textos o
animaciones, videos y material interactivo en distintos herramientas digitales elabora un afiche
formatos con creatividad e iniciativa publicitario.

Ficha de observacion

Prof. Silverio PARIAN QUINCHO

DOCENTE




FICHA DE TRABAJO N° 10

COMERCIALIZACION
ESTRATEGIAS PARA CAPTAR CLIENTES

1.1. CAPTACION DE CLIENTES.

Por captacion de clientes, entenderemos que es el uso de diversas estrategias para lograr
gue ellos se direccionen hacia tu negocio o proyecto de emprendimiento

LA TECNICA AIDA.

Es un modelo de
efecto  publicitario  que
identifica las etapas que un
individuo pasa durante el
proceso de compra de un INTERES
producto o servicio.

Captar la atencién del
cliente con el producto o servicio. \TENCION

Mover al consumidor DESED

Esta técnica se le de: “me gusta’ a "quererlo”

atribuye a E.K. Strong quien
lo publicd por primera vez en Realiza la compra o
su obra: "Theories of Selling"
(Teorias de ventas) en 1925.

ACCION

riarra al ~antratn dal canvirin

111
Lo reconozco

Ejemplos: A
A soy . mantenido”
Aproveche nuestras oferta: 50% = QUINCENA ESPECIAL
descuento. Ocurre solo una vez. I OVERHAUL '
' ‘I I _______ - _I
150% descuento | f’el 10_a| 2 25% I
1 en servicio a la casa | descuento I

| en compras de Julio, -
: en sericio de |

‘/ ‘ .
: S - mantanimianta al 1 D

HIACTI" iiiLldamanos y consulta por nuestros
Desarrolla la técnica AIDA para la capcion precios!!! A

e (0387) 4271127 g»3874635004




LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL PROTOTIPO

DOCENTE: Silverio PARIAN QUINCHO AREA: EPT / Carpinteria
GRADO: SECCION: FECHA:
DESEMPERO Realiza acciones para conseguir los recursos necesarios para elaborar y comunicar la
propuesta de valor.
CRITERIO Elabora un afiche publicitario empleando la técnica AIDA y herramientas digitales.
(0]
2 o
. |G
g | 2 3
5 g S
o g o ] >
INDICADORES | 2 s | § S 8
g 5 ‘C @ c
o 8 < a =
o " gL o o
a @ g2 € o ©)
S B o 8 © ) x
i N v g g 3 O
= g EZ E S o
IS 2 o o N |
S g 8o c © w
S| g |:=s| 8| ¢ |8
© .= - .
APELLIDOS Y NOMBRES S o 2F g T —
] = n n o E >
y 8 28 4 = =
N° N} - w s 04 w z
01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
v Logrado.
- No logrado
NIVEL DE LOGRO:
C : No logra alcanzar ningun indicador.
B : Cuando logra al menos la mitad de los indicadores de evaluacioén.
A : Cuando logra la mayoria de los indicadores.

AD : Cuando logra la totalidad de los indicadores.




