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RESUMEN

La investigacion ha tenido como principal proposito de explicar en qué medida la metodologia
design thinking desarrolld la cultura de emprendimiento de los estudiantes de educacion
secundaria del distrito de Pacobamba provincia de Andahuaylas en el 2023, la investigacion se
centra en una perspectiva aplicada, tiene un enfoque explicativo y se estructura mediante un
disefio cuasi experimental con una muestra de 96 discentes entre varones y mujeres, 48 grupo
control (Gc) y 48 grupo experimental (Ge), con una seleccion de muestra no probabilistica,
donde se desarrolld catorce sesiones aplicando la metodologia design thinking en el Ge, para
recoger la informacion se uso en dos grupos el cuestionario con escala de tipo Likert, donde se
tuvo el siguiente resultado al realizar el contraste sobre el nivel de cultura de emprendimiento
en los discentes se halld que el grupo control s6lo el 15% llega al nivel destacado, mientras que
el grupo experimental llega a 33% nivel més alto de desarrollo de cultura de emprendimiento,
después del uso de la metodologia design thinking. Marcando una diferencia de 18%, asi mismo
en el nivel de logro previsto el Ge logra 58% y el Ge que alcanza el 67%. En conclusion, se
asume que la metodologia design thinking mejora significativamente la cultura de
emprendimiento en discentes, como se demuestra en la prueba de Wilcoxon donde el p-valor =

0,000 obtenido es menor que la significancia de 0,05.

Palabras clave: Metodologia design thinking, Emprendimiento, Cultura de

Emprendimiento



ABSTRACT

The main purpose of the research was to explain to what extent the design thinking
methodology developed the entrepreneurial culture of secondary education students in the
district of Pacobamba, province of Andahuaylas, in 2023. The research focuses on an applied
perspective, has an explanatory approach, and is structured using a quasi-experimental design
on a sample of 96 students, both male and female, 48 in the control group and 48 in the
experimental group, with a non-probabilistic sample selection. Fourteen sessions were
conducted applying the design thinking methodology in the experimental group. To collect
information, a Likert scale questionnaire was used in both groups. The following result was
obtained: in the contrast on the level of entrepreneurial culture among students, it was found
that only 15% of the control group reached the outstanding level, while 33% of the experimental
group reached the highest level of entrepreneurial culture development after using the design
thinking methodology. This marked an 18% difference. Additionally, in the level of expected
achievement, the control group achieved 58%, and the experimental group reached 67%. In
conclusion, it is assumed that the design thinking methodology significantly improves the
entrepreneurial culture in students, as demonstrated in the Wilcoxon test where the p-value =

0.000 obtained is less than the significance of 0.05.

Key words: Design thinking Methodology, Entrepreneurship, Entrepreneurial Culture
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INTRODUCCION

El estudio "Metodologia design thinking y cultura de emprendimiento en discentes de
la I.LE. Ricardo palma del distrito - Pacobamba — Andahuaylas - 2022 - 2023" tiene como
objetivo explicar en qué medida la aplicacion de la metodologia design thinking desarrolla la
cultura de emprendimiento en estudiantes de secundaria. Esta metodologia se ha implementado
de manera improvisada a nivel nacional en el drea de Educacion para el trabajo desde el afio
2020, principalmente mediante la estrategia aprendo en casa, como respuesta al confinamiento
causado por el COVID-19. Ademas, los estudiantes en esos tiempos no lograron desarrollar
habitos relacionados al emprendimiento. La cual llamo la atencion para realizar la investigacion
si la metodologia aplicada en sesiones tiene una influencia en los niveles de emprendimiento
debido a que hoy la educacion enfrenta el desafio a fin de preparar a los discentes en
emprendimiento y para un mundo cambiante donde la capacidad de innovar y actuar es un factor
critico para el éxito personal y profesional. En este contexto, esta tesis expone la aplicacion de
la “Metodologia design thinking” y su impacto en la cultura de emprendimiento entre discentes

de la LLE. Ricardo Palma de Pacobamba provincia de Andahuaylas entre 2022-2023.

Se eligid design thinking por su enfoque centrado en el usuario, asi como su capacidad
de fomentar la resolucion creativa de inconvenientes. Esta herramienta pedagogica estimula el
pensamiento critico, la colaboracion y la adaptabilidad, el desarrollo de habilidades cruciales en
entorno empresarial dindmico en la busqueda de la solucion. La cultura del emprendimiento es
esencial para formar personas que pueden reconocer oportunidades, asumir riesgos y tomar la

iniciativa. Asi lo sostiene las bases teoricas abordada en esta tesis.



vii

En el transcurso de este estudio, se analizaron los beneficios y desafios de integrar
design thinking en la educacion y su incidencia en la actitud emprendedora de los
estudiantes. Con ello se busca contribuir al disefio de estrategias innovadoras en educacion a fin
de que preparen a los discentes para los retos actuales y futuros, a partir de una investigacion

exhaustiva y un enfoque meticuloso.

Esta tesis aborda la relacion del design thinking, la cultura emprendedora y la educacion
en la LE. Ricardo Palma, aportando a la reflexion de las practicas pedagogicas para formar a

estudiantes integrales en la era de la innovacion y el emprendimiento.

La investigacion realizada posee la estructura siguiente:

Capitulo I: la etapa inicial del estudio implica el planteamiento del problema de estudio,
que se aborda a través de la presentacion de la situacion problematica, las formulaciones
relacionadas a los propdsitos de la investigacion, las justificaciones que respaldan la necesidad

de investigar y los propositos que se persiguen en la investigacion.

Capitulo II: se enmarca en un contexto tedrico y conceptual que se apoya en los
fundamentos del design thinking y la cultura emprendedora, los cuales constituyen las variables
de estudio. Asimismo, se exploran los antecedentes tanto a nivel internacional y nacional que

han abordado estas variables, sirviendo como referencia clave para nuestro estudio.

Capitulo III: en esta seccion, se plantea las suposiciones que guian nuestra
investigacion y luego procederemos a definir y medir las variables relevantes seglin las

dimensiones abordadas en este estudio.

Capitulo IV: abarca el método usado en el estudio, el alcance del mismo, su tipo, asi

como nivel de estudio, asi como la identificacion de la unidad de analisis. Ademas, se detalla la
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poblacidn bajo estudio, también se informa sobre el tamafio de la muestra, como también la
técnica de seleccion, asi como los métodos y herramientas usadas para recolectar, analizar e

interpretar los datos.

Capitulo V: contiene los resultados del andlisis de datos recolectados con los
instrumentos. En esta etapa, se analizan e interpretan los datos de forma detallada, lo que
conduce a una discusion posterior de los hallazgos. Ademas, se verifica las hipotesis, se presenta
los resultados y se finaliza con las conclusiones, recomendaciones; bibliografia, asi como

anexos correspondientes.
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CAPITULO I
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1 Situacion problematica

Una de las actividades desarrolladas por el hombre desde antafio fue el emprendimiento,
pues ha estado presente en su vida cotidiana y en diversos campos; como la agricultura, la caza,
economia, educacidon, medicina, ingenieria, Etc. En estos tltimos afios en un contexto de pandemia
el emprendimiento fue desarrollado en algunos sectores de manera relevante y en otros mantuvo
el mismo ritmo, esto ha generado oportunidades y retos por las circunstancias creadas por este
contexto globalizado. Por ello, la cultura del emprendimiento en este contexto ha jugado un papel
importante como respuesta a las necesidades y desafios ocasionado el covid-19. En el caso de
Latinoamérica la tasa de actividad emprendedora se sittia en 24.6% como lo detalla GEM (2024).
Asi mismo, en el Pert se tiene datos de emprendimiento alentadores segiin estudio de IPSOS
(2021) el 53% considera que la poblacion adulta peruana tiene un espiritu emprendedor esto se
refleja en la diversidad de negocios iniciados por hombres y mujeres, aunque la mayoria los
desarrolla s6lo de manera temporal o cuando surge una necesidad insatisfecha, situacion que obliga
a los peruanos a emprender emprendimientos econémicos o sociales. Donde la mayor parte
desarrolla el emprendimiento econdmico de manera empirica. Sin embargo, en un informe del
Instituto de Economia y Desarrollo empresarial (IEDEP, 2024) indica que 20.1% de la poblacion
de los jovenes de entre 15 y 29 afios no desarrollan ninguna actividad ni trabajan ni estudian,
conocidos como “ninis” el cual afecta en la economia nacional e incrementa la pobreza en el pais
ya que no contribuyen en la actividad econdmica ni de emprendimiento. De igual manera el
emprendimiento es una competencia que rara vez se toma en cuenta de manera exclusiva en lo

académico, sino que se desarrolla de manera improvisada en la sociedad y toma poca relevancia



incluso en el sistema educativo. Aunque estd incluida en CNEB a través de la competencia:
gestiona proyectos de emprendimiento econdmicos o sociales el cual es desarrollada en educacion
para el trabajo. Ademas, los estudiantes de EBR no estan acostumbrados a desarrollar habitos
relacionados al emprendimiento, como también se visualiza que los docentes responsables en
desarrollar esta drea muchas veces no son docentes de especialidad, sino completan su carga
horaria con esta area y no se logran desarrollar a plenitud la competencia de emprendimiento en

los estudiantes en muchos colegios.

Zevallos y Calle (2022) evidencian en su estudio el poco estimulo de la cultura
emprendedora en discentes de nivel secundaria es porque algunos docentes no tienen interés por
desarrollar proyectos sociales ni econdmicos sostenibles que motiven la cultura de
emprendimiento, asi mismo no hay programas ni métodos educativos adecuados en las
instituciones para estimular la cultura emprendedora en los discentes. Bajo estas circunstancias,
los estudiantes que reciben una formacion inadecuada en cultura emprendedora se encuentran en
desventaja, ya que no desarrollan esta capacidad crucial. Esto puede llevar a que, en el futuro, se
conviertan en individuos poco proactivos y conformistas. Por lo tanto, es esencial que las
instituciones responsables de este sector promuevan e implementen programas y estrategias bien

planificadas, con docentes capacitados para brindar este tipo de formacion en el &mbito académico.

Por tal motivo el estudio se enmarca en la necesidad de aplicar sesiones con la metodologia
design thinking a un grupo de jovenes que cursan en la institucion educativa Ricardo Palma de
Pacobamba para conocer la influencia en la cultura emprendedora de los estudiantes, analizar sus
héabitos emprendedores y motivarlos a desarrollar el emprendimiento a través de esta metodologia,

generando asi mejores oportunidades para su futuro.



En tal sentido el método design thinking se fundamenta, en el analisis de las acciones y
comportamiento humano para desarrollar el pensamiento de disefio en un producto, Blazquez y
Serrano (2016). Por lo tanto, la metodologia sigue un proceso de disefiar alternativas de solucion
siempre tomando como centro a la persona desde un inicio hasta el final durante la creacion de

valor para el usuario.

La cultura de emprendimiento es una competencia del hombre que debe desarrollar a través
de metodologias para ser competitivo, con destacadas capacidades y un repertorio de
conocimientos que estos hacen que sea exitoso en la sociedad, con ello se incrementa la calidad de
vida de uno mismo, al igual que de su familia y de la sociedad de manera indirecta, como hace

referencia MinEducacion (2012).

Para desarrollar la competencia del emprendimiento existen diversas formas de
desarrollarla algunas de manera efectiva con guia orientada y otras de manera empirica, segun sea
el tipo de emprendimiento y segun la edad del emprendedor se debera optar por una metodologia

u otra.

Por lo tanto, esta investigacion tiene como objetivo explicar hasta qué punto la metodologia
del design thinking, que se basa en principios de disefio centrados en la persona, puede fomentar

una cultura de emprendimiento entre los estudiantes de nivel secundario.

1.2 Formulacion del problema
1.2.1 Problema General

(En qué medida la aplicacion de la metodologia design thinking desarrolla la cultura de
emprendimiento en estudiantes de la I. E. Ricardo Palma del distrito de Pacobamba —

Andahuaylas — 2022 - 2023?



1.2.2 Problemas especificos

a) (En qué medida la aplicacion de la metodologia design thinking contribuye al
desarrollo del habito de emprendimiento en estudiantes de la I. E. Ricardo Palma

del distrito de Pacobamba — Andahuaylas — 2022 — 2023?

b) (En qué medida la aplicacion de la metodologia design thinking contribuye al
desarrollo de la creatividad e innovacién en estudiantes de la I. E. Ricardo Palma

del distrito de Pacobamba — Andahuaylas — 2022 — 2023?

c) (En qué medida la aplicacion de la metodologia design thinking contribuye al
desarrollo de la aceptacion de riesgos en estudiantes de la I. E. Ricardo Palma del

distrito de Pacobamba — Andahuaylas — 2022 — 2023?

1.3 Justificacion de la investigacion

Se realiza la investigacion por que necesitamos entender como la metodologia de design
thinking influye a la cultura emprendedora en estudiantes de secundaria. Este estudio analiza el
uso del pensamiento de disefio o design thinking en el nivel secundario y su fomento de habilidades
emprendedoras de los discentes, reconociendo la relevancia de fomentar la creatividad y las

habilidades empresariales desde temprana edad.

A su vez uno de los fines de esta investigacion es analizar como la aplicacion de la
metodologia design thinking en la educacion secundaria fortalece habilidades clave en los jovenes,
preparandolos para los desafios futuros en el campo del emprendimiento. Buscamos crear un
ambiente favorable para que los estudiantes crezcan integralmente y tengan las habilidades

necesarias para sobresalir en un mundo dindmico y competitivo.

Este estudio contribuye al campo educativo al proporcionar conocimientos valiosos que
mejoran la formacion de los estudiantes y abren nuevas perspectivas para el disefo de estrategias

pedagbgicas efectivas. La investigacion busca vincular el design thinking con el desarrollo de la



cultura de emprendimiento en el nivel educativo secundario, mediante la cubertura de un vacio de

en el uso de metodologias para el desarrollo de emprendimiento.

En ultima instancia, este estudio no solo busca llenar un espacio en la literatura académica,
sino también ofrecer a educadores, responsables de politicas educativas y otros actores interesados,
una comprension mas profunda de como las metodologias basadas en el design thinking pueden

influir positivamente en la formacion de los futuros emprendedores desde la secundaria.
1.3.1 Justificacion normativa legal

El estudio es pertinente debido a la relevancia de analizar la metodologia design thinking
y Cultura de Emprendimiento en la educacion secundaria dentro del marco normativo y
legal. Nuestra legislacion educativa reconoce la relevancia de promover habilidades innovadoras

y el espiritu emprendedor en los discentes del nivel secundario.

La legislacion y politicas educativas respaldan la inclusion de metodologias activas como
el design thinking como también la cultura de emprendimiento desde el curriculo nacional de
educacion basica (CNEB), aun con mas fuerza desde el 2020 de manera masiva para promover en
los estudiantes habilidades esenciales para el éxito en la sociedad moderna. Asi mismo, se fomenta
la integracion de nuevas capacidades y métodos de ensefianza para desarrollar habilidades

necesarias para el éxito en un entorno empresarial dindmico.
1.3.2  Justificacion tedrica

La presente investigacion se enfoca en estudiar el impacto de la metodologia design
thinking, centrada en la persona, y su relacion con el desarrollo de la cultura de emprendimiento
en estudiantes de secundaria. Este enfoque es crucial debido a la creciente importancia de formar

habilidades emprendedoras y fomentar una mentalidad innovadora en el &mbito educativo.



El interés por este tema surge de la necesidad de comprender de manera integral como la
implementacion de design thinking puede influir en la formacion de habilidades emprendedoras y
en el desarrollo de una mentalidad innovadora entre los estudiantes de secundaria. En la sociedad
actual, la cultura emprendedora es cada vez mas relevante, ya que la capacidad de generar ideas
novedosas y asumir riesgos es fundamental para alcanzar el éxito tanto a nivel personal como

profesional.

La metodologia design thinking se caracteriza por generar soluciones creativas al
comprender con empatia las necesidades de los usuarios. Diversos estudios han demostrado que el
pensamiento de disefio no solo es eficaz para resolver problemas, sino que también promueve la
creatividad, la innovacion y el comportamiento proactivo en el entorno laboral. Sin embargo, la
mayoria de estos estudios se han centrado en contextos profesionales o universitarios, dejando un

vacio de conocimiento sobre su implementacion y efectividad entre los estudiantes de secundaria.

Teoricamente, esta investigacion se justifica por la necesidad de explorar como la
aplicacion de la metodologia design thinking, centrada en la persona, puede influir en el espiritu
emprendedor de los estudiantes de secundaria. Ademas, este estudio permitird enriquecer las
estrategias educativas y promover habilidades esenciales para el futuro de una sociedad
emprendedora. Entender estas dindmicas es fundamental para adaptar y mejorar los programas
educativos, asegurando que los estudiantes estén mejor preparados para enfrentar los desafios del

mundo moderno con una mentalidad creativa y emprendedora.

1.3.3 Justificacion practica

Desde un aspecto practico, los resultados de la investigacion es un referente e informativo

en futuras investigaciones concernientes en la metodologia de design thinking para generar



conocimientos, habilidades y competencias, asi poder desarrollar la cultura de emprendimiento de
jovenes discentes del nivel secundario, para ello la investigacion implement6 el instrumento y uso
la técnica para recoger informacion, procesar, analizar e interpretar los resultados generados

después de la aplicacion del instrumento.

Este trabajo desde lo practico es un importante punto de referencia que no so6lo proporciona
una comprension profunda del enfoque del pensamiento de disefio, sino que también proporciona
esquemas en sesiones como herramientas concretas para su implementacion en el entorno
educativo. La relevancia de este trabajo no radica solo en la literatura cientifica, sino también en
el hecho de capacitar eficazmente a la generacion de emprendedores quienes participaron de las

sesiones con la metodologia.

1.3.4 Justificacion social

Este estudio es relevante socialmente al ser un recurso valioso para actores educativos
como la UGEL, docentes, padres de familia y la institucion educativa. Donde se ha comprobado
su utilidad al dirigir la planificacion de actividades basadas en el design thinking. Este enfoque
promueve la cultura de emprendimiento entre los discentes al incorporar principios de pensamiento
innovador de manera eficaz. El uso de esa metodologia fomenta el desarrollo completo de los
discentes y mejora sus habilidades cognitivas y socioemocionales para enfrentar los desafios
actuales. Por lo tanto, este estudio es una herramienta importante para fortalecer la educacion,

acorde con las exigencias actuales de preparacion para campo laboral.

1.3.5 Justificacion metodoldogica

Esta investigacion utiliza un enfoque experimental donde se aplica la metodologia de

design thinking para promover la cultura emprendedora en discentes de secundaria. La muestra



consta de 96 estudiantes, separados en grupos de control y experimental. Esta metodologia evaltia
en detalle como estas practicas influyen en las habilidades creativas y emprendedoras de los
estudiantes. Para evaluar los resultados, se utiliza la prueba de Wilcoxon, para el contraste de
hipétesis que valida las distinciones significativas entre los grupos relacionados. Se selecciona este
enfoque metodoldgico con el fin de comprender profundamente y de manera objetiva el impacto

que tiene la metodologia de design thinking y la cultura emprendedora en la educacién secundaria.
1.4 Objetivos de la investigacion
1.4.1 Objetivo general

Explicar en qué medida la aplicacion de la metodologia design thinking desarrolla la
cultura de emprendimiento en estudiantes de la I. E. Ricardo Palma del distrito de

Pacobamba — Andahuaylas — 2022 — 2023.

1.4.2  Objetivos especificos

a) Determinar en qué medida la aplicacion de la metodologia design thinking
desarrolla el habito de emprendimiento en estudiantes de la I. E. Ricardo Palma

del distrito de Pacobamba — Andahuaylas — 2022 — 2023.

b) Determinar en qué medida la aplicacion de la metodologia design thinking
desarrolla la creatividad e innovacion en estudiantes de la I. E. Ricardo Palma del

distrito de Pacobamba — Andahuaylas — 2022 — 2023.

c) Determinar en qué medida la aplicacion de la metodologia design thinking
desarrolla la aceptacion de riesgos en estudiantes de la I. E. Ricardo Palma del

distrito de Pacobamba — Andahuaylas — 2022 — 2023.



CAPITULO I
MARCO TEORICO CONCEPTUAL
2.1 Bases tedricas
2.1.1 Metodologia design thinking

Definicion de design thinking esta conformado por dos palabras inglesas que traducido al
espafnol seria pensamiento de disefio. Dicha metodologia esta enfocado a solucionar
inconvenientes y necesidades de manera innovadora y creativa. Pues inicialmente se emple6 en el

sector de disefio, pues en la actualidad su uso es multidisciplinar.

Design thinking es una metodologia que es para remediar necesidades de las personas de
una manera creativa e innovadora, su forma de aplicacidon es en base a una serie de ideas que
buscan una alternativa de solucion, esta metodologia sigue una secuencia como el recojo de
informacion, estudio de informacion, la asimilacion del problema, la generacion de ideas, el

desarrollo de prototipo y testeo o evaluacion (Brown, 2008, p. 15).

La metodologia de design thinking es innovador y creativo por la forma como aborda el
problema a través de fases y se va desarrollando de manera evolutiva sin dejar de lado a la persona,
ya que su blanco de interés es la persona o el usuario beneficiario desde el momento que se
identifica el problema hasta la fase final de evaluacion de resultados aplicados a las necesidades

del usuario.

El design thinking “tiene como base principal en la innovacion que se centra en el ser
humano, utilizando las técnicas de resolucion de problemas, asi como la sensibilidad del disefiador

para satisfacer eficazmente lo que necesitan los individuos” (Brown, 2022. p. 25).
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La metodologia de design thinking o pensamiento de disefio hace una diferencia con las
metodologias tradicionales, donde genera un proceso de fases de empatizar, definir, idear,
prototipar, y testear. Tiene el fin en llegar a la solucidn de la necesidad identificada, en estas fases

se activa las capacidades creativas en el reto a resolver (Serrano y Blazquez, 2016, p. 18).
2.1.2 Historia de la metodologia del pensamiento de diseiio o design thinking

Los inicios de design thinking se da en los afios cincuenta y setenta, donde se fundamenta
el vinculo que existe entre la accidon y la generacion de nuevas ideas o el proceso de resolucion de
problemas por los disefiadores industriales: como observar el comportamiento de los usuarios,
desarrollar prototipos, realizar feeback y mejorar, saliendo de lo tradicional que fue establecido lo
tedrico y racional, més bien con esta metodologia se pretende desarrollar la creatividad. Design
thinking se establece como una forma de pensar, una oportunidad para desarrollar el pensamiento,

la creatividad y la innovacion.

Con referencia a inicios de los afios setenta, Mckim (1980), anuncia en Experiences in
visual Thinking, donde aborda con una orientacion experiencial para desarrollar habilidades de
pensamiento en el individuo, ademads indaga sobre los tipos de imagenes visuales que conducen al
pensamiento visual. Su finalidad en este proceso fue desarrollar el pensamiento visual a través de

procesos para tal fin (p. 42).

En el afio 1987, se establecié IDEO, una empresa de renombre que ha tenido un impacto
significativo en la evolucion del pensamiento de disefio. La fundacion de IDEO tuvo lugar en
1991. Tim Brown, uno de los lideres destacados en el grupo desempefi6é una funcion fundamental
en difundir y promover el concepto en cuestion. IDEO foment6 la implementacion de enfoques
interdisciplinarios y orientados al usuario en el disefio con el fin de fomentar la innovacion en

diversas areas (Pursell, 2022, p.34).
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Asi mismo en 1991 marco el establecimiento de la d school en la Universidad de Stanford,
con la fundacion del Instituto de Disefio Hasso Plattner (cominmente conocido como d.school),
lo que significo un hito notable en el campo. Este instituto se centrd en instruir y promover el
enfoque de design thinking, incorporando la creatividad y el enfoque centrado en el usuario en la

educacion y aplicacion del disefio.
2.1.3 Teorias de la metodologia de design thinking

Design thinking como metodologia que tiene como pilar de estar centrada en las
necesidades de las personas como manifiesta Brown (2009) “Un método de innovacion potente,
eficiente y ampliamente aplicable que puede incorporarse sin problemas en muchas facetas de los
negocios y la sociedad, influyendo asi en las personas que lo adoptan y generando un impacto

significativo” (p. 3).

El autor plantea en su teoria que el enfoque idea una solucién a fin de satisfacer las
demandas de los individuos de una manera innovadora y puede aplicarse a varios dominios como
el desarrollo de productos, el disefio de sistemas, la prestacion de servicios y la planificacion

espacial, todos con un fuerte énfasis en los derechos humanos.

De igual manera el expresidente del Design Management Institute, Lockwood (2009) se
refiere a design thinking que es “La innovacion que se centra en los individuos, es un proceso que
prioriza la cooperacion, el aprendizaje rapido, la creacion rapida de prototipos, observacion, la

visualizacion de ideas, el andlisis de hallazgos y la invencion™ (p. 11).

Es una metodologia basada en procesos de disefio que nos facilita la generacion de
soluciones creativas para resolver problemas de diversa indole, este proceso se basa en cinco etapas

basicas: empatia, definicion, ideacion, prototipo, testeo.
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2.1.4 Relevancia de la metodologia de design thinking

El design thinking es esencial en multiples areas de estudio y aplicacion. Es valioso porque
permite abordar problemas combinando creativamente la ldgica, la intuicidon, imaginacion y el
razonamiento. Esta metodologia busca resolver problemas y generar ideas innovadoras para
satisfacer las necesidades del usuario final. El design thinking no solo busca soluciones
funcionales, sino también experiencias significativas y emocionalmente resonantes al adoptar una
perspectiva centrada en el usuario. La innovacion centrada en las personas es fundamental para

abordar desafios actuales y crear soluciones efectivas, usables y relevantes.

Desde una perspectiva académica, el design thinking se percibe como un marco
metodoldgico que no solo se centra en la eficiencia y utilidad de las soluciones, sino que también
reconoce la importancia de la experiencia del usuario. La innovacion centrada en las personas,
resaltada en el contexto, asi mismo subraya la necesidad de comprender y abordar los desafios
actuales desde la perspectiva de aquellos para quienes se disefian las soluciones. Esto sugiere una
conexion intrinseca entre la empatia y la efectividad de las soluciones propuestas, reflejando un
enfoque holistico que va mas alld de la mera funcionalidad para buscar soluciones realmente

relevantes y adaptadas a las necesidades de los usuarios.
2.1.5 Caracteristicas de la metodologia de design thinking

Muchos autores plantean las caracteristicas de la metodologia de design thinking con

similitud ya que es una metodologia que tiene clara estructura, aqui algunas caracteristicas:

e Esuna metodologia que establece procesos de disefio y pensamiento que se direcciona a la
innovacion, a la generacion de ideas, donde su fin principal es la satisfaccion del usuario

mediante la entrega de valor.
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e Durante el proceso se desarrolla la observacion para revelar necesidades no satisfechas en

el usuario en particular en un contexto y tiempo.

e Es un método dindmico y reflexivo, por lo que durante los procesos se exploran los

resultados y se da la oportunidad de que se puedan corregir, mejorar durante el proceso.

e Esuna metodologia social ya que se involucra la participacion activa del equipo de trabajo
a la vez a los involucrados en el proceso en alguna parte o en todas las fases que se debe

seguir hasta lograr la solucion o valor deseado (Pelta, 2013, p. 12).

El primer punto destaca que design thinking es una metodologia que establece procesos
especificos de disefio y pensamiento con un enfoque claro en la innovacion y la generacion de
ideas. En un contexto académico, este énfasis en la innovacion que implica la aplicacion
sistematica de técnicas y estrategias para desarrollar soluciones originales a problemas complejos.
La metodologia no solo busca respuestas convencionales, sino que promueve la creatividad y la

exploracion de enfoques no tradicionales.

La innovacion en la metodologia design thinking implica la integracion de métodos de
resolucion de problemas que van mas alld de las soluciones convencionales, fomentando la
busqueda de soluciones disruptivas y novedosas. La generacion de ideas se convierte en un proceso
estructurado y reproducible, donde la creatividad se combina con un enfoque sistematico para
abordar desafios especificos. Ademas, la atencion a la innovacion sugiere una mentalidad
orientada hacia el futuro, en la cual el proceso de disefio no solo responde a las necesidades

actuales, sino que también anticipa y resuelve futuros problemas de manera proactiva.
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En cuanto a la orientacion al usuario el proceso de design thinking se enfoca para revelar
necesidades no satisfechas en usuarios particulares, considerando el contexto y el tiempo. Esta

afirmacion refleja la esencia del enfoque centrado en el usuario en la metodologia.

La orientacion hacia el usuario es coherente con los principios de la psicologia del disefio,
que aboga por la comprension empatica de los usuarios finales. Al considerar el contexto y el
tiempo, se reconoce la naturaleza dindmica de las necesidades del usuario y la importancia de
adaptar las soluciones de disefio en consecuencia. Este enfoque, respaldado por la literatura
académica sobre disefio centrado en el usuario, subraya la necesidad de empatizar con los usuarios
para identificar oportunidades de mejora y proporcionar soluciones que realmente satisfagan sus

necesidades.

La dinamicidad en design thinking se refiere a la capacidad de ajustar y modificar en
tiempo real los enfoques y estrategias durante el proceso de disefio. Esta flexibilidad permite
responder a descubrimientos inesperados, cambios en los requisitos del usuario o nuevas

oportunidades identificadas durante la ejecucion de la metodologia.

La reflexividad, por otro lado, implica una constante evaluacion critica de los resultados y
procesos. design thinking no sigue una linea de accidn estatica; en cambio, fomenta una mentalidad
reflexiva donde los disefiadores y el equipo de trabajo pueden analizar y cuestionar continuamente
sus decisiones y avances. Esta reflexion constante contribuye a una mejora continua y a la

optimizacion de las soluciones propuestas.

La combinacion de dinamicidad y reflexividad en design thinking permite que los
disefiadores exploren diversas opciones, se adapten a las necesidades emergentes y corrijan

posibles desviaciones. Este enfoque iterativo contribuye a la eficacia del proceso, ya que las
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soluciones pueden evolucionar y mejorarse a medida que se obtiene mas informacion y se

comprenden mejor las complejidades del problema en cuestion.

Design thinking se distingue por ser una metodologia social, lo que implica la participacion
activa tanto del equipo de trabajo como de las partes interesadas a lo largo de todas las fases del
proceso. Desde una perspectiva académica, este enfoque colaborativo puede interpretarse como
una respuesta a la complejidad de los problemas contemporaneos, que a menudo requieren la

integracion de diversas habilidades y perspectivas.

La participacion activa del equipo de trabajo garantiza una colaboracion interdisciplinaria,
donde expertos de diferentes campos contribuyen con sus conocimientos y habilidades. Este
enfoque puede facilitar la convergencia de ideas diversas, promoviendo la creatividad y la

resolucion de problemas desde multiples angulos.
2.1.6 Dimensiones de la metodologia de Design thinking
2.1.6.1 Fase empatizar

La empatia es el primer paso en la metodologia del design thinking y el punto de inicio
para la busqueda de la solucion y el disefio innovador para esta. Su principal fin del proceso es
“obtener datos del punto de vista de los demds para lograr la comprension de sus requisitos y

anticipaciones” (Plattner et al., 2011, p 16).

Es la primera fase o etapa del proceso, que tiene la finalidad de recoger informacién del
usuario o beneficiario con el fin de entender su necesidad, su situacion, gustos y preferencias o

expectativas que tiene de una determinada situacion que atraviesa en ese momento.

En la fase de empatizar se trata de entender la necesidad que atraviesa el usuario

poniéndonos en su lugar con el fin de entender o comprender a mayor profundidad las sensaciones,
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razones y emociones que siente el usuario. Todo ello con un fin posterior de crear una propuesta

basada en la satisfaccion del usuario a través de soluciones innovadoras.

Para crear una base de datos sobre el entorno del cliente se debe desarrollar una serie de
actividades, ‘“se recopila informacién donde se observa y se utiliza técnicas y habilidades de
inmersion y el extrafiamiento con el fin de recopilar toda la informacion posible” (Lopez de Avila

y Antonio de Miguel, 2014, p. 129).

Como menciona el autor anterior para recopilar informacién es necesario hacer uso de
técnicas e instrumentos para el acopio informacion con el fin de conocer a mayor profundidad las

razones y sentimientos del usuario.
2.1.6.2 Fase definir

Esta fase admite emplear la informacion recogida en la fase anterior e iniciar con trabajo
de andlisis para entender con mucha mas claridad las necesidades insatisfechas y plantear los

objetivos para lograr una solucion con el proyecto (Brow, 2009, p. 5).

En este paso se da el reto del proyecto segtn los datos proporcionados por el usuario, asi
como su contexto, es aqui donde se emplea la técnica de Point of view (POV) con el fin de crear
una afirmacion del problema que se debe abordar en el proyecto y luego buscar una solucion a las
necesidades del usuario en particular. Para lograr a plenitud esta fase es necesario tener en cuenta

lo siguiente:

e Abordar un problema de manera directa.
e Debe ser una fuente de inspiracion para el equipo.
e Desarrollar un conjunto de estdndares para evaluar ideas y desafiarlas de manera

efectiva.



17

e Logra cautivar a quienes has investigado.
e Que solucione un problema inabordable mediante conceptos universales y

aplicables a todos (Lopez y Molinari, 2016, p. 6).

Se trata de desarrollar la fase cumpliendo los criterios esenciales de involucracion activa, es alli

donde se define el problema a abordar, la necesidad insatisfecha o la inspiracion a resolver.

2.1.6.3 Fase Idear

Esta fase es donde corresponde a la generacion de mayor cantidad de ideas creativas e
innovadoras, como respuesta al problema definido, a la necesidad insatisfecha identificada en el
usuario. Todas las ideas generadas son valederas no hay idea erronea o exclusiva, son ideas como
posibles alternativas que dan solucion, estos significan que se pueden tomar una o mas ideas,

incluso combinarlas segtn la técnica usada en esta fase.

Esta fase de ideacion constituye tres procesos segun: Gray et al., (2010), los procesos
considerados es la apertura o inicio, exploracion o desarrollo y cierre. Es el proceso de apertura
del equipo de trabajo donde tiene una participacion dindmica y proactiva. En el segundo proceso
el equipo investiga, explora ideas que tengan coherencia con el problema definido por todos los
medios posibles, Al finalizar, se decide tras analizar y evaluar todas las ideas generadas, para

solucionar el problema definido (p. 54).

Esta es la fase donde inicia el proceso de creacion de diseno e ideacion de multiples ideas
como una solucidon innovadora. En esta fase se puede aplicar diversas técnicas como el
braintormings que consiste en la apertura de opciones de manera divergente donde se deja volar la

imaginacion, la exploracion donde se da paso la comparacion de las ideas, que guarden relacion
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con lo que estamos buscando, finalmente el cierre que es la convergencia de ideas, es decir, donde

se toman decisiones o conclusiones en definitiva después del estudio y la evaluacion de las ideas.

También se puede emplear en esta fase los métodos de mindmaps, lluvia de ideas, croquis,
de vinci, y otras con el fin de encontrar las ideas de mejor manera. El uso de una técnica o multiples
técnicas no garantiza el éxito en la seleccion de ideas, por tal razon se debe de considerar en esta
fase que al seleccionar la idea se debe pensar en soluciones obvias al problema, aprovechar el

aporte de los integrantes del equipo.

2.1.6.4 Fase Prototipar

Prototipar es la fase donde se hace realidad las ideas antes selectas en la fase anterior, es
decir se lleva de la idea a la accion convirtiendo en lo material, segiin Smith et al., (2014) “La
creacion de prototipos es el proceso de creacion de modelos de estudio rdpidos y de bajo costo
para evaluar la viabilidad, el potencial de propuestas de valor, asi como modelos de negocio

alternos” (p. 76).

Es trascendental prototipar ya que se hace aqui la experimentacion, se toma decisiones y
se emplea materiales que estan al alcance y que este puede materializar y transmitir el valor de la

idea. Es un proceso para realizar los ajustes y mejoras en todo momento.

Es una fase de hacer ensamble y mejoras de manera constante con el fin de lograr el
objetivo que es la propuesta de valor como respuesta al problema, para lograr el fin es esencial
que el proceso debe de cumplir criterios y caracteristicas funcionales por ello el prototipo no debe
llevar mucho tiempo en su elaboracion, debe responder implicitamente a las preguntas en el testeo,
y las reacciones del usuario, a su vez debe interactuar el usuario, como también los materiales

usados pueden ser de diversos tipos y materiales (Plattner et al., 2012, p. 24).
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2.1.6.5 Fase Testear

El testear como fase final de la metodologia de design thinking, alli es donde se puede
apreciar los resultados de todo el proceso, es aqui donde se realiza el feedback, el proceso de
interaccion del prototipo con el usuario, alli donde el usuario evalia el prototipo y se hace los
reajustes y las mejoras al producto. “Al desarrollar el prototipo, debemos tener confianza en
nuestro enfoque. Sin embargo, durante todo el proceso de evaluacién, debemos adoptar una
mentalidad que cuestione nuestras suposiciones y considere la posibilidad de que sean incorrectas”

(Lopez y Molinari, 2016, p. 7).

Testear o evaluar debe tener las consideraciones necesarias para refinar el prototipo
teniendo en cuenta que no es un producto culminado, sino esta aun sujeto a modificaciones,

mejoras o incluso a volver a las fases anteriores.
2.1.7 Cultura de emprendimiento
2.1.7.1 Emprendimiento

Richard Cantillon, un economista del siglo XVIII, introdujo el término emprendimiento en
la literatura econémica. Emplear este término ha sido importante para entender el concepto debido
a que se relaciona con el rol que cumple el emprendedor en el campo de la economia, Cabrillo
(2007), por ello Cantillon precisa el emprendimiento como “un agente que adquiere factores de
produccion a diversas cantidades y los organiza sistematicamente para crear un nuevo producto”.
Aqui hace referencia al emprendedor que difiere con el resto de personas en un espacio donde
fluye la economia, porque asume un riesgo para lograr un beneficio con resultado positivo o

negativo segun su interés (p. 24).
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Otro autor que hace referencia al emprendedor es Joseph Schumpeter que precisa qué el
emprendedor debe realizar acciones de, como qué cantidades debia de producir y a qué precios
debia de vender con el fin de generar competencia e impulsar el capitalismo en un mercado de

constante competitividad, Schumpeter sostiene en Castillo (1999), como:

“Los empresarios tienen la funcion de transformar el proceso de fabricacion capitalizando
una nueva innovacion o un potencial tecnoldgico no probado para crear un producto de una
manera novedosa, o introduciendo una fuente de insumos, o reestructurando una industria

entera” (p. 5).

Para Drucker (1985), el emprendimiento es ejecutada por un ente innovador, que
busca desarrollar el cambio de manera directa o indirecta en beneficio propio, aprovechando la
oportunidad que se presenta en diversas situaciones, aunque considera que no todo
emprendimiento es un negocio nuevo o pequefio, ni quien lo desarrolla es un emprendedor ni
tampoco puede ser una persona innovadora si continua con lo habitual o comun, en (Formichella,

2004, p. 13).

En su teoria sobre emprendimiento Ludwing Von Mises (1966) en la cita Gunning (2000),
plantea tres caracteristicas como esenciales para ser considerado emprendedor. El primero es que
debe ser evaluador, un emprendedor por que debe realizar de manera constante célculos de costos
y beneficios de alli elegir sus acciones para sacar provecho sobre las necesidades y las
oportunidades en la produccion de un bien o servicio, al igual que le genera un panorama de la
realizar comparando con las acciones que se va suscitando con la competencia. Una segunda
caracteristica es la capacidad de decision que debe poseer el emprendedor para usar y aprovechar

las oportunidades seglin las circunstancias, y finalmente la tercera es que debe tener la capacidad
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de asumir la incertidumbre que se genera en funcion a las acciones futuras que realiza los

competidores (Cardona et al., 2008, p. 14).
2.1.7.2 Cultura de emprendimiento

El termino de cultura de emprendimiento tiene varias acepciones segun la apreciacion de
diversos autores, algunos de ellos lo relacionan a las actitudes y caracteristicas del emprendedor y

otros a generacion de oportunidades en el entorno y desarrollo de proyectos innovadores.

Los autores Contreras et al., (2015) al hacer referencia de cultura de emprendimiento,
inician como base fundamental en las actitudes, los valores de una organizacion, objetivos en
comun del grupo, todo ello engloba el aliento de emprendimiento que debe ser desarrollada y
fomentada en toda actividad y momento, lo cual hace que el equipo u organizacion se vea

involucrada en un ambiente de constante emprendimiento.

Asi mismo Herndndez y Arano (2015) define como las acciones que realiza el
emprendedor, en ella se manifiesta el razonamiento, el modo de actuar, manera de pensar sobre las
formas de aprovechar las oportunidades en un negocio, a través de la ejecucion, innovacion y
creacion de valor, para lo cual hay que tener iniciativa y toma decisiones para convertir en realidad
y de esta manera sacar provecho a las oportunidades. Visto de otra manera la cultura de
emprendimiento cobra valor en lo social, asi como econdmico para todo aquello que tenga vinculo
con la actividad, como el propietario, colaboradores, clientes, proveedores y la sociedad de manera
indirecta, teniendo en cuenta que se genera un vinculo en cadena de modo directo e indirecto

generando a su vez oportunidades y riqueza.

De igual manera Kantis et al., (2008) hace referencia que las habilidades que poseen una

persona y que al emplear es capaz de crear ideas innovadoras y plasmar en sus acciones. A estas
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acciones se le considera como cultura o espiritu emprendedor que este ligado a la creacion e
innovacion para dar un valor afiadido u transformar un servicio o producto el cual ofrece mayores
ventajas competitivas. Ademas, la cultura de emprendimiento no solo se basa en la innovacion y
creacion sino se debe complementar con la planificacion y la gestion de proyectos con objetivos
bien definidos con la participacion plena y organizada de manera continua de las personas

involucradas.

La cultura emprendedora muchos lo consideran como una actividad especifica y que esta
vinculada con la catastrofe creativa de Schumpeter, mientras que para algunos enfocan como un
hallazgo de oportunidades, y otros en la generacion de negocios o empresas para tal fin. Mientras
que Alemany et al., (2011) consideran a la cultura emprendedora como un conjunto de procesos,
acciones de evaluacion, explotacion de fuentes de oportunidades y que las personas identifican y

las aprovechan en beneficio propio y de las organizaciones (p. 105).

2.1.7.3 Elementos de una cultura de emprendimiento

Los estudios realizados consideran como elementos de cultura emprendimiento la
planificacion y ejecucion de proyectos, creacion y generacion de viene con ideas innovadoras esto
implica el desarrollo de acciones colectivas e individuales, con el fin de lograr la creacion de bienes
y servicios de manera innovadora para lucrar o de proyeccion social. No solamente se considera
estos factores sino también el uso de la creatividad, la actitud para lograr el cambio, el liderazgo

para desarrollar un proyecto de manera individual o colectiva (Gutiérrez, 2006, p. 146).

También lo consideran como elementos de la cultura emprendimiento la organizacion
distinta a lo “tradicional”; debido a que los empleados tienen mayor oportunidad de innovar, al
igual de tener esa sensacion de ser duefios de los trabajos que desarrollan a través de proyectos sin

dejar de lado su ocupacion en otro espacio.
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Los elementos fundamentales de la cultura emprendedora, segiin estudios realizados. Se
enfoca en la planificacion y ejecucion de proyectos, asi como en la creacion de ideas innovadoras
como componentes esenciales. Ademads, subraya la importancia de la ejecucion de acciones tanto
colectivas como individuales para la creacion innovadora de bienes y servicios con objetivos
lucrativos o de proyeccion social. La consideracion de la creatividad, la actitud hacia el cambio y
el liderazgo emerge como aspectos clave para el desarrollo exitoso de proyectos, ya sea de forma
individual o en colaboracion. Este andlisis refleja una perspectiva integral de la cultura
emprendedora, reconociendo la interconexion entre la planificacion estratégica, la innovacion, y
las habilidades personales y colectivas necesarias para la gestion efectiva de proyectos
emprendedores. Este enfoque sugiere que la cultura emprendedora va més alla de la mera ejecucion
de proyectos, abarcando una mentalidad proactiva y creativa esencial para enfrentar los desafios

empresariales.
2.1.7.4 Caracteristicas de una cultura de emprendimiento

Veamos las caracteristicas o componentes de cultura de emprendimiento al interior de una

organizacion que debe de poseer.

En la investigacion de Galindo y Echevarria (2011) determinan los componentes

siguientes:

Espiritu emprendedor: capacidad de aprovechar las oportunidades haciendo uso del
pensamiento, razonamiento, teniendo una vision global del entorno, asumiendo un riesgo

calculado y un liderazgo equilibrado (p. 91).

El autor enfatiza el espiritu emprendedor como la capacidad de aprovechar oportunidades

a través del pensamiento y la logica estratégica. Requiere contar con una perspectiva holistica del
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entorno, lo que implica una comprension detallada del entorno empresarial. El concepto abarca la
disposicion a asumir riesgos calculados, lo que refleja el coraje necesario para tomar decisiones
comerciales. Asimismo, se enfatiza la relevancia de un enfoque de liderazgo equilibrado,
proponiendo que la capacidad de liderazgo en el ambito emprendedor es esencial para generar
confianza y proporcionar una direccion efectiva. En su totalidad, el texto resalta los atributos
fundamentales que caracterizan el espiritu empresarial y su funcion vital en el &mbito empresarial

global.

Generacion de valor: poseer la habilidad de crear un valor desde una idea y ofrecer este
producto o servicio con mejores beneficios a la sociedad, y que sea llevadero en el tiempo de igual

manera haciendo mas dinamico la economia.

Enfatiza el autor la importancia de la generacion de valor al abordar la capacidad de
convertir ideas en productos o servicios que brinden beneficios sustanciales a la sociedad. Esto
implica el desarrollo de soluciones sostenibles disefiadas para perdurar en el tiempo, contribuyendo
asi a la estimulacion de la economia. Este enfoque subraya la importancia de ir mas alld de la mera
provision de bienes o servicios, apuntando a lograr un impacto positivo en la sociedad a través de
iniciativas que no sélo sean econdmicamente viables, sino que también creen valor duradero y
mejoren la calidad de vida de las personas. Desde una perspectiva académica, resalta la
interrelacion entre la innovacion, la sostenibilidad y el impacto social como pilares fundamentales

para la generacion eficaz de valor en un entorno econdémico en constante evolucion.

Creatividad e innovacion: capacidad para crear y desarrollar nuevas ideas para resolver

necesidades o problemas y que el usuario los adopte y lo haga suyo (Varela, 2001, p. 128).

Resalta la conexion entre la creatividad y la innovacion al enfatizar la habilidad de crear y

cultivar nuevas ideas con el fin de atender requerimientos o solucionar inconvenientes
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particulares. La constatacion de que estas ideas deben ser interiorizadas por los usuarios implica
que la innovacion genuina trasciende la mera concepcion de ideas vanguardistas, demandando su
adopcion y asimilacion por parte de los usuarios finales. Dentro de un entorno académico, este
enfoque enfatiza la relevancia de la implementacion efectiva de la creatividad, donde las
soluciones no solo necesitan poseer originalidad, sino también demostrar eficacia y ser respaldadas
por la audiencia meta, logrando de esta forma integrar los componentes tedricos y practicos de la

creatividad e innovacion.

Proactividad: habilidad para observar y analizar la misidon que se debe seguir a la vez tomar
decisiones segin las circunstancias que se presenta en el momento para lograr los objetivos

planificados con antelacion de manera efectiva.

Resalta la proactividad como una competencia que conlleva la capacidad de observacion,
analisis y toma de decisiones en el transcurso de una mision. La proactividad implica no so6lo
reaccionar ante las circunstancias sino también preverlas e implementar medidas estratégicas para
alcanzar los objetivos. En un contexto académico, la proactividad es reconocida como una
competencia fundamental en ambientes que experimentan cambios constantes, requiriendo la
habilidad de ajustarse de manera eficaz. La capacidad de tomar decisiones fundamentadas de
manera oportuna, respaldadas por una comprension profunda de la mision y los objetivos
establecidos, evidencia un enfoque estratégico que resulta aplicable en diferentes entornos
académicos y laborales. Por lo tanto, la proactividad emerge como una habilidad critica para un

liderazgo y una gestion eficaces.

Consideracion del riesgo: habilidad para entender los posibles escenarios ansiados para
obtener los objetivos, haciendo posible en el camino evaluar y decidir las acciones segun las

situaciones que se puedan plantear (Lambing, 1998, p. 13).
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Examina la relevancia de la evaluacion del riesgo como una competencia esencial. Centra
su atencion en la comprension de escenarios ideales para alcanzar metas, resaltando la habilidad
de evaluar e implementar decisiones apropiadas en respuesta a las distintas situaciones que puedan
surgir. Desde un punto de vista académico, es importante enfatizar la necesidad de un enfoque
proactivo y estratégico en la gestion de riesgos, donde la anticipacion y la adaptabilidad jueguen
roles esenciales para el logro de objetivos. Este enfoque demuestra la integracién de la toma de
decisiones informadas y la evaluacion continua de las condiciones, que son elementos esenciales

en entornos académicos y empresariales que requieren una gestion de riesgos eficaz.
2.1.7.5 Cualidades para emprender

Freire (2009) considera los emprendedores de estos tiempos y los que hacen empresa
establecen objetivos cada vez mas retadores con el fin de lograr misiones complejas y para tal fin
el emprendedor debe poseer ciertas cualidades: 1) Emancipacion: el fin es conseguir la
independencia y autonomia como estimulo para emprender; 2) Pasion: encontrar el gusto y
entusiasmo en desarrollar el proyecto para ello el uso exclusivo de la mente cuerpo y alma; 3)
moderacion en la ambicion: el resultado del emprendimiento genera dinero como retribucion
inevitable del esfuerzo aunque no se necesariamente ese el objetivo inicial en un emprendimiento;
4) resultados: es producto del esfuerzo imprimido de manera constante sea en logros de objetivos
pequefios y secuenciales, lo cual suma y se consagra como un proyecto logrado; 5) espiritualidad:
no es ajeno para un emprendedor tener presente la fe consigo mismo y a la vez encomendar su
trabajo profesional a lo espiritual; 6) novicio: el emprendedor al adentrarse en un campo nuevo
demuestra las ansias de aprender de manera continua; 7) disfrute del camino: un emprendedor tiene
la capacidad de asumir los desafios del camino que se le presenta, en donde acepta las derrotas y

logros por mas pequefios sean, al igual sabe sobre llevar con éxtasis de felicidad en un logro y
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decepciones en un fracaso pero lo mas importante sera seguir adelante; 8) éxitos compartidos: en
un emprendimiento compartido el integrante o integrantes siempre hacen posible que en el éxito
se sienta del equipo; 9) determinacion: es necesario que un emprendedor este seguro de sus
acciones y tenga claridad en todo momento su objetivo; 10) optimismo y suefios: a pesar que el
emprendimiento presente desafios complejos el emprendedor tiene los objetivos claros y la
esperanza que en un futuro su emprendimiento sea exitoso; y 11) responsabilidad: el emprendedor
tiene la tarea de asumir con responsabilidad las acciones que debe desarrollar durante su travesia

asumiendo los riesgos con el fin de lograr el objetivo de manera efectiva y eficaz.
2.1.7.6 Tipos de emprendimiento

La situacion actual de globalizacion y constante cambio ha influido en la definicion de
tipos de emprendimiento por ser un tema vinculado a los cambios sociales y econémico, por ello
muchos autores ligados a este campo del emprendimiento sostienen diferentes definiciones. Alzate
(2017) sostiene que los tipos de emprendimiento ha evolucionado debido al incremento de
necesidades en los usuarios al igual una demanda de bienes y servicios de manera constante y
variada del mercado haciendo que se genere nuevos tipos de negocios, nuevas maneras de generar
riqueza, distintas formas de comerciar, una diversidad de maneras de generar servicios y productos
segun la tecnologia que se posee, es por ello, ademas Cardona considera que se esta aplicando
algunos criterios para definir tipos de emprendimiento basado en el fortalecimiento de las
competencias emprendedoras entre los tipos de emprendimiento que sostiene estd el

emprendimiento social, innovador, tradicional, cultural y digital (p. 28).

a. Emprendimiento social: se fundamenta este tipo de emprendimiento en no lucrar o
crear empresas, mas bien es un emprendimiento que busca el beneficio social basado

en el bienestar social, también propiciar una mejor la forma de vida de la colectividad.
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Este tipo de emprendimiento se sostiene en la innovacion social debido a que se genera
ideas novedosas para conseguir una transformacion y una mejora en la sociedad. De
igual manera busca superar la pobreza generando oportunidades de desarrollo
trabajando con inclusion social, valores y derechos humanos.

b. Emprendimiento innovador: tiene una perspectiva global que busca generar y resolver
necesidades de las demandas del mercado, es uno de los emprendimientos que mas se
viene desarrollando de manera exponencial por la capacidad de crear valor y generar
rentabilidad a corto plazo de manera sostenible. Este tipo de emprendimiento se basa
en la creatividad, innovacidn, la investigacion constante, y la capacidad de asumir
riesgos ya que este sujeto a constantes cambios la propuesta de valor que muchas veces
se oftrece.

c¢. Emprendimiento tradicional: histoéricamente es el emprendimiento con mayor
presencia en todos los estratos sociales y sociedades del mundo global, su objetivo es
buscar desarrollar riqueza y generar utilidades a través de empresas u organizaciones
comerciales, mediante la elaboracion, fabricacion y venta de bienes, asi como servicios.
Estos procesos se realizan de manera sistematica y bien organizada de forma similar a
lo de siempre con poca innovacion sino su prioridad es que sea funcional y que genere

beneficio.
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d. Emprendimiento digital: es una nueva version del emprendimiento tradicional ya que
busca los mismos objetivos que es la generacion de trabajo, venta de bienes, asi como servicios
con las diferencias que aqui se emplea la TICs, y se incorpora la innovacion y la creatividad en la

manera de comercializar y abarca mayor cantidad de mercado con la ayuda de la tecnologia.

e. Emprendimiento cultural: su principal actividad de este tipo de emprendimiento esta
basado a la apropiacion de valores simbdlicos que lo plasman en diversos bienes y servicios
culturales de esta manera se logra sacar beneficio con creatividad e innovacion a los valores

intangibles de una sociedad.
2.1.7.7 Dimensiones de cultura de emprendimiento
a. Habitos en emprendimiento

Habitos: acciones y comportamientos de una persona de que los consigue y lo desarrolla

de manera reiterada en un espacio de tiempo.

El emprendedor desarrolla determinados habitos para lograr sus objetivos planteados en su
emprendimiento los cuales hardn que sus acciones sean simples en algunos casos auténomos,
fluidos, y exactos con el fin de disminuir procesos y la fatiga durante el trabajo a desarrollar. Estos
hébitos en el emprendimiento se logran en la mayoria de casos por la experiencia en el tiempo de
realizar de manera reiterada las mismas labores, proyectos o emprendimientos, aunque en algunos
casos surgen héabitos innatos a través de las habilidades y aptitudes del emprendedor que los emplea

para ciertos emprendimientos de manera casi natural.
b. Creatividad e Innovacion

La creatividad, asi como la innovacidn estan siempre ligadas, asi como sostiene Coyne en

Muiioz (2020), “la creatividad se refiere al proceso cognitivo de generar ideas innovadoras y
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adecuadas, por otro lado, innovacidn se refiere a la aplicacion efectiva de las ideas dentro de un
contexto organizacional. Para aclarar, la creatividad se refiere a la idea o nocidn, mientras que la
innovacion pertenece al procedimiento sistematico” (p. 27), entonces la creatividad se decir como
a teoria y la innovacioén como a accion, dicho de otra manera, la creatividad es la creacion de ideas
de diversa maneras y formas que al plasmarlas estas ideas o ejecutarlas al igual de diversas maneras

y formas se esta desarrollando la innovacion.

Existe una diferencia entre creatividad e innovacion y es por la orientacion de ambos, ya
que para hacer uso de la creatividad hay emplear el potencial de la mente a través de nuestra

capacidad intelectual y para emplear la innovacion hay hacer uso de las habilidades.
c. Aceptacion de riesgos

Un emprendedor necesita aceptar situaciones favorables y desfavorables, entre ellos esta
la aceptacion de riegos como sostiene, Galindo y Echevarria (2011) la persona debe tener la aptitud
de comprender y asimilar todos los escenarios que se vayan a presentar sin dejar de lado y siempre
buscando lograr el propdsito que se ha formulado con antelacion. Es un desafio que debe enfrentar
todo emprendedor durante la travesia de un proyecto, es aqui donde desarrolla es habilidad de
enfrentar lo desconocido y fortalece su capacidad de resolucion de conflictos y asimila

circunstancias negativas para finalmente lograr ser competente en el campo del emprendimiento
(p- 90).
2.2. Marco conceptual

Metodologia

La metodologia es un conjunto de procedimientos para lograr eficazmente un propdsito

mediante métodos y técnicas durante el desarrollo determina actividad o proyecto.
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En el ambito académico, la metodologia es el conjunto estructurado de procedimientos
disefiados para lograr eficazmente los objetivos de una actividad o proyecto de investigacion. Se
basa en usar métodos y técnicas especificas seleccionadas segun el estudio. La relevancia de una
metodologia bien elaborada reside en ofrecer un marco sistematico para recopilar, analizar e
interpretar datos, garantizando la confiabilidad, asi como validez de los hallazgos logrados. El
método es fundamental para construir una investigacion solida y abordar los objetivos de manera

rigurosa y efectiva.
Enfoque

El enfoque designa el conjunto de teorias, métodos y perspectivas analiticas que guian el
estudio de un problema, fendmeno o tema concreto. Se refiere a una perspectiva particular que
dirige la observacion, el andlisis y la interpretacion de los datos o hechos, lo que influye en la

seleccion de herramientas y métodos utilizados en la investigacion o estudio.
Método

El término "método" proviene del griego "méthodos" (néBodoc), que denota "un camino
hacia" o "un medio para lograr algo". En lineas generales, se puede caracterizar un método como
un sistema organizado de acciones y estrategias concebido con el propodsito de lograr un fin
determinado, abordar una dificultad o fomentar el avance del saber. Esta definicion abarca una
variedad de disciplinas, que van desde las ciencias naturales hasta las ciencias sociales y las

humanidades.
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2.3 Antecedentes empiricos de la investigacion:

2.3.1 A nivel internacional

Las investigaciones desarrolladas a nivel internacional en emprendimiento son trabajos que
aportan en la cultura de emprendimiento social y econdmico, los cuales motivan a seguir
desarrollando investigaciones relacionadas al tema, ya que su impacto es muy positivo como lo

veremos en los hallazgos logrados en los siguientes estudios.

En las recientes investigaciones que se encuentra es a Maldonado (2023), “El Design
thinking para el aprendizaje del emprendimiento”, de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica.
Este estudio de maestria examind como se aplicd el design thinking en la ensefanza del
emprendimiento a los discentes con el fin de evaluar si el design thinking mejora el aprendizaje

del emprendimiento al identificar fortalezas y debilidades educativas.

Se adoptd un enfoque combinado que fusion6 los beneficios de los métodos cualitativos,
asi como cuantitativos. El estudio fue aplicado y descriptivo, utilizando técnicas cualitativas y
cuantitativas para abordar la complejidad del tema. El estudio se respaldd en una revision

documental, asi como bibliografica para desarrollar un marco tedrico so6lido.

Se uso6 una encuesta para investigar al completo de la muestra, incluyendo a los profesores
y discentes de segundo de bachillerato del area de Gestion y Emprendimiento. Se uso alfa de
Cronbach para validar el estudio. El enfoque analizado design thinking ofrece ventajas al aprender
a emprender. Estas ventajas se ajustan a los objetivos del 4rea de estudio fomentando la
creatividad, vision diferente y el pensamiento critico. Este enfoque fomenta habilidades
emprendedoras y contribuye al desarrollo de la sociedad. Sin embargo, los docentes deben estar

calificados y capacitados para enfrentar este desafio educativo de manera efectiva. Este estudio
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reveld debilidades y requerimientos de los discentes en el aprendizaje del emprendimiento. Los
resultados mostraron que la implementacion exitosa del design thinking mejora el proceso
educativo e inculca a los estudiantes el pensamiento critico y creativo, lo que contribuye a su

formacion como emprendedores.

En resumen, los resultados respaldan usar el design thinking para mejorar el aprendizaje
del emprendimiento. Esta metodologia puede ayudar a formar estudiantes emprendedores para
enfrentar los desafios actuales. Enfatizar el potencial del pensamiento critico y creativo, y el valor

de aceptar errores como oportunidades, siempre en respeto y beneficio de la comunidad educativa.

Asi mismo Caiza (2022) en su estudio: “Aplicacion del enfoque de design thinking en la
elaboracion de proyectos dentro del curso de emprendimiento, asi como administracion”, de la
Universidad Tecnologica Indoamérica, el propdsito es conocer la viabilidad de implementar design
thinking en proyectos emprendedores, para mejorar la calidad y efectividad en estudiantes de

Segundo de Bachillerato.

Se hizo una investigacion usando un enfoque mixto, mezclando elementos cuantitativos y
cualitativos. Se us6 una metodologia descriptiva y bibliografica, empleando encuestas con escala
de Likert y entrevistas para recolectar datos de 130 discentes, 4 docentes y 1 autoridad educativa.
Se arribo a los resultados que los estudiantes y docentes desconocen en gran medida la metodologia
del design thinking, segun los hallazgos logrados. Se encontraron obstaculos en la planificacion y
ejecucion de proyectos emprendedores debido al empleo de enfoques convencionales en las

lecciones. La falta de motivacion se ve en la baja tasa de finalizacioén de los proyectos.

En el ambito académico, tanto docentes como estudiantes han expresado un consenso
respecto a la significativa relevancia del método activo educativa como design thinking en los

procesos de aprendizaje y/o ensefianza. La apreciacion de esta metodologia radica en su capacidad
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para fomentar clases mas atractivas, destacando la efectividad percibida en adquirir conocimientos
mediante elementos ludicos, dinamicas, proyectos concretos, la integracion de tecnologia, entre
otras estrategias. La valoracion de estas practicas como vehiculos eficaces para la facilitacion del
aprendizaje ha instigado a la comunidad educativa a abogar por la continuacion de investigaciones
que promuevan su optimizacidn, asi como por la implementacion constante de estrategias que
estimulen lograr un aprendizaje significativo en los discentes, asi como el perfeccionamiento de la

labor docente

En conclusion, para resolver el problema, se debe crear y poner en practica una guia
didactica. La guia ayuda a crear proyectos usando design thinking. El fin de esta iniciativa es
incentivar la participacion estudiantil en proyectos y facilitar el crecimiento de habilidades y
conocimientos relacionados con el emprendimiento. Podria ser una solucion efectiva para mejorar

la calidad educativa.

Arias (2022), en su investigacion titulado: “El emprendimiento desde la innovacion
curricular en la educacion secundaria y media vocacional” que ha desarrollado para lograr
Doctorado en educacion, en la universidad pedagdgica rural “Gervasio Rubio”, desarrollada bajo
el método cualitativo, bajo un paradigma interpretativo, fenomenoldgico hermenéutico,
desarrollado en un grupo de estudiantes y docentes informantes del nivel secundaria, donde
aplicaron entrevistas y los datos posteriormente fueron analizados y contrastados a través de una

triangulacion de fuentes, llegando a obtener un resultado:

a) Para lograr una cultura de emprendimiento es esencial impartir una educacion
transformadora con el uso de un enfoque innovador y vivencial que preparare al estudiante

en un contexto real.
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b) Aunque el sector educacion tenga la responsabilidad de elaborar las competencias en
emprendimiento en los jovenes, existe la necesidad de que se desarrolle las competencias
para la vida y sean capaces de enfrentar sus propios desafios y el de la sociedad en un mundo
cada vez cambiante.

¢) En la investigacion, los intervenidos revelan que el desarrollo de emprendimiento en la
secundaria y media vocacional colombiana tiene una tendencia a lo empresarial y no mas lo
social, y sugieren que debe de incorporarse en el curriculo como un eje transversal e
innovador.

d) El investigador sugiere que el desarrollo de la cultura de emprendimiento en los discentes
de nivel secundaria y media vocacional colombiana se debe darse desde un curriculo
innovador, con un enfoque de formacion de competencias para la vida, en espacios
educativos adecuados y preparados para tal fin, con contenidos teméticos en contextos reales

que permitan al estudiante a fin de estar preparados para toda la vida.

La investigacion antes citada encontramos resultados del analisis en la fase de ensefianza -
aprendizaje basado en emprendimiento, donde se sugiere que los estudiantes del nivel secundario
deben hace uso de destrezas y habilidades para lograr desarrollar la competencia de
emprendimiento, a la vez la investigacion propone un disefio curricular basado en competencias.
Esta investigacion serd de esencial relevancia en este proyecto de investigacion por ser reciente y
de igual modo es los sistemas educativos involucrados en la investigacion tienen similitud en estos

ultimos tiempos.

Sanchez y Marin (2021), en su tesis “Incentivar la cultura emprendedora en la educacion
secundaria mediante el uso del método design thinking”, desarrollado en la Universidad

Colombiana de Carreras Industriales en Post grado, su trabajo tiene un enfoque es aplicar design
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thinking para concretar ideas emprendedoras de estudiantes de educacion media en el Colegio
Asosiervas - Bogota. La necesidad de esta intervencion surgio a raiz de un proceso investigativo
en la institucion, donde se identificé la oportunidad de mejorar la asignatura de emprendimiento
mediante la adopcion de una nueva metodologia. Este estudio como objetivo evaluar como el
design thinking afecta la generacién y mejora de proyectos emprendedores en estudiantes. Este
proyecto utiliza un enfoque investigativo cualitativo que involucra la indagacién. Se usaron
métodos cualitativos para obtener datos y comprender en detalle la experiencia de los estudiantes

al generar ideas emprendedoras.

La muestra de discentes de séptimo grado para la metodologia design thinking fue de
veintitrés (23) estudiantes. Los hallazgos revelan que esta metodologia incrementa la vision de los
discentes sobre la generacion o mejora de proyectos que pueden hacer. Los hallazgos enfatizaron
la necesidad de usar las etapas de la metodologia y las herramientas digitales propuestas, junto con

cualquier otra herramienta descubierta por los estudiantes.

En conclusion, el uso del método design thinking emerge como una técnica valiosa para
enriquecer la asignatura de emprendimiento en el Colegio Asosiervas. Los resultados indican que
este método ayuda a los discentes a desarrollar una perspectiva mas completa y creativa en la
generacion de proyectos emprendedores, aprovechando las fases estructuradas de la metodologia
y utilizando herramientas digitales de manera efectiva. Estos hallazgos sugieren la viabilidad y la
relevancia de la implementacion continua de la metodologia design thinking en entornos

educativos similares

La investigacion realizada por Gonzales y Vieira (2021), en el articulo de investigacion
titulado: “Un andlisis sistematico sobre la ensefianza del emprendimiento en niveles de educacion

primaria, asi como secundaria” realizada en un contexto educativo espafiol, divulgada en la revista
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Complutense de Educacion en Madrid. Dicho estudio cualitativo tuvo un alcance de 43 articulos
publicados en principales revistas como: Science, Scopus, Dialnet y ERIC. También se contd con
el uso de instrumentos de recojo de informacion, luego se procedid con el procesamiento
documentario lo cual se ha procedido posteriormente con el anélisis de dicha informacion donde
se ha obtenido informacion relevante y se arribo a las siguientes conclusiones: a) En los articulos
revisados hacen referencia a no solo de crear empresa para desarrollar la capacidad de
emprendimiento sino generar las condiciones y fomentar los conocimientos, actitudes asi como
habilidades que estos pueden influir en la vida laboral del individuo. b) Desarrollar la competencia
emprendedora en los estudiantes implica que el sistema educativo genere un impulso en los
centros educativos y docentes con el fin de proponer condiciones de aprendizaje de
emprendimiento haciendo uso de tres grandes competencias como la creacion y disefio, el uso de
estrategias especificas, y promocion de capacidades en el estudiante. c) otra conclusion es sobre
la poca inclusion emprendedora, de igual manera, un deficiente uso de estrategias instruccionales
e implementacion de iniciativas emprendedoras en la educacion primaria estandar. Asi mismo las

practicas educativas para fortalecer en emprendimiento son indispensables para los estudiantes.

Dicha investigacion refleja como se va desarrollando el emprendimiento en primaria y
secundaria en el sistema educativo de la union europea, donde se encuentra dificultades tanto de
la preparacion de los docentes en este campo y también del curriculo educativo que aborda este
tema, por lo tanto, esta investigacion realizada es relévate para la presente investigacion porque

permitira conocer datos y comparar con los resultados alcanzados en la muestra a estudiar.

Los investigadores en el estudio realizado por Moreira, et al (2021), que abordan el “Design
thinking en el &mbito educativo y la actitud emprendedora de discentes del nivel superior”, revista

de la universidad pontifica universidad catdlica de Ecuador, revista publicada en Dialnet, para tal
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estudio se desarrolld bajo un enfoque cualitativo y estudio documental en funciéon a una base de
datos y una data de estudio documentario producto de la validacion por expertos. Después de
analizar y procesar la informacion se concluyo en la investigacion en a) La metodologia empleada
permite de desarrollo del aprendizaje en emprendimiento a través de acciones. b) La metodologia
de design thinking desarrollada en procesos de ensefanza en los estudiantes mejora su calidad de
sus aprendizajes en temas de emprendimiento y que es un método innovador, asi como creativo,
donde los nifios desarrollan habilidades de empatia, colaboracion e innovacion. Este estudio es
importante para este proyecto ya que permitird comparar los hallazgos logrados al concluir el

esfuerzo del estudio.

En el articulo cientifico desarrollado por Cuevas (2018), titulado: “La aplicacion del
enfoque de design thinking para ensefiar y desarrollar la habilidad de iniciativa y mentalidad
emprendedora” revista de la universidad de Zaragoza, el articulo fue publicado en Ciriec Espaiia
y divulgado en el XVII Congreso de Economia Cooperativa asi como Social, se ha desarrollado
con el propdsito de establecer el perfil de los estudiantes, las actitudes y el desarrollo de la cultura
que emprende en los discentes de master en educacion de la universidad de Zaragoza en el periodo
de 2017 y 2018, lo cual disponen de 18 especialidades, para dicha investigacion se empled una
muestra de 30 estudiantes, 60% mujeres y 40% varones, cada estudiante para el estudio es una
muestra que proyecta un cardcter en cultura de emprendimiento. Por lo tanto, los resultados
conseguidos en la encuesta de entrada realizada dicha investigacion, reflejan: a) apreciaciones y
actitudes en los estudiantes en referencia con la cultura emprendedora donde 80% de estudiantes
considera como una alternativa contar con negocio propio, sin embargo, el 100% de estudiantes se
identifica con la idea del trabajo como el principal sustento para vivir. b) El uso de la metodologia

de Design thinking ayuda en humanizar el trabajo debido a que se involucra a los trabajadores y
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clientes a través de feedback ademas de ello esta metodologia fomenta la innovacion, creatividad

la eficiencia y eficacia en las fases de produccion.

El estudio realizado a estudiantes de nivel superior con el uso del método Design thinking
con el fin de conocer el perfil de emprendedores, las actitudes de emprendimiento resultaron que
los estudiantes se auto valora como emprendedores, y que tienen iniciativa de generar su propio

negocio.
2.3.2. A nivel nacional

Investigaciones realizadas en el tema de design thinking como metodologia para elaborar

la competencia de emprendimiento social en los discentes a nivel secundaria tenemos a:

En una investigacion desarrollada en la UCV, por Flores (2023), su tesis doctoral tuvo
como propodsito demostrar que la técnica design thinking potencia la gestion de proyectos entre
discentes del VI ciclo de la EBR. Us6 una metodologia positivista, con disefio experimental y
modalidad preexperimental. La metodologia fue enfoque cuantitativo, la encuesta como técnica,
asi como el cuestionario como herramienta para recolectar datos antes y después. Con muestra de

39 estudiantes. Arribo a las conclusiones:

a) La aplicacion de la metodologia design thinking resulta en una mejora significativa en
gestionar proyectos emprendedores, ya sea de naturaleza social y/o econdmica. Este
hallazgo se fundamenta en los hallazgos logrados durante la contrastacion de hipdtesis,
donde se encontr6 un valor de significancia de 0,000, siendo este inferior a 0,5.

b) Seuso6 laprueba de Shapiro-Wilk a fin de conocer la normalidad de los datos. La prueba
revel6 una diferencia media de 0,982, lo que indica que los datos son normales. El valor

p de 0,792 proporciona evidencia insuficiente a fin de rechazar la hipdtesis nula. La
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técnica design thinking se consider6 beneficiosa para mejorar la gestion de proyectos

emprendedores entre los discentes.

Pickmann (2023) en su tesis de maestria desarrollada en la Universidad Nacional de

Educacion Enrique Guzman y Valle, cuyo estudio se centra en investigar la vinculacion entre la

implementacion de la metodologia design thinking y las capacidades emprendedoras en proyectos

economicos o sociales. Implementdé un disefio correlacional, descriptivo y enfoque

cuantitativo. En 120 estudiantes como la poblacion objetivo y uso empleo encuesta para recolectar

datos. Los resultados hallados permiten concluir:

a)

b)

Se concluyd que el uso parcial del design thinking ha llevado a un bajo nivel de
desarrollo de capacidades emprendedoras. La correlacion entre las variables y
dimensiones analizadas es de ,717 (Rho de Pearson), indicando una alta correlacion
positiva. Las capacidades al que se infieren asumiendo valores del coeficiente de
varianza (r 2=0.514). La influencia del design thinking en emprendimiento escolar es
del 51.4%.

Se encontr6 una aplicacion parcial del design thinking, con un bajo nivel de desarrollo
en la capacidad de crear propuestas de valor. La variable y dimension estan
moderadamente correlacionadas con un coeficiente de ,507 (Rho de Pearson). La
capacidad para crear propuestas de valor, evaluada en un 25.7%, se atribuye al método
design thinking trabajada con estudiantes de cuarto de secundaria.

Se concluyd que la metodologia design thinking tiene una aplicacion limitada,
resultando en un bajo nivel de desarrollo de habilidades técnicas. La variable y

dimension estudiada tienen una correlacion positiva alta de ,702 (Rho de Pearson). El
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método design thinking trabajada con estudiantes de cuarto de secundaria determina el
49.2% de la capacidad para aplicar habilidades técnicas.

d) Design thinking se aplica parcialmente, con un nivel bajo de capacidad para trabajar
cooperativamente y alcanzar objetivos. La variable y dimension estudiada muestran una
correlacion positiva alta de ,706 (Rho de Pearson). La metodologia design thinking
trabajada con discentes determina el 49.8% de la capacidad para trabajar de forma
cooperativa y conseguir las metas (r=0.498).

e) Se encontro aplicabilidad parcial del design thinking, con bajo nivel de desarrollo en la
evaluacion de resultados de emprendimiento. La correlacion es moderada, con un valor
de ,680 (Rho de Pearson). La relacion entre la variable y dimension. El método design
thinking trabajada con discentes en un 46.2% en la capacidad para evaluar los hallazgos

de emprendimiento, basado en los valores del coeficiente de variabilidad r2=0.462.

Torres y Valdivia (2023), de la Universidad Catolica de Trujillo Benedicto X VI, su estudio
tiene el propdsito es mostrar como el uso de la metodologia design thinking mejora en gran medida
la gestion de proyectos, incluidos los &mbitos sociales, asi como econdmico, entre los discentes.
Enfoque cuantitativo, alcance explicativo y aplicado. Se ha implementado un disefo pre
experimental y de alcance longitudinal para evaluar el impacto a lo largo del tiempo. La muestra
consistio en 32 estudiantes de cuarto afio de secundaria. Se us6 la técnica de encuesta y
cuestionario como instrumento administrando pretest y post test. Se obtuvo un valor significativo
de (t = 31.138) al procesar la informacion usando la prueba de T Student, y un valor de
significancia (p = 0.000) por debajo del umbral critico de error méximo predefinido de 0.05, se

concluye:
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b)

d)
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El uso del design thinking mejora la gestion de proyectos emprendedores y sociales en
discentes. Los hallazgos revelan que después de usar el design thinking, 53.1% de
discentes alcanzaron un nivel medio de competencia, 31.3% logro nivel alto, asi como
15.6% se encuentra en nivel bajo. Estos hallazgos sugieren que la implementacion de
esta metodologia de design thinking contribuye significativamente al mejoramiento de
las habilidades de gestion de proyectos entre los estudiantes, con un mayor porcentaje
ubicandose en niveles de competencia mas elevados.

Design thinking incrementa la capacidad de crear propuestas valiosas en
discentes. 63,8% de los discentes se encuentra en un nivel de habilidad medio, el 29,2%
ha alcanzado un nivel alto, y 7,1% se situa en un nivel bajo. Este analisis implica que la
implementacion de design thinking como enfoque pedagogico ha impactado de forma
variada en el desarrollo de habilidades de los discentes, siendo la mayoria de ellos
ubicados en la categoria de habilidad media. La distribucion en los niveles alto y bajo
sugiere que existe diversidad en la respuesta de los discentes a esta metodologia de
aprendizaje, es posible que se necesite mas investigacion para identificar las variables
que afectan estos diferentes resultados.

El uso del design thinking incrementa la capacidad técnica en estudiantes de
secundaria. Se evidencié que un 56.3% de los discentes lograron un nivel medio de
competencia técnica, mientras que un 28.1% logré un nivel elevado y un 15.6% se situd
en un nivel bajo. Estos hallazgos muestran una correlacion positiva entre el uso de
design thinking y el mejoramiento de las habilidades técnicas de los discentes.

El design thinking incrementa la capacidad de trabajo en discentes de cuarto de

secundaria. Se observé que el 67.5% de los participantes exhibieron un nivel medio de
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capacidad en el trabajo en equipo, mientras que el 25.0% demostré un rendimiento en
el nivel alto, 7.5% restante manifesto un nivel bajo en dicha competencia. Los resultados
indican una tendencia hacia una mejora general en la capacidad de trabajar en equipo,
lo que respalda la eficacia del uso de enfoques innovadores como el design thinking en
el ambito educativo.

e) Después de implementar design thinking en su proyecto empresarial, el 65,6% de los
discentes de cuarto grado alcanza un nivel medio de competencia, el 28,1% demuestra

habilidades fuertes y el 6,3% demuestra habilidades deficientes.

En el estudio de Valencia (2023), tesis de doctorado en UCV, tiene el proposito es
determinar el efecto de design thinking y Lean Canvas de la competencia empresarial de las
habilidades de los especialistas en educacion. Se adoptd el enfoque metodologico hipotético-
deductivo, empleando un disefio experimental cuasi experimental, especificamente del tipo
Solomon. La poblacion fue 80 docentes, distribuidos en cuatro grupos a través de un muestreo
intencional. Se usé un cuestionario de 29 items. Se obtuvo un nivel de significancia de 0.05 de la
prueba de Mann-Whitney para el analisis estadistico. Un valor p de 0,000, que esta por debajo del

umbral de significancia del 5%. Estos hallazgos concluyeron que:

a) La implementacion conjunta de design thinking y Lean Canvas ha demostrado
incrementar significativamente los niveles de competencia en emprendimiento entre los
docentes especializados en educacion para el trabajo. Este aumento se sustenta en
evidencia estadistica, con el valor de p <0.05, por lo cual es aceptada la hipdtesis alterna.
Estos resultados resaltan la eficacia de la integracion de estas metodologias como un

enfoque efectivo para potenciar las habilidades emprendedoras en el ambito educativo.
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44

La implementacion conjunta de las metodologias design thinking y Lean Canvas ha
demostrado potenciar significativamente las habilidades emprendedoras de los docentes
en el &mbito educativo. Este resultado se respalda mediante un analisis estadistico que
revelo una significancia estadistica con un valor de p = 0.000, inferior al umbral del 5%.
La evidencia estadistica obtenida respalda la conclusion de que la hipotesis nula, la cual
sugeria la ausencia de mejoras significativas, fue rechazada. Este hallazgo subraya la
eficacia de la combinacién de estas metodologias como herramientas eficaces para
fortalecer las capacidades emprendedoras en el contexto educativo para el trabajo.

Los hallazgos estadisticos con p=0,000 indican que el papel social de los instructores de
educacion laboral en los esfuerzos empresariales se ve muy afectado por la adopcion de
técnicas como design thinking y Lean Canvas. Se concluye que la carencia de impacto
de los mencionados enfoques, es rechazada, mientras que la hipotesis planteada, que
postula la eficacia del programa, es aceptada. Estos resultados robustecen la validez y
eficacia de la implementacion de design thinking y Lean Canvas en el &mbito educativo
para fomentar el emprendimiento entre los docentes de educacion para el trabajo.

El estudio evidencia que la aplicacion conjunta de metodologias como el Design
thinking y Lean Canvas incide de manera significativa en el desarrollo del rasgo de
caracter emprendedor entre los docentes especializados en educacion para el trabajo. La
corroboracion de esta afirmacion se sustenta en los resultados estadisticos obtenidos, los
cuales revelaron un valor de p igual a 0.000, inferior al umbral del 5%. Este hallazgo
estadistico refuerza la validez y eficacia del programa implementado, respaldando la

hipotesis de que la integracion de dichas metodologias contribuye de manera positiva
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en la promocion de habilidades emprendedoras entre los profesionales de la educacion

enfocados en la formacion laboral.

La metodologia aplicada es efectiva, resaltando la relevancia de usar metodologias en la formacion
docente. En resumen, es importante impulsar la capacitacion constante de los profesores mediante
comunidades de aprendizaje, con el fin de incrementar su ensefianza y fortalecer su habilidad
empresarial. Los resultados tienen relevancia para la planificacion de programas de capacitacion

docente en Educacion para el Trabajo.

Asimismo en su tesis de maestria desarrollada en la UCV por Agurto (2022), es su estudio
su fin fue conocer la correlacion de la utilizacion del design thinking y la gestion de proyectos de
emprendimiento de tipo econdmico, asi como social en discentes. Fue una investigacion bdsica,
correlacional y cuantitativa. Se tomaron en cuenta 45 discentes de 5to aflo. Se emplearon encuestas
y cuestionarios como técnica e instrumento, y se uso la prueba Shapiro-Wilk para obtener

conclusiones:

a) El estudio explora como el uso del design thinking influye en la gestion de
emprendimiento social, asi como econdmico. Los hallazgos revelan una relacion
significativa con una asociacion positiva, asi como sustancial (p = 0.000; rs = 0.883). De
todas formas, los docentes no contextualizaron debidamente antes de usar el design
thinking con recursos del programa Aprendo en casa para la educacion remota. La falta
de adaptaciones necesarias afecta la eficacia del enfoque pedagdgico mencionado.

b) La investigacion encontrd una asociacion notable entre design thinking y la capacidad
de crear propuestas, demostrando una relacion positiva robusta (p=0,000, rs=0,891). La
implementacion insuficiente del design thinking por parte de los instructores resultd en

una disminucion de la participacion de los discentes en proyectos de emprendimiento,
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restringiendo asi las oportunidades de capacitacion en innovacion y emprendimiento.
Mejorar esta implementacion es vital para fomentar el crecimiento de capacidades
innovadoras y orientadas a los negocios en la educacion.

Este estudio analizo la conexion entre el design thinking y el uso de habilidades técnicas
en los discentes. Los datos mostraron una relacion significativa con un valor de p =
0.000 y una correlacion de rs = 0.768. A medida que los estudiantes se involucran en el
design thinking, sus habilidades técnicas aplicadas experimentan un aumento
proporcional debido a la correlacion positiva y moderada. Por lo tanto, es esencial
abogar por el uso de equipos, maquinaria o programas informaticos para mejorar la
competencia técnica en la prestacion de servicios.

El estudio muestra que usar design thinking se relaciona con trabajo colaborativo en
discentes. Los resultados indican una relacion significativa con un valor bajo de p =
0.000 y un coeficiente de correlacion de R = 0.676. Se necesita mejorar las habilidades
colaborativas de los discentes debido a las correlaciones positivas y moderadas
encontradas. Destacan la relevancia de promover habilidades como liderazgo, tolerancia
y comunicacion efectiva a través del trabajo en equipo. La implementacion adecuada
del design thinking facilita el aprendizaje efectivo de la colaboracion y contribuye al
desarrollo de habilidades para gestionar proyectos de emprendimiento econémico, asi
como social.

El uso de design thinking estd asociado con los resultados de los esfuerzos
empresariales entre los discentes, exhibiendo una correlacion positiva moderada de
0,611 (rs) y un valor p de 0,000. Enfatiza la importancia de promover el pensamiento

critico entre los discentes para conocer la eficacia de sus juicios en proyectos con
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ramificaciones sociales. La ejecucion adecuada del design thinking es crucial para lograr

estos objetivos.

Se concluye que existe una asociacion entre la adopcion del enfoque de design thinking y
la competencia de los discentes en el manejo de proyectos de emprendimiento social, asi como
economico. Este hallazgo se sustenta en los resultados estadisticos, donde se obtuvo un p-valor de
0.000 y una correlacion (rs) de 0.853, indicando una conexion fuerte y positiva entre las variables

estudiadas.

Elazén y Mateo (2022), de la Universidad Nacional Daniel Alcides Carridn, tiene como
objetivo de relacionar el enfoque de emprendimiento y design thinking en estudiantes. Se enmarca
dentro de un enfoque cuantitativo y descriptivo, considerado como bdésico. La metodologia
empleada es de disefio correlacional transversal. Donde participaron 120 estudiantes, se uso alfa
de Cronbach en la confiabilidad de instrumentos. Los resultados arrojan que hay una correlacion
moderada y positiva (0.458) entre el emprendimiento y el uso del design thinking segtn los

resultados de la correlacion de Spearman. Concluye que:

a) La correlacion de Spearman de 0.389 muestra una vinculacién entre el enfoque
emprendedor y la capacidad empética en términos de conocimientos. Esta correlacion
muestra una vinculacion moderadamente positiva entre las dimensiones de las dos
variables investigadas. Indica que al ser mas creativo y generar innovacion se adquiere
un mayor entendimiento de las necesidades, se identifican normas y se reconocen
conocimientos. La relevancia de desarrollar un espiritu emprendedor para fortalecer la
empatia y comprender los conocimientos vinculados se destaca a través de este

fendmeno.
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b) La investigacion muestra que hay una relacion positiva, real y moderadamente fuerte
entre el pensamiento emprendedor y la generaciéon de ideas. El coeficiente de
correlacion de 0,620, muestra un vinculo evidente. No tener miedo al fracaso y asumir
riesgos fortalece la mentalidad emprendedora y fomenta la generacion y conexion de
ideas.

c) La correlacion de Spearman es 0.290, indicando una vinculacion moderadamente
positiva entre el enfoque emprendedor y la valentia de enfrentar riesgos y desafios sin
miedo al fracaso. Este descubrimiento se basa en validar soluciones, considerar
opiniones diversas, respetar el prototipo preliminar establecido y presentar propuestas
de soluciones adecuadas. Estos elementos indican una relacion entre la actitud
empresarial fundamentada en asumir riesgos medidos y la capacidad para generar

respuestas eficaces en la actividad emprendedora.

De igual manera Mendoza (2021), su investigacion tiene alcance descriptivo propositivo,
de enfoque cuantitativo, asi como aplicada. Por qué aplica la metodologia design thinking para
ver como influye en la creatividad. Los instrumentos en el recojo de informacion se aplicaron en
una muestra de 66 estudiantes, para lo cual se desarrolld un cuestionario validado por expertos.

En esta investigacion se concluy6 con:

a) Que 36.4 % los discentes se encuentran en nivel medio de creatividad, y 31.8 % poseen
un nivel alto y bajo, estos hallazgos logrados por los estudiantes justifican el uso de la
metodologia de design thinking para fortalecer la creatividad propuesto en

circunstancias reales de aprendizaje.
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b) Implementar un programa que se basa en design thinking refleja que la mayoria de los
estudiantes estan dispuestos a trabajar. Y esta metodologia no solo debe de abordarse
en una sola area sino podria trabajarse de manera interdisciplinar.

¢) En los hallazgos a través de porcentajes reflejan que la metodologia es relevante para
desarrollar la creatividad del estudiantado mientras ellos tengan la predisposicion para

desarrollar.

Después de haber realizado el trabajo de investigacion el investigador plantea que el uso
de la metodologia propicia el desarrollo de la creatividad por lo que se debe hacer uso de esta

metodologia y aprovecharla para tal fin en el trabajo académico con estudiantes de secundaria.
2.3.3 A nivel local

A nivel local no se han encontrado antecedentes de investigaciones que aborden la relacion
entre la metodologia design thinking y la cultura de emprendimiento en estudiantes de secundaria.
El enfoque especifico en design thinking y su impacto en la formaciéon emprendedora de los
jovenes de la zona no ha sido explorado. Esta ausencia de investigaciones representa una
oportunidad significativa para llenar un vacio académico y contribuir al desarrollo educativo y
emprendedor en esta region. La carencia de datos locales refuerza la pertinencia y necesidad de

este estudio.
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CAPITULO III
HIPOTESIS Y VARIABLES
3.1 Hipétesis
3.1.1 Hipdtesis general

Ha: La aplicacion de la metodologia design thinking desarrolla significativamente la cultura
de emprendimiento en estudiantes de la I. E. Ricardo Palma del distrito de Pacobamba

— Andahuaylas — 2022 — 2023.

HO: La aplicacion de la metodologia design thinking no desarrolla significativamente la
cultura de emprendimiento en estudiantes de la I. E. Ricardo Palma del distrito de

Pacobamba — Andahuaylas — 2022 — 2023.
3.1.2 Hipdtesis especificas

H1. La aplicacion de la metodologia design thinking desarrolla significativamente el
héabito de emprendimiento en estudiantes de la I. E. Ricardo Palma del distrito de

Pacobamba — Andahuaylas — 2022 — 2023.

H2. La aplicacion de la metodologia design thinking desarrolla significativamente la
creatividad e innovacion en estudiantes de la 1. E. Ricardo Palma del distrito de

Pacobamba — Andahuaylas — 2022 — 2023.

H3. La aplicacion de la metodologia design thinking desarrolla significativamente la
aceptacion de riesgos en estudiantes de la I. E. Ricardo Palma del distrito de

Pacobamba — Andahuaylas — 2022 — 2023.
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3.2 Identificacion de variables e indicadores
3.2.1 Variable 1: Metodologia design thinking
3.2.1.1 Fase empatizar
Aspectos clave de la fase:

e (bservacion y comprension de necesidades del usuario.
e Inmersion en el entorno del usuario para entender los problemas que enfrentan.

e Creacion de empatia para una comprension profunda y emocional de los usuarios para

identificar oportunidades de disefio.

3.2.1.2 Fase definir
Aspectos clave de la fase:

e Sintesis de datos para analizar y sistematizar la informacion recopilada durante la fase
de empatia para identificar patrones y problemas clave.

e Niveles de comprension del problema real o necesidad seglin el esquema: Usuario +
necesidad + Insight (comprension del porqué).

e Establecer objetivos claros y especificos que guiaran el proceso de disefio.
3.2.1.3 Fase idear

Aspectos clave de la fase:

e (Generacion de ideas de manera creativa para producir una amplia variedad de

soluciones posibles sin criticas prematuras.

e Explorar una amplia gama de ideas (divergente) y luego seleccionar y refinar las mejores

ideas (convergente).
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3.2.1.4 Fase prototipar

Aspectos clave de la fase:

e Desarrollo de prototipos en versiones simples y rapidas de las soluciones ideadas.
e Realizar pruebas preliminares del prototipo.

3.2.1.5 Fase evaluar

Aspectos clave de la fase:

e Evaluacion con usuarios para obtener retroalimentacion mediante pruebas reales

e [teracion basada en resultados con el fin de hacer ajustes segin el comentario de los
usuarios y repetir en el proceso de prueba y mejora.

e Validacion del concepto para confirmar la viabilidad y la aceptacion del disefio antes

de la implementacion a gran escala.
3.2.2 Variable 2: Cultura de emprendimiento
3.2.2.1 Dimension: Habitos en emprendimiento
Indicadores:

e Iniciativa y autonomia

e Costumbres familiares

e Planificacion y organizacion
e Persistencia y resiliencia

e Habitos de aprendizaje continuo
3.2.2.2 Dimension: Creatividad e Innovacion

Indicadores:



e Generacion de ideas y proyectos de emprendimiento
e (Capacidad de imaginar

e Cultura de innovacion
e Uso de tecnologias innovadoras

e Desarrollo de productos/servicios tnicos
3.2.2.3 Dimension: La aceptacion de riesgos

Indicadores:

Nivel de tolerancia al riesgo.

e (Capacidad para sobre ponerse al fracaso
e Actitud mental positiva.
e Frecuencia de toma de decisiones arriesgadas.

e Reaccidn ante eventos adversos.
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3.3 Operacionalizacion de variables

Tabla 1

Operacionalizacion de variables
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OPERACIONALIZACION DE LA VARIABLE 1: METODOLOGIA DE DESIGN THINKING

DEFINICION DEFINICION DIMENSIO -
CONCEPTUAL OPERACIONAL NES PROCESO DE APLICACION DEL PROGRAMA
Design thinking es un
enfoque creativo e
innovador para Fase S1. Situacion problematica para un proyecto de emprendimiento
satisfacer las empatizar . L
Brown (2008), el pecesidades de las S2. Articula aprendizajes STEAM vy redacta el desafio
design thinking un personas de manera . . , . ., " .
método que es para  practica y S3. Organiza el equipo segun la situacion problematica elegida
remediar necesidades  estructurada. La S4. Design thinking — Fase empatizar
de las personas.de una - aplicacion sigue una Fase Se aplicaré . L .
manerad creat;va €  secuencia especifica: definir mediante S5. Design thinking — Fase definir
innovadora, suformaa  recopilacion de unidad de ) L i
aplicacion es en base 8 informacién, estudio aprondizajc S6. Design thinking — Fase idear
una serie de ideas que  detenido, asimilacion comprendido S7. Design thinking — Fase prototipado
buscan una.alternatlva profunda, generacion _ en 14 sesiones . o
de solucion, esta de ideas novedosas, Fase idear con esquemas S8. Design thinking — Fase testear o evaluar
metodologia sigue una  Jesarrollo de
) ¢ y procesos i i
secuencia  como 'el prototipes, testeo y B s on Ta S9. Fase de planteamiento del modelo de negocio Lean Canvas
recojo de informacion, evaluacion. Design metodologia S10. Cronograma de ejecucion del proyecto
estudio ) de  thinking es un método Fase de Design
informacion, la ¢iclico que tiene como < thinkin S11. Ejecucion del diagrama de Gantt y se valida el lienzo de lean canvas
asimilacion del foti prototipar &
objetivo encontrar S12. L . ., &
pmb‘e“?% . la  goluciones eficientes . Logotipo y representacion grafica
generacion de ideas, el priorizando los S13. Video promocional
desarrollo de Pr0t9t1P0 requisitos del usuario
y testeo o evaluacion través de  Face S14. Evaluacioén del proyecto
investigacion Y probar

pruebas continuas.
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OPERACIONALIZACION DE LA VARIABLE 2: CULTURA DE EMPRENDIMIENTO

ESCALA DE
DEFINICION CONCEPTO g%';NSI g;DICADOR ITEMS MEDICION Y
VALORACION
Alemany, et al La cultura 1. ;Por lo general, tiende a buscar oportunidades para emprender nuevos
(2011), consideran emprendedora SC S proyectos de emprendimiento?
a lacultura refiere al conjunto * Iniciativay 2. ;En familia hablan sobre emprender un negocio?
emprendedora de  mentalidades, autonomia 3. (Por lo general suele ser persistente en la biisqueda de sus objetivos
como un COl’lJul’ltO acciones y h didO‘)
de procesos, costumbres que * Cos.tu.mbres que ha empren ) e . .
acciones de promueven el familiares 4. (Piensa fiesarrqllgr un emprendimiento o negocio p.roplo?
evaluacion, reconocimiento y el Hébito en e Planificacion 5. ¢(En .la ylda cotldlang, demue'stra una mentalidad orientada al
explotacion de uso de emprendi y crecimiento y la mejora continua? .
fuentes de posibilidades  por miento organizacion 6. (Tiende a aprender de sus errores y experiencias en el &mbito
oportunidades y parte de personas y o Persistencia y emprendedor? (5)
que _laS personas OrgaI}iZaCione& resiliencia 7. ¢Laplanificacion y organizacion son caracteristicas notables en las Siempre
identifican y las Implica que las o Hibitos de actividades emprendedoras P
aprovechan  en personas sean aprendizaje 8. (En general, se siente confiada en sus habilidades emprendedoras? )
beneficio propio y capaces de continuo 9 E ti6 id | dimient " o
de las identificar - ¢En cuestion considera que el emprendimiento es una parte Casi siempre
organizaciones oportunidades, fundamental de su 1dept1dad y e.st.llo de Vlda? o 3
evaluar su 10. ¢Espera que algiin amigo o familiar tome la iniciativa cuando )
viabilidad y emprendes algo? A veces
potencial, y luego @)
actuar para e Generacion 11. ;Le gusta crear nuevas ideas de productos o servicios de
aprovecharlas  en de ideas y emprendimiento? Rara vez
beneficio tanto proyectos 12. ;Cuéndo tiene alguna idea novedosa y creativa lo desarrolla? )
gf;?l?;;cionaﬁ OIEE de dimmi 13. LC}léndo tien'e'un problema lo resuelve de manera creativa? N
o o et Z$§ren mt 14, ;Tiene la facilidad de adaptar a las nuevas cosas que aparecen en todo unca
variable tiene tres campo?
dimensiones  que o e Capacidad 15. En general, ;considera que la creatividad es un factor importante para
han sido influido C.reat1v1da_u’1 de imaginar el éxito en el emprendimiento?
por 14 sesiones en ¢ Innovacion o Cultura d 16. (En qué medida cree que la innovacion es esencial para el crecimiento
base a la ; nlrll ol:/;ii éen de un negocio emprendedor?
metodologia 17. ¢ Qué tan importante cree que es la generacion de nuevas ideas para la
Design thinking ¢ Usode ’ lucién d bl | dimi 9
tecnologias resolucion de problemas en el emprendimiento?
innovadoras 18. ;Hasta qué punto considera que la capacidad de pensar de manera
e Desarrollo creativa puede mejorar las oportunidades en el emprendimiento?
de 19. (Hasta qué punto cree que la creatividad puede ayudar a un
productos/s emprendedor a identificar nuevas oportunidades de negocio?




La
aceptacion
de riesgos

ervicios
unicos

Nivel de
tolerancia al
riesgo.

Capacidad
para sobre
ponerse al
fracaso

Actitud
mental
positiva.

Frecuencia de
toma de
decisiones
arriesgadas.

Reaccién ante
eventos
adversos.

20.

21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.

28.

29.

30.

(En qué medida considera que la creatividad y la innovacion son
factores clave en la sostenibilidad a largo plazo de un negocio
emprendedor?

(Ante una dificultad o fracaso siempre piensas en positivo?

(Asimilas o aceptas el fracaso con mucha facilidad?

(Siempre estas atento a los proximos sucesos que podrian pasarte?

En general, ;esta dispuesto a asumir riesgos cuando se trata de
emprender nuevos proyectos?

(Se siente comodo tomando decisiones que implican un alto grado de
incertidumbre en un emprendimiento?

(Considera que tomar riesgos es esencial para el crecimiento y el éxito
en el emprendimiento?

(Tiende a confiar en su capacidad para superar obstaculos y desafios
en su camino como emprendedor?

(Prefiere evitar situaciones empresariales que involucren un alto grado
de riesgo, incluso si eso significa perder oportunidades potencialmente
lucrativas?

(Esta dispuesto a invertir recursos financieros significativos en su
emprendimiento, incluso si existe la posibilidad de pérdidas?

(La persona emprendedora considera que la toma de riesgos es una
caracteristica importante para tener éxito en el mundo empresarial?
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Nota: La metodologia Design thinking es aplicada en las catorce sesiones en el grupo experimental
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CAPITULO IV
METODOLOGIA
4.1 Ambito de estudio: localizacién politica y geografica
a) Localizacion politica

La institucion educativa Ricardo Palma estd ubicada en Pacobamba, Andahuaylas,
Apurimac. Sus limites geograficos del distrito son la provincia de la Convencion al norte,
Huancarama al sur, los distritos de Huanipaca y Abancay al este, asi mismo comparte limites con
el distrito de Kishuara al este. Su ubicacion y la variabilidad de la elevacion en su piso altitudinal

es de 2100 a 4800 m.s.n.m. ello proporciona un entorno geografico variado.
b) Localizacion geografica

La institucion educativa Ricardo Palma estd en la avenida Julio Zamora S/N, en la parte
noroeste de Pacobamba. Las instituciones cercanas a este centro educativo son el centro de salud
del distrito y la institucion educativa inicial N.° 206, lo que facilita conexiones con servicios de
salud y otros niveles educativos. Esta ubicacion geografica influye en el entorno socioeducativo,

facilitando el acceso a servicios de manera favorable de los estudiantes.
4.2 Tipo y nivel de investigacion

El estudio es aplicativo. “Este tipo de estudio se caracteriza por objetivos inmediatos,
claramente practicos y definidos. Es decir, se estudia para producir accidn, transformacion,
modificacion o cambio en un area particular en la realidad” (Carrasco, 2006, p. 43). Este estudio
se centra en el uso real de la informacion adquirida para impactar directamente y mejorar
condiciones particulares dentro del 4rea de investigacion, en lugar de abordar preocupaciones

teoricas de manera independiente.
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El nivel de estudio es explicativo por la respuesta detallada dada a la pregunta, de ;por
qué? Se dichos cambios se han producido luego de la aplicacioén de la metodologia, es decir, se da
a conocer las causas o factores que dan origen a la investigacion (Carrasco, 2006, p. 42). Esto
significa que este estudio tiene como objetivo proporcionar respuestas detalladas y completas a
preguntas especificas. En este caso, se aplica y luego se explica los resultados de la metodologia
Design thinking generados en el GE. Fundamentalmente, la investigacion no se limita a explicar
un fendmeno, sino que también busca investigar las causas subyacentes y los motivos que explican
su esencia. El objetivo principal de los enfoques experimentales es lograr una comprension integral
y bien informada del fendmeno que se investiga mediante la manipulacion controlada de la variable
y la observacion de sus efectos, para el caso de la investigacion es sobre la metodologia Design

thinking y sus efectos en la cultura de emprendimiento en estudiantes del nivel secundaria.

El disefio del estudio es cuasi experimental, con pre y post prueba asi mismo dos grupos
de control y experimental, ya que implica la aplicacion de una pre y post prueba para el grupo de
control como al grupo experimental (Carrasco, 2006, p. 71). Solo el grupo experimental recibid el
tratamiento en la variable Design thinking como estrategia de ensayo, posteriormente la evaluacion
inmediata a ambos grupos para ver los resultados con respecto a la segunda variable. Aqui el

disefio del esquema:

Donde:
Ge = Grupo experimental

Gc = Grupo control
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Xi = Experimento
01, O3 = Mediciones pre - test con el mismo instrumento
02, O4 = Mediciones post - test con el mismo instrumento

4.3 Unidad de analisis

La investigacion se limita a los discentes de primero a cuarto grado secundario de la I.E.
Ricardo Palma en el afo 2023. Se eligié esta unidad de analisis para comprender a fondo el
comportamiento frente a la cultura de emprendimiento de los discentes en los grados
detallados. Con esta delimitacion de unidad de analisis, se pretende lograr una vision precisa y
pormenorizada para abordar eficazmente las variables de estudio propuestas. Esta orientacion
focalizada en estudiantes de esta institucion en particular permitié recoger datos relevantes y

obtener conclusiones significativas.
4.4 Poblacion de estudio

Se define poblacion como el numero total de sujetos que muestran un conjunto de
caracteristicas de interés para estudiar que pueden usarse para analizar uno o mas fendmenos
(Hernandez y Mendoza, 2018, p. 199). Segtn la data, el nimero de estudiantes que iniciaron la
educacion secundaria en el afio académico 2023 la [.E. Ricardo Palma es de 121 estudiantes de

primero a quinto.

Al ser un estudio aplicativo se ha considerado como poblacion de estudio la totalidad de
estudiantes de la LE. secundaria Ricardo Palma del distrito de Pacobamba, provincia de

Andahuaylas.



Tabla 2

Numero de estudiantes por grados de la institucion educativa

GRADOS Estudiantes de primero a quinto de
secundaria de la Institucion Educativa
Ricardo palama del distrito de Pacobamba

Total, de estudiantes

Varones Mujeres
Primero 16 16 32
Segundo 11 5 16
Tercero 12 14 26
Cuarto 12 10 22
Quinto 13 12 25
TOTAL 65 57 121
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Nota: Latabla presenta el nimero de discentes de la I.E. Ricardo Palma, distrito de Pacobamba, en el afio 2023.

Seglin Escale (2024).

4.5 Tamaiio de muestra

La muestra es no probabilistica y son los estudiantes del primero, segundo, tercero y cuarto

grado en un total de 96 discentes entre varones y mujeres de la I.LE. Ricardo Palma de nivel

secundario del distrito de Pacobamba, provincia de Andahuaylas. Tenemos dos grupos compuesto

por 48 estudiantes del primero y segundo como grupo control y 48 estudiantes del tercero y cuarto

como grupo experimental.

Tabla 3

Numero de estudiantes de primero a cuarto grado

DISCENTES
MUESTRA GRADO MATRICULADOS
Primero 32
Grupo control
Segundo 16
Tercero 26
Grupo experimental
Cuarto 22
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TOTAL 96

Nota: La tabla presenta el nimero de discentes desde primero hasta cuarto grado en la LLE. secundaria

Ricardo Palma, localizada en Pacobamba.

4.6 Técnicas de seleccion de muestra

La seleccion de la muestra en este estudio se determino la muestra de no probabilidad de
manera intensional con un propdsito. Esta eleccion se justificdé por el cardcter puramente
experimental del estudio, que incluia un pre - post test y un grupo de control. La estratificacion se
realizé en funcion del nivel de estudio, distinguiendo entre grupo experimental y control. Este tipo
de seleccion da como resultado una muestra mas representativa al tener en cuenta la variabilidad
inherente a los diferentes niveles educativos. Ademas, esta muestra exhibe otra caracteristica
distintiva que es la accesibilidad a los grupos en el mismo lugar y tiempo (Carrasco, 2006, p. 242).
En conjunto, este método de muestreo proporciona una base sélida para la validez, asi como

generalizacion de los hallazgos logrados en el contexto del estudio.

4.7 Técnicas de recoleccion de informacion

De acuerdo al tipo y disefio de estudio desarrollado segtin la variable metodologia design
thinking se ha aplicado 14 sesiones de aprendizaje, para ello se ejemplo la lista de cotejo para
cotejar los criterios de evaluacion alcanzados en cada sesion de aprendizaje. Como sostienen
Gonzalez y Sosa (2020) este instrumento esta vinculada a actividades relacionadas con tareas
reales para evaluar sistematicamente su presencia o ausencia y asegurar su organizacion durante
la formacidn académica. Con frecuencia se utiliza una escala de respuesta binaria que puede usarse

para evaluar el conocimiento en el sector educativo, también la habilidad o practica (p.91).

La metodologia utilizada incluyo6 la realizacién de una encuesta, utilizando un conjunto de

procesos establecidos para recopilar y evaluar los datos adquiridos de la muestra. Se us6 un
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cuestionario como herramienta con una valoracioén de tipo Likert con cinco opciones: 5 siempre,
4 casi empre, 3 a veces, 2 rara vez, 1 nunca, para luego ser baremado para el desarrollo de la

estadistica.

Se valido por la técnica de juicio de expertos y confiabilizo el instrumento de recojo de
informacion para la variable dependiente cultura de emprendimiento utilizando el coeficiente de
confiabilidad Alfa de Cronbach, mediante la prueba piloto de 30. Este instrumento se desarrollo a
través del cuestionario de 30 items y respuestas con una escala de calificacion tipo Likert acorde

con las variables, parametros e indicadores de la investigacion.

Tabla 4

Resumen de procesamiento de casos Alfa de Cronbach

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Valido 30 100,0
Excluido 0 0
Total 30 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

Tabla 5
Prueba de confiabilidad Alfa de Cronbach

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
N de elementos
Cronbach
0,869 30

Nota: SPSS v26 prueba de confiabilidad
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K |, XS
K -1 S,

Donde:

a = Coeficiente de confiabilidad para el cuestionario
K = Cantidad de items

k
2. : : ’
2., S2: =Sumatoria de las varianzas en los items

S#: = Varianza total para el instrumento

_ 30 ) 40.297
T 30-—1 252.299

a

a=0,869
La confiabilidad del instrumento es excelente, ya que sus valores se hallan dentro del rango

de 0.72 a 0.99.

4.8 Técnicas de analisis e interpretacion de la informacion

Para realizar la sistematizacion de datos, elaboracion de gréaficos estadisticos y tablas, se
empleo el software Microsoft Excel, posteriormente para los hallazgos de la estadistica descriptiva
e inferencial se aplico el software SPSS V. 26, los datos se filtran, procesan y visualizan en gréaficos
estadisticos para su interpretacion. El contraste de las hipotesis en el estudio se lleva a cabo
empleando la prueba de Wilcoxon debido a la naturaleza de una variable ordinal con distribucion
no normal, se requiere contrastar los resultados del desarrollo de la cultura emprendedora en un

grupo experimental relacionado mediante pruebas de pretest y post - test.
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Tabla 6

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Variable cultura de 0,183 96 0,000 0,847 96 0,000

emprendimiento

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Nota: prueba de normalidad SPSS v.26 variable cultura de emprendimiento.

La tabla 6, demuestra que no existe una distribucién normal.

4.9 Técnicas para demostrarla verdad o falsedad de las hipétesis planteadas

Se establecid un nivel de significancia de 5% para indicar una hipotesis verdadera o falsa
en comparacion con el valor de probabilidad de error hallado por el sistema estadistico IBM SPSS

V26. Se tiene las siguientes hipotesis formuladas:

Ha: La aplicacion de la metodologia design thinking desarrolla significativamente la cultura
de emprendimiento en estudiantes de la I. E. Ricardo Palma del distrito de Pacobamba

— Andahuaylas — 2022 — 2023.

Ho: La aplicacion de la metodologia design thinking no desarrolla significativamente la
cultura de emprendimiento en estudiantes de la I. E. Ricardo Palma del distrito de

Pacobamba — Andahuaylas — 2022 — 2023.
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CAPITULO V
RESULTADOS Y DISCUSION
5.1 Procesamiento, analisis, interpretacion y discusiones de resultados

Luego de la implementacion de la metodologia de design thinking en el grupo experimental
y del uso de los instrumentos para establecer los niveles de desarrollo de una cultura de
emprendimiento en los dos grupos, de control y experimental, los resultados descriptivos

alcanzados se muestran en las siguientes tablas.
5.1.1 Cultura de emprendimiento

Tabla 7

Distribucion de datos de la variable cultura de emprendimiento en estudiantes pre test

Cultura de emprendimiento Grupo experimental Grupo control

Pre - test Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
En inicio 0 0% 3 6%
En proceso 11 23% 11 23%
Logro previsto 31 65% 26 54%
Logro destacado 6 13% 8 17%
Total 48 100% 48 100%

Nota: SPSS v. 26, Base de datos variable cultura de emprendimiento pre test
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Figura 1.

Grdficos estadisticos de la variable cultura de emprendimiento en estudiantes pre test

Cultura de emprendimiento pre - test

v
80% 65% v
60%
0, V) 0,
40% - 23%23% 139517%
20% 0% 6%
0 % |
En inicio En proceso Logro Logro
previsto destacado
Grupo experimental Grupo control

Nota: Base de datos variable cultura de emprendimiento

El analisis comparativo de los resultados obtenidos en el pretest de cultura emprendedora
entre los discentes asignados a los grupos de control y experimental revela tendencias
intrigantes. En principio, es importante resaltar que el 65% de los discentes en el grupo
experimental logr6 alcanzar el nivel previsto, comparado con el 54% de los discentes en el grupo
de control que también lo logro. Estos datos sugieren una distribucion bastante uniforme de
desempefio en términos absolutos. Asimismo, se evidencia que el 23% de los discentes de ambos
grupos presenta un nivel de proceso de desarrollo en el &mbito de la cultura emprendedora, lo que
indica que se encuentra en el proceso de adquirir dichas destrezas y actitudes. No obstante, se
observa una clara disparidad al analizar los niveles de desempefio sobresaliente o destacado, ya
que solamente el 17% de los participantes del grupo experimental y el 13% del grupo de control
lograron destacarse en el ambito de la cultura emprendedora. Por otro lado, un modesto 6% del

grupo de control se sitia en la etapa inicial de desarrollo. A pesar de estas diferencias, el analisis
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afirma que los resultados no sugieren una diferencia significativa entre los dos grupos, ya que

exhiben una relacion comparable en términos de niveles de cultura emprendedora.

Tabla 8

Distribucion de datos de la variable cultura de emprendimiento en grupo experimental pre

test y post test

- Pre test Post test
Cultura de emprendimiento

Grupo experimental

Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

En inicio 0 0% 0 0%
En proceso 11 23% 0 0%
Logro previsto 31 65% 32 67%
Logro destacado 6 13% 16 33%
Total 48 100% 48 100%

Nota: SPSS v. 26, Base de datos variable cultura de emprendimiento pre y post test en grupo experimental

Figura 1
Grdficos estadisticos de la variable cultura de emprendimiento en grupo experimental

pre testy post test
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Cultura de emprendimiento - Grupo experimental

67%

70% 65%
60%
50%
40% 33%
30% 23%
20% 13%
10% 0% 0% %

0%

En inicio En proceso Logro previsto  Logro destacado

Pre test ™ Post test

Nota: Base de datos variable cultura de emprendimiento pre y post test

El anélisis de los resultados tras la implementacion de la metodologia design thinking entre
los discentes del grupo experimental demuestra un avance significativo en la adquisicion de
competencias emprendedoras. El analisis comparativo entre los resultados del pre test y post test
revela un aumento del 65% al 67% en el logro esperado, lo que significa un progreso global dentro
del grupo. Sin embargo, el cambio mas significativo es evidente en nivel de logro destacado, que
demuestra un aumento sustancial del 13% al 33%. Este aumento en el porcentaje de estudiantes
sobresalientes implica que la metodologia design thinking ha tenido una influencia positiva y
sustancial en el fomento de las habilidades emprendedoras. Es importante notar que, previo a la
ejecucion de la metodologia, un 23% de los estudiantes se hallaban en un proceso de aprendizaje,
sin embargo, tras su incorporacion de la metodologia, no se observan estudiantes en esta etapa, lo
que sugiere que la metodologia ha tenido un impacto significativo en la superacion de los niveles
intermedios de los discentes. Esto ha resultado en el progreso de multiples estudiantes desde la

fase de proceso hacia el logro esperado y destacado en el &mbito de la cultura emprendedora. Estos
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hallazgos respaldan la efectividad de la metodologia design thinking para mejorar las habilidades
emprendedoras de los estudiantes del grupo experimental.

Tabla 9

Distribucion de datos de la variable cultura de emprendimiento en grupo control pre test y

post test
Cultura de emprendimiento Pre test Post test
Grupo control Frecuencia Porcentaje  Frecuencia Porcentaje
En inicio 3 6% 3 6%
En proceso 11 23% 10 21%
Logro previsto 26 54% 28 58%
Logro destacado 8 17% 7 15%
Total 48 100% 48 100%

Nota: SPSS v. 26, Base de datos variable cultura de emprendimiento pre y post test en grupo control

Figura 2

Grdficos estadisticos de la variable cultura de emprendimiento en grupo control pre test

Yy post test
Cultura de emprendimiento - Grupo control
58%
60% 54%
50%
40%
30% 23% 510, :
20% s,
6% 6%
10%
0%
En inicio En proceso Logro previsto  Logro destacado

Pre test ™ Post test

Nota: Base de datos variable cultura de emprendimiento pre y post test grupo control
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El analisis en profundidad de los resultados derivados de la administracion de la prueba
pre y post test dentro del grupo de control, con un enfoque especifico en la evaluacion de la cultura
de emprendimiento entre los discentes, revela los resultados siguientes. Durante la prueba previa,
el 54% de los participantes alcanzaron el nivel de logro previsto, proporcion que aumentd
ligeramente al 58% durante la prueba posterior. Ademads, se puede observar que hay una ligera
disminucién en el nivel de proceso, con una disminucion del 23% antes al 21% después. Por el
contrario, se observa una reduccion mas significativa en el rendimiento destacado, pasando del
17% en el pre test al 15% post test. Es pertinente sefialar que el nivel de inicio se mantiene
constante en 6%, lo que sugiere una falta de avance significativo en la cultura de emprendimiento
entre los discentes del grupo control, esto comprende a estudiantes que no recibieron exposicion a
ninguna estrategia particular destinada a mejorar sus competencias emprendedoras sino fueron
desarrollando sus clases de manera tradicional o con metodologia convencional. Estos hallazgos
sugieren que, a pesar de algunas fluctuaciones menores en ciertos aspectos, la ausencia de
intervencion con estrategias en el grupo de control parece obstaculizar un progreso significativo
en la cultura de emprendimiento en comparacion de sus semejantes del grupo experimental que si
recibieron sesiones con la metodologia design thinking.

Tabla 10

Distribucion de datos de la variable cultura de emprendimiento en los grupos

experimental y control post test

Cultura de emprendimiento Grupo experimental Grupo control
Post - test Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
En inicio 0 0% 3 6%
En proceso 0 0% 10 21%
Logro previsto 32 67% 28 58%

Logro destacado 16 33% 7 15%



71

Total 48 100% 48 100%

Nota: SPSS v. 26, Base de datos variable cultura de emprendimiento de post test en grupo experimental y

control

Figura 3
Grdficos estadisticos de la variable cultura de emprendimiento en los grupos

experimental y control post test

Cultura de emprendimiento - Post test

67%
70% %
60%
50%
30% 21%
20% o
6%
0%
En inicio En proceso Logro previsto  Logro destacado

Grupo experimental ~ ® Grupo control

Nota: Base de datos variable cultura de emprendimiento post test grupo experimental y

grupo control.

Al realizar un andlisis comparativo tras la implementacion de la metodologia design

thinking dentro del grupo experimental pone de manifiesto importantes disparidades en el
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desempefio de los estudiantes en materia de cultura emprendimiento. Cabe destacar que el 67% de
los estudiantes del grupo experimental alcanzaron el nivel previsto, superando al 58% del grupo
control. Ademas, el 33% del grupo experimental logr6é un rendimiento destacado, frente al 15%
del grupo de control. Es importante destacar que, tras las sesiones realizadas con la metodologia
design thinking, los estudiantes del grupo experimental no solo alcanzaron los niveles esperados,
sino que también sobresalieron, sin que ningun estudiante se quedara en nivel de progreso e
inicio. Mientras que si existen estudiantes del grupo control que se ubican en el nivel proceso con
un 21% y 6% en inicio. Los hallazgos de este estudio confirman de forma inequivoca la influencia
sustancial de la metodologia de design thinking en el progreso de la competencia de cultura
emprendedora en los estudiantes, destacando su repercusion positiva en el fortalecimiento de
aptitudes y disposiciones emprendedoras.
Tabla 11

Distribucion de datos de la dimension habitos de emprendimiento en grupo experimental

pre test y post test

Habitos de emprendimiento Pre test Post test
Grupo experimental Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
En inicio 2 4% 0 0%
En proceso 11 23% 0 0%
Logro previsto 28 58% 31 65%
Logro destacado 7 15% 17 35%
Total 48 100% 48 100%

Nota: SPSS v. 26, Base de datos dimension habitos de emprendimiento.
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Figura 4
Grdficos estadisticos de la dimension habitos de emprendimiento en grupo experimental

pre testy post test

Habitos de emprendimiento - Pre test - Post test
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60%

50%

40%

30%

20% ™

10% % %
0%

35%

23%
15%

En inicio En proceso Logro previsto  Logro destacado

Pre test ™ Post test

Nota: Base de datos dimension habitos de emprendimiento.

Los hallazgos revelan que existen distinciones en los resultados de pre y post test aplicados
al grupo experimental en la dimension habitos de emprendimiento en estudiantes de secundaria.
Se tiene resultados en pre test que el 58% se ubica el logro previsto, el 23% en proceso y solo el
15% en logro destacado como un 4% en inicio, a comparacion con los resultados que son bastante
alentadores después de haber seguido la estrategia design thinking, se experimenta un notable
incremento donde se tiene que el 65% en logro previsto y 35% en logro destacado. Cabe destacar
que después de aplicar la estrategia no se identifican estudiantes en niveles de inicio o de proceso,
lo cual evidencia la efectividad de la estrategia empleada para incrementar el desempefio en el
héabito de emprendimiento. Estos resultados respaldan la pertinencia y utilidad de la metodologia
de design thinking como herramienta eficaz para potenciar las habilidades emprendedoras en el

contexto educativo de la ensefianza en secundaria.
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Tabla 12

Distribucion de datos de la dimension creatividad e innovacion en grupo experimental pre

test y post test
Creatividad e innovacion Pre test Post test
Grupo experimental Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
En inicio 3 6% 0 0%
En proceso 5 10% 1 2%
Logro previsto 30 63% 23 48%
Logro destacado 10 21% 24 50%
Total 48 100% 48 100%

Nota: SPSS v. 26, Base de datos dimension creatividad e innovacion

Figura 5
Grdficos estadisticos de la dimension creatividad e innovacion en grupo experimental

pre testy post test

Creatividad e innovacion - Pre test - Post test
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En inicio En proceso Logro previsto  Logro destacado

Pre test ™ Post test

Se observa una significativa disparidad en los niveles de progreso en términos de
creatividad e innovacion en el conjunto experimental tanto antes como después de la prueba,

revelando tasas del 63% en el logro previsto y unicamente el 21% en el logro destacado, con un
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10% en proceso y un 6% en inicio en el pretest. Tras la aplicacion de la metodologia design
thinking en el mismo grupo, se registraron resultados que reflejan una influencia positiva, como
se ilustra en la tabla 12 y el grafico 6, con un 50% de logro destacado, un 48% en logro previsto y
un 2% en proceso. Este descubrimiento indica que la mayoria de los estudiantes en el Grupo
Experimental logran superar los niveles de inicio y proceso, demostrando un desarrollo sustancial
de las competencias fundamentales en creatividad e innovacion en comparacion con los resultados

previos a la implementacion de la metodologia.

Tabla 13

Distribucion de datos de la dimension aceptacion de riesgos en grupo experimental pre

test y post test

Aceptacion de riesgos Pre test Post test
Grupo experimental Frecuencia Porcentaje  Frecuencia Porcentaje
En inicio 2 4% 0 0%
En proceso 10 21% 2 4%
Logro previsto 29 60% 31 65%
Logro destacado 7 15% 15 31%
Total 48 100% 48 100%

Nota: SPSS v. 26, Base de datos dimension aceptacion de riesgos

Figura 6
Grdficos estadisticos de la dimension aceptacion de riesgos en grupo experimental pre

test y post test
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Aceptacion de riesgos - Pre test - Post test
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Nota: Base de datos dimension aceptacion de riesgos

En relaciéon con la dimension de aceptacion de riesgos de la variable cultura de
emprendimiento, se observéd que al comparar los resultados antes y después de la implementacion
del pre y post test, se encontrd que en el pre test el 60% de los estudiantes alcanzaban el nivel
previsto, el 21% estaban en proceso, el 15% habian alcanzado un nivel destacado y el 4% se
encontraban en inicio. Posteriormente, tras la aplicacion de la metodologia design thinking, se
evidencid que el 65% de los estudiantes lograron alcanzar el nivel previsto, el 31% alcanzaron un
nivel destacado y solo el 4% se encontraban en proceso. Los hallazgos sugieren que la utilizacion
de la metodologia design thinking mejora la disposicion de los estudiantes a aceptar riesgos

empresariales.
5.2 Pruebas de hipotesis

Para comprobar las hipotesis, se realiza empleando la prueba de Wilcoxon debido a las

caracteristicas de variable cuantitativa ordinal establecido y de la necesidad de contrastar el
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desarrollo diferenciado de la cultura de emprendimiento en el grupo experimental en el pretest y

post - test.
Hipdtesis general

Ha: La aplicacion de la metodologia design thinking desarrolla significativamente la cultura
de emprendimiento en estudiantes de la I. E. Ricardo Palma del distrito de Pacobamba

— Andahuaylas — 2022 — 2023.

Ho: La aplicacion de la metodologia design thinking no desarrolla significativamente la
cultura de emprendimiento en estudiantes de la I. E. Ricardo Palma del distrito de

Pacobamba — Andahuaylas — 2022 — 2023.

Tabla 14

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon sobre la variable cultura de emprendimiento

Rangos
Rango
N promedio Suma de rangos
Ge - Cultura de Rangos negativos 32 10,50 31,50
emprendimiento post test - Rangos positivos 20P 12,23 244,50
Ge - Cultura de Empates 25¢
emprendimiento pretest Total 48

a. Ge - Cultura de emprendimiento post test < Ge - Cultura de emprendimiento pretest
b. Ge - Cultura de emprendimiento post test > Ge - Cultura de emprendimiento pretest

c. Ge - Cultura de emprendimiento post test = Ge - Cultura de emprendimiento pretest

Tabla 15
Resumen de prueba Wilcoxon de muestras relacionadas de la variable cultura de

emprendimiento

Estadisticos de prueba®
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Ge - Cultura de emprendimiento post test -
Ge - Cultura de emprendimiento pretest
Z -3,5220
Sig. asintotica(bilateral) 0,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Nota: SPSS v. 26. Base de datos pretest y post test de la variable cultura de emprendimiento.

El estudio abord¢ el analisis exhaustivo en los niveles de desarrollo de la variable cultura
de emprendimiento en discentes de secundaria, revelando resultados de notable relevancia. Los
datos, consignados en la tabla 15, exhibe un p-valor de 0,000, cifra que se sitia debajo del nivel
de significancia de 0,05, por lo cual es rechazada la Ho y es aceptada la Ha, asi como lo confirma
la tabla 14, con la prueba de rangos con signo de Wilcoxon donde se muestra el rango positivo
mayor al rango negativo. Estos resultados corroboran de manera concluyente que el uso de la
metodologia design thinking ejerce una influencia en mejorar la cultura de emprendimiento en los

discentes.

Pruebas de hipdtesis especifica.

Hipotesis especifica 1

Ha. La aplicacion de la metodologia design thinking desarrolla significativamente el habito
de emprendimiento en estudiantes de la I. E. Ricardo Palma del distrito de

Pacobamba — Andahuaylas — 2022 — 2023.

Ho. La aplicacion de la metodologia design thinking no desarrolla significativamente el
habito de emprendimiento en estudiantes de la I. E. Ricardo Palma del distrito de

Pacobamba — Andahuaylas — 2022 — 2023.
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Tabla 16

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon sobre habitos de emprendimiento

Rangos
Rango
N promedio Suma de rangos
Ge - Habito de Rangos negativos 42 10,50 42,00
emprendimiento post test - Rangos positivos 20b 12,90 258,00
Ge - Habito de Empates 24¢
emprendimiento pretest Total 48

a. Ge - Habito de emprendimiento post test < Ge - Habito de emprendimiento pretest
b. Ge - Habito de emprendimiento post test > Ge - Habito de emprendimiento pretest

c. Ge - Habito de emprendimiento post test = Ge - Habito de emprendimiento pretest

Tabla 17

Resumen de prueba Wilcoxon de muestras relacionadas de la dimension habito de

emprendimiento
Estadisticos de prueba?®
Ge - Habito de emprendimiento post test - Ge -
Habito de emprendimiento pretest
4 -3,321°
Sig. asintotica(bilateral) 0,001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Nota: SPSS v. 26. Base de datos dimension de habitos de emprendimiento pretest y post test en el grupo

experimental.

En la tabla 16, se muestra la informacion sustancial sobre el rango positivo que es superior
al rango negativo en el desarrollo de la dimension del habito de emprendimiento entre los
estudiantes de secundaria. El p-valor registrado en la tabla 17, que asciende a 0,001 demuestra ser
significativamente inferior a 0,05. Esta discrepancia conlleva a rechazar la Ho y a aceptar la Ha,

confirmando de manera categorica que la metodologia design thinking desempefia una instancia
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significativa en el desarrollo del habito de emprendimiento en los discentes. En consecuencia, se
puede afirmar de manera concluyente que la metodologia design thinking efectivamente ayuda al

desarrollo del habito de emprendimiento en discentes de educacion secundaria.

Hipotesis especifica 2

Ha. La aplicacion de la metodologia design thinking desarrolla significativamente la
creatividad e innovacion en estudiantes de la I. E. Ricardo Palma del distrito de

Pacobamba — Andahuaylas — 2022 — 2023

Ho. La aplicacion de la metodologia design thinking no desarrolla significativamente la
creatividad e innovacion en estudiantes de la I. E. Ricardo Palma del distrito de

Pacobamba — Andahuaylas — 2022 — 2023

Tabla 18

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon sobre creatividad e innovacion

Rangos
Rango
N promedio Suma de rangos
Ge -  Creatividad e Rangos negativos 10* 13,50 135,00
innovacion post test - Ge - Rangos positivos 21° 17,19 361,00
Creatividad e innovacién Empates 17¢
pretest Total 48

a. Ge - Creatividad e innovacion post test < Ge - Creatividad e innovacion pretest
b. Ge - Creatividad e innovacion post test > Ge - Creatividad e innovacion pretest

c. Ge - Creatividad e innovacion post test = Ge - Creatividad e innovacion pretest
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Tabla 19

Resumen de prueba Wilcoxon de muestras relacionadas de la dimension creatividad e

innovacion.
Estadisticos de prueba®
Ge - Creatividad e innovacion post test -
Ge - Creatividad e innovacion pretest
V4 -2,389°
Sig. asintotica(bilateral) 0,017

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Nota: SPSS v. 26. Base de datos dimension de creatividad e innovacion pretest y post test en el grupo

experimental.

Se presenta el analisis detallado en la tabla 18, sobre los rangos positivos y negativos en la
que se evidencia la superioridad del rango positivo sobre el negativo en el desarrollo de la
creatividad e innovacion. El p-valor de la tabla 19, resalta un 0,017, inferior a 0,05, esto indica una
diferencia estadisticamente significativa. El resultado conlleva a rechazar la Ho y a aceptar la Ha,
lo que afirma que la metodologia design thinking ejerce un efecto en el incentivo de la creatividad
e innovacion entre los discentes. En conjunto, estos hallazgos corroboran la afirmacion de que la
metodologia de design thinking fomenta de manera competente la creatividad y la innovacion entre

los discentes de secundaria.
Hipotesis especifica 3

Ha. La aplicacion de la metodologia design thinking desarrolla significativamente la
aceptacion de riesgos en estudiantes de la I. E. Ricardo Palma del distrito de

Pacobamba — Andahuaylas — 2022 — 2023.
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Ho. La aplicacion de la metodologia design thinking no desarrolla significativamente la
aceptacion de riesgos en estudiantes de la I. E. Ricardo Palma del distrito de

Pacobamba — Andahuaylas — 2022 — 2023.

Tabla 20

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon sobre aceptacion de riesgos

Rangos
Rango
N promedio Suma de rangos
Ge - Aceptacion de riesgos Rangos negativos 28 10,00 20,00
post test - Ge - Aceptacion de Rangos positivos 230 13,26 305,00
riesgos pretest Empates 23¢
Total 48

a. Ge - Aceptacion de riesgos post test < Ge - Aceptacion de riesgos pretest
b. Ge - Aceptacion de riesgos post test > Ge - Aceptacion de riesgos pretest

c. Ge - Aceptacion de riesgos post test = Ge - Aceptacion de riesgos pretest

Tabla 21

Resumen de prueba Wilcoxon de muestras relacionadas de la dimension aceptacion de

riesgos
Estadisticos de prueba®
Ge - Aceptacion de riesgos post test -
Ge - Aceptacion de riesgos pretest
4 -4,053°
Sig. asintotica(bilateral) 0,005

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Nota: SPSS v. 26. Base de datos dimension de aceptacion de riesgos pretest y post test en el grupo

experimental.

Los hallazgos mostrados en la tabla 20, revela que, al contrastar los rangos positivos y

negativos, el rango positivo supera al negativo en de desarrollo de la dimension de aceptacion de
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riesgos entre los estudiantes de secundaria, en la tabla 21, el p-valor obtenido de 0,005 es menor a
0,05. Esta discrepancia conlleva a aceptar la Ha. Se afirma que al usar la metodologia design
thinking ejerce un impacto significativo para mejorar la aceptacion de riesgos en estudiantes de la
I.LE. Ricardo Palma de Pacobamba - Andahuaylas 2023. Por tanto, esta firmemente demostrado
que la metodologia del design thinking mejora la aceptacion del riesgo en los discentes de

secundaria.

5.3 Discusion de resultados

El proposito del estudio fue determinar en qué medida la metodologia design thinking
desarrolla la cultura de emprendimiento en discentes, esto impulsa a desarrollar este estudio el cual
después de una comparacion detallada del nivel de cultura de emprendimiento entre el Ge y el Ge
con pre y post test. Los resultados comparativos en el pre test de ambos grupos fueron que 13%
del grupo experimental de discentes lograron destacar en la cultura de emprendimiento a igual que
el 17% del grupo control, en cuanto al nivel previsto el 65% del Ge y 54% del Ge logran el nivel
deseado, asi mismo el 23% de estudiantes de ambos grupos estan en el nivel esperado, estos
resultados nos sugieren una diferencia significativa entre los dos grupos, ya que exhiben una
relacion comparable en términos de niveles de cultura emprendedora. Los hallazgos en el post de
la comparacion de ambos grupos Ge y Ge indican una disparidad sustancial entre los dos grupos.
Dentro del grupo de control, sélo el 15% de los estudiantes alcanzan con éxito un nivel excepcional
de habilidades emprendedoras. Sin embargo, en el grupo experimental, tras la aplicacion de la
metodologia design thinking, esta cifra aumenta significativamente hasta el 33%. En cuanto del
nivel de logro previsto, se observa que el 58% del grupo control logra alcanzarlo, contrastando con
el grupo experimental donde el porcentaje asciende al 67%. Asi mismo solo los del grupo control

estan en niveles de inicio y proceso y los de grupo experimental no lo estan. Estos resultados
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afirman la hipotesis alterna planteada que la metodologia design thinking desarrolla
significativamente la cultura de emprendimiento en estudiantes, destacando su eficacia en la
mejora de la cultura emprendimiento en comparacion con el enfoque convencional utilizado en el
grupo de control. Estos resultados tienen similitud con Maldonado (2023), donde sus resultados
mostraron que la implementacion exitosa del design thinking mejora el proceso educativo e inculca
a los estudiantes el pensamiento critico y creativo, y contribuye a su formaciéon como
emprendedores. A su vez su estudio recomienda usar el design thinking para mejorar el aprendizaje
del emprendimiento. Esta metodologia puede ayudar a formar estudiantes emprendedores para
enfrentar los desafios actuales. Otro estudio que concuerda es Flores (2023), en la que concluye
que la aplicacion del enfoque design thinking resulta en una mejora significativa en la gestion de
proyectos de emprendimiento, ya sea de naturaleza social y/o econdmica. Este hallazgo se
fundamenta en los hallazgos logrados durante la contrastacion de hipotesis, donde se encontrd un
valor de significancia de 0,000, siendo este inferior a 0,5. En virtud de estos hallazgos, se infiere
que la intervencion de la metodologia design thinking fue exitosa, contribuyendo a la mejora de la
gestion de proyectos de emprendimiento econémico o social. Este impacto positivo se evidencid
entre los estudiantes pertenecientes al VI ciclo de la Institucion donde se hizo el estudio. También
en el estudio de Valencia (2023) el estudio revela que la aplicacion conjunta de design thinking y
Lean Canvas ejerce una influencia significativamente positiva en el fomento de la competencia
emprendedora entre los docentes de Educacion para el Trabajo. Esta afirmacion se respalda
mediante un andlisis estadistico que arrojo un valor de p=0.000, inferior a 0,005. Estos hallazgos
muestran que la implementacion estratégica de enfoques metodoldgicos como el design thinking
y Lean Canvas puede ser considerada una practica efectiva para fortalecer las habilidades

emprendedoras en el contexto educativo, contribuyendo asi al desarrollo integral de los docentes
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y a la promocion de una cultura emprendedora en los estudiantes. Estos estudios validan que la
metodologia design thinking cultiva eficazmente una mentalidad emprendedora en los discentes,
y no s6lo en los estudiantes, sino que también mejora el talento emprendedor de los profesores,

como demuestra Valencia.

Asi como Brown (2009), sostiene sobre la metodologia design thinking como una
conceptualizacion expuesta que describe un proceso fundamentalmente humano, focalizado en la
innovacion individual y colectiva, esto enfatiza la importancia de la observacion, la visualizacion
de ideas, la cooperacion, el aprendizaje rapido, el desarrollo 4gil de conceptos, el andlisis de
resultados y, finalmente, la integracion exitosa de las innovaciones. Este enfoque integrador
subraya la interconexion de elementos clave que potencian la capacidad creativa y resolutiva de
las personas, evidenciando la sinergia entre la exploracion activa, la iteracion rapida y la reflexion

analitica en el proceso de innovacion.

Otro fin del estudio fue establecer en qué medida el uso de la metodologia design thinking
desarrolla el habito de emprendimiento en discentes de la I. E. Ricardo Palma, el resultado de la
tabla 11, demuestra de manera concluyente la existencia de diferencias sustanciales en los niveles
de logro en la dimension del habito de emprendimiento una vez aplicado la metodologia design
thinking en el grupo experimental. Donde en el pre test, solo el 15% logra alcanzar un nivel
destacado, en marcado contraste con el post test, que al seguir la estrategia de design thinking,
experimenta un notable incremento, llegando al 35% en dicho nivel. Ademas, se observa que el
porcentaje de logro proyectado es significativamente superior en el post test, con un 65%, en
comparacion con el 58% en el pre test. Cabe destacar que en el post test no se identifican
estudiantes en niveles de inicio o de proceso, a diferencia del pre test, lo cual evidencia la

efectividad de la estrategia empleada para incrementar sustancialmente el desempefio en el habito
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de emprendimiento. Estos resultados confirman la pertinencia y utilidad de la metodologia de
design thinking como herramienta eficaz para potenciar las habilidades emprendedoras en el
contexto educativo de la ensefianza secundaria. A esto corrobora el estudio de Caiza (2022) donde
concluye tanto docentes como estudiantes han expresado un consenso respecto a la significativa
relevancia de la metodologia activa educativa como design thinking en los procesos de ensefianza
y/o aprendizaje, para resolver el problema de habito en emprendimiento, se debe crear y poner en
practica una guia didactica en base a design thinking. La guia ayuda a crear, gestionar proyectos y
facilitar el crecimiento de habilidades y conocimientos relacionados con el emprendimiento.
También Torres y Valdivia (2023) cuyo resultado de su investigacion concluye en que el design
thinking mejora la competencia en gestion de proyectos emprendedores y sociales en
discentes. Los hallazgos revelan que después de usar el design thinking, 53.1% de los discentes
alcanzaron un nivel medio de competencia, 31.3% logr6 un nivel alto y 15.6% se encuentra en un
nivel bajo. Estos hallazgos confirman que la implementacion de esta metodologia design thinking
contribuye significativamente al mejoramiento de las habilidades de gestion de proyectos en

emprendimiento entre los estudiantes.

Para Drucker (1985), el emprendimiento es ejecutada por un ente innovador, que busca
desarrollar el cambio de manera directa o indirecta en beneficio propio, aprovechando la
oportunidad que se presenta en diversas situaciones, aunque considera que no todo
emprendimiento es un negocio nuevo o pequefio, ni quien lo desarrolla es un emprendedor ni

tampoco puede ser una persona innovadora si continua con lo habitual o comun.

En cuanto a identificar en qué medida el uso de la metodologia design thinking desarrolla
la creatividad e innovacion en discentes de la I. E. Ricardo Palma se han logrado resultados que

evidencia una marcada disparidad en los niveles de desarrollo en cuanto a creatividad e innovacion
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entre los discentes asignados al grupo experimental como se observa en la tabla 12, en las pruebas
pre y post test. Con especial atencion al logro destacado, se constata que inicamente el 21% de los
estudiantes en el pre test alcanza este nivel, en contraste con el 50% en el post test, destacandose
la influencia positiva de la implementacion de design thinking. Asimismo, se observa que, el 63%
de los discentes tiene logro esperado en el pre test y solo el 48% en el post, de esto se deduce que
la mayoria pasaron a logro destacado, en los niveles de inicio y proceso, el 16% de los estudiantes
en el pre test logra estos niveles de competencia conjuntamente, mientras que en el post test el
mismo grupo experimental solo el 2% se mantiene en dichos niveles. Este hallazgo confirma que
la mayor parte de los estudiantes en el Ge logra superar los niveles de inicio y proceso,
evidenciando un desarrollo sustancial de las habilidades fundamentales en creatividad e
innovacion en comparacion con sus pares del grupo control. Estos resultados tienen coincidencia
con Mendoza (2021), en el estudio “Programa de aplicacion de design thinking destinado a
estimular la creatividad de los discentes, los hallazgos demuestran que 36.4 % los discentes estan
en nivel medio de creatividad, y 31.8 % poseen un nivel bajo y alto, estos hallazgos logrados por
los estudiantes justifican el uso de design thinking para fortalecer la creatividad propuesto en
circunstancias reales de aprendizaje, después de haber realizado el trabajo de investigacion el
investigador plantea que el uso de la metodologia propicia el desarrollo de la creatividad por lo
que se debe hacer uso de esta metodologia y aprovecharla para tal fin en el trabajo académico con

estudiantes de secundaria.

Muiioz (2020), la distincion entre creatividad e innovacion radica en sus roles y
aplicaciones dentro del contexto organizativo. La creatividad es definida como la capacidad de
concebir ideas novedosas y pertinentes, siendo un proceso conceptual que implica la generacion

de soluciones originales. Por otro lado, la innovacion se materializa como la exitosa



88

implementacion de esas ideas dentro de una estructura organizacional. En términos mas precisos,
la creatividad se posiciona como el fundamento conceptual, mientras que la innovacion se presenta
como el proceso pragmatico que lleva a la realizacion efectiva de las ideas concebidas. Esta
diferenciacion es esencial para comprender la dindmica completa de generacion y aplicacion de
ideas dentro de una organizacion, destacando la interdependencia y complementariedad de ambos

conceptos en el impulso del progreso y la adaptabilidad empresarial.

Desde otra perspectiva, el analisis realizado también se orient6 a describir en qué medida
el uso de la metodologia design thinking desarrolla la aceptacion de riesgos en estudiantes de la I.
E. Ricardo Palma de Pacobamba, teniendo el resultado en relacion con la dimension de aceptacion
de riesgos y la variable cultura de emprendimiento, revelan notables diferencias entre el pre test y
post test la tabla 13. Se aprecia que el 15% en el pre test alcanza el nivel de logro destacado, en
contraste con el 31% en el post test después que se aplico la metodologia design thinking indicando
una mejora significativa. Asimismo, en el nivel de logro previsto, mientras el pre test presenta un
60%, el post test exhibe un 65%, reflejando un avance adicional en la aceptacion de riesgos. Es
relevante destacar que en los niveles de inicio y de proceso, el 25% de discentes en el pre test se
situa en estos niveles, mientras que, en el post test los mismos estudiantes donde se implementd
del método design thinking, solo el 4% permanece en este nivel. Estos resultados confirman que
la aplicacion del design thinking impacta positivamente en la disposicion de los estudiantes a
asumir riesgos dentro del contexto emprendedor, fortaleciendo la cultura de emprendimiento en el
grupo experimental. Este resultado concuerda en su andlisis y conclusion con Elazén y Mateo
(2022), donde se determina una vinculaciéon de Spearman es 0.290, indicando una relacion
moderadamente positiva entre el enfoque emprendedor y la valentia de enfrentar riesgos y desafios

sin miedo al fracaso.
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Como sostiene Galindo y Echevarria (2011), la persona debe tener la aptitud de comprender
y asimilar todos los escenarios que se vayan a presentar sin dejar de lado y siempre buscando lograr
el proposito que se ha planteado con antelacion. Es un desafio que debe enfrentar todo
emprendedor durante la travesia de un proyecto, es aqui donde desarrolla es habilidad de enfrentar
lo desconocido y fortalece su capacidad de resolucion de conflictos y asimila circunstancias

negativas para finalmente lograr ser competente en el campo del emprendimiento.



Primera.

Segunda.
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CONCLUSIONES

- La implementacion de la metodologia design thinking ha demostrado ser
significativamente efectiva en el desarrollo de la cultura de emprendimiento entre los
estudiantes. Los hallazgos revelan que el grupo experimental, después de aplicar design
thinking, present6é un incremento notable en sus habilidades emprendedoras, superando
al grupo de control. Ademas, la prueba de Wilcoxon confirmo la significancia de estos
resultados con un p-valor de 0,000. Como también el éxito del grupo experimental en
varias etapas en el concurso nacional "Crea y Emprende 2023" refuerza la eficacia de
este enfoque innovador. Estos logros destacan la capacidad del design thinking para
producir resultados tangibles y superiores en comparacién con enfoques tradicionales,

subrayando su relevancia en la cultura emprendedora.

— La aplicacion de la metodologia design thinking se destaca como una estrategia
pedagogica clave para fomentar el espiritu emprendedor en los estudiantes, tal como se
evidencia en los datos presentados. Los resultados muestran diferencias significativas
en los niveles de logro en la dimension del habito de emprendimiento entre el pretest y
el post test. Antes de la intervencion en el grupo experimental, solo una pequeiia fraccion
de los estudiantes alcanzaba un nivel destacado, en contraste con el aumento notable
tras la implementacion de la metodologia. Asimismo, se observa una mejora en el nivel
de logro esperado, y no se registran estudiantes en los niveles de inicio y de proceso
después de aplicar la metodologia. La prueba de Wilcoxon confirma la significancia de
estos resultados con un p-valor 0,001 respaldando la eficacia del design thinking como
una herramienta fundamental para fortalecer las habilidades emprendedoras en el ambito

educativo y preparar a los individuos para enfrentar los desafios del emprendimiento.
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Tercera. - La metodologia design thinking mejora significativamente la creatividad e innovacion
en los estudiantes, como se demuestra en los resultados del post test en el grupo
experimental. Solo una minoria de estudiantes alcanzo niveles destacados en el pre test,
mientras que la mayoria lo logré después de la intervencion. Este hallazgo resalta la
influencia positiva de la metodologia, con la mayoria de los estudiantes superando los
niveles de inicio y proceso para situarse en niveles esperados y destacados. La prueba
de Wilcoxon confirma con un p-valor de 0,017 estos resultados con una significancia
estadistica, evidenciando un desarrollo sustancial en habilidades fundamentales en

creatividad e innovacion tras la aplicacion de design thinking.

Cuarta. - La aplicacion de la metodologia design thinking desarrolla significativamente la
aceptacion de riesgos en los estudiantes, como lo demuestran los hallazgos presentados.
Los resultados muestran notables diferencias entre los datos de pre test y post test,
indicando una mejora significativa en el nivel de logro esperado y destacado tras la
implementacion de la metodologia. Mientras que una minoria de estudiantes se
encontraban en los niveles de inicio y proceso en el pre test, este porcentaje se redujo
drasticamente en el post test. La prueba Wilcoxon con un p-valor 0,005 confirma
estadisticamente que la metodologia design thinking tiene un impacto positivo en la
aceptacion de riesgos, evidenciando su eficacia en el contexto educativo de la L.E.

Ricardo Palma del distrito de Pacobamba, Andahuaylas en 2023.
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RECOMENDACIONES

Primera. - A las autoridades del Ministerio de Educacion promover la incorporacion del enfoque
design thinking desde la planificacion curricular, ya que demuestra ser una herramienta
efectiva para incentivar la cultura emprendedora entre los estudiantes. Esta iniciativa
no solo beneficia el desarrollo de habilidades de emprendimiento, sino que también

contribuye al éxito académico de manera innovadora

Segunda. - Para los futuros investigadores, explorar la metodologia de design thinking representa
una oportunidad Unica para impulsar el espiritu emprendedor en distintos ambitos
donde exista un problema relacionado con el hombre por resolver y la capacidad de

abordar desafios con un enfoque holistico y orientado a soluciones creativas.

Tercera. - A los docentes emplear la metodologia de design thinking en su planificacion del area
de educacion en el trabajo como una herramienta altamente eficaz para potenciar las
habilidades emprendedoras en nuestros estudiantes. En mi experiencia, la
implementacion de este método ha demostrado no solo ser pertinente, sino también

invaluable en el desarrollo de su pensamiento creativo y resolutivo en mis estudiantes.

Cuarta. - Al estudiante lector, no duden en sumergirse en esta metodologia dinamico que, sin
duda, que fomenta la resolucion de problemas, creatividad y la innovacion a su vez
potenciara su mentalidad emprendedora y les abrird nuevas perspectivas en su camino

educativo y profesional.
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Anexo 01

a: MATRIZ DE CONSISTENCIA

METODOLOGIA DESIGN THINKING Y CULTURA DE EMPRENDIMIENTO EN ESTUDIANTES DE LA LE. RICARDO PALMA DEL DISTRITO - PACOBAMBA —

ANDAHUAYLAS - 2022 - 2023

POBLACION Y

PROBLEMA GENERAL Y | OBJETIVO GENERAL Y | HIPOTESIS GENERAL Y | VARIABLE E ‘
ESPECIFICOS ESPECIFICOS ESPECIFICOS INDICADORES METODOLOGIA MUESTRA — DE
ESTUDIO
PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL A2 ENFOQUE i DE
INVESTIGACION: g
(En qué medida la metodologia | Explicar en qué medida la | La metodologia design thinking | Metodologia de design o Poblacion:
design thinking desarrollo la cultura | metodologia design thinking | desarrolla  significativamente  la | thinking ¢ Cuantitativo
de emprendimiento en estudiantes | desarrolla la cultura de | cultura de emprendimiento en DIMENSIONES TIPO DE )
delal. E. Ricardo Palma del distrito | emprendimiento en estudiantes de la I. | estudiantes de la I. E. Ricardo Palma INVESTIGACION ESt‘%dlaT‘,teS de ) la
de Pacobamba — Andahuaylas — | E. Ricardo Palma del distrito de | del distrito de Pacobamba - | oF ; ) Institucién  educativa
ase empatizar e Seotin el obieto d Ricardo Palma del
2022 -2023? Pacobamba — Andahuaylas — 2022 — | Andahuaylas — 2022 —2023. cgun el objeto de distrito de Pacobamb
2023. o Fase definir estudio: istrito de Pacobamba
P . Aplicad
PROBLEMA ESPECIFICO OBJETIVO ESPECIFICO HIPOTESIS ESPECIFICO * Fase idear prieacs
. NIVEL DE Muestra:
* Fase prototipar INVESTIGACION
a) (En qué medida la aplicacion de a) Determinar en qué medida la H1. La metodologia design thinking o
, . . S . Lo . e Fase testear o Explicativo .
la metodologia design thinking aplicacion de la metodologia desarrolla significativamente el luar 96 estudiantes  del
contribuye al desarrollo del design thinking desarrolla el habito de emprendimiento en cvaiua primero, segundo,
habito de emprendimiento en habito de emprendimiento en estudiantes de la I. E. Ricardo V2 DISENO DE tercero y cuarto g”?{io
estudiantes de la I. E. Ricardo estudiantes de la I. E. Ricardo Palma del distrito de Pacobamba — INVESTIGACION ds la Ins”?‘mgn
Palma del distrito de Pacobamba Palma del distrito de Pacobamba — Andahuaylas — 2022 — 2023. Cultura de ;a‘;;f”di | disf;l;ar o
— Andahuaylas — 2022 — 2023? Andahuaylas — 2022 — 2023. e emprendimiento ¢ Disefio cuasi Pacobamb.
H2. La metodologia design thinking experimental acobamba
b) (En qué medida la aplicacion de b) Determinar en qué medida la desarrolla significativamente la DIMENSIONES
la metodologia design thinking aplicacion de la metodologia creatividad e innovacion en e Habito en
contribuye al desarrollo de la design thinking desarrolla la estudiantes de la I. E. Ricardo emprendimiento TECNICA:
creatividad e innovacion en creatividad e innovacion en Palma del distrito de Pacobamba —
estudiantes de la I. E. Ricardo estudiantes de la I. E. Ricardo Andahuaylas — 2022 — 2023 ¢ Creatividad e
Palma del distrito de Pacobamba Palma del distrito de Pacobamba — H3. L dolosia desien thinki innovacion e Encuesta
~ Andahuaylas — 2022 — 2023? Andahuaylas — 2022 — 2023. - La metodologla design thinking N
desarrolla significativamente la e La aceptacion de
¢) (En qué medida la aplicacion de ¢) Determinar en qué medida la aceptacion de riesgos en riesgos INSTRUMENTO:

la metodologia design thinking
contribuye al desarrollo de la
aceptacion de riesgos en
estudiantes de la I. E. Ricardo
Palma del distrito de Pacobamba
— Andahuaylas — 2022 — 2023?

aplicacion de la metodologia
design thinking desarrolla la
aceptacion de riesgos en
estudiantes de la I. E. Ricardo
Palma del distrito de Pacobamba —
Andahuaylas — 2022 — 2023.

estudiantes de la I. E. Ricardo
Palma del distrito de Pacobamba —
Andahuaylas — 2022 —2023.

Cuestionario con escala de

Likert




Anexo 02

b: Ficha de validacion 1






b: Ficha de validacion 2






b: Ficha de validacion 3






Anexo 03

c. Constancia de aplicacion de metodologia



Anexo 04
d. Solicitud de permiso de aplicacion de instrumento



Anexo 05
CUESTIONARIO

Seudonimo:

Estimado estudiante.

La presente encuesta es con fines de realizar una investigacion sobre la cultura de emprendimiento,
el cual facilitard recoger informacion, para ello se agradece de manera anticipada su colaboracion,
a su vez es importante precisar que su respuesta a las preguntas sea de manera honesta y objetiva
de esta forma se recibird informacion valiosa.

INSTRUCCIONES:

A continuacion, se presenta una serie de preguntas, marque el casillero que usted considere como
mejor respuesta en cada premisa.

Opciones de valoracion:

5 4 3 2 1

Siempre Casi siempre A veces Rara vez Nunca

INSTRUMENTO V2: CULTURA DE EMPRENDIMIENTO

NIVELES DE VALORACION

ITEMS DIMENSION: Habito en emprendimiento
5 4 3 2

1

(Por lo general, tiende a buscar oportunidades para emprender nuevos
proyectos de emprendimiento?

2 (En familia hablan sobre emprender un negocio?

3 (Por lo general suele ser persistente en la busqueda de sus objetivos que ha
emprendido?

4 (Piensa desarrollar un emprendimiento o negocio propio?

(En la vida cotidiana, demuestra una mentalidad orientada al crecimiento y

5 . .
la mejora continua?
6 [Tiende a aprender de sus errores y experiencias en el ambito emprendedor?
7 (La planificacion y organizacidon son caracteristicas notables en las
actividades emprendedoras
8 (En general, se siente confiada en sus habilidades emprendedoras?
9 (En cuestion considera que el emprendimiento es una parte fundamental de

su identidad y estilo de vida?

(Espera que algun amigo o familiar tome la iniciativa cuando emprendes
10 algo?




ITEMS

DIMENSION: Creatividad e innovacion

11 (Le gusta crear nuevas ideas de productos o servicios de emprendimiento

12 (Cuando tiene alguna idea novedosa y creativa lo desarrolla?

13 (Cuando tiene un problema lo resuelve de manera creativa?

14 [ Tiene la facilidad de adaptar a las nuevas cosas que aparecen en todo campo?

15 En general, ;considera que la creatividad es un factor importante para el éxito
en el emprendimiento?

16 (En qué medida cree que la innovacion es esencial para el crecimiento de un
negocio emprendedor?

17 (Qué tan importante cree que es la generacion de nuevas ideas para la
resolucion de problemas en el emprendimiento?

18 (Hasta qué punto considera que la capacidad de pensar de manera creativa
puede mejorar las oportunidades en el emprendimiento?

19 (Hasta qué punto cree que la creatividad puede ayudar a un emprendedor a
identificar nuevas oportunidades de negocio?

20 (En qué medida considera que la creatividad y la innovacion son factores
clave en la sostenibilidad a largo plazo de un negocio emprendedor?

ITEMS DIMENSION: La aceptacién de riesgos

21 (Ante una dificultad o fracaso siempre piensas en positivo?

22 (Asimilas o aceptas el fracaso con mucha facilidad?

23 (Siempre estas atento a los proximos sucesos que podrian pasarte?

24 En general, ;estd dispuesto a asumir riesgos cuando se trata de emprender
nuevos proyectos?

25 (Se siente comodo tomando decisiones que implican un alto grado de
incertidumbre en un emprendimiento?

2% (Considera que tomar riesgos es esencial para el crecimiento y el éxito en el
emprendimiento?

27 [ Tiende a confiar en su capacidad para superar obstaculos y desafios en su
camino como emprendedor?
[ Prefiere evitar situaciones empresariales que involucren un alto grado de

28 riesgo, incluso si eso significa perder oportunidades potencialmente
lucrativas?

29 (Esta dispuesto a invertir recursos financieros significativos en su
emprendimiento, incluso si existe la posibilidad de pérdidas?

30 (La persona emprendedora considera que la toma de riesgos es una

caracteristica importante para tener éxito en el mundo empresarial?

Muchas gracias por a su aporte.
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Anexo 06

Base de datos Excel “Grupo control y experimental”

TABLA DE DATOS Pr:
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Disposicion de pagina
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Ayuda
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Base de datos SPSS v26 “Grupo control y experimental”
@ Analisis y prueba Mann Whintney.sav [ConjuntoDatos1] - IBM SPSS Statistics Editor de datos
Archivo  Editar  Ver Datos Transformar  Analizar  Grificos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda
, O T ]
SEeH e~ BLAN A BE 19
I Nombre ” Tipo ” Anchura ” Decimale5|| Etiqueta Valores ” Perdidos || Columnas || Alingacidn ” Medida ” Ral
1 Grupos Numérico 8 0 {1, Grupo c... Minguna 15 Centro & Mominal “w Entrada
2 Var_cultura... Numérico 8 0 Cultura de emp... Ninguna Minguna 1 Centro & Escala “w Entrada
3 Var_cultura_.. Mumérico 8 0 Cultura de emp... Ninguna MNinguna 11 Centro & Escala “w Entrada
4 D1_Hébito_... Mumérico 8 0 Habito de empr... Ninguna Minguna 1 Centro & Escala “w Entrada
5 D1_Habito_... Numérica 8 0 Habito de empr_.. Ninguna Ninguna 13 Centro 4 Escala “w Entrada
[ D2_creativid... Mumérico 8 0 Creatividad e in... Ninguna Minguna 13 Centro & Escala “w Entrada
7 D2_creativid. .. Numérica 8 0 Creatividad e in... Ninguna MNinguna 12 Centro & Escala “w Entrada
g D3_Aceptac... Mumérico 8 0 Aceptacidn de r... Ninguna Minguna 13 Centro & Escala “w Entrada
9 D3_Aceptac... Numérica 8 0 Aceptacion de r__. Ninguna MNinguna 11 Centro & Escala “w Entrada
10 Ge_War_Em... Mumérico 8 0 Gc - Cultura de... {1, En inicio... Ninguna 10 Centro &5 Mominal “w Entrada
" Gc_War_Em... Numérica 8 0 Gc - Cultura de_.. {1, En inicio... Minguna 8 Centro &5 Mominal “ Entrada
12 Ge_F1_hébi... Mumérico 8 0 Gc - Habito de ... {1, En inicio... Ninguna 10 = Centro &5 Mominal “w Entrada %
13 Gc_F1_habi._. Numérica 8 0 Gc - Habito de .. {1, En inicio... Minguna 9 Centro &5 Mominal “ Entrada
14 Ge_F2_crea... Mumérico 8 0 Gc - Creativida... {1, En inicio... Ninguna g Centro &5 Mominal “w Entrada
15 Gc_F2_crea... Numérica 8 0 Gc - Creativida... {1, En inicio.._ MNinguna 8 Centro &5 Mominal “ Entrada
16 Ge_F3_ace... Mumérico 8 0 Gce - Aceptacid... {1, En inici Minguna 8 Centro &5 Mominal “ Entrada
17 Gc_F3 ace... Numérico T 0 Gc - Aceptacié._. {1, En inicio... Ninguna 8 Centro &5 Mominal “ Entrada
18 Ge_Var_Em... Numérico i 0 Ge - Cultura de... {1, En inicio... Ninguna il Centro &> Mominal “w Entrada
19 Ge_War_Em... Numérica 8 0 Ge - Cultura de_.. {1, En inicio... Minguna 8 Centro &5 Mominal “ Entrada
20 Ge_F1_hdbi... Numérico 8 0 Ge - Habito de ... {1, En inicio... Ninguna g Centro & Mominal “w Entrada
21 Ge_F1_habi._. Numérica 8 0 Ge - Habito de ... {1, En inicio... Minguna 14 Centro &5 Mominal “ Entrada
22 Ge_F2_crea... Numérico 8 0 Ge - Creativida... {1, En inicio... Ninguna 17 Centro & Mominal “w Entrada
23 Ge_F2 crea... Numérica 8 0 Ge - Creativida... {1, En inicio.._ Ninguna 8 Centro &5 Mominal “ Entrada
24 Ge_F3_ace... Mumérico 8 0 Ge - Aceptacid... {1, En inicio... Ninguna g Centro & Mominal “w Entrada
A = nL “ i 4 AL & L 5 o
[41

M Vista de variahlesl

IBM SPSS Statistics Processor esta listo | |
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Baremacion - Variable Cultura de emprendimiento: items, valores y niveles

Valor ordinal

Sumatoria total, de

Dimension items . ./ Valor nominal o nivel
(Likert) la dimension
Valor Minimo = 30 30 — 59 = En inicio
Variable cultura de Valor Maximo = 150 60 — 89 = En proceso
emprendimiento 1 al 30 1,2,3,4,5 Intervalo = 30 90 — 119 = Logro previsto
Pretest Rango = 120 120 — 150 = Logro destacado
Nivel =4
Habitos en
emprendimiento 1,2,3.4,5,6,7,
GE - GC — Pretest 8,9,1 Valor Minimo = 10 10 — 19 = En inicio
Creatividad ¢ Innovacion 11,12, 13, 14, Valor Méaximo = 50 20 — 29 = En proceso
15,16, 17, 18, = _39= i
GE - GC — Pretest 19,20 1,2,3,4,5 Intervalo = 10 30 — 39 = Logro previsto
L i de i Rango =40 40 — 50 = Logro destacado
a aceptacion de riesgos 21,2223, 24, Nivel — 4
Indicadores 25,26, 27, 28,
GE - GC — Pretest 29,30
Habitos en
emprendimiento 1,2,3.4,5,6,7,
GE - GC — Post test 89,1 Valor Minimo = 10 10 — 19 = En inicio
Creatividad e Innovacion i 1, }é’ 13’ }48;, Valor Maximo = 50 20 — 29 = En proceso
59 s 7& ’ = — = 1
GE - GC — Post test 19,20 1,2,3,4,5 Intervalo = 10 30 — 39 = Logro previsto
o de i Rango =40 40 — 50 = Logro destacado
La aceptacion de riesgos 21,22, 23, 24, Nivel - 4
Indicadores 25,26, 217, 28,
29, 30

GE - GC — Post test




Anexo 08
SESION DE APRENDIZAJE N° 01
TITULO: Situacion Problematica para un proyecto de emprendimiento
“E. PREPARACION — METODOLOGIA: Design thinking”
L. DATOS INFORMATIVOS:

1.1.-Area : Educacion para el Trabajo.
1.2.-Docente : Clicher Jaime Valverde Valenza
1.3.-Grado y Seccion : 4to

1.4.-Duracion : 90 minutos

1.5.-Fecha

II. PROPOSITOS DE LA SESION:
Redactaremos la situacion problemdtica de un proyecto de emprendimiento.
III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
COMPETENCIA/CAP DESEMPENO PROPOSITO DE CRITERIO DE EVIDENCIAS DE INSTRU
ACIDADES ACTIVIDAD EVALUACION APRENDIZAJE MENTO
. » Redacta una
Gestiona  proyectos | Recoge en equipo | Redactar la > Define hipbtesis inicial
de emprendimiento | informacién sobre | situacion y redacta la » Identifica los
econémico o social necesidades o problemas de | problematica situacion
. . . aspectos que falta
un grupo usuarios de su | considerando las problematica
»  Crea propuestas de . X . conocer para
entorno a partir de su campo | necesidades de las considerando .
valor. de interés empleando | personas del las necesidades realizar el proyecto
>  Aplica habilidades . p P de emprendimiento
técnicas entrevistas grupales | contexto de las personas > Recoge
> Trabaja estruct_uradasyotras tepnlcas. del contexto informacion
" ‘ Organiza e integra mediante
cooperalivamente | ;o rmacion, y  propone . fich
para lograr conclusiones  sobre  los entrevistas o fichas
ieti . de informacion
objetivos y metas. factores que los originan
»  Evalta los
resultados del
proyecto de
emprendimiento
Se desenvuelve en | Accede a  plataformas | Clasificar y | Se empoderadela Clasifica y > Lista
entornos  virtuales | virtuales para desarrollar | organizar informacion y | organiza informacion de
generados por las | aprendizajes de diversas | informacion de | programas donde | segun el esquema del coteio
TIC areas curriculares | entorno virtual el | Revisa, analiza y | formato del concurso L
. seleccionando opciones, | cual emplear para | desarrolla las | nacional crea 'y
» Personaliza . e -
" rtual herramientas y aplicaciones, | reforzar sus | actividades emprende 2023
entornos virtuales. y realizando configuraciones | aprendizajes propuestas segun
» Gestiona de manera auténoma y | segun su | el esquema del
informacion  del | responsable. necesidad en las | proyecto de
entorno virtual. etapas del | emprendimiento.
) emprendimiento
> Interactua' en para el concurso
entornos virtuales. crea y emprende.
» Crea objetos
virtuales en
diversos formatos.
Gestiona su | Determina metas de | Establecer una | Logra resolver | Establece su meta
aprendizaje de | aprendizaje viables sobre la | meta de | sus retos con | de aprendizaje para
manera autonoma base de sus experiencias aprendizaje resolver el reto en
asociadas, necesidades,




» Define
aprendizaje.

» Organiza
estratégicas

alcanzar sus metas de

aprendizaje.

» Monitorea y ajusta su
desempefio durante el

proceso
aprendizaje.

metas

acciones

d prioridades de aprendizaje, | para resolver el | responsabilidad
| habilidades de actitudes para reto que es la | y autonomia
el logro de la tarea simple o | formulacion del
compleja, Jormulandose proyecto de
para | Preguntas ¢~ manera emprendimient

reflexiva 'y de  forma |
constante 0 para N

CONCUrso de

creay emprende

de

emprendimiento
que le plantea la
situacion.

ENFOQUES
TRANSVERSALES

ACCIONES OBSERVABLES

Busqueda de la

excelencia

» Docentes y estudiantes comparan, adquieren emplean estrategias utilices para aumentar la eficacia
de sus esfuerzos en el logro de sus objetivos que se proponen.

IV.

SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION

SECUENCIA
DIDACTICA

ESTRATEGIA DIDACTICA

RECURSOS /
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

> El docente realiza la bienvenida al salon y se recuerda las
normas de convivencia que deben de seguir durante la clase
segun el enfoque transversal a desarrollar en la sesion.

> Seindiaca a los estudiantes que deben de acceder a un correo
electronico de equipo de emprendimiento para desarrollar
las actividades que comprende la presente sesion de
aprendizaje.

> Motivacion:

Los estudiantes se motivan a través de didlogos establecidos
en durante la clase.

»  Saberes previos
(Qué es un proyecto de emprendimiento?

(Conocen algiin proyecto de emprendimiento en el distrito de
Pacobamba?

(Que se objetivos busca con un proyecto de emprendimiento?
> Presentacion del propoésito de la sesion:

En la presente sesion nuestro objetivo serd redactar una
situacién problematica de un proyecto de emprendimiento

» Problematizacion
(Qué es una situacion problematica? Y ;porque debemos
redactar para un proyecto de emprendimiento?

(Como se redacta una situacioén problematica?

Didlogos

15

minutos




DESARROLLO

Gestion y acompaiiamiento:

»  Nuevos saberes: Realizado los anteriores procesos el
docente desarrolla la sesion de aprendizaje a través de la
metodologia Design thinking que consta de cinco fases:

Fase 1: Empatizar

Se organiza equipos de emprendimiento con integrantes de
cinco estudiantes:

Se presenta la ficha 01 de trabajo:

El docente indica a los equipos de emprendimiento
identificar problemas y necesidades.

Veatmos en equipo:

Es Es especifico

Es realizable
© s general

:Qué problema o necesidad queremos resolver?

Los estudiantes tratan de entender por qué el problema o la
necesidad en la poblacion

Fase 2: Definir

Los equipos emprendedores tienen que definir la situacion
problematica segin las necesidades identificadas, para ello
deben de seguir consejos para una correcta formulacion,

Consejos para formular el problema

Ubicaci6n geografica inicial

Quienes son los afectados (arquetipo de persona)

Arquetipo de persona (rango de edad, sexo, actividad u otras caracteristicas importantes)
Consecuencias del problema

Enfocarse en un solo problema (especifico)

Usar cifras o datos estadisticos relevantes de estudios previos

Abordable, comprensible y realizable

NO Fe
= Prep

YYVY¥YYYYY

Fase 3: Idear

Los equipos emprendedores para generar la situacion
problematica observan, analizan, investigan, situaciones
problematicas de la zona de Pacobamba y estrategias para
descubrir situaciones problematicas propuesta en la ficha de

VVV 'V

A\ 74

trabajo.

Ficha de
trabajo N: 01
Laptop
Internet
Proyector
multimedia

Plumoén
Copias

60

minutos




Luego de ello se platean, Entonces: ;Qué problema o
necesidad queremos resolver? Y ;Por qué?

Fase 4: Prototipar

El docente les platea a los equipos emprendedores a
formular su situaciéon problematica para su proyecto de
emprendimiento, el cual debe cumplir con los consejos
establecidos en la ficha de trabajo.

Ejemplo 1 - Final — Apto para el concurso crea y emprende

El conocimiento en el uso de las plantas con fines terapéuticos ha sido una practica tradicional que se ha
transmitido a través del tiempo. Se estima que al menos #

en especial en estos tiempos de pandemia v post pandemia
(COVID- 19) donde los

quienes sufrieron de esta enfermedad entre los 30 y 45 afios donde se presentaron mas de 8000 contagiados
¥ 1000 fallecidos, ademas dejand las importantes en quienes se recuperaron, como problemas del

Quienes son los afectados (arquetipo de persona)
Arquetipo de persona (rango de edad, sexo, actividad u otras caracteristicas importantes)
Conzecuencias del problema
(especifica)
Usar cifras o datos estadisticos relevantes de estudios previos
Abordable, comprensible v realizable
. Lo

NO luci
e

VWY VY VY

Dicha situacion problematica es redactada en su proyecto de
emprendimiento que esta ubicada en el Drive de su correo
electronico de cada equipo.

El docente en todo momento realiza un acompafamiento
guiado y se absuelve las inquietudes y dificultades de los
estudiantes durante el desarrollo de la sesion.




Fase 5: Testeo o evaluacion » Ficha de
. ., trabajo N: 01
El docente realiza el proceso de metacognicion. J
» Proyector
Metacognicion: multimedia
Los estudiantes reflexionan sobre los aprendizajes logrados y > Pl.u mon
o . ) » Dialogo de
su utilidad de los mismos: 2,
reflexion 15
» (Qué hemos aprendido hoy? (competencia, capacidad e .
Gt minutos
indicador)
CIERRE » (Como lo aprendimos y cuales fueron las dificultades que
presentaron durante el proceso?
» (Para qué me sirve lo aprendido hoy; como y en qué caso
lo puedo aplicar?
Extension:
Realiza investigaciones del recojo de informacion
Evaluacion: El profesor evalua los logros alcanzados de los
estudiantes segun el criterio y las evidencias de aprendizaje en
una lista de cotejo.
V. EVALUACION
Comp et?ncm / CRITERIO DE EVALUACION EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE INSTRUMENTO
Capacidad
Gestiona  proyectos  de
emprendimiento econémico . ., » Redacta una hipdtesis inicial
. » Define y redacta la situacién .
o social L . » Identifica los aspectos que falta conocer para .
problematica considerando las realizar el provecto de emprendimiento » Lista de
» Aplica habilidades técnicas. necesidades de las personas del proy p cotejo

>

Trabaja
para lograr
metas.

cooperativamente
objetivos y

contexto

» Recoge informacion mediante entrevistas o
fichas de informacion

OBSERVACIONES DEL DOCENTE SOBRE LA SESION

COORDINADOR

V¢ B° DIRECTOR

DOCENTE DE AREA




Lista de cotejo N.° 1

Grado y Seccion Fecha
Competencia . - _— .

Gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social
Capacidad

. Crea propuestas de valor.

e Aplica habilidades técnicas.

. Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas.
. Evalua los resultados del proyecto de emprendimiento

N° | Apellidos y Nombres

Redacta una
hipotesis inicial

Identifica  los
aspectos que
falta ~ conocer
para realizar el

Recoge

informacion

mediante

entrevistas o

proyecto de fichas de
emprendimiento informacion
Si No Si No Si No

01 | Estudiante

02 | Estudiante

03 | Estudiante

04 | Estudiante

05 | Estudiante

06 | Estudiante

07 | Estudiante

08 | Estudiante

09 | Estudiante

10 | Estudiante

11 | Estudiante

12 | Estudiante

13 | Estudiante

14 | Estudiante

15 | Estudiante

16 | Estudiante

17 | Estudiante

18 | Estudiante

19 | Estudiante

20 | Estudiante




FICHA 01: Redactamos una situacion problematica para el proyecto de

SESION PROPOSITQ DE LA | EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE A SER INSTRUMENTO
SESION EVALUADO EN EL ESTUDIANTE DE EVALUACION
Sesion 1 Redactar la situacion > El estudiante define y redacta la »  Lista de
(3Horas): problematica situacion problematica considerando las cotejo
Redactamos | considerando las necesidades de las personas del contexto
la situacion necesidades de las > Plasmado en esquema de proyecto
problematica | personas del contexto. DRIVE

ETAPAS DEL PROYECTO DE EMPRENDIMIENTO:

Etapa Etapa 'Etapz'l Etapa' :
» Creacién Planificacion Ejecucion Evaluacion
Organizacion de equipo del equipo de emprendimiento:
Integrantes (Minimo 05):
01:
02:
03:
04:
05:
Nombre tentativo:
[itiiiiiiiiiiiAhora a trabajar en equipo!!!!!!!111111!
Reflexionemos:

;Qué es un proyecto de emprendimiento?
¢ Conocen algun proyecto de emprendimiento en el distrito de Pacobamba?
¢ Que se objetivos busca con un proyecto de emprendimiento?

Recordemos: Para desarrollar un proyecto de emprendimiento debe cumplir con esta condicion:

NO Depender de la caridad, de fondos privados o del estado

Debe ser: SOSTENIBLE




Por lo tanto: para desarrollar un proyecto de emprendimiento debe de iniciarse con una pregunta:

.Qué problema o necesidad queremos resolver?

Y no con una pregunta erronea ;Ouéproyecto-vamos-arealizar?

La formulacion de un problema es mas
importante que su solucion

(Albert Einstein)

Veamos en equipo:

Es Es Es
. Qué problema o necesidad queremos resolver? . . especifico o es
realizable impactante
general

VVVYVYVVYVYY

Consejos para formular el problema

Ubicacion geografica inicial

Quienes son los afectados (arquetipo de persona)

Arquetipo de persona (rango de edad, sexo, actividad u otras caracteristicas importantes)
Consecuencias del problema

Enfocarse en un solo problema (especifico)

Usar cifras o datos estadisticos relevantes de estudios previos

Abordable, comprensible y realizable

NO leid Laei

JAun no logras identificar situaciones problemdticas de tu contexto?

Aqui algunas estrategias para identificar situaciones problematicas




Entonces: ;Qué problema o necesidad queremos resolver? Y ;Por qué?

Ahora para redactar la situacion problematica que vamos abordar en nuestro proyecto de emprendimiento
debe tener una buena argumentacion.

Nota: Esta situacion problematica estard redactada en el formato de proyecto emprendimiento del equipo



Ejemplo 1 — Inicial - Bosquejo que debe ser mejorado

El conocimiento en el uso de las plantas con fines terapéuticos ha sido una préctica tradicional que se ha
transmitido a través del tiempo. Se estima que al menos 12.000 especies vegetales presentan propiedades medicinales.
Las plantas medicinales y aromadticas juegan un papel importante en el cuidado de la salud de las personas. Hoy en la
actualidad se ha observado el retorno a la utilizacién de plantas medicinales como tratamiento a diversas afecciones
de la salud, en especial en estos tiempos de pandemia y post pandemia (COVID- 19) donde muchos de los ciudadanos
de la provincia de Andahuaylas y de nuestra localidad de Pacobamba fueron azotados por este virus lo cual trajo como
consecuencia el fallecimiento de muchos de nuestros seres queridos por ser personas vulnerables y mas aun por tener
bajas las defensas de su sistema inmunoldgico. Como por ejemplo el brote del pino, Eucalipto, Ciprés, Diente del
Leo6n, Matico, Chilca, etc.

Ejemplo 1 — Final — Apto para el concurso crea y emprende

El conocimiento en el uso de las plantas con fines terapéuticos ha sido una préctica tradicional que se ha
transmitido a través del tiempo. Se estima que al menos H
_, en esEecial en estos tiemﬁos de iandemia i post pandemia (COVID- 19) donde los

, quienes sufrieron de esta enfermedad

entre los 30 y 45 afios donde se presentaron mas de 8000 contagiados y 1000 fallecidos, ademas dejando secuelas
importantes en quienes se recuperaron, como problemas del corazon, pulmonares, memoria, etc.

Quienes son los afectados (arquetipo de persona)
Arquetipo de persona (rango de edad, sexo, actividad u otras caracteristicas importantes)
Consecuencias del problema
(especifico)
Usar cifras o datos estadisticos relevantes de estudios previos
Abordable, comprensible y realizable

NO-propener-solucién-o-soluciones

/ Redacte su situacion problematica: \

VVVVVYVYYVY
















1.1.-Area

1.2.-Docente

1.3.-Grado y Seccion : 4to
1.4.-Duracion : 90 minutos

1.5.-Fecha

SESION DE APRENDIZAJE N° 10
TITULO: Cronograma de ejecucion de proyecto
“E. PLANIFICACION: Design thinking”

I DATOS INFORMATIVOS:

: Educacion para el Trabajo.

: Clicher Jaime Valverde Valenza

> Interactiia en entornos
virtuales.

Crea objetos virtuales
en diversos formatos.

II. PROPOSITOS DE LA SESION:
Planifica las actividades utilizando el diagrama de Gantt
III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
COMPETENCIA/CAP DESEMPENO PRO];%SITO CRITERIO DE EVIDENCIAS DE ﬁﬁf#g
ACIDADES ACTIVIDAD EVALUACION APRENDIZAJE
Gestiona  proyectos | Planifica las actividades de su | Planifica las | Sigue los > Realiza un
de emprendimiento | €quipo consiguiendo que las | actividades procesos de inventario de los
econémico o social personas establezcan, segin sus | utilizando el | planificacion de Tecursos con que se
roles, p{lorldades'y objetivos. | diagrama de | un proyecto de cuenta y los recursos e
»  Crea Acﬂw Gantt emprendimiento insumos con las que no
propuestas de companeros para que mejoren s e cuenta
valor sus desempefios asumiendo con > Realiza  una
> ' Aplica responsabilidad distintos roles lista y descripcién de
- dentro del equipo y propone .
h'abl.hdades alternativas  de  solucion  a las gct1y1dades que se
técnicas. osibles conflictos. realizaran para obtener
»  Trabaja : los recursos que no se
cooperativamente cuentan
para lograr > Elabora el
objetivos y metas. diagrama de Gantt que
> Evalta los incluye actividades de
planificacion,
resultados del -y
elaboracion del .
proyecto de . » Lista
dimi prototipo, afiches, P
emprendimiento logotipos, videos, e )
diapositivas y cotejo
marketing y venta.
Se desenvuelve en | Programa secuencias | Publicar y | Sube y | Publica y comparte
entornos  virtuales | légicas estableciendo | compartir comparte  sus | contenidos generados
generados por las | condiciones de decision que | contenidos tareas por diversos programas,
TIC presenten soluciones acordes | generados programadas en | aplicativos y canales
. con el problema planteado | por diversos | Drive haciendo uso de las TIC
»Personaliza  entornos ficaci
rtuales con eficacia. programas,
Vi ) aplicativos y
» Gestiona  informacion canflles
del entorno virtual. haciendo uso
de las TIC




Gestiona
aprendizaje
manera autonoma

su
de

» Define metas de

aprendizaje.

» Organiza  acciones
estratégicas para
alcanzar sus metas de
aprendizaje.

» Monitorea y ajusta su
desempefio durante el

Revisa de manera pertinente la | Toma en | Toma en cuenta
aplicacion de estrategias, los | cuenta las | las

avances de las acciones | recomendacion | recomendaciones
propuestas, su  experiencia | es de  su | de su docente para
previa, y la secuencia y la | docente para | realizar los ajustes
priorizacion de actividades que | realizar los | y mejorar su
hacen posibles el logro de la | ajustes y | evidencia de
meta de aprendizaje. Evaltia los | mejorar su | aprendizaje.
resultados y los aportes que le | evidencia de

brindan los demds para decidir
si realizard o no cambios en las
estrategias para el éxito de la
meta de aprendizaje.

aprendizaje.

Desarrolla sus actividades

académicas con

indicaciones y sugerencias
planteadas por el docente y

compaifieros  de

autébnoma

las

manera

proceso de

aprendizaje.
TRENNggglESIiiES ACCIONES OBSERVABLES
Bisqueda de la »  Docentes y estudiantes comparan, adquieren emplean estrategias utilices para aumentar
excelencia la eficacia de sus esfuerzos en el logro de sus objetivos que se proponen.

IVv.

SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION

SECUENCIA
DIDACTICA

ESTRATEGIA DIDACTICA

RECURSOS /
MATERIALE
S

TIEMPO

INICIO

La docente saluda a sus estudiantes, y luego entabla un
dialogo corto donde se identifican y se les recuerda las
normas de convivencia que deben de seguir durante la clase
segun el enfoque transversal a desarrollar en la sesion.

Se indiaca a los estudiantes que deben de acceder a un correo

electronico de equipo de emprendimiento para desarrollar las
actividades que comprende la presente sesion de aprendizaje
y recuerdan cuales fueron las actividades desarrolladas en la
anterior sesion.

Sino logramos concluir con la actividad de la sesion anterior
podemos finalizar la actividad.

> Saberes previos

(Tienen idea que es un inventario?

(Cual es su fin de un inventario?

(Qué es un diagrama de Gantt y para que se usa?
Repreguntas seglin sus respuestas:

4?7

Motivacion:

Los estudiantes se motivan a través de un video que pueden
verlo en cualquier de los momentos de la sesion:

Dialogos

20

minutos




https://www.youtube.com/watch?v=yKIYXPd99pc
Presentacion del propésito de la sesion:
> Planifica las actividades
diagrama de Gantt

utilizando el

Problematizacion

(Como debo desarrollar un diagrama de Gantt para mi
proyecto de emprendimiento?

(Qué criterios deberia de tener mi diagrama de Gantt?

Repreguntas seglin sus respuestas:

&e--?

DESARROLLO

Gestion y acompaiiamiento:

> Nuevos saberes: Realizado los anteriores procesos el docente
desarrolla la sesion de aprendizaje a través de la metodologia
Design thinking que consta de cinco fases:

Fase 1: Empatizar

Se organiza los equipos de emprendimiento para
desarrollar la actividad:

Se presenta la ficha 10 de trabajo:
Nos ubicamos ;en qué fase del proyecto estamos?

Los estudiantes identifican la necesidad de elaborar
una tabla de un inventario y de acciones a realizar para lo cual
desarrollaran en una tabla de doble entrada y en un diagrama
de Gantt.

Fase 2: Definir

Los equipos emprendedores deciden los criterios a
tomar en cuanta durante el desarrollo de un inventario de su
emprendimiento y listado de actividades.

Fase 3: Idear

Para desarrollar el inventario y la lista de actividades
se toma en consideracion de los recursos con las que se cuenta
y las que no se cuenta asi mismo las actividades que debe
desarrollarse en el proyecto para lograr el prototipo para lo

cual se genera informacion.

YV VYV

Ficha de
trabajo  N:
10

Laptop
Internet
Proyector
multimedia

Plumén
Copias

55

minutos



https://www.youtube.com/watch?v=yKIYXPd99pc

IV. PLANIFICACION:
IV.1. Inventario elaborado de los recursos con que se cuenta y los recurses o insumeos
que no se cuenta

Recursos necesarios ¢Se cuentan?
Arcilla Si
Herramientas para procesar la arcilla si
Moldes para elaborar el filtro No
Torno para ceramica Si
Horno eléctrico No
Herramientas de modelado para ceramica Si

Fase 4: Prototipar

Se desarrolla las tablas de manera detallada en cada
equipo de emprendimiento segun la guia de la ficha N° 10

Toda las técnicas y tablas desarrolladas del proyecto
de emprendimiento se desarrollan directamente en el Drive de
su correo electronico de cada equipo.

El docente en todo momento realiza un
acompafiamiento guiado y se absuelve las inquietudes y
dificultades de los estudiantes durante el desarrollo de la
sesion.

CIERRE

Fase 5: Testeo o evaluacion

Se evalua de maneras conjunta estudiantes y docente
las tablas y técnicas aplicadas para hacer las mejoras adecuadas.

El docente realiza el proceso de metacognicion.
Metacognicion:

Los estudiantes reflexionan sobre los aprendizajes
logrados y su utilidad de los mismos:

v’ (Como se debe desarrollar tablas para realizar un
inventario y un diagrama de Gantt de actividades?

v' ;Como lo aprendimos y cules fueron las dificultades que
presentaron durante el proceso?

v ;Para qué me sirve lo aprendido hoy; como y en qué caso
lo puedo aplicar en la vida diaria?

Extension:

» Investigar sobre que es un inventario.

Ficha de
trabajo  N:
10

Proyector
multimedia
Plumén
Dialogo de
reflexion

15

minutos




Evaluacion: El profesor evalia los logros alcanzados
de los estudiantes segun el criterio y las evidencias de
aprendizaje en una lista de cotejo.

V. EVALUACION

Competencia /

. CRITERIO DE EVALUACION EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE INSTRUMENTO
Capacidad
» Sigue los procesos de planificacion | »Realiza un inventario de los recursos con
Gestiona proyectos de de un proyecto de emprendimiento que se cuenta y los recursos e insumos con
emprendimiento las que no s e cuenta
econémico o social »Realiza una lista y descripcion de las .
. . actividades que se realizaran para obtener > Lista de
> Aplica habilidades los recursos que no se cuentan cotejo

técnicas.

» Trabaja
cooperativamente para
lograr objetivos y metas.

»Elabora el diagrama de Gantt que incluye
actividades de planificacion, elaboracion
del prototipo, afiches, logotipos, videos,
diapositivas y marketing y venta.

OBSERVACIONES DEL DOCENTE SOBRE LA SESION

COORDINADOR

DOCENTE DE AREA

V¢ B° DIRECTOR
















Anexo 09

Panel Fotografico

Foto N.° 01: Ubicacion geografica del ambito de estudio

Foto N.° 02: Equipo ganador en la etapa Regional concurso nacional “Crea y emprende 2023



Foto N.° 03: Equipo de estudiantes en stand de exhibicioén con su proyecto de
emprendimiento

Foto N.° 04: Estudiantes del grupo experimental de cuarto en sesién de aprendizaje en base a la
metodologia Design thinking — sesion fase ideacion



Foto N.° 05: Estudiantes del grupo experimental de tercero desarrollando el cuestionario

Foto N.° 06: Estudiantes del grupo experimental desarrollando el cuestionario



Foto N.° 07: Estudiantes del “grupo control” de segundo resolviendo cuestionario

Foto N.° 08: Estudiantes del “grupo control” de segundo resolviendo cuestionario



Foto N.° 09: Estudiantes del “grupo control” de primero resolviendo cuestionario

Foto N.° 10: Estudiantes del “grupo control” de primero resolviendo cuestionario



