REPOSITORIO

AGADEMICO
USMP

INSTITUTO PARA LA CALIDAD DE LA EDUCACION
UNIDAD DE POSGRADO

USO DE LA METODOLOGIA DESIGN THINKING APLICADA
AL E-LEARNING PARA EL LOGRO DE COMPETENCIAS DE
APRENDIZAJE EN LOS ESTUDIANTES DEL CURSO
"TALLER DE NUEVAS TECNOLOGIAS DIGITALES Y
GRAFICAS" DE LA UNIVERSIDAD TECNOLOGICA DEL
PERU, LIMA 2021

PRESENTADA POR
SHIRLEY MARLENE CARRENO ROJAS

ASESOR
CESAR HERMINIO CAPILLO CHAVEZ

TESIS

PARA OPTAR EL GRADO ACADEMICO DE MAESTRA EN EDUCACION CON
MENCION EN E-LEARNING

LIMA — PERU

2022



CC BY-NC

Reconocimiento — No comercial
El autor permite transformar (traducir, adaptar o compilar) a partir de esta obra con fines no comerciales,
y aunque en las nuevas creaciones deban reconocerse la autoria y no puedan ser utilizadas de manera
comercial, no tienen que estar bajo una licencia con los mismos términos.
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

5 USMP

SAN MARTIN DE PORRES

INSTITUTO PARA LA CALIDAD DE LA EDUCACION
SECCION DE POSGRADO

USO DE LA METODOLOGIA DESIGN THINKING APLICADA AL E-
LEARNING PARA EL LOGRO DE COMPETENCIAS DE APRENDIZAJE EN
LOS ESTUDIANTES DEL CURSO "TALLER DE NUEVAS TECNOLOGIAS

DIGITALES Y GRAFICAS" DE LA UNIVERSIDAD TECNOLOGICA DEL
PERU, LIMA 2021

TESIS PARA OPTAR EL GRADO ACADEMICO DE MAESTRA EN
EDUCACION CON MENCION EN
E-LEARNING

PRESENTADO POR:
SHIRLEY MARLENE CARRENO ROJAS

ASESOR:

DR. CESAR HERMINIO CAPILLO CHAVEZ

LIMA, PERU
2022



USO DE LA METODOLOGIA DESIGN THINKING APLICADA AL E-
LEARNING PARA EL LOGRO DE COMPETENCIAS DE APRENDIZAJE EN
LOS ESTUDIANTES DEL CURSO "TALLER DE NUEVAS TECNOLOGIAS

DIGITALES Y GRAFICAS" DE LA UNIVERSIDAD TECNOLOGICA DEL
PERU, LIMA 2021



ASESOR Y MIEMBROS DEL JURADO

ASESOR:

Dr. César Herminio Capillo Chavez

PRESIDENTE DE JURADO

Dra. Patricia Edith Guillén Aparicio

MIEMBROS DEL JURADO

Dr. Edwin Barrios Valer

Dr. Dante Manuel Macazana Fernandez



DEDICATORIA

A mi madre Ethelvina que se
convirtio en mi angel que hoy guia mis
pasos y protege desde el cielo, a mi
padre José porque de él heredé el
coraje para empezar un suefio y luchar
hasta alcanzarlo. A mis hermanos
Rdémulo, Elizabeth y Rosa por su amor
incondicional. A mis hijos Abel vy
Francisco por las horas de juego y
cuentos que les robé; a mi compariero,
amigo y esposo David porque siempre
me disté alas para volar lo mas alto
posible.



AGRADECIMIENTOS

A los profesores de la
Universidad San Martin de Porras
por el conocimiento y experiencia
brindados durante todo este
tiempo, a mi asesor Dr. Cesar
Capillo por su paciencia vy
empatia para conmigo; a mis
colegas Ernesto, Sergio y Nilda
por su apoyo.



iNDICE

ASESOR Y MIEMBROS DEL JURADO ......ooiiiiiiiieeaiiee e i
DEDICATORIA ..., ii
AGRADECIMIENTOS ...t e e e e e e e e e e nnneeeeas iii
INDICE ...t ee et n e, iv
INDICE DE TABLAS ..., vi
INDICE DE FIGURAS ..ottt vii
RESUMEN ...ttt e e e e e e e e et e e e e e nneeeeeeannees viii
= S ¥ O S ix
CAPITULO I: PROBLEMA DE INVESTIGACION. ......c.oovoeeeeeeeeeeeeeeeeee, 1
1.1 Planteamiento del problema............cooooiiii e 1
1.2 Formulacidon del problema......... ..o 5
1.2.1. Problema general .............eeeiiiiiiiiiiiiiiei e 5
1.2.2. Problemas eSpeCifiCOS .......ouuuuiiieie e 6
1.3 Objetivos de 1a iNVeSHIGaCION .............uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 6
1.3.1. ODbJetiVO GENEIAI .......eiiiiiiiiiiiiiie e neenennnee 6
1.3.2. ODbjetivOS @SPECITICOS. .. .uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii i eeennnee 6
1.4 Justificacion de 1a iNVeStigacioN...............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiieii e 7
1.4.1. Importancia de 12 iINVeStIgacion ................uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeneeees 7
1.4.2. Viabilidad de la iNnvestigacion..................uuuuuieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeieeieeeeeeeeeenneees 8
1.5 Limitaciones del @StUAIO ............uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiieie e 9
CAPITULO IlI: HIPOTESIS Y VARIABLES .......cooieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 31

3.1. Formulacion de hipotesis principal y derivadas..........cccooveeieiiiiiiiiccieeeen. 31

3.1.1. HipOtesis prinCipal ........oooeeeeieee e 31



3.1.2. HIpOteSiS derivadas .........cooeiiiiiiiiiiiee e 31

3.1.2.1. HipOtesis derivada T...........cooo oo 31
3.1.2.2. HipOtesis derivada 2. ........cooo oo 31
3.1.2.3. Hipotesis derivada 3. .........coooriiiiiiiee e 31

3.2. Variables y definicion operacional................cccuueeuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeees 32

3.2.1.  Variable 1 — Design Thinking aplicado al E-Learning........................ 32

3.2.1.1.  Definicion conceptual..........coooiiiiiiiiiiiiiie e 32

3.2.1.2.  Definicion operacional ............ooouuuiiiiiii e 32

3.2.1.3. OperacionNaliZacCiOon .............coeeieiiiiiiiee e 32
CAPITULO IV: METODOLOGIA ..o, 38
CAPITULO V: RESULTADOS ..ot 42
5.1. ANAliSiS deSCrIPLIVO .....uuiiiiee e 42
5.2. Analisis inferencial.............oooo 51
CAPITULO V: DISCUSION DE RESULTADOS .......coevoeeeeceeeeeeeeeee e, 58
CONCIUSIONES ... 60
RECOMENAACIONES. ...t esennenees 61
Fuentes DIDIIOGrafiCas. ........ ... i 62
NN | =0 1 SR 67



iNDICE DE TABLAS

Tabla 1 Habilidades desarrolladas po DT y competencias educativas clave 19
Tabla 2 Operacionalizacion variable 1: Design Thinking aplicado al e-learning 33
Tabla 3 Operacionalizacién variable 2: Logro de la competencia de aprendizaje 36
Tabla 4 Competencia de aprendizaje de los estudiantes del “curso taller de nuevas

tecnologias digitales y graficas" 42
Tabla 5 Competencia cognitiva 43
Tabla 6 Competencia procedimental 43
Tabla 7 Competencia actitudinal 44

Tabla 8 Competencia del uso de la metodologia Design Thinking de los estudiantes
del “Curso Taller De Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas" 45
Tabla 9 Competencia del uso de la metodologia Design Thinking de los estudiantes
del “Curso Taller De Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas Fase Empatia” 46
Tabla 10 Competencia del uso de la metodologia Design Thinking de los estudiantes
del “Curso Taller De Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas Fase Definicion” 47
Tabla 11 Competencia del uso de la metodologia Design Thinking de los estudiantes
del “Curso Taller De Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas Fase Ideacion” 48
Tabla 12 Competencia del uso de la metodologia Design Thinking de los estudiantes
del “Curso Taller De Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas Fase Prototipado” 49

Tabla 13 Competencia del uso de la metodologia Design Thinking de los estudiantes

del “Curso Taller De Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas Fase Testeo” 50
Tabla 14 Analisis inferencial competencia de aprendizaje 51
Tabla 15 Analisis inferencial competencia cognitiva 52
Tabla 16 Analisis inferencial competencia procedimental 53
Tabla 17 Analisis inferencial competencia actitudinal 53
Tabla 18 Correlacion de Spearman competencia de aprendizaje 55
Tabla 19 Correlacion Spearman competencia cognitiva 55
Tabla 20 Correlacion Spearman competencia procedimental 56

Tabla 21 Correlacion Spearman competencia actitudinal 57

Vi



iNDICE DE FIGURAS

Figura 1 Conceptos que incluyen la fase Empatia en el Design Thinking 21
Figura 2 Competencias segun Bloom 26
Figura 3 Dominios segun Bloom 27
Figura 4 Taxonomia de Bloom 28

Figura 5 Competencias de aprendizaje de los estudiantes del “Curso Taller De
Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas" 42
Figura 6 Competencias cognitivas de los estudiantes del “Curso Taller De
Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas" 43
Figura 7 Competencias procedimentales de los estudiantes del “Curso Taller De
Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas" 44
Figura 8 Competencias actitudinales de los estudiantes del “Curso Taller De
Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas" 45
Figura 9 Competencia del uso de la metodologia Design Thinking de los
estudiantes del “Curso Taller De Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas" 46
Figura 10 Competencia del uso de la metodologia Design Thinking de los
estudiantes del “Curso Taller De Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas en la
Fase Empatia” 47
Figura 11 Competencia del uso de la metodologia Design Thinking de los
estudiantes del “Curso Taller De Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas en la
Fase Definicion” 48
Figura 12 Competencia del uso de la metodologia Design Thinking de los
estudiantes del “Curso Taller De Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas en la
Fase ldeacion” 49
Figura 13 Competencia del uso de la metodologia Design Thinking de los
estudiantes del “Curso Taller De Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas en la
Fase Prototipado” 50
Figura 14 Competencia del uso de la metodologia Design Thinking de los
estudiantes del “Curso Taller De Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas en la

Fase Testeo” 51

vii



RESUMEN

El estudio tuvo como obijetivo principal analizar la relacién entre uso de la
metodologia Design Thinking aplicado al e-learning para el logro de
competencias de aprendizaje en los estudiantes del curso-taller de nuevas
tecnologias digitales y graficas" de la Universidad Tecnoldgica del Pera 2021.
Para ello, se utilizd dentro de la metodologia, el nivel de investigacion descriptivo,
no experimental, e inferencial con enfoque cuantitativo haciendo uso de la
técnica de la encuesta y una ficha de observacion dirigida a un grupo muestral
de 45 estudiantes del curso-taller de nuevas tecnologias digitales y graficas" de
la Universidad Tecnologica del Peru 2021. Los principales resultados
determinaron que existe relacion significativa (p=0,001<0.05) entre el Design
Thinking y la competencia cognitiva. Asi mismo, se aprecia una relacion
significativa (p=0,000<0.05) entre el Design Thinking y la competencia
procedimental. Ademas, existe una relacion significativa (p=0,000<0.05) entre la
competencia actitudinal con el Design Thinking. De este modo se concluyé que
hay una relacion significativa (p=0,000<0.05) entre el Design Thinking aplicado
al e-learning y el logro de competencias de aprendizaje determinandose asi un
nivel aceptable entre ambas variables, siendo la mas destacada la competencia
procedimental.

Palabras clave: Competencias de aprendizaje, Design Thinking y e-learning.
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ABSTRACT

The main objective of the study was to analyze the relationship between the use
of the Design Thinking methodology applied to e-learning for the achievement of
learning competencies in the students of the course-workshop on new digital and
graphic technologies "of the Universidad Tecnoldgica del Peru 2021. For this,
within the methodology, the descriptive non-experimental, and inferential
research level with a quantitative approach was used, using the survey technique
and an observation sheet directed to a sample group of 45 students from the
course-workshop of new digital and graphic technologies "of the Technological
University of Peru 2021. The main results determined that there is a significant
relationship (p = 0.001 <0.05) between Design Thinking and cognitive
competence. Likewise, there is a significant relationship (p = 0.000 <0.05)
between Design Thinking and procedural competence. In addition, there is a
significant relationship (p = 0.000 <0.05) between attitudinal competence with
Design Thinking. In this way, it was concluded that there is a significant
relationship (p = 0.000 <0.05) between Design Thinking applied to e-learning and
the achievement of learning competencies, thus determining an acceptable level

between both variables, the procedural competence being the most prominent.

Keywords: Learning competences, Design Thinking and e-learning.



CAPIiTULO I: PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 Planteamiento del problema

La tecnologia ha cambiado los habitos de los individuos y se esta
introduciendo con velocidad en el ambito educativo, con la aparicion de
novedosos recursos educativos apoyados en el campo tecnoldgico que dan paso
a la innovacion en el aula. En tal sentido, la ensefianza requiere ajustarse de
manera urgente a los cambios que vive la sociedad en el razonamiento, la
tecnologia, los nuevos idiomas, la comunicacion y la busqueda de la informacion;
todo esto conlleva a un nuevo escenario social el cual necesita de la

incorporacion de la innovacion como aspecto central.

Los centros educativos necesitan dar respuestas adecuadas a los
alumnos, profesores y a la sociedad, ante la velocidad de los cambios que
aparecen en la actualidad, donde hoy en dia se hace presente la advertencia
ante acciones que no tienen objetividad. Los estudiantes han intentado encontrar
mejorar la calidad en el rendimiento académico por medio del criterio de
innovacion educativa que frecuentemente podria ser vista como un tipo de
educacién improvisada, a razon del tiempo con el que cuenta una entidad
educativa y oferta respuestas a la sociedad, como al Ministerio de Educacion,
profesores y estudiantes segun Inga e Inga (2019).

De esta forma, la innovacion se ha convertido en una inquietud surgida
desde el mundo empresarial y de la gestion al proceso educativo. Como
consecuencia, se considera necesaria para poder llevar a cabo la modernizacion
de las instituciones educativas que necesita acomodarse a los nuevos tiempos
(Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
UNESCO, 2016); donde los recursos tecnolégicos permanecen revolucionando
la forma de ensefiar en clase, no solo en el contenido sino, ademas en la
retencion del entendimiento y vivencia del alumno (Arias, Jadan, y Gémez,
2019).

La variedad de metodologias activas e innovadoras que han trascendido

tras el boom tecnoldgico ha develado asi el interés por introducir en el aula



cambios profundos que mejoren la educacién en los estudiantes. Esto sobre todo
cuando en palabras de Abellan y Herrada (2016), tradicionalmente la ensefianza
estaba concentrada en la transmision de conocimientos con un alumno pasivo
en su proceso de aprendizaje, y que con la aplicacion de metodologias
innovadoras como el Design Thinking, el papel se revirti6 generando un
protagonismo en el estudiante donde el docente se ha convertido en el tutor, el

guia y mediador.

Asi, las metodologias innovadoras hoy por hoy se asumen en fuentes
utiles que permiten analizar y resolver situaciones de problematicas en diversas
areas como la medicina, el campo comercial, financiero y también en la
educaciéon desde la aprehension de conocimientos. Se convierten en excelentes
aliadas al momento de potenciar las habilidades de conocimiento al enriquecer
el proceso de ensefianza-aprendizaje sobre la base del uso de estrategias
didacticas. “Ello significa comprender que si se encuentra la manera de superar
la actual educacién, para hacerla diferente, de tal forma que responda a las
exigencias de futuro, sera posible hallar nuevos recursos para descubrir otras

nociones” (Pilonieta, 2017, p. 58).

Sin embargo, los profesores hacen frente a distintos desafios para
modificar rutinas pedagogicas clasicas en salas interactivas y dinamicas. Esto
no solo porque la tecnologia de por si le plantea re direccionar su manera de
ensefar tomando en cuenta la gran variedad de recursos que le ofrece al sistema
educativo, sino también porque aquello significa que debe actualizarse
constantemente en metodologias ancladas a las necesidades del alumnado lo

que, en efecto, genera nuevas expectativas en la educacion.

Es importante manifestar que la innovacion educativa va mas alla de un
cambio en los métodos de capacitacidon en el aula, contempla simultaneamente
la construccion de una institucion educativa que es capaz de relacionar al
ambiente correcto para la practica profesor, aquella que responde a la necesidad
qgue requiere la sociedad. Es un acto planificado para dar de solucion a ciertos
inconvenientes, que busca mayor calidad en los aprendizajes de los alumnos,
superando el paradigma clasico. Involucra trascender el razonamiento
académico, se desea que el alumno logre pasar del aprendizaje pasivo a una

concepcion donde el proceso formativo es una interaccion de todos.
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La sociedad de hoy promueve la producciéon y transformacion de los
saberes que se caracteriza segun Boude (2014) por tener a mano datos, donde
la sociedad requiere de las personas que cuenten con capacidades novedosas
y competitivas que les permitan manipular el razonamiento. Es asi que la
relevancia de ensefanza por competencias de acuerdo a Cano (2008) es
mantener una logica holistica que va mas alla de la suma de conocimientos

disciplinarios expresados curricularmente.

Las propuestas de ensefianza por competencias unen capacidades,
conocimientos y reacciones de magnitudes distintas, integran talentos o causas
que en los sistemas educativos clasicos no se consideraban, adicionalmente,
Diaz (2011), apunta que una vez que en el quehacer educativo se borra el
enciclopedismo y el colegio cambia el sentido de lo cual muestra; el trabajo
estudiantil orienta hacia el desarrollo de competencias que llevan al sujeto a

aprender a reconocer y a solucionar inconvenientes de la vida diaria.

En el asunto de las competencias, Argudin (2015), expresa que el ser
competente es un tema que trata sobre la aplicacion del entendimiento, debido
a que los nuevos modelos educativos permanecen orientados hacia la
apreciacion del funcionamiento de los saberes puestos en marcha por medio de
capacidades o valores con sentido y delimitacion, para detectar evidentemente
el alcance de la competencia.

Desde el punto de vista de competencias a partir del enfoque complejo de

Tobon (2008) se identifica de la siguiente forma:

a) Interceden en la incorporacion de las personas al ser vistas como la

parte ética del plan de vida del individuo.

b) Mejoran y cambian la verdad de los individuos, contribuye con las

personas emprendedoras vinculadas a la sociedad.

c) Pueden implementarse en el proceso formativo en las instituciones
educativas, las cuales deben estar definidas, para que las ocupaciones de
educacion, aprendizaje y evaluacion que se lleven a cabo para su logro, tengan

el efecto anhelado.



d) Los individuos éticas, emprendedoras y competentes cuentan con un
mejor desarrollo del pensamiento complejo, que paralelamente es elemental

para la formacion de competencias.

e) Las distintas expresiones del arte, la compra de la conciencia en si
mismo, la espiritualidad y el sentido de la vida son recursos que realizan del
individuo un ser integral y todo ello pertenece a él

El modelo educativo, conforme las siguientes generaciones debera
potenciar las capacidades del estudiante de manera individual y, al mismo
tiempo, tendra que permitir esa confluencia de sus habilidades individuales de
manera mas evidente. Esto se lograra solo si se elabora un curriculo que
direccione adecuadamente los esfuerzos hacia el desarrollo de competencias, y
que estos esfuerzos posibiliten hacer uso de los materiales tecnoldgicos,
intelectuales, fisicos, emocionales y cognitivos de manera optima y racional.
Ademas, permitan potenciar el lado humano y la capacidad de cambiar la
realidad. Esto involucra, sin embargo, hacer uso de la creatividad como la
imaginacion y el raciocinio divergente, con la intencion de dar solucion a aquellos

inconvenientes que se presenten a futuro.

Después de la pandemia de COVID-19 los paises hacen sus esfuerzos
para mitigar el impacto del cierre de las instituciones educativas, abordando
temas referentes a las pérdidas de aprendizaje y a la adaptacion de los sistemas
educativos, dando prioridad a la recuperaciéon de la educacién es esencial para
evitar una catastrofe generacional, segun la reunién ministerial de alto nivel
(UNESCO, 2021).

La ensefianza y el aprendizaje, son procesos que van mas alla de solo
recolectar conocimientos, ya que su utilidad es plantear respuestas a las
dificultades y necesidades que se presenten, por tanto, necesitan movilizar
vivencias acumuladas como saberes, habilidades de accion y relacion; con la
finalidad de crear un modelo que abarque ocupaciones, saberes, relacion social
y autoconocimiento de manera integral, dinamica y holistica segun Garcia
(2011).

Se puede notar la situacion problematica en el curso de taller de nuevas
tecnologias digitales y graficas, queriendo implementar un disefio de aprendizaje



basado en competencias de aprendizaje en los alumnos, con el fin de mejorar
las destrezas en la asignatura donde afecta en su desarrollo profesional, al no
lograr esta adaptacion en el proceso formativo, se crea la desmotivacion del
estudiante en no poder solucionar eficientemente los inconvenientes, en la toma

de decisiones, creatividad y pensamiento critico.

En este contexto, el Design Thinking se convierte en una alternativa valida
de impulso hacia una educacion de calidad acorde a las exigencias de la
sociedad actual, puesto que como refiere Steinbeck (2011), al entenderse como
una metodologia activa promueve la creatividad y el pensamiento innovador en
la educacion enfocando las acciones en el proceso del disefio mas que en el
producto final.

De este modo, se hace imprescindible estudiar dos variables
fundamentales: el uso de la metodologia Design Thinking (variable
independiente) y aplicado al e-learning para el logro de competencias de
aprendizaje en los estudiantes de la Universidad Tecnologica del Peru 2021
(variable dependiente) analizando la interaccion en el aprendizaje del alumno
universitario del taller de nuevas tecnologias digitales y graficas, los resultados
del analisis permitiran incrementar el razonamiento del tema, asimismo tomar
decisiones en el mejoramiento de la calidad de ensefanza y en el aprendizaje

del estudiante universitario.

1.2 Formulacién del problema

¢ Existe relacion significativa entre la metodologia Design Thinking
aplicado al e-learning y el logro de competencias de aprendizaje en los
estudiantes del curso "taller de nuevas tecnologias digitales y graficas” de la
Universidad Tecnologica del Peru 20217

1.2.1. Problema general

Los estudiantes del curso "taller de nuevas tecnologias digitales y graficas” de
la Universidad Tecnologica del Peru 2021 no han desarrollado las

competencias de aprendizaje bajo la metodologia tradicional.



1.2.2. Problemas especificos

¢ Existe una relacion significativa entre la metodologia Design Thinking
aplicado al e-learning y el logro de la competencia conceptual en los estudiantes
del curso "taller de nuevas tecnologias digitales y graficas” de la Universidad
Tecnologica del Peru 20217

¢ Existe relacion significativa entre la metodologia Design Thinking
aplicado al e-learning y el logro de la competencia procedimental en los
estudiantes del curso "taller de nuevas tecnologias digitales y graficas” de la
Universidad Tecnologica del Peru 20217

¢ Existe relacion significativa entre la metodologia Design Thinking
aplicado al e-learning y el logro de la competencia actitudinal en los estudiantes
del curso "taller de nuevas tecnologias digitales y graficas” de la Universidad
Tecnologica del Peru 20217

1.3  Objetivos de la investigacion

1.3.1. Objetivo general

Determinar la relacion entre la metodologia Design Thinking aplicado al e-
learning y el logro de competencias de aprendizaje en los estudiantes del curso
"taller de nuevas tecnologias digitales y graficas” de la Universidad Tecnoldgica
del Peru 2021.

1.3.2. Objetivos especificos

Determinar la relacion entre la metodologia Design Thinking aplicado al e-
learning y el logro de la competencia conceptual en los estudiantes del curso
"taller de nuevas tecnologias digitales y graficas” de la Universidad Tecnoldgica
del Peru 2021.

Determinar la relacion entre la metodologia Design Thinking aplicado al e-

learning y el logro de la competencia procedimental en los estudiantes del curso



"taller de nuevas tecnologias digitales y graficas” de la Universidad Tecnoldgica
del Peru 2021.

Determinar la relacién entre la metodologia Design Thinking aplicado al e-
learning y el logro de la competencia actitudinal en los estudiantes del curso
"taller de nuevas tecnologias digitales y graficas” de la Universidad Tecnoldgica
del Peru 2021.

1.4 Justificacién de la investigacion

1.4.1. Importancia de la investigacion

En los ultimos afos se ha notado que cada dia se puede observar una
generacion que trata de ir a la vanguardia con la era digital, y el ambito educativo
esta vinculado al desarrollo incontrolable de la tecnologia, la carencia de una
competencia digital real e idénea en los salones no podia quedar ausente, una
vez que el modelo clasico de clase presencial se vio sustituido por un modelo de
educacion online debido a la emergencia, derivada de la pandemia por el COVID-
19.

Ademas de la reducida formacion en la utilizacion de los instrumentos
digitales por parte del profesorado y del alumnado, en la realidad existe una
enorme brecha digital, se ha puesto de manifiesto las carencias y puntos de vista
débiles de un sistema que no parece estar preparado para ofrecer respuestas a
las necesidades variables de una sociedad interconectada, vulnerable y que
desarrolla cambios constantemente. Frente al nuevo escenario en el que se
desarrolla el ambito educativo, es viable establecer enfoques educativos flexibles
como modelos que sean capaces de desarrollar cualidades tales como el
emprendimiento, la empatia, innovacion haciendo uso de distintas herramientas
digitales actualizadas y eficientes para que permitan transformar dichas
cualidades y, con ello, ofertar respuestas a las exigencias tecnoldgicas, sociales,

econdmicas, emocionales y educativas.

La importancia de la presente investigacion radica en que los estudiantes
podran aprender y obtener el beneficio que otorga poder desarrollar el

aprendizaje por competencias a lo largo del ciclo académico los cuales se veran



reflejados en su formacion profesional. En la actualidad es de suma importancia
adaptarse al nuevo modelo de ensefianza de forma virtual donde los docentes
desarrollaran sus capacidades en la constante busqueda de recursos y
estrategias desarrollando su creatividad e innovacion junto con sus estudiantes

a lo largo del periodo educativo.

La institucién educativa obtendra el beneficio una vez tenga los resultados
de la efectividad del uso de la metodologia Design Thinking aplicado al e-learning
y el logro de competencias de aprendizaje en los estudiantes, para poder
implementar en otras asignaturas del plan de estudios.

1.4.2. Viabilidad de la investigacion

El no estar a la par al uso de las tecnologias educativas queda obsoleto
en el sistema de forma muy rapida, en los ultimos afios ha crecido inmensamente
la informacién que circula por la red. Por esto, se hace necesario ser capaz de
hallar datos pertinentes permanentemente, tener la capacidad para seleccionar
los mismos, de procesar, tratar, interpretar para generar entendimiento valido
que posibilite dar solucién a situaciones conflictivas. Aquello, justamente es lo
que pretende el disefo por competencias, el mismo que permite desarrollar

habilidades hacia un aprendizaje significativo.

Ahora bien, el cambio acelerado del saber evidencia la dificultad de
entender que el razonamiento se ha hecho cada vez mas complejo, el modo de
clasificar los saberes tampoco evidencia que ha servido; por tanto, es viable
remover fragmentos y desafiar el logro del entendimiento como de las
competencias que se convierten en una apuesta interesante. Esto sugiere
movilizar el conocimiento para dar respuesta a situaciones del entorno. En tercer
sitio, se hace cada vez mas elemental una formacién integral que posibilite a los
individuos desafiar a una sociedad incierta, la propuesta por competencias
integra conjuntos de conocimientos, capacidades y reacciones de caracter
bastante distinto, incorporando talentos o inteligencias que convencionalmente

a partir de los sistemas educativos reglados no se habian tenido presentes.

La viabilidad de la investigacion esta fundamentada en los siguientes

aspectos:



Los Recursos humanos: conformados por los estudiantes matriculados,
que quieran participar en la investigacion, el docente del curso, de la misma
manera, el asesor quien guia la investigacion desde el principio hasta el final del

proceso.

El Financiamiento: los costos que se generen durante el proceso de
investigacion son asumidos por el investigador garantizando su aplicacién en el

intervalo de tiempo establecido.

Los Materiales: se utilizaron los equipos informaticos personales
audiovisuales y materiales de papeleria necesarios y disponibles para el estudio.

El Tiempo: Se ha planificado unas horas especificas y disponibles del
investigador para poder desarrollar el trabajo de investigacion.

El Acceso a la informacion: La informacion recopilada ha sido
seleccionada mediante repositorios académicos de universidades, revistas

cientificas y libros, disponible en la web, la cual se tiene libre acceso.

El Conocimiento: el investigador tiene ciertos conocimientos teoricos y

metodologicos para la elaboracion del trabajo de investigacion.

1.5 Limitaciones del estudio

Las limitaciones relevantes que se encuentran en el desarrollo del estudio
investigativo, se hallaron algunas dificultades para la realizacion de actividades

obtencidén de informacion, entre otros:

Medidas de distanciamiento obligatorio: debido a la pandemia global
generada por el COVID-19, se retomaron las clases de educacion superior
mediante la modalidad virtual; lo que conlleva a recolectar la informacion del

estudio de forma virtual.

En lo econdmico: El presente estudio no cuenta con un financiamiento
externo, por lo que los recursos se ven muy limitados en el proyecto; motivo por
el cual el propio investigador se encargara de cubrir los gastos generados para

la ejecucion de la investigacion.



El Tiempo: Se debe esperar el inicio del ciclo; ademas, solicitar la
colaboracion y la disposicion del tiempo del docente del curso para poder llevar
a cabo la toma de informacion, en tal sentido, se debe realizar un cronograma

contemplando los limitantes.
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CAPITULO Ill: MARCO TEORICO
2.1 Antecedentes de la investigacion

Los estudios desarrollados alrededor de la metodologia Design Thinking
aplicado a mejorar la creatividad en el alumnado, sus competencias digitales y
el fortalecimiento de la comunicacién en segundas lenguas, entre otros; son
variados. En este sentido, a continuacion, se exponen de manera resumida las
referencias investigativas llevadas a cabo tanto a nivel nacional como
internacional, desde donde se expone la metodologia utilizada por cada estudio
como los principales resultados alcanzados en los mismos y, por ende, las

conclusiones a las que se han llegado.

221 1 Antecedentes Internacionales

A nivel internacional se destaca el trabajo realizado por Murcia (2018) en
Colombia, quien sobre el tema El Design Thinking como estrategia didactica para
la estimulacion de la creatividad en los estudiantes, desarrolla el trabajo con el
fin de potenciar el proceso creativo en el alumnado a partir de la implementacion
del Design Thinking (en adelante DT). Para ello, dentro de la metodologia utiliza
el enfoque cualitativo tomando como base la técnica de la observacion, siendo
la guia estructurada de observacion el instrumento que sirvié para reunir la
informacion que se aplico en sesiones de clase a estudiantes universitarios, en

dos fases.

De este modo, los principales hallazgos determinaron que el grupo mejoré
significativamente su proceso creativo tras la implementacion de la metodologia
del DT frente al planteamiento de una situacion problema, resultado que se vio
reflejado en el producto final desarrollado en el aula y que, en cambio, no se
alcanz6 con la metodologia tradicional también aplicada previamente llevando
asi a concluir que la tecnologia y la informatica son una herramienta importante

para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en la educacion colombiana.

Con respecto al trabajo investigativo realizado por Arias, Jadan y Gomez
(2019) tiene como objetivo introducir el uso de tecnologias disruptivas en el aula
mediante estrategias ludicas y pensamiento de disefio para su aplicacion
didactica, este se implementé en una Universidad de Quito Ecuador, en un
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programa de Maestria de Educacion, Innovacion y Liderazgo La tecnologia con
la idea de cambiar algunos habitos de los estudiantes ya que la tecnologia
avanza con rapidez en el campo educativo, que fomentan la innovacion en el
aula. La muestra a investigar estuvo conformada por 120 maestros de educacion
primaria, secundaria y superior del curso de Infopedagogia Educativa, la
metodologia que se utilizo fue el estudio tipo exploratorio-descriptivo, ya que se
abordd un tema poco estudiado, relacionado a la experiencia de los docentes
con tecnologias disruptivas.

Los resultados se clasificaron en tres categorias: 1. Herramientas de
evaluacion y coevaluacion como Kahoot, Quizizz y Plickers que generan
motivacion en el aula; 2. Recursos educativos con cédigos QR y realidad
aumentada, donde los marcadores y etiquetas NFC proporcionan informacion
adicional para combinar libros interactivos y juegos de mesa con dispositivos
moviles; 3. Recursos educativos tangibles. En las conclusiones obtenidas se
logré que la experiencia desarrollada fue gratificante, ya que los participantes
estaban motivados y desarrollaron prototipos creativos e innovadores, hubo una
alta participacion en las actividades virtuales.

Del mismo modo se encontré a Garcia (2020) que llevdo a cabo la
investigacion, la cual tenia como objetivo implementar el Design Thinking como
metodologia de trabajo para desarrollar el proyecto empresarial, la muestra
utilizada fueron los estudiantes durante todo el curso en la asignatura de
Fundamentos de la Administracion y Gestion de 2° de Bachillerato. La
metodologia estuvo compuesta de cinco fases que se deben trabajar de manera
dinamica, es decir, se puede variar el orden, volver sobre ellas y corregir algunos
aspectos, pero por las que siempre se debe pasar al menos una vez. Las cinco
fases son: Empatia, Definicion, Ideacion, Prototipado y Testeo.

Como conclusion se consiguio el cumplimiento de los contenidos exigidos
y la consecucion de las Competencias Clave desde la libertad de eleccion de
cada individuo en funcion de sus preferencias e intereses, y motivar al alumno
para fomentar el aprendizaje significativo, descubriendo al estudiante el mundo
como posibilidad, en este caso, de emprendimiento, los alumnos tenian una

vision critica ante los retos y problemas que se les presentaron, seran adultos
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motivados, capaces de gestionar mejor su tiempo y asumiran la responsabilidad

de su propio aprendizaje.

Con relacion a la investigacion abordada en Espafa sobre el tema Design
Thinking: un enfoque educativo en el aula de segundas lenguas en la era pos-
COVID, Mena (2021) analiza la nueva dinamica que la pandemia mundial trajo
consigo en el ambito educativo, situacion que generd la necesidad de
implementar metodologias centradas en la tecnologia como el Design Thinking,
desde el modelo de ensefanza-aprendizaje remoto sobre el dominio de

segundas lenguas.

Asi, la metodologia que se us6 para la recoleccion de informacion estuvo
marcada por el enfoque cualitativo, desde la aplicacién de un test de objetivos
de progreso y rubricas, con la finalidad de evaluar el progreso comunicativo de
una segunda lengua en el alumnado, por cuanto, los principales resultados
determinaron que la aplicacion del DT fomenta un entorno educativo
constructivista y colaborador, donde los disidentes mejoraron su competencia
comunicativa como digital, lo que llevd a concluir que frente a situaciones
adversas como la pandemia es necesario el disefio e implementacion de
metodologias emergentes como el DT que en el aula virtual aportan

significativamente.

De la misma manera se sefala una investigacion acerca de los desafios
de la evaluacién por competencias en el ambito educativo llevada a cabo por
Rios y Herrera (2017), el cual tenia por objetivo ser un aporte a las discusiones
y reflexiones sobre el rol formativo de la evaluacién por competencias en el
ambito educativo. En la metodologia se realizé un analisis tedrico-conceptual y
describid las competencias educativas. Ademas, se evalud por competencias los
criterios formativos e integrales de las practicas educativas. En las conclusiones
se establecid la necesidad de modificar ciertas practicas evaluativas en el ambito
superior, asi mismo, disefiar practicas dirigidas a forjar el campo formativo con

la finalidad de forjar aprendizajes significativos.
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222 2 Antecedentes Nacionales

En el ambito nacional se destaca, el estudio ejecutado por Bazan (2021)
sobre el tema Design Thinking para el desarrollo del pensamiento creativo en los
adolescentes internados en el instituto nacional de enfermedades neoplasicas
en Lima, quien sobre el objetivo de determinar el grado de influencia del Design
Thinking en el desarrollo de la creatividad en el alumnado, utiliza el enfoque
cuantitativo, sobre una muestra de grupo experimental y de control conformado
por cuatro estudiantes en cada muestra, donde se les aplico tres rubricas y una

autoevaluacion.

Los principales hallazgos evidenciaron que al grupo que se le aplicé la
metodologia del DT alcanzaron resultados positivos que elevaron su
pensamiento creativo, el mismo que se evidencid en la presentacion de un
producto de interés, en tanto, que al grupo al que no se le aplicé esta metodologia
alcanz6 en promedio un nivel medio en el mismo. Los resultados conllevaron a
determinar asi que el DT constituye una metodologia que aporta a la solucion de
problemas reales basado en la creatividad, pero, ademas, fomenta un entorno

favorable de trabajo en equipo.

Dentro de las investigaciones se puede sefialar a Méndez y Alvarez (2020)
titulada Regulacion o desregulacion: una reflexion desde el Design Thinking el
cual es una propuesta de proceso libre pero sistematico de gestion de la
creatividad para la innovacion en cinco etapas. El cual se aplica, para la
transformacién de la practica tradicional, hacia un pensamiento basado en la
comprension profunda de las necesidades del usuario. Como conclusion es
importante introducir al Design Thinking como una herramienta que ayude en la
creacion de individualidad profesional, al centrarse en definir e identificar los
problemas.

Del mismo modo, se encontré una investigacion realizada por Pérez,
Gallegos, Zapata, Cama, y Choque (2020), en la cual presentan la posibilidad de
trabajar en el desarrollo de software utilizando no solo metodologias agiles para
los procesos, sino también el uso de Design Thinking para la planificacion del
Plan de Pruebas del Software. El método de investigacidn es el analisis-sintético,

se realizara mediante la busqueda de articulos relacionados sobre como realizar
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un plan de pruebas y las actividades que uno debe realizar para llegar a un
resultado favorable. En conclusidn, los resultados obtenidos demuestran que las
metodologias tradicionales pueden ser mejoradas para el logro de mejores
resultados, mediante la aplicacion de Design Thinking en las etapas del plan de

pruebas.

Es importante sefalar el estudio realizado por Rivera (2020) quien evalud
como influye el Design Thinking dentro de la experiencia de aprendizaje del
alumnado de la carrera profesional de Educacion del | ciclo, del Instituto Superior
Pedagogico Privado “Victor Andrés Belaunde”, turno noche del semestre
académico 2019-1, sede Chorrillos. Dentro de la metodologia se utilizdé una
muestra de 20 estudiantes de distintas especialidades de la carrera de

educacion. Para ello, se utilizo el estudio de disefio cuasiexperimental.

Los resultados obtenidos fueron que la metodologia logré influenciar
significativamente (P valor 0,002), con una influencia positiva (rho=0,65), con
influencia moderada directa. Se concluyo, de este modo, que existe influencia de
la metodologia en estudio dentro del grupo de alumnos.

Finalmente se expone el estudio realizado por Guich y Osorio (2021),
quienes sobre el tema Design Thinking Vs. Lean Startup, un analisis desde el
enfoque educativo lleva a cabo una revision bibliografica de 30 papers sobre la
aplicacion del Design Thinking y el Lean Startup en el ambito del desarrollo
empresarial tomando como base el contexto educativo, planificada hacia la
innovacion, sobre lo cual es necesario que el alumnado cuente con

competencias digitales como de investigacion.

Para ello, toman el analisis hermenéutico basado en la lectura como en el
analisis de referentes bibliograficos de relevancia académica. Los resultados
determinaron que ambas metodologias se constituyen en herramientas
innovadoras, y dirigidas a mejorar aspectos pedagdgicos como el
emprendimiento, donde el DT aporta a mejorar la praxis del docente, asi como
el desenvolvimiento en el alumnado y, en menor medida, pero no menos
importante, lo hace el Lean Startup, especialmente en el ambito del
emprendimiento pero que ambas metodologias son ampliamente aplicables en

el ambito educativo.
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De los trabajos desarrollados tanto a nivel nacional como internacional se
concluye que el Design Thinking se constituye en una metodologia innovadora,
fomenta la creatividad como genera espacios de participacion activa en el
alumnado, cuya metodologia se apoya en el enfoque constructivista. Ademas,
que su uso es aplicable en el desarrollo de competencias digitales, en el
pensamiento creativo para la solucién de problemas reales, asi como para la
mejora de la comunicacion en el aprendizaje de segundas lenguas lo que, en
efecto, le abre un amplio campo para ser aplicado en el ambito educativo
promoviendo, de esta manera, un proceso de aprendizaje significativo en el
contexto de paises como Colombia, Espafia y Peru, en estudiantes adolescentes

como universitarios.

Ahora bien, las experiencias de inclusion tecnolégica en el ambito
educativo tienen sustento en los diversos acuerdos, proyectos y programas
llevados a cabo entre paises de la regién, tras el impulso de la promocion de
politicas publicas para América Latina orientadas a mejorar la calidad de la
educacion, cuyo sustento segun refiere Cortés (2017) se fortalecio con el
Proyecto Regional de Educacion para América Latina y el Caribe (EPT/PRELAC)
aprobado en el Foro Mundial en el 2000; donde los Estados asumieron una serie
de compromisos dirigidos no solo a reducir los indices de analfabetismo, sino
también incluir las Tecnologias de Informacion y Comunicacion en el proceso

educativo.

A partir de la fecha, han surgido una serie de iniciativas como la
desarrollada por la Unesco, a través de la Oficina Regional de Educacion de la
Unesco para América Latina, que en el 2006 socializdé un estudio sobre los
modelos de innovacién en la formacion docente donde el Ministerio de Educacion
de Colombia (2018) llegd a concluir que la formacion que basa sus acciones en
competencias se constituye en una estrategia exitosa para que el maestro
consolide conocimientos, destrezas, actitudes y habilidades para enseiar; de tal
forma que el alumnado consiga adquirir no solo el saber, sino también las formas

y procesos de apropiacion del conocimiento.

En este sentido, el uso de las TIC como herramienta para mejorar la
educacion en paises como Bolivia, Mali, Jamaica, Zambia, Burkina Faso, Ghana,
Uganda y Tanzania determinaron que las TIC pueden ser utilizadas para aportar
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a la calidad de la educacién, en tanto para IICD (2007) son facilitadores del
desarrollo de contenidos, otorgan apoyo en procesos administrativos en los
centros educativos, y permite un mayor acceso a la educacion a partir de la

educacion a distancia.

Desde las experiencias positivas alcanzadas en la region, y segun refiere
Lion (2019), paises como Chile y Argentina apostaron por elaborar contenidos
digitales en portales con la finalidad de otorgar herramientas validas en las
comunidades docentes que en las mismas van reuniendo experiencias
educativas relacionadas a la tecnologia entendiéndose que los procesos
formativos, como las practicas de ensefianza — aprendizaje se ven enfrentados
a nuevos escenarios como la transmedia, gamificacion, plataformas

personalizadas, entre otros.

En el ambito local, Peru ha optado también por ser participe de este
proceso, que ya en la década de los 90 tuvo impulso con el desarrollo de
proyectos y programas como el denominado Huascaran, con el objetivo de
“ampliar la calidad y cobertura de la educacion mediante el uso de las TIC”

(Paucar, 2019, p. 19) pero también promover la apropiacion tecnoldgica.

A partir de ahi, se fortalecieron las politicas educativas de inclusion
tecnologica con la creacion de La Direccion General de Tecnologias Educativas
(DIGETE), cuyo trabajo se dirigié a armar una estrategia tecnoldgica educativa
a nivel nacional con enfoque a incluir sectores marginados como el rural en el
proceso segun sefiala Paucar (2019). Sin embargo, aunque la iniciativa no
trascendio develd a su paso que todavia en el pais no se ha logrado reducir la
brecha digital limitando el uso de las TIC hacia ciertos ambitos de la poblacion.

Aun asi, las experiencias de la educacion con inclusidn tecnoldgica en el
ambito local develan, segun sefialan Vértiz, Pérez, Faustino, Vértiz y Alain (2019)
que se convierten en una herramienta indispensable para promover aprendizajes
significativos, donde en los centros educativos en los que se aplican
metodologias con apoyo de la tecnologia han demostrado que las TIC motiva a
que el estudiante alcance un mayor nivel en sus habilidades cognitivas, ademas
adquieran habitos positivos dentro de la didactica de la ensefanza y aprendizaje

como interactien de mejor manera con sus pares.
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2.2Bases teodricas

2.2.1 Bases teoricas de la variable 1 —

El Design Thinking aplicado el E-Learning

El Design Thinking (DT), segun Bermudez (2014), es un modelo de
pensamiento creado para grandes corporaciones y empresas, pero "la educacion
se construye sobre este modelo de trabajo y también puede abordar temas
importantes. Si, tenemos una solucién real a las necesidades de toda la
comunidad educativa” (p. 4). Porque la metodologia aborda la innovacion y los

enfoques holisticos como base el trabajo colaborativo.

Asi, segun Steinbeck (2011), el DT consta de varios aspectos o pasos,

tales como:

e Adquirir conocimientos basicos sobre usuarios y situaciones generales o
problemas (comprension).

e Reconozca a los usuarios observandolos con atencion (observacion).

e Crear un usuario general para disefiar una solucion o producto (punto de
vista importante).

e Genere todas las ideas posibles (idear).

e Creacion de prototipos de algunas de las ideas mas prometedoras
(creacion de prototipos).

e Descubra las reacciones de los usuarios a diferentes prototipos
(experimentales) (p. 29).

Por tanto, la fase DT, segun Castillo (citado en Murcia 2018), “utiliza cada
una de las tres fases del proceso: experiencia de usuario, uso creativo vy,
finalmente, ejecucion y testeo, innovacion o producto, uso con procesos
iterativos y soluciones centradas en el usuario” (p. 19). Lo planteado en el campo
de la educacion propuesto como una estrategia de ensefianza innovadora se
refiere no solo al uso de la tecnologia, sino también a los beneficios que ofrece
el campo de la pedagogia, no debe confundirse que el proceso de DT se centra
en el uso de la tecnologia para promover un espacio mas dinamico en el aula.

Ayuda a seguir aprendiendo” (Arias et al., 2019, p. 85).
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Para ello, Mena (2021) considera necesario que las habilidades
desarrolladas a través de esta metodologia activa deban estar en concordancia
con las competencias educativas. Ver Tabla 1

Tabla 1
Habilidades desarrolladas mediante el DT y competencias educativas clave

Habilidades desamolladas a través del DT Competencias educativas clave

Pensamiento citico para la resolucicn de problemas.  Competencias sociales y chvicas.

Iniciativa y emprendimignto. Competencia de santido de iniciativa y espirtu em-
prendedor.

Comunicacion efectiva. Competencia de comunicacion linglistica.

Capacidad para analizar v evaluar 3 informacidn. Competencia de aprender a aprender,

Fuente: Mena (2021)

Para ello, Vaillant (2016) destaca la importancia que requiere que los
docentes se capaciten en nuevas metodologias enfocadas en las TIC
entendiéndose, a su decir, que muchas de las veces la formacion docente no se
corresponde con la realidad educativa; por lo que, en este campo los proyectos
colaborativos también se convierten en un modelo util para formar docentes
donde, a su decir, la esencia es que también estudie, comparta sus experiencias
educativas, analice e investigue las practicas pedagodgicas bajo un contexto

social e institucional determinado.

Ahora bien, los efectos de la pandemia mundial del COVID 19 trajo
consigo no solo consecuencias negativas para las economias locales y mundial,
sino también el ejercicio de una dinamica mas acentuada en lo virtual que en
ambitos como lo laboral reestructurd la modalidad de trabajo. Sin embargo, en
este contexto, uno de los ambitos que sufrid los efectos negativos de la pandemia
fue el de la educacion, desde el sentido de entender que, al existir, por un lado,
una brecha digital en paises como Peru dificultd la continuidad de ensefianza,
sobre todo, en lugares donde la tecnologia no ha llegado o es deficiente y, por
el otro, la dificultad que significé para gran parte de los estudiantes como los

docentes el adaptarse a la nueva modalidad de aprendizaje.
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Lo expuesto ha conllevado a comprender que fuera de la coyuntura
mundial del confinamiento, surge la necesidad de adaptar a los estudiantes a la
nueva realidad donde lo digital se ha vuelto indispensable entendiéndose asi
que, hoy por hoy, es trascendente desarrollar espacios que promuevan y
fortalezcan las competencias digitales, todo a partir de metodologias activas

como el Design Thinking.

En este sentido, Lee (citado en Mena, 2021) plantea el DT como un
enfoque alternativo para aplicarlo en el aula, capaz de ofertar contextos de
aprendizaje que le permita al estudiante desarrollar habilidades mas acordes a
la exigencia de la sociedad; por lo que, la utilidad del DT se observa al momento

en que le permite dotar al alumnado de herramientas y recursos utiles.

Para ello es de gran utilidad el uso de plataformas virtuales hacia la
promocion del pensamiento creativo e innovador en red, donde los espacios
virtuales han dado paso a una nueva forma de ensefiar como de aprender
generando ambientes mas dinamicos y motivadores para el estudiante, abriendo
una amplia gama de posibilidades que bien utilizadas otorga resultados

positivos.

2211 Dimensiones de la variable Design Thinking aplicado al e-learning
2.2.1.1.1 Dimension 1. La empatia-descubrimiento

Dentro de la metodologia Design Thinking, la empatia se constituye en el
primer paso para “crear un sentimiento y entendimiento empatico del problema
que intentamos solucionar’ (Rosas et al., 2018, p. 6). Para ello, se utiliza
conceptos que permiten comprender cuales son las necesidades de los usuarios.

A saber:
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Figura 1 Conceptos que incluyen la fase Empatia en el Design Thinking

éQue
escuchay
ve?

éQue dice y
que piensa?

¢Que es lo éCuales son
que hace? sus deseos?

Fuente: Rosas et al. (2018)

La empatia en el ambito educativo se traduce en la fase en donde el
alumnado empieza a comprender el desafio planteado hacia la preparacion de
la investigacién en si, desde donde obtendra la informacidon necesaria para
construir una idea innovadora, pero para que esta fase se desarrolle de la
manera adecuada, Mena (2021) considera que es trascendente que los
estudiantes tengan claridad sobre su identidad individual, sobre sus prejuicios,
emociones, preferencias, y todo aquello que les facilite acoplarles para pensar y

sentir como el usuario al que dirige sus estrategias de servicio o producto.

Para ello, es indispensable que el estudiante se familiarice con el usuario,
es decir, con el perfil al que dirigira el producto o servicio a crear, asi como el
contexto que le rodea, por lo que, Mena (2021) considera recomendable
introducirlo en el uso de técnicas como la entrevista, la observacion directa o la

encuesta.

2.2.1.1.2 Dimensién 2. Definicion

La segunda etapa es la denominada definicion, es similar a lo que se hace
después de que termina el proceso de empatia. En este punto, luego de realizar
las primeras investigaciones, se identificaron los problemas a abordar. Por lo

tanto, los enfoques para esta etapa incluyen:

e Crear insights o evidencias (saturacion)
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e Lo reformulamos: ¢ coémo podriamos? (divergencia)
e Escogemos el reto (convergencia)” (Peralta, 2020, p. 12).

Por tanto, la definicion del problema se da luego de recolectada la
informacion inicial y es la fase orientadora para el desarrollo de todo el proceso
de DT. “Este enfoque requiere una definicién detallada de quién se beneficiara
el usuario del producto o servicio, las necesidades del usuario y otros aspectos
relevantes recogidos durante el periodo anterior” (Mena, 2021, p. 56).

Por esta razon, en este proceso, los estudiantes deben enfocarse en
identificar sus cualidades personales y los beneficios del servicio o producto que
se esta desarrollando, en lugar de enfocarse en hallar soluciones a los problemas
que se presenten. Comprender qué se sugiere una vez adquiridos los datos,
como las percepciones y emociones vividas en el proceso descrito
anteriormente, con el objetivo de explorar importantes oportunidades para
trabajar mejor en esta fase. En este paso se realiza todas las integraciones
recopiladas en el paso anterior, organiza ideas, genera ideas y facilita el proceso

creativo.
2.2.1.1.3 Dimension 3. Ideaciéon

La ideacion se plantea como el proceso en el que el estudiante comienza
a generar ideas de mejora sobre la problematica abordada, donde a partir de los
descubrimientos se enlistan una serie de ideas, donde Peralta (2020) considera
necesario enlistar las evidencias posibles de las categorias del problema a
tratarse y, con ello, elegir la o las ideas mas adecuadas segun el grado de
importancia, factibilidad (tecnolégicamente viable); posibilidad, es decir, grado
de viabilidad econdémica y deseable para el usuario.

De este modo, y segun refiere Mena (2021) dentro de esta fase, los
estudiantes dan forma y conectan con la informacion reunida en la fase de
empatia, con la intencidn de incrementar ideas que permitan dar solucion a la
problematica sugerida. Asi, esta fase involucra la transicion hacia la etapa de
documentacion e identificacién del problema y la parte mas creativa que se basa
en generar ideas. Su objetivo, producir gran variedad de ideas posibles para

luego ir discriminando hacia las mas viables.
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De este modo, para la ejecucion de esta fase es esencial plantear una
pregunta base que permita a los estudiantes enumerar las ideas, pero bajo un
espacio de dialogo y la ejecucion de actividades didacticas que estimulen el
proceso de plantear ideas que mientras mas creativas sean, mas valor se da a

dicho proceso.
2.2.1.1.4 Dimensiodn 4. Prototipado

En términos generales, el prototipado refiere a la creacién del producto o
servicio en si que plantee una solucion a la problematica evidenciada en las
primeras etapas, por cuanto, para Rosas, Ruiz, Cantu y Enriquez (2018) consiste
en hacer un disefio que permita dar una solucion que detecte aspectos
conflictivos del servicio o producto con base a la experiencia y que demande

mejora.

La clave en este proceso es provocar un ambiente de trabajo en que todos
participen de manera activa involucrandolos en un equipo de trabajo colaborativo
utilizando actividades que provoquen un ambiente relajado y flexible que les
permita adaptarse de la mejor manera al proyecto a crear.

En este sentido, las ideas que en el paso previo se plantearon, ahora son
materializadas mediante un proceso de convergencia evidenciandose en este
punto la accién. Para ello, existen una serie de prototipos que pueden
materializar la idea ya sea mediante los dibujos rapidos para visualizar la idea, o
la elaboracion de una maqueta; o bien, prototipos de trabajo como elaborar un
storyboard, collage de ideas, infografias, entre otras; o bien, segun Mena (2021)
presentando visualmente y de manera esquematica a los presentes, quienes
tendran un espacio para preguntar y generar feedback forjando asi ambientes

enriquecedores y estimulantes que permitiran la reflexion.

2.2.1.1.5 Dimensién 5. Testeo

De acuerdo a Peralta (2020), el testeo es “probar los prototipos de las
personas implicadas en la solucién que se estan desarrollando permitiendo al
alumnado obtener un feedback y conocimiento mas producto sobre el
funcionamiento del servicio o producto desarrollado hasta su prototipado” (p. 4);
por lo que, para Mena (2021), mediante las diferentes pruebas es factible
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identificar ciertos aspectos del prototipado que no han funcionado de manera

adecuada o bien son susceptibles de mejora.

Se entiende, asi como una etapa de validacion en el que se muestra el

producto final, actividad que no se reduce a la simple exposicién de lo elaborado

sino, principalmente, a escuchar de manera empatica los comentarios de los

demas, paso que permitira afinar el prototipado hacia la toma de decisiones

estratégicas que, en general, se acerque o dé solucion a la problematica

planteada.

Para validar lo elaborado, en palabras de Ries (2013) considera que el

feedback permite abordar tres escenarios posibles:

1.

Pasar a produccion: El feedback es altamente satisfactorio. Asi, el
producto inicia con su fabricacién y puede iniciarse la primera prueba real
en su implementacion.

Iterar. Resulta ser la mas comun. Asi, con la validaciéon se obtiene el
feedback que ha demostrado qué es lo que valora el usuario con relacion
al prototipo, y qué no lo es. Posteriormente, se elige qué parte se trabaja
para dicha validacion.

Abandonar el proceso: Por las razones que sean, no se continua con el
disefio del servicio o producto. La razén puede ser que se necesita
comprobar el producto, pero no existe mercado para tal efecto. Sucede
también que la validacién con el usuario muestra un feedback altamente
negativo. Sin embargo, sea cual fuere la razén, el proceso debe

interrumpirse y, por ende, ya no se disefia.

Esta fase involucra asi un proceso en donde el estudiante aprende de sus

errores que aportan, sin lugar a duda, a mejorar el aprendizaje hacia una etapa

de mejora continua.

e Design thinking y e-learning

e Aplicabilidad del Design Thinking desde la educacion virtual
e Técnicas de analisis y disefo

e Diseno instruccional

24



e Elementos del disefio en curso: gamificacidon disefio instruccional
de otra manera

2.2.2 Bases teodricas de la variable 2 - Logro de competencias de
aprendizaje

En palabras de Gonzalez, Roman y Prendes (2018), el abordaje de la
formacién en competencias de aprendizaje con enfoque a lo digital remite a una
de las competencias basicas de la actualidad. Es trascendente promover en el
aula competencias de aprendizaje con enfoque a lo digital en los universitarios,
por cuanto, les permite acceder con mayor facilidad a la gran variedad de
informacion que circula en internet, a interactuar con otros usuarios para
desarrollar su capacidad de construir nuevos conocimientos, saber comunicarse
adecuadamente utilizando los nuevos lenguajes y herramientas tecnoldgicas
pero, principalmente, adquirir nuevas competencias de aprendizaje en
ambientes construidos con la tecnologia. Asi Levanto et al. (2019), concluyen

gue en los universitarios:

Existe una latente carencia de habilidades digitales que les ha restringido
la interactividad a nivel digital, por lo que han perdido oportunidades de
desarrollo; asi como también una sensible debilidad en el uso y
aprovechamiento de los recursos digitales y tecnologias similares que les
hubiese permitido gestar nuevos conocimientos mas acordes con el
momento y con ello restringir la creatividad e innovacion lo que traducido
en el contexto actual trascenderia como que al no desarrollar
competencias digitales ha repercutido en su nivel de impacto en la
economia digital y por ende en su nivel de empleabilidad. (p. 573)

En definitiva, lo que interesa en este punto resaltar es la importancia de
hacer uso de metodologias activas como el DT que afiancen las habilidades
digitales para “que permitan a los estudiantes adquirir un conjunto de
conocimientos, habilidades, aptitudes y actitudes para aplicarlos en un escenario
laboral cercano y realista” (Fernandez, Leiva y Lopez, 2017, p. 80).
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2.2.21 Dimensiones de la variable competencias de aprendizaje
2.2.21.1 Dimensién 1. Competencia cognitivo conceptual

Forma parte del denominado aprendizaje basado en competencias que
trasciende del modelo de ensefianza hacia el modelo de aprendizaje que toma
como eje central al estudiante, y esta dirigido a la formacion de una educacion
integral; por cuanto, su eje central es el saber conocer, cuyo “aprendizaje
cognitivo esta relacionado con procesos o habilidades de pensamiento” (Taipe,
2017, p. 18).

De acuerdo con Pozo (como se cito en Taipe, 2017) el dominio se
adquiere mediante un ejercicio donde se aprenden conceptos, principios y
explicaciones, en el que el proceso de ensefianza-aprendizaje se lo ejecuta de
manera, cuyo ejercicio facilita al estudiante mejorar procesos como “conocer,
analizar, enumerar, explicar, describir, resumir y relacionar” (Orozco, 2019, p.
118).

Asi, y de acuerdo con Bloom (como se cito en Taipe, 2017), este tipo de

competencia contiene 6 categorias. Asi estan:

Figura 2 Competencias segun Bloom

f. Evaluacion. Habilidad de hacer
juicios en base a criterios dados
para propdsitos especificos.

e. Sintesis y creacion. Habilidad
de unir los diferentes
componentes. Junta o une partes
o fragmentos de conocimientos
paraglormar un todo y construir
relaciones para situaciones
nuevas.

d. Analisis. Habilidad para
descomponer la informacion,
divide el conocimiento en partes
y muestra relaciones entre ellas.

¢. Aplicacion. Habilidad para
utilizar el conocimiento o la
generalizacion en una nueva
situacion.

b. Comprension. Habilidad para
interpreta informacion poniendola
en sus propias palabras.

a. Conocimiento. Habilidad para
remontar a la memoria o recordar
hechos sin comprenderlos
necesariamente.

Fuente: Bloom (2001)

26



Como se aprecia, la competencia cognitiva ejecuta, segun Bloom (2001)
seis pasos para la adquisicion del aprendizaje significativo, donde el proceso se
ejecuta previos conocimientos que el estudiante tiene para llegar al proceso de
comprension, es decir, la capacidad de interpretar la informacion v,
posteriormente, llegar a aplicar dicho conocimiento desde una nueva situacion.
El proceso de analisis es un paso mas complejo entendiéndose que la
informacion tiene que ser dividida en partes y efectuarse una relacion entre las
mismas para, posteriormente, llevar a la sintesis y creacion y a la habilidad de

emitir juicios con base a los pasos previos realizados.

2.2.2.1.2 Dimension 2. Competencia procedimental

La competencia procedimental se refiere al proceso mediante el cual se
desarrollan habilidades practicas, capacidades y destrezas, en el que se
considera el saber hacer, y para lograr esta capacidad en relacion con
aprendizajes previos y en un contexto comparativo, comparar con el nuevo, lo
que implica la secuencia de procesos a ejecutar de manera sistematica. De esta
forma Bloom (como se cité en Tapia, 2017) para alcanzar este dominio deben

tomarse en cuenta los siguientes niveles:

Figura 3 Dominios segun Bloom

¢. Naturalizacion.
Desplegar un

b. Manipulacion.

c. Precision.
Llevar a cabo
una tarca
cometiendo ain

d. Articulacion.
Habilidad para
coordinar una
serie de acciones
combinando dos
o mas destrezas.

nmivel avanzado
de actuacion en
forma natural
(sin pensar). Las
destrezas se
combinan, tienen

Habilidad de : i una secuencia y
a. Imitacion llevar a cabo e o O R se llevan a cabo
Observar el ciertas acciones REME e e e R on lo con facilidad y
comportamiento siguiendo RIEE I g rECEn e en forma g
s . i ciertos
de otra persona e Instrucciones y I BRI Hi S L i consistente.
imitarlo. Esta es practicando e i
; ; tiians. Se logra la solucionar un

la primera etapa
para aprender
una destreza
compleja.

destreza y refleja
la eficiencia en
una actuacion
precisa y sin
problemas.

problema.

Fuente: Kennedy (2007, como se cité en Tapia, 2017)
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De este modo, los pasos expuestos son ejecutados de manera
sistematica tomando muy en cuenta, al igual que la competencia cognitiva, un
contexto favorable para que el procedimiento de alcanzar esta competencia sea
significativo, entendiéndose segun Soto (2018) que los procedimientos aportan
positivamente a forjar los conocimientos como destrezas. De igual forma,
generan la toma de conciencia sobre la importancia de hacer uso de
herramientas evaluativas conforme los propdsitos a alcanzar en el proceso
formativo del estudiante universitario; por cuanto, contribuye a adquirir

aprendizajes significativos.

2.2.2.1.3 Dimension 3. Competencia actitudinal

Finalmente, este tipo de habilidad esta tan intimamente relacionada con
los comportamientos de aprendizaje donde se cree que orienta las acciones
hacia el desarrollo de las llamadas normas, actitudes y valores, donde se
integran las actitud e ideas.

Asi, y de acuerdo con Bloom (como se cit6 en Tapia, 2017), a
continuacidn, se exponen las 5 categorias que componen esta competencia,
aclarandose que dichas categorias se construyen bajo procesos de construccion
diferenciados asumiéndose que el docente también debe ejecutar la ensefianza

de manera diferencial. Asi estan:

Figura 4 Taxonomia de Bloom

e. Caractenzacion. Se posce un sistema de valor
relacionado a sus creencias, ideas y actitudes que controla
su comportamiento de una manera previsible y

consistente.

d. Organizacion. Proceso por el cual cada uno pasaa
interrelacionar valores diferentes, solucionar conflictos y
comenzar a internalizar los valores.

~

c. Valoracion. Varia desde la simple aceptacion de un
valor a la aceptacion de un compromiso.

~

b. Respuesta. Es la participacion actica e individual en su
propio proceso de aprendizaje. Reacciona a los nuevos

estimulos con independencia y autonomia.

A

a. Recepcion. Es el deseo o voluntad de obtener
informacion, puntos de vista o nuevos valores.

Fuente: Bloom (como se cité en Tapia, 2017)
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De este modo, esta competencia a desarrollar se asume como la
adquisicion o reforzamiento de valores como una forma de saber percibir y vivir,
donde su desarrollo implica para Giordano (2016), actuar con responsabilidad,
compromiso social y ética tomando en cuenta el impacto ambiental, social como

economico de la actividad que se ejecuta en el ambito local como global.

2.3Definicion de términos basicos

2.3.1 Aprendizaje significativo

Para Arias, Jadan y Gomez (2019) se constituye en una vision que
trasciende lo tradicional hacia la creatividad e innovacion, en tanto el estudiante
aprende de una forma mas dinamica a partir de materiales comunes, pero

especialmente desde el uso de las TIC.
2.3.2 Competencias digitales

Desde el ambito educativo, segun refieren Marza y Cruz (citado en Levano
et al., 2019) se asumen como instrumentos que facilitan el desarrollo de
conocimientos, procesos y actitudes mediante los cuales los estudiantes
adquieren una serie de habilidades que facilitan la transferencia de

conocimientos, pero también la generacion de la innovacion.

2.3.3 Design thinking

Para Arias et al. (2019) es un proceso creativo y analitico que toma en
cuenta a la persona hacia la generacion de ideas innovadoras del que destaca
la perspectiva del usuario para moldear, experimentar como crear prototipos vy,

con ello, recoger comentarios y, finalmente, redisefar.
2.3.4 Enfoque holistico

Segun Gluyas (2015) incorpora la ensefianza con la finalidad de
enriquecer la experiencia del aprendizaje curricular bajo un modelo vinculante
formativo (curricular), con la intencion de forjar la formacion que adquiere el
alumnado apoyando el desarrollo de actitudes, valores y habilidades que haran

factible su crecimiento como ser humano.

2.3.5 Estrategias educativas
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Segun Arias et al. (2019), la innovacion educativa no se relaciona
exclusivamente a la tecnologia, sino que también aborda la didactica, procesos,
la pedagogia, recursos, conocimiento, comportamientos, actitudes y el talento
humano: toda una serie de procesos, ideas y estrategias que conlleven a

incentivar cambios dentro de las practicas educativas.
2.3.6 Innovacion educativa

De acuerdo con Murillo (2017), contempla distintos aspectos: didactico,
tecnologia, personas y procesos, e implica implementar cambios importantes en

el proceso de ensefianza-aprendizaje.

2.3.7 Insight

Para Valverde (2017) , un insight en publicidad es una forma de
comunicacion correcta con el consumidor, para formar estrategias que puedan
retener, atraer, generar fidelidad a la marca o generar una conexién directa con

el consumidor, de forma original, relevante y efectiva.
2.3.8 Plataforma virtual

Para Godino y Contreras (como se cito en Beytia, 2018) facilita integrar el
uso de la tecnologia para mejorar el aprendizaje, donde se convierte en un

espacio para resolver tareas de indole académico, pero también profundizar en

el aprendizaje en linea.
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CAPITULO lil: HIPOTESIS Y VARIABLES

3.1. Formulacién de hipoétesis principal y derivadas

3.1.1. Hipétesis principal

Existe relacion significativa entre la metodologia Design Thinking aplicado
al e-learning y el logro de competencias de aprendizaje en los estudiantes del
curso "taller de nuevas tecnologias digitales y graficas” de la Universidad
Tecnologica del Peru 2021.

3.1.2. Hipétesis derivadas

3.1.2.1. Hipoétesis derivada 1

Existe relacion significativa entre la metodologia Design Thinking aplicado
al e-learning y el logro de la competencia cognitiva en los estudiantes del curso
"taller de nuevas tecnologias digitales y graficas” de la Universidad Tecnoldgica
del Peru 2021.

3.1.2.2. Hipétesis derivada 2.

Existe relacion significativa entre la metodologia Design Thinking aplicado
al e-learning y el logro de la competencia procedimental en los estudiantes del
curso "taller de nuevas tecnologias digitales y graficas” de la Universidad
Tecnologica del Peru 2021.

3.1.2.3. Hipétesis derivada 3.

Existe relacion significativa entre la metodologia Design Thinking aplicado
al e-learning y el logro de la competencia actitudinal en los estudiantes del curso
"taller de nuevas tecnologias digitales y graficas” de la Universidad Tecnoldgica
del Peru 2021.
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3.2. Variables y definicion operacional

3.2.1. Variable 1 - Design Thinking aplicado al E-Learning

3.21.1. Definicién conceptual

Es una estrategia innovadora, didactica, creativa que implementa el uso
de ideas novedosas, hace referencia al uso de la tecnologia y también a los

beneficios que aporta el campo de la pedagogia (Arias et al., 2019, p. 85).

3.21.2. Definicién operacional

El cuestionario para medir el uso de la metodologia Design Thinking en
los estudiantes del “Curso-taller de Nuevas Tecnologias Digitales y Graficas” de
la Universidad Tecnologica del Peru 2021, se ha desarrollado mediante 15
preguntas con escalas de forma politdmica y ordinal: Siempre (4), Casi siempre
(3), A veces (2), y nunca (1).

3.21.3. Operacionalizaciéon
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Tabla 2

Operacionalizacion de la variable 1: Design Thinking aplicado al e-learning

. . . Indicadores . . Niveles y rangos
Variable | Dimensiones Items del instrumento
(Definicion Operacional)
Ficha de persona 1. ¢ El estudiante utiliza adecuadamente la ficha de persona para
identificar al usuario?
Dimension 1: Mapa de empatia 2. ¢ El estudiante utiliza adecuadamente el mapa de empatia para
o identificar las necesidades del usuario?
Identificacion de las
necesidades (empatia
3. ¢ El estudiante usa adecuadamente el mapa del usuario para identificar
Mapa del usuario. etapag, interacciones, canales y elementos por los que atraviesa un
usuario?
. Mapa mental 4. El estudiante analiza e identifica un problema aplicando
Design ) adecuadamente la técnica del mapa mental?
Thinking Arbol de problemas Escala de Likert
aplicado | Dimension 2: . . o . 12 3v4
al E- . . Moodboard 5. ¢ El estudiante analiza e identifica un problema aplicando 169y
Learning | Identificacion de areas de adecuadamente el &rbol de problemas?
oportunidad (definicion) Mapa mental
Arbol de problemas 6. ¢El estudiante analiza e identifica un  problema aplicando 1. Nunca
adecuadamente el moodboard? 2. A veces
— . . o . . , 3. Casi siempre
Identificacion de soluciones | 7. ¢El estudiante identifica soluciones innovadoras para el planteamiento : P
) 4, Siempre
i ién 3 mnovadgras para el del problema haciendo uso de la técnica del brainwriting y
Dimension 3: planteamiento del problema
Creacion y combinacion brainstorming?
de ideas (ideacion) . . o .
Ideas tecnologicamente | 8. ,Las ideas expuestas son tecnologicamente factibles?
factibles
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Ideas viables

econdmicamente.

9. ¢lasideas expuestas en esta fase son viables econémicamente?

Ideas deseables para el
usuario

10. ¢Las ideas expuestas son deseables para el usuario.?

Dimension 4:

Generacion de prototipos
(prototipado)

Uso de atributos clave de
innovacién:  deseabilidad,
Factibilidad y Viabilidad.

11. ¢ El estudiante disefia el prototipo de la solucion cumpliendo con los
atributos claves de la innovacion: deseabilidad, factibilidad y
viabilidad?

Solucion al problema en fases
previas

12. ¢ El prototipo da solucion al problema identificado en las fases previas?

Etapas de disefio de los
wireframes, disefio
wireframes, disefio del
userflow, disefio visual del
prototipo y disefio de la
interfaz de usuario

13. ¢ El estudiante disefia el prototipo de la solucién tomando en cuenta
las etapas de disefio de los wireframes, disefio del userflow, disefio
visual del prototipo y disefio de la interfaz de usuario?

Probar los prototipos con
usuarios (testeo)

Test de usabilidad

14. ; El estudiante realiza adecuadamente la prueba del prototipo con los
usuarios, mediante el test de usabilidad para medir su utilidad o no??

Destreza para dar alternativas
de solucion

15. ¢ En general, el estudiante demuestra conocimiento y destreza para
dar alternativas de solucion ante un problema identificado mediante la
metodologia del Design Thinking, tras el proceso del testeo realizado?
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3.2.2. Variable 2 — Logro de competencias de aprendizaje
3.2.2.1. Definicién conceptual

Es el proceso a través del cual el estudiante es capaz de organiza su
propio conocimiento en base a diversos aprendizajes obtenidos mediante los
conocimientos conseguidos en los contenidos conceptuales, destrezas en los
contenidos procedimentales y nuevas actitudes en los contenidos actitudinales
para ser desempenados eficientemente en una tarea (Aguero, 2016).

3.2.2.2. Definicién operacional
El cuestionario para medir el logro de competencias de aprendizaje en los
estudiantes del “Curso-taller de Nuevas Tecnologias Digitales y Graficas” de la
Universidad Tecnolégica del Peru 2021 se ha desarrollado mediante 16

preguntas con escalas de forma politdmica y ordinal: Siempre (4), Casi siempre
(3), A veces (2), y nunca (1).

3.2.2.3. Operacionalizacion
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Tabla 3

Operacionalizacion de la variable 2: Logro de competencia de aprendizaje

Variable Dimension
D1: Competencia
cognitivo conceptual
Logro de
competencias de
aprendizaje
D2: Competencia

procedimental

Indicador

Evaluacion
Sintesis y creacion
Andlisis
Aplicacién
Comprensién
Conocimiento
Evaluacion
Sintesis y creacion
Imitacion

Manipulacién

Precision

[s2d

items

¢ Sabe retener el conocimiento adquirido con el tiempo?

¢ Puede interpretar lo que sefiala el docente exponiendo la
idea en sus propias palabras?

¢ Tiene la habilidad para aplicar el conocimiento adquirido
€n una nueva situacion

¢ Tiene la habilidad para descomponer ideas y mostrar
relaciones entre las mismas?

¢ Sabe unir ideas hacia la creacion de situaciones nuevas e
innovadoras?

¢ Sabe emitir juicios claros sobre criterios dados por el
docente para solucion de problematicas expuestas en el
aula virtual?

¢ Tiene la capacidad de aprender una destreza nueva
observando e imitando el comportamiento de otra persona?

¢ Tiene la habilidad para aplicar acciones siguiendo
instrucciones y practicando destrezas?
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Niveles y rangos

Escala de Likert
1,2,3y4

1. Nunca

2. Aveces

3. Casi siempre
4. Siempre



D3: Competencia
actitudinal

Articulacion

Naturalizacion

Imitacion

Caracterizacién

Organizacion

Valoracion

Respuesta

Caracterizacién

9.

10.

1.

12.

13.

14.

15.

16.

¢ Puede aplicar una tarea o idea con errores minimos y
mayor precision en ausencia de la guia de su docente?

¢ Tiene la habilidad para coordinar ideas combinando dos o
mas destrezas?

¢ Ha logrado desarrollar una destreza con mayor facilidad y
de forma permanente?

Tras el curso impartido ¢ ha desarrollado en usted mayor
empatia con el usuario al identificar sus necesidades y dar
solucién a las mismas.?

Durante el curso ¢ha participado de manera activa, con
mayor independencia y autonomia?

Tras el curso, ¢ha generado en usted un mayor
compromiso por aplicar lo aprendido en clase?

Tras el curso ¢ ha aprendido a solucionar conflictos que en
el grupo de trabajo se presentan aplicando valores como el
compafierismo, el respeto y la responsabilidad.?

Tras el curso ¢ha podido relacionar valores como la
responsabilidad y colaboracién y aplicarlos conforme sus
creencias que permitan controlar su comportamiento
permanentemente.?
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CAPIiTULO IV: METODOLOGIA

4.1Diseno metodolégico
41.1 Diseno

El disefio es no experimental transversal segun Hernandez, Fernandez y
Baptista (2014) son los estudios donde las variables no son manipulados,
observando detalladamente los fendmenos en su ambiente natural, el cual se

recopilan los datos en un momento unico (pp. 152-155).

4.1.2 Tipo

El tipo de investigacion, para Carrasco (2019), tiene propdsitos practicos bien
definidos que producen cambios en un determinado sector de la realidad (pp. 43-
44).

4.1.3 Enfoque

El enfoque seleccionado es cuantitativo. Segun Hernandez et al. (2014) se
asume como un conjunto de procesos que tienen secuencia y son probatorios
iniciando de una idea delimitada, el cual se establece objetivos vy
cuestionamientos. En este analisis se logran establecer hipétesis y variables
medibles mediante métodos estadisticos, para extraer conclusiones de la
investigacion (pp. 4-5).

4.1.4 Nivel

El nivel del estudio correlacional, de acuerdo a Hernandez et al. (2014) que
tiene como fin conocer el grado de relacion entre las variables en estudio
mediante su comportamiento siendo sustentados en hipotesis sometidos a
prueba (pp. 93-95). Este nivel sirve para establecer el grado de asociacion de las
hipdtesis especificas planteadas tomando como base las variables Design
Thinking aplicado al e-learning y competencias de aprendizaje (conceptual,
procedimental y actitudinal).
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De este modo, el proceso investigativo inicié con el pedido formal sobre los
permisos respectivos para la aplicaciéon de los instrumentos, donde tras la
aprobacion se explico y llevdo a cabo el cuestionario a los 20 estudiantes
pertenecientes al Curso "taller de Nuevas Tecnologias digitales y graficas " de la
Universidad Tecnoldgica del Peru 2021, en un solo tiempo, en el promedio de 2
horas. Posteriormente, se organiz6 una base con datos de los participantes que
se ubico en el sistema estadistico IBM SPSS Statistics Base 24.0, informacion

que permitio explicar los resultados y su respectivo analisis.

4.2 Diseino muestral

Para Hernandez et al. (2014), el disefio muestral es cuantitativo, define a un
subgrupo de la poblacidon donde se recolectan datos representativos, el cual son
generalizados o extrapolados a la poblacion (pp. 172-173).

Dentro del proceso de seleccion se ha tomado en cuenta a la totalidad de los
estudiantes, es decir, 40 alumnos del Curso "taller de Nuevas Tecnologias
digitales y graficas" de la Universidad Tecnologica del Peru 2021, cuyas edades
oscilan entre los 20 a 24 afios, género: mixto.

4.21 Criterios de Inclusién
e Estudiantes universitarios que se encuentren inmersos en el Curso "taller de
Nuevas Tecnologias digitales y graficas”.

e Estudiantes universitarios que tengan a disposicion el material digital
necesario para aplicar el instrumento.

e Estudiantes universitarios que hayan aceptado ser parte del proceso
investigativo mediante consentimiento informado.

4.2.2 Criterios de Exclusion

e Estudiantes universitarios que no hayan aplicado la metodologia Design
Thinking.
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e Estudiantes universitarios que no cuenten con acceso a internet ni el tiempo
necesario para aplicar el instrumento.

e Estudiantes universitarios que pertenezcan a otros cursos.

4.3 Técnicas de recoleccion de datos

Con la finalidad de determinar la validez o no de las hipdtesis planteadas en
el estudio, se ha procedido a utilizar una prueba de evaluacién que ha sido
realizada de manera virtual. La misma incluye un cuestionario dirigido a
determinar el grado de relacion entre las variables Design Thinking aplicado al
e-learning con las competencias de aprendizaje, es decir, conceptual,
procedimental y actitudinal. Para ello, se ha procedido a validar el instrumento
conforme el juicio de 3 expertos, el Mg. Ernesto Rodas Ledn, Mg. Nilda Mercedes
Ulloa Castillo y Mg. Sergio Paulo Valcarcel Ascencios, quienes son entendidos
en metodologias de innovacion como el Design Thinking aplicado al e-learning,
para posteriormente, y segun criterio de los expertos aplicar el instrumento. En

este se tomo en cuenta un nivel de confianza del 95%.

4.4 Técnicas estadisticas para el procesamiento de la informacion

Se organiza la base de datos de los participantes en el sistema estadistico
IBM SPSS Statistics Base 24.0, donde para determinar si existen diferencias
entre los factores design thinkin aplicado al e learning y las tres competencias de
aprendizaje se realizaron los analisis comparativos correspondientes por medio

de la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney.

4.5 Aspectos éticos

El proceso investigativo del presente estudio no evidencié alguna situacion
que afectara el aspecto ético. Para ello se ha considerado aplicar los tres
principios. De autonomia, cuyo fundamento se basa en reconocer la libertad que
cada persona tiene para elegir; por cuanto, se aplico el proceso de
consentimiento informado que fue entregado a cada participante, a quienes se
les explicd el interés de la investigacion y, posteriormente, se dio espacio para
decidir de forma voluntaria ser parte del proceso o no, ademas, se les explicd
que se otorgara la confidencialidad de la informacion obtenida respetando asi el

principio de justicia.
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Finalmente, se aplico el principio ético de la beneficencia, principio que basa
Su accionar sobre el bienestar en comun, es decir, “siempre hacer el bien, actuar
en beneficio de cada persona” (Zeron, 2019, p. 306). En este sentido, se ha
ofrecido a la institucion socializar los resultados que se obtuvieron a lo largo de
la investigacion, con la posibilidad de aplicar la metodologia a otros grupos de

universitarios, incluso, en distintas areas del ambito educativo.
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CAPITULO V: RESULTADOS

5.1. Analisis descriptivo

Tabla 4

Competencia de aprendizaje de los estudiantes del “curso taller de nuevas

tecnologias digitales y graficas”

Competencia

Aprendizaje

De Frecuencia Porcentaje

Proceso 1

Proceso 2

22

Estandar Esperado | 21

Total

45

Fuente: Elaboracion propia

4,4%
48,9%
46,7%
100,0%

Figura 5 Competencias de aprendizaje de los estudiantes del “Curso Taller De

Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas”

Competencia de aprendizaje

W PROCESO 1
W PROCESO 2
ESTANDAR ESPERADO

De acuerdo a la Tabla 1 y Figura 1, el 46,7% de los estudiantes, es decir 22 de

los 45 que formaron parte del proceso investigativo, se encuentran en el estandar

esperado, en un porcentaje mayor 48,9% se encuentran en el proceso 2, y en el

proceso 1, dos estudiantes; lo que indica que existe un nivel aceptable sobre la

competencia de aprendizaje adquirida en el grupo estudiado.
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Tabla 5

Competencia cognitiva

D1: Cognitiva Frecuencia = Porcentaje
Proceso 1 & 6,6%
Proceso 2 26 57,8%
Estandar Esperado 16 35,6%
Total 45 100,0%

Fuente: Elaboracion propia

Figura 6 Competencias cognitivas de los estudiantes del “Curso Taller De
Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas”

Competencia cognitiva

B PROCESO 1
W PROCESO 2
ESTANDAR ESPERADO

Con relacién al nivel adquirido sobre la Competencia cognitivo conceptual, los
resultados de la Tabla 2 y Figura 2 indican que en un 35,6% (16 estudiantes) se
encuentra en el estandar esperado, seguido en un 57,8% en el proceso 2, y
dentro del proceso 1 en el 6,6%, es decir 3 estudiantes. Se entiende asi que con

relacion a esta competencia también existe un nivel medianamente positivo.

Tabla 6

Competencia procedimental

D2: Procedimental Frecuencia  Porcentaje

Proceso 1 4 8,9%
Proceso 2 20 46,7%
Estandar Esperado | 21 44.4%
Total 45 100,0%

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 7 Competencias procedimentales de los estudiantes del “Curso Taller De

Nuevas Tecnologias Digitales Y Gréficas"

Competencia procedimiental

H PROCESO 1
M PROCESO 2
m ESTANDAR ESPERADO

Respecto al nivel de competencia procedimental, se observa que en un 44,4%

(20 estudiantes) se encuentran dentro del estandar esperado, seguido en un

46,7% (21 alumnos) en el proceso 2y, finalmente, en un 8,9% (4 estudiantes) en

el proceso 1. Esto significa que, de igual forma, el nivel es altamente positivo,

que no interfiere de manera significativa el hecho que en el proceso 1 exista un

porcentaje mayor que en la competencia cognitiva conceptual que se analizé

anteriormente.

Tabla7

Competencia actitudinal

D3: Actitudinal Frecuencia  Porcentaje
Proceso 1 2 4,4%
Proceso 2 20 44,4%
Estandar Esperado | 23 51,2%
Total 45 100,0%

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 8 Competencias actitudinales de los estudiantes del “Curso Taller De
Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas”

Competencia actitudinal

W PROCESO 1
W PROCESO 2
m ESTANDAR ESPERADO

Finalmente, sobre la competencia actitudinal se aprecia que en un 51,2% (40
estudiantes) han alcanzado el estandar esperado, le sigue en un 44,4% (3
estudiantes) en el proceso 2y, finalmente, en un 4,4% (2 alumnos) en el proceso
1. Se deduce, de este modo, que en este tipo de competencia también existe un
valor positivo, sin embargo, dentro de todas las competencias de aprendizaje,

este es el mas alto de las competencias en general.

Con relacion a la segunda variable, los resultados fueron los siguientes:

Tabla 8
Competencia del uso de la metodologia Design Thinking de los estudiantes del

“Curso Taller De Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas”

Design Thinking

Design Thinking Frecuencia  Porcentaje
A Veces 1 2,2%

Casi Siempre 9 20,0%
Siempre 35 77,8%
Total 45 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 9 Competencia del uso de la metodologia Design Thinking de los
estudiantes del “Curso Taller De Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas

Design Thinking

B AVECES
m CASI SIEMPRE
m SIEMPRE

Con relaciéon al uso del Design Thinking dentro del grupo de estudiante
investigados se observa que en un 77,8% (35 alumnos) siempre utiliza esta
herramienta, casi siempre en un 20% (9 en total) y en apenas un 2,2% (un
alumno); resultado que conlleva a determinar que es mayoritariamente utilizado

en el proceso de aprendizaje.

Tabla 9
Competencia del uso de la metodologia Design Thinking de los estudiantes del
“Curso Taller De Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas en la Fase Empatia”

D1: Empatia Frecuencia  Porcentaje
A Veces 2 4,4%

Casi Siempre 13 28,9%
Siempre 30 66,7%
Total 45 100,0%

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 10 Competencia del uso de la metodologia Design Thinking de los
estudiantes del “Curso Taller De Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas en la
Fase Empatia”

Fase: Empatia

m A VECES
m CASI SIEMPRE
= SIEMPRE

Respecto al proceso de empatia dentro del desarrollo de la metodologia del
Design Thinking, los resultados sefalan que en un 66,7% (30 alumnos)
desarrollan la fase de empatia, en un 28,9% (13 en total) casi siempre, y en un
4,4% (2 estudiantes) a veces. Se aprecia asi que el nivel de desarrollo 6ptimo no
es el ideal, puesto que el porcentaje obtenido sobre siempre, apenas supera la

mitad del total.

Tabla 10
Competencia del uso de la metodologia Design Thinking de los estudiantes del
“Curso Taller De Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas en la Fase

Definicion”
D2: Definicién Frecuencia  Porcentaje
A Veces 4 8,9%
Casi Siempre 11 24.4%
Siempre 30 66,7%
Total 45 100,0%

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 11 Competencia del uso de la metodologia Design Thinking de los
estudiantes del “Curso Taller De Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas en la

Fase Definicion”

Fase Definicion

W AVECES
m CASI SIEMPRE
m SIEMPRE

Respecto, a la fase de definiciébn se aprecia que en un 66,7% (30 alumnos)

siempre lo desarrollan, en un 24,4% (11 estudiantes) casi siempre, y en un 8,9%

(4 en total) que a veces. Este nivel tampoco es altamente significativo, lo que

significa que es necesario también reforzar.

Tabla 11

Competencia del uso de la metodologia Design Thinking de los estudiantes del
“Curso Taller De Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas en la Fase Ideacion”

D3: Ideacion Frecuencia  Porcentaje
A Veces 2 4,4%

Casi Siempre 9 20,0%
Siempre 34 75,6%
Total 45 100,0%

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 12 Competencia del uso de la metodologia Design Thinking de los
estudiantes del “Curso Taller De Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas en la

Fase Ideacion”

Fase Ideacion

W AVECES
m CASI SIEMPRE
m SIEMPRE

Con relacion al proceso de ideacion, se aprecia que en un 75,6% (34 alumnos)

lo han desarrollado, en un 20% (9 en total) a veces, y en un 4,4% (2 estudiantes)

que a veces. Se aprecia, de este modo, que esta fase es la mas alta, con relaciéon

a las anteriores, lo que indica un punto a favor.

Tabla 12

Competencia del uso de la metodologia Design Thinking de los estudiantes del

“Curso Taller De Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas en la Fase

Prototipado”

D4: Prototipado Frecuencia  Porcentaje
A Veces 1 2,2%

Casi Siempre 8 17,8%
Siempre 36 80,0%
Total 45 100,0%

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 13 Competencia del uso de la metodologia Design Thinking de los
estudiantes del “Curso Taller De Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas en la
Fase Prototipado”

Fase prototipado

W AVECES
m CASI SIEMPRE
m SIEMPRE

Respecto a la fase de prototipado, se aprecia que en un alto porcentaje del 80%
(36 alumnos) lo han desarrollado, en un 17,8% (8 en total) casi siempre, y en un
2,2% (un estudiante) a veces. En este punto, existe un nivel alto positivo que, en

comparacion a los anteriores, se ha logrado desarrollar.

Tabla 13
Competencia del uso de la metodologia Design Thinking de los estudiantes del
“Curso Taller De Nuevas Tecnologias Digitales Y Gréaficas en la Fase Testeo”

D5: Testeo Frecuencia  Porcentaje
A Veces 2 4,4%

Casi Siempre 5 11,1%
Siempre 38 84,4%
Total 45 100,0%

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 14 Competencia del uso de la metodologia Design Thinking de los
estudiantes del “Curso Taller De Nuevas Tecnologias Digitales Y Graficas en la

Fase Testeo”

Fase Testeo

()
4’4/11,1%

—

A VECES
CASI SIEMPRE
SIEMPRE

Finalmente, sobre la fase de testeo en un 84,4% (38 en total) siempre lo han

desarrollado, en un 11,1% (5 estudiantes) casi siempre, y en un 4,4% (2

alumnos) que a veces. En comparacion a todas las fases analizadas, en efecto,

el testeo el que mejor ha sido alcanzado dentro del grupo de estudiantes

investigados, deduciéndose en primera instancia que un buen nivel de

creatividad, y gusto por las fases finales que plantea el Design Thinking.

5.2. Analisis inferencial

Tabla 14

Analisis inferencial competencia de aprendizaje

| COMPETENCIA DE APRENDIZAJE

PROCESO 1
DESIGN A VECES 0
THINKING 0,0%
CASI 0

SIEMPRE 0,0%

SIEMPRE 2
4,4%

Total 2
4,4%

Fuente: Elaboracion propia
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PROCESO 2

0
0,0%
2
4,4%
5
11,1%
22
48,9%

ESTANDAR
ESPERADO
1

2,2%

7

15,6%

28

62,2%

21

46,7%

Total

2,2%

20,0%
35
77,8%
45
100,0%



De los 35 estudiantes que siempre han usado el Design Thinking, 28 de
ellos, es decir, el 62,2%, tienen el estandar esperado. De los 9 estudiantes que
casi siempre utilizan la metodologia, 7, o sea, el 15,6% alcanzan el estandar
esperado. Finalmente, solo un estudiante sefialé que a veces usa el Design
Thinking alcanzando también el estandar esperado en el 2,2%.

Se infiere, de este modo, que el uso del Design Thinking influye en un
nivel aceptable en el desarrollo de las competencias en general, donde solo uno

de ellos alcanzo el estandar esperado sin utilizar esta metodologia.

Tabla 15

Analisis inferencial competencia cognitiva

' D1: COGNITIVA ToTAL
PROCESO PROCESO ESTANDAR
1 2 ESPERADO
DESIGN AVECES O 0 1 1
THINKING 0,0% 0,0% 2.2% 2.2%
CASI 0 1 8 9
SIEMPRE 0,0% 2.2% 17,8% 20,0%
SIEMPRE 2 7 26 35
4,4% 15,6% 57,8% 77,8%
TOTAL 3 26 16 45
6,6% 57,8% 35,6% 100,0%

Fuente: Elaboracion propia

Con relacion a determinar la relacion entre el Design Thinking y la
competencia cognitiva, se observa que en total 26 estudiantes (el 57,8%) de 45,
alcanzan el estandar esperado. En el nivel casi siempre, alcanzan 8 alumnos
(17,8%) el estandar esperado, y a veces en el mismo nivel, 1 estudiante, es decir
el 2,2%.

Se deduce, de este modo, que, esta competencia, aunque alcanza un
porcentaje menor pero no significativo al de la competencia de aprendizaje en
general, la tendencia indica que la metodologia interfiere en un nivel medio en

los estudiantes.
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Tabla 16

Analisis inferencial competencia procedimental

DESIGN
THINKING

TOTAL

A VECES

CASI
SIEMPRE
SIEMPRE

Fuente: Elaboracion propia

' D2: PROCEDIMENTAL

PROCESO
1

0

0,0%

0

0,0%

3

6,7%

4

8,9%

PROCESO
2

0

0,0%

1

2,2%

5

11,1%

20

46,7%

ESTANDAR
ESPERADO
1

2,2%

8

17,8%

27

60,0%

21

44.4%

TOTAL

1

2,2%

9
20,0%
35
77,8%
45
100,0%

Los resultados indican que en un 60,0% (27 alumnos de 45) alcanza el

estandar esperado en la competencia procedimental al usar siempre el Design

Thinking, casi siempre lo hacen en un 17,8% (8 estudiantes), y a veces en un

2,2% (1 alumno).

El caso es similar a los anterior expuestos, donde se deduce que la

metodologia influye para alcanzar esta competencia, por tanto, gran parte de los

estudiantes alcanzan el estandar esperado conforme usan el Design Thinking.

Tabla 17

Analisis inferencial competencia actitudinal

DESIGN
THINKING

TOTAL

A VECES

CASI
SIEMPRE

SIEMPRE

Fuente: Elaboracion propia

' D3: ACTITUDINAL

PROCESO
1

0

0,0%

0

0,0%

2

4,4%

2

4,4%
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PROCESO
2

0

0,0%

3

6,7%

7

15,6%

20

44.,4%

ESTANDAR
ESPERADO
1

2,2%

6

13,3%

26

57,8%

23

51,2%

TOTAL

1

2,2%

9
20,0%
35
77,8%
45
100,0%



Finamente, sobre determinar si el Design Thinking influye para mejorar la
competencia actitudinal, se aprecia que en un 57,8% (25 alumnos de 45) siempre
alcanza el estandar esperado, en un 13,3% (6 estudiantes) casi siempre, y en un
2,2% (1 alumno) a veces.

Este resultado determina que el Design Thinking influye en el desarrollo
de la competencia actitudinal, donde soélo uno alcanza el estandar esperado
independientemente de esta herramienta.

4.2.1 Prueba de hipoétesis
Hipotesis general:

HO: No existe relacion significativa entre la metodologia Design Thinking aplicado
al e-learning y el logro de competencias de aprendizaje en los estudiantes del
curso "taller de nuevas tecnologias digitales y graficas” de la Universidad
Tecnologica del Peru 2021.

H1: Existe relacion significativa entre la metodologia Design Thinking aplicado al
e-learning y el logro de competencias de aprendizaje en los estudiantes del curso
"taller de nuevas tecnologias digitales y graficas” de la Universidad Tecnoldgica
del Peru 2021.

e Nivel de confianza 95%
e Nivel de significancia 5%
Resultados:

Para determinar si la hipétesis H1 se rechaza o no, se determina en
funcién de si los valores obtenidos son mayores a p-valor<0,05, como regla de
decision. Asi los resultados por competencia (cognitiva, procedimental y
actitudinal) y competencia de aprendizaje indican lo siguiente:
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Tabla 18

Correlacion de Spearman competencia de aprendizaje

COMPETENCIA

DE

APRENDIZAJE
RHO DE | DESIGN Coeficiente ,562™
SPEARMAN THINKING de

correlacion
p-valor 0,000
N 45

Fuente: Elaboracion propia

Como se aprecia en la Tabla 15, el p-valor es menor a 0,05, lo que indica que
con relacion a la competencia de aprendizaje se acepta la hipétesis general que
remite a que existe relacion significativa entre la metodologia Design Thinking
aplicado al e-learning y el logro de competencias de aprendizaje.

Hipotesis especifica 1

HO: No existe relacion significativa entre la metodologia Design Thinking aplicado
al e-learning y el logro de la competencia cognitiva en los estudiantes del curso
"taller de nuevas tecnologias digitales y graficas” de la Universidad Tecnologica
del Peru 2021.

H1: Existe relacion significativa entre la metodologia Design Thinking aplicado al
e-learning y el logro de la competencia cognitiva en los estudiantes del curso
"taller de nuevas tecnologias digitales y graficas” de la Universidad Tecnologica
del Peru 2021.

Tabla 19

Correlacion Spearman competencia cognitiva

D1:
COGNITIVA
RHO DE | DESIGN Coeficiente ,521"
SPEARMAN THINKING de
correlacion
p-valor 0,001
N 45

Fuente: Elaboracion propia
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Con relacion a comprobar o rechazar la hipotesis especifica 1, se aprecia en el
analisis estadistico realizado que el p-valor es de 0,001, es decir, es menor al
preestablecido de 0,05 sefalandose, de este modo, que la hipdtesis alterna

también es aceptada.

Hipotesis especifica 2

HO: No existe relacion significativa entre la metodologia Design Thinking aplicado
al e-learning y el logro de la competencia procedimental en los estudiantes del
curso "taller de nuevas tecnologias digitales y graficas” de la Universidad

Tecnologica del Peru 2021.

H1: Existe relacion significativa entre la metodologia Design Thinking aplicado al
e-learning y el logro de la competencia procedimental en los estudiantes del
curso "taller de nuevas tecnologias digitales y graficas” de la Universidad
Tecnologica del Peru 2021.

Tabla 20

Correlacion Spearman competencia procedimental

D2:
PROCEDIMENTAL

RHO DE | DESIGN Coeficiente ,614"
SPEARMAN THINKING de

correlacion
p-valor 0,000
N 45

Fuente: Elaboracion propia

Respecto a la hipétesis especifica 2, se observa que el p-valor de la Tabla 17,
es de 0,000, es decir, es mayor al p-valor establecido de 0,05; lo que indica que
se acepta la hipotesis alterna, es decir, que existe relacidn significativa entre la
metodologia Design Thinking aplicado al e-learning y el logro de la competencia

procedimental.
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Hipotesis 3

HO: No existe relacion significativa entre la metodologia Design Thinking aplicado
al e-learning y el logro de la competencia actitudinal en los estudiantes del curso
"taller de nuevas tecnologias digitales y graficas” de la Universidad Tecnoldgica
del Peru 2021.

H1: Existe relacion significativa entre la metodologia Design Thinking aplicado al
e-learning y el logro de la competencia actitudinal en los estudiantes del curso
"taller de nuevas tecnologias digitales y graficas” de la Universidad Tecnologica
del Peru 2021.

Tabla 21
Correlacion Spearman competencia actitudinal

D3:
ACTITUDINAL

RHO DE | DESIGN Coeficiente ,600™
SPEARMAN THINKING de

correlacion
p-valor ,000
N 45

Fuente: Elaboracion propia

Finalmente, se observa que el p-valor obtenido en la competencia actitudinal es
de 0,000, es decir, es mayor al p-valor 0,05 preestablecido, sefialandose, de
igual modo, que se acepta la hipdtesis alterna, es decir, existe relacidon
significativa entre la metodologia Design Thinking aplicado al e-learning y el logro
de la competencia actitudinal en los estudiantes analizados.

Los resultados expuestos indican que en todas las competencias aplica la
hipbtesis alterna, es decir, los alumnos desarrollan las competencias de
aprendizaje y cada una de ellas (cognitiva, procedimental y actitudinal) de

manera dependiente a la metodologia del Design Thinking.
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CAPITULO V: DISCUSION DE RESULTADOS

Tras el proceso investigativo efectuado, los resultados indicaron que es
valida la hipotesis general que refiere a que existe relacion significativa entre la
metodologia Design Thinking aplicado al e-learning y el logro de competencias
de aprendizaje en los estudiantes del curso "taller de nuevas tecnologias
digitales y graficas” de la Universidad Tecnologica del Pert 2021, donde hay una
relacion significativa (p=0,000<0.05). Esto significa que el 62,2% del grupo
estudiado alcanza el estandar esperado infiriéndose que existe un nivel
aceptable con relacion a la competencia de aprendizaje en general al utilizar la
metodologia, y que solo el 2,2% alcanzé dicho estandar de manera
independiente. Los resultados obtenidos tienen concordancia con la
investigacion desarrollada por Latorre et. al., (2020), quienes determinaron que
el grupo en estudio (universitarios) alcanzaron aprendizajes significativos, al
pasar de un proceso tedrico a lo practico desde el disefio de propuestas
innovadoras sobre problemas reales convirtiéendose en agentes activos de su
propio aprendizaje, donde para Hernandez y Jiménez (2018), la metodologia del
Design Thinking al enfocarse a generar ideas innovadoras, responde a uno de
los criterios educativos con enfoque a las competencias que sefala el interés de
que el estudiante demuestre, en un contexto en especifico, la habilidad para
desempenarse sin dificultad.

De igual forma se determin6 que existe una relacion significativa
(p=0,001<0.05) entre el Design Thinking y la competencia cognitiva, donde los
resultados indicaron que en un 57,8% de los estudiantes siempre alcanzan el
estandar esperado y solo el 2,2% a veces alcanza dicho estandar. La tendencia
infiere, de este modo, que existe un nivel medio obtenido entre los estudiantes
investigados. Para Hernandez y Nunez (2020),el Design Thinking aporta de
manera significativa al desarrollo de la competencia cognitiva del estudiante
universitario, puesto que este aprende de manera mas eficaz cuando “asume
retos contextualizados, originados en su propia realidad” (p. 89). En este sentido,
segun Moreira, Zambrano y Rodriguez (2021), al introducir en el aula esta
metodologia le permite al universitario salir con un perfil de emprendedor o “apto
para la resolucién creativa de problemas en los ambitos laborales que asumiran”
(p. 1072).
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Sobre la competencia procedimental, los resultados indican que existe una
relacion significativa (p=0,000<0.05) con el Design Thinking, donde esta
competencia es alcanzada siempre en un 60,0% del total del alumnado y solo el
2,2%, es decir, 1 persona, lo hace a veces. De acuerdo a Gomez (2016), el
desarrollo de las competencias en ambitos como el conocimiento, habilidades y
actitudes requiere la aplicacién de la doble dimension: teoria y practica; por lo
que para Latorre, Vasquez y Rodriguez (2020) al promover esta metodologia la
innovacion y la creatividad aporta a la resolucidén de problemas y conflictos que

surgen en la vida real con enfoque a plantear soluciones.

Finalmente, existe una relacion significativa (p=0,000<0.05) entre la
competencia actitudinal con el Design Thinking, donde en un 57,8% (25 alumnos
de 45) siempre alcanza el estandar esperado, y solo un alumno (2,2%) lo hace
casi siempre. En este sentido, para Bazan (2021), la metodologia prioriza “el
acercamiento profundo hacia las personas, creando valor para y con ellos” (p.
15), por lo que, el desarrollo de esta habilidad, dentro del grupo en estudio ha
sido adquirida en un nivel aceptable.
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Conclusiones

En términos generales, se concluye que el Design Thinking se
relaciona de manera positiva en el desarrollo de competencias de
aprendizaje en los estudiantes del curso "taller de nuevas tecnologias
digitales y graficas” de la Universidad Tecnologica del Peru 2021, donde los
valores establecidos con la correlacion Spearman fueron menores a 0.05, pero
que se determin6 que existe un nivel aceptable, aunque no determinante en el
desarrollo de la competencia cognitiva, procedimental y actitudinal puesto que
el 62,2% alcanza el estandar esperado. Sin embargo, es un porcentaje
importante para establecer estrategias dirigidas a forjar un aprendizaje
significativo desde el uso de esta metodologia.

Con relacion a la influencia del Design Thinking y en cada una de las
competencias se concluye que la competencia procedimental es la que en mejor
lugar se ubica con un 60,0% de estudiantes que siempre alcanzan este nivel,
seguido en el mismo porcentaje del 57,8% tanto en el cognitivo y actitudinal, pero
que, en general, solo el 2,2% (un estudiante) alcanza cada una de las
competencias de manera independiente, es decir, fuera del uso de la
metodologia del Design Thinking.

Lo expuesto conlleva a determinar que esta metodologia en el grupo en
estudio se relaciona de manera positiva en el desarrollo de las competencias
en su conjunto, puesto que el porcentaje en cada uno de ellos supera el 50%
del total de estudiantes, es decir, 28 de 45 del alumnado. Aun asi, el nivel
alcanzado determina que si bien es cierto existe una relacion significativa
entre el Design Thinking y cada una de las competencias, el nivel es
aceptable pero no concluyente, pero es util para forjar un perfil profesional
competente en el ambito laboral, puesto que esta metodologia desarrolla la
creatividad, la empatia y el pensamiento critico para formar emprendedores en

distintas ramas.
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Recomendaciones

Se recomienda a la Universidad incentivar a los estudiantes egresados a
socializar los trabajos académicos de titulacion conforme la realizacion de
talleres virtuales, en los que se apliquen las iniciativas propuestas en cada

trabajo de investigacion como el presente estudio.

Se sugiere, asi mismo, tomar como alternativa metodoldgica en el proceso
de ensefanza-aprendizaje, el Design Thinking aplicado a distintas carreras
profesionales de la universidad para promover profesionales emprendedores

capaces de estar acorde a las demandas laborales actuales.

Se recomienda, finalmente, realizar un diagnodstico de cémo se
encuentran las competencias de aprendizaje en los estudiantes de ultimo afo de
cada carrera de la universidad, con la finalidad de realizar talleres permanentes

de capacitacion en competencias tomando como base el Design Thinking.
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ANEXOS
ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA

Metodologia Design Thinking aplicado al E-learning para el logro de competencias de aprendizaje en estudiantes del curso" Taller de Nuevas Tecnologias
Digitales y Graficas" de la Universidad Tecnoldgica del Perd, Lima 2021
Tecnologias educativas para E-learning

Shirley Carrefio Rojas

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLE 1: DESIGN THINKING APLICADO AL E-
LEARNING
Problema general Objetivo general Hipotesis general DIMENSIONES INDICADORES

METODOLOGIA

¢ Existe relacion significativa
entre la metodologia Design
Thinking aplicado al e-learning
y el logro de competencias de
aprendizaje en estudiantes del
de nuevas
tecnologias digitales y gréficas”
de la Universidad Tecnoldgica

curso “taller

del Pert, Lima 2021?

Determinar la relacion
entre la metodologia
Design Thinking aplicado
al e-learning y el logro de
competencias de
aprendizaje en estudiantes
del curso "taller de nuevas
tecnologias digitales y
gréficas” de la Universidad
Tecnoldgica del Peru,
Lima 2021

Existe relacion
significativa entre la
metodologia Design

Thinking aplicado al e-
learning y el logro de
competencias de
aprendizaje en
estudiantes del curso
"taller de  nuevas
tecnologias digitales y
gréficas” de la Universidad
Tecnolégica del Peru,
Lima 2021.

Identificacién de las
necesidades (empatia)

e Ficha de persona,
e Mapa de empatia
e Mapa del usuario.

Identificacién de areas
de oportunidad
(definicion)

° Mapa mental
Arbol de problemas
° Moodboard

Creacion y combinacion
de ideas (ideacién)

° Identificacion de
soluciones innovadoras para el
planteamiento del problema

° Ideas tecnoldgicamente
factibles

° Ideas viables
econémicamente.

Ideas deseables para el usuario.

Generacion de
prototipos (prototipado)

Uso de atributos clave de
innovacion: deseabilidad,
Factibilidad y Viabilidad.

Solucion al problema en fases
previas

Etapas de disefio de los
wireframes, disefio wireframes,

Enfoque: Cuantitativo.
Nivel: Correlacional.
Tipo: Aplicada.

Disefio: No experimental.

Unidad de andlisis: alumnos
del Curso "taller de Nuevas

Tecnologias digitales

y

gréficas" de la Universidad

Tecnoldgica del Peru 2021
Poblacién: 40 estudiantes.

Muestra: Censal -
probabilistico.

No

67




disefio del userflow, disefio
visual del prototipo y disefio de la
interfaz de usuario
Probar los prototipos Test de usabilidad
> Profotip Destreza para dar alternativas de
con usuarios (testeo) >
solucion
Problemas especificos Objetivos especificos Hipotesis especificas VARIABLE 2: LOGRO DE COMPETENCIAS DE
APRENDIZAJE INSTRUMENTO
DIMENSIONES INDICADORES
, .. | Existe relacion
¢ Existe una relacion Determinar la reIacpn significativa entre la
significativa entre la entre la metodologia metodologia Design e Evaluacion
mgtodolo ia Design Thinking Design Thinking aplicado Thinking aplicado al e- e Sintesis y creacion
aplicado 63 e-learning y el logro al e-learning y el logro de learning y el logro de la ° Ané\Iisisy
de la competencia conceptual Encggﬁzzz:(t:; nglcip:rﬁ competencia conceptual Competencia cognitivo | e  Aplicacion
en estudiantes del curso "taller | ,, en estudiantes del curso conceptual e Comprension Para las dos variables:
de nuevas tecnologias digitales taller de nuevas “taller de nuevas C imient
oo gias aigit tecnologias digitales y e ¢ tonocimiento Cuestionario 1ibo Likert tomand
y gréficas” de la Universidad gréficas’ de la Universidad tecnologlas digitales y uestionario tipo Likert tomando
Tecnoldgica del Perd, Lima Tecnolégica del Perd gréficas” de la . como escalas:
20217 Lima 2021 * | Universidad Tecnoldgica
ima del Perd, Lima 2021.
Existe relacion 1. Nunca
Determinar la_ relacién significativa  entre . la 2. Avepeg
, Existe relacion significativa entre la metodologia ?&tr?l?iﬁlog;alicadoDZTlg; ?ggz?ri?t:ﬁ %iem%:z PP
ecntre la metodolo ig Design Design Thinking aplicado Iearning gl logro de la P
Thinking aplicado a? e-Iearnigg ﬂ E-leaming Zoié%?gﬁc?ae compe?ezcia ° e |mitacion
y el logro de la competencia . procedimental en e  Manipulacion
- X procedimental en . L,
Joceanens S | ssuairtes ca cuso | Ses d8 oo e ‘
tecnologias digitales y gréficas” te&c‘:nilogias digitales y tecnologias digitales y e Naturalizacién
dela U'nlv.er3|dad 'I;ecnologlca gréficas’ de la Universidad graﬂcas' Qe la Unlver3|dafi
del Pert, Lima 20217 Tecnolégica del Perd Tecnoldgica del Peru,
Lima 2021 " | Lima 2021.
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¢ Existe relacion significativa
entre la metodologia Design
Thinking aplicado al e-learning
y el logro de la competencia
actitudinal en estudiantes del
curso ‘"taller de nuevas
tecnologias digitales y gréficas”
de la Universidad Tecnoldgica
del Pery, Lima 20217

Determinar la relacion
entre la metodologia
Design Thinking aplicado
al e-learning y el logro de
la competencia actitudinal
en estudiantes del curso
"taller de  nuevas
tecnologias digitales y
gréficas” de la Universidad
Tecnoldgica del Perd,
Lima 2021.

Existe relacion
significativa entre la
metodologia Design

Thinking aplicado al e-
learning y el logro de la
competencia actitudinal
en estudiantes del curso
"taller de  nuevas
tecnologias digitales y
gréficas” de la Universidad
Tecnolégica del Peru,
Lima 2021.

Competencia actitudinal

Caracterizacion
Organizacion
Valoracion
Respuesta
Recepcion
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ANEXO 2: MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Tabla N2 1
Operacionalizacion de la variable 1

Variable: Design Thinking aplicado al E-learning

Definicion conceptual: Es una estrategia didactica innovadora que no solo hace referencia al uso de la tecnologia, sino también a los
beneficios que aporta el campo de la pedagogia (Arias et al., 2019, p. 85)

Instrumento: Cuestionario

. . Indicadores i .
Dimensiones L . Items del instrumento
(Definicion Operacional)
Ficha de persona 1. ¢Utilizas adecuadamente la ficha de persona para
identificar al usuario.?

Dimension 1: Mapa de empatia 2. ¢ Utilizas adecuadamente el mapa de empatia para
Identificacion de las identificar las necesidades del usuario.?

necesidades (empatia .

3. ¢Usas adecuadamente el mapa del usuario para

Mapa del usuario.

identificar etapas, interacciones, canales y elementos
por los que atraviesa un usuario.?

Mapa mental 4. ;Analizas e identificas un problema aplicando
Arbol de problemas adecuadamente la técnica del mapa mental.?
Dimension 2:
Identificacién de areas de Moodboard 5. ¢Analizas e identificas un problema aplicando
oportunidad (definicion) Mapa mental adecuadamente el arbol de problemas.?
Arbol de problemas 6. ¢Analizas e identificas un problema aplicando
adecuadamente el moodboard.?
ilr?:or:/t;fég?:slonara eﬁelante:(r;lii(r::tzn(?; 7. ¢ldentificas  soluciones innovadoras para el
roblema P P planteamiento del problema haciendo uso de la técnica
Dimension 3: P del brainwriting y brainstorming.?
Creacion y .combinacién de Ideas tecnologicamente factibles 8. ¢Las ideas expuestas son tecnologicamente factibles?
ideas (ideacion) Ideas viables econémicamente. 9. ;Las ideas expuestas en esta fase son viables
econémicamente?
Ideas deseables para el usuario 10. ¢Las ideas expuestas son deseables para el usuario.?
Uso de atributos clave de innovacion: | 11- ¢Disefias el prototipo de la solucion cumpliendo con los
deseabilidad, Factibilidad y Viabilidad. g:;t?l:lfﬂidi/l?/\l/:;h ::d 7'6 innovacion: - deseabilidad,
Dimensiér),4: . Solucion al problema en fases previas 12. ¢El prototipo. da solucion al problema identificado en las
Generacion de prototipos fases previas?
(prototipado) - . . . .
Etapas de disefio de los yvlreframes, 13. ¢ Disefias el prototipo de la solucion tomando en cuenta
disefio  wireframes, disefio del las etapas de disefio de los wireframes, disefio del
userflow, disefio visual del prototipo y userflow, disefio visual del prototipo y disefio de la
disefio de la interfaz de usuario interfaz de usuario.?
Probar | fofi Test de usabilidad 14. ; Realizas adecuadamente la prueba del prototipo con
robar los prototipos con los usuarios, mediante el test de usabilidad para medir
usuarios (testeo) su utilidad 0 no.?
Destreza para  dar alternativas de 15. ¢En general, demuestras conocimiento y destreza para

solucion

dar alternativas de solucion ante un problema
identificado mediante la metodologia del Design
Thinking, tras el proceso del testeo realizado.?
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Tabla N? 2

Operacionalizacion de la variable 2

Variable: Logro de competencias de aprendizaje

Definicion conceptual: Proceso donde el estudiante organiza su propio conocimiento en base a diferentes aprendizajes obtenidos
mediante los conocimientos adquiridos en los contenidos conceptuales, destrezas en los contenidos procedimentales y actitudes en
los contenidos actitudinales para ser desempefiados eficientemente en una tarea (Agiiero, 2016).

Instrumento: Cuestionario

Dimensiones _Indicadores items del instrumento
(Definicion Operacional)

Indicador 1: evaluacion 1. ¢ Sabes retener el conocimiento adquirido con
el tiempo?

Indicador 2: sintesis y creacion 2. ¢ Puedes interpretar lo que sefiala el docente
exponiendo la idea en sus propias palabras?

Indicador 3: analisis 3. ¢Tienes la habilidad para aplicar el

) o conocimiento  adquirido en una nueva
Dimensién 1: ituacion
Competencia cognitivo . — Stuac — .
Indicador 4: aplicacion 4. ;Tienes la habilidad para descomponer ideas
conceptual . .
y mostrar relaciones entre las mismas?

Indicador 5: comprension 5. ¢Sabes unir ideas hacia la creacién de
situaciones nuevas e innovadoras.?

Indicador 6: conocimiento 6. ¢Sabes emitir juicios claros sobre criterios
dados por el docente para soluciéon de
problematicas expuestas en el aula virtual?

Indicador 1: Imitacion 7. ¢Tienes la capacidad de aprender una

Manioulacio destreza nueva observando e imitando el

anipulacion comportamiento de otra persona?

Indicador 2: Precision 8. ¢Tienes la habilidad para aplicar acciones
siguiendo instrucciones 'y practicando

, L destrezas?
Dimensién 2:

Competencia procedimental

Indicador 3: Articulacion

9. ¢ Puedes aplicar una tarea o idea con errores
minimos y mayor precision en ausencia de la
guia de su docente?

Indicador 4: Naturalizacion

10. ¢ Tienes la habilidad para coordinar ideas
combinando dos 0 mas destrezas?

Indicador 5: Imitacion

11. ¢Has logrado desarrollar una destreza con
mayor facilidad y de forma permanente?

Indicador 1: caracterizacion

12. Tras el curso impartido ¢has desarrollado una
mayor empatia con el usuario al identificar sus
necesidades y dar solucién a las mismas.?

Indicador 2: Organizacion

13. Durante el curso ¢ has participado de manera
activa, con mayor independencia vy
autonomia?

Indicador 3: valoracion

14. Tras el curso, ¢has generado en usted un
mayor compromiso por aplicar lo aprendido en
clase?

Dimension 3:
Competencia actitudinal

Indicador 4: respuesta

15. Tras el curso ;has aprendido a solucionar
conflictos que en el grupo de trabajo se
presentan aplicando valores como el
compaferismo, el respeto y la
responsabilidad.?

Indicador 5: caracterizacion

16. Tras el curso ¢ has podido relacionar valores
como la responsabilidad y colaboracion y
aplicarlos conforme sus creencias que

permitan controlar su comportamiento
permanentemente.?
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ANEXO 3: INSTRUMENTO DE RECOPILACION DE DATOS

Nombre del Instrumento motivo de

evaluacion:

Cuestionario para medir el uso de la metodologia Design Thinking en estudiantes del “Curso-taller de Nuevas Tecnologias Digitales y Gréficas” de

la Universidad Tecnoldgica del Peru, Lima 2021.

Autor del Instrumento

Shirley Carrefio Rojas

Variable 1:
(Especificar si es variable dependiente o
independiente)

Design Thinking aplicado al E-Learning (Variable independiente)

Definicion Conceptual:

Es una estrategia didactica innovadora que no solo hace referencia al uso de la tecnologia, sino también a los beneficios que aporta el campo de la

pedagogia (Arias et al., 2019, p. 85)

Poblacion:
. Escalas Observaciones ylo
Dimension Indicador Items Nunca | A veces | Casi Siempre | Siempre | . oo ciones
1 2 3 4
Ficha de persona 1. ¢ Utilizas adecuadamente la ficha de persona para identificar al
usuario.?
D1:
Identificacion | Mapa de empatia 2. ¢ Utilizas adecuadamente el mapa de empatia para identificar las
de las necesidades del usuario.?
necesidades
(empatia 3. ¢Usas adecuadamente el mapa del usuario para identificar etapas,
Mapa del usuario. interacciones, canales y elementos por los que atraviesa un
usuario.?
Mapa mental 4. ;i Analizas e identificas un problema aplicando adecuadamente la
Arbol de problemas .
D2- técnica del mapa mental.”?
:f:n;fg:::'gg I\M/l:oadraoei;gl 5. ¢ Analizas e identificas un problema aplicando adecuadamente el
) P arbol de problemas.?
oportunidad i
(definicion) | Arbol de problemas 6. ¢ Analizas e identificas un problema aplicando adecuadamente el
moodboard.?
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Identificacion de soluciones
innovadoras  para el
planteamiento del problema

7. ¢ldentificas soluciones innovadoras para el planteamiento del
problema haciendo uso de la técnica del brainwriting y
brainstorming.?

D3: Creacion

zombinacién ngteiltfl es tecnologicamente 8. i Las ideas expuestas son tecnoldgicamente factibles?

de ideas | |deas viables| , ., . . .

(ideacion) econdmicamente 9. ¢Las ideas expuestas en esta fase son viables econémicamente?
E::Zr?sseables para el 10. ¢Las ideas expuestas son deseables para el usuario.?

Uso de atributos clave de | 11. ¢Disefias el prototipo de la solucién cumpliendo con los
innovacién:  deseabilidad, atributos claves de la innovacion: deseabilidad, factibilidad y
Factibilidad y Viabilidad. viabilidad?
D4 Solucion al problema en 12. ¢ El prototipo da solucion al problema identificado en las fases
: ias?
Generacion | fases previas previas:
de prototipos
rototipado isef . -

(prototipado) \I/Evti?ea?:miz disefo g%;g: 13. ¢Disefas el prototipo de la solucion tomando en cuenta las
wireframes’ disefio  del etapas de disefio de los wireframes, disefio del userflow, disefio
userflow di’seﬁo visual del visual del prototipo y disefio de la interfaz de usuario.?
prototipo y disefio de la
interfaz de usuario

D5: Probar | Test de usabilidad

los prototipos
con usuarios
(testeo)

14. ¢ Realizas adecuadamente la prueba del prototipo con los
usuarios, mediante el test de usabilidad para medir su utilidad o no.?

Destreza para dar

alternativas de solucion

15. ¢ En general, demuestras conocimiento y destreza para dar
alternativas de solucién ante un problema identificado
mediante la metodologia del Design Thinking, tras el proceso
del testeo realizado.?
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Nombre del Instrumento motivo de

evaluacion:

Cuestionario para medir el logro de competencias de aprendizaje en estudiantes del “Curso-taller de Nuevas Tecnologias Digitales y Graficas” de la

Universidad Tecnoldgica del Peru, Lima 2021.

Autor del Instrumento

Shirley Carrefio Rojas

Variable 2:
(Especificar

si es

variable

dependiente o independiente)

Logro de competencias de aprendizaje (Variable dependiente)

Definicion Conceptual:

Proceso donde el estudiante organiza su propio conocimiento en base a diferentes aprendizajes obtenidos mediante los conocimientos adquiridos en los
contenidos conceptuales, destrezas en los contenidos procedimentales y actitudes en los contenidos actitudinales para ser desempefiados eficientemente en

una tarea (AgUero, 2016).

Poblacion:
Observaciones ylo
Escalas recomendaciones
Dimension Indicador Items Nunca | Aveces | Casi Siempre | Siempre
1 2 3 4
Evaluacion - iy .
Sintesis y creacion 1. ;Sabes retener el conocimiento adquirido con el tiempo?
Analisis
Aplicacién . . . .
P 2. ¢ Puedes interpretar lo que sefiala el docente exponiendo la idea en sus
propias palabras?
Comprensioén . . . - .
D1: P 3. ¢ Tienes la habilidad para aplicar el conocimiento adquirido en una nueva
Competencia situacion
cognitivo Conocimiento - N . .
conceptual 4. ;Tienes la habilidad para descomponer ideas y mostrar relaciones entre
las mismas?
Evaluacion

5. ¢ Sabes unir ideas hacia la creacién de situaciones nuevas e innovadoras?

Sintesis y creacion

6. ¢Sabes emitir juicios claros sobre criterios dados por el docente para
solucién de problematicas expuestas en el aula virtual?
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Imitacion

7. ¢ Tienes la capacidad de aprender una destreza nueva observando e

Manipulacion e .
P imitando el comportamiento de otra persona?
Precision ) . . . - . .
8. ¢ Tienes la habilidad para aplicar acciones siguiendo instrucciones
6 .
practicando destrezas?
D2: Articulacion ) . . L .
Competencia 9. ;Puedes aplicar una tarea o idea con errores minimos y mayor precision
procadimental en ausencia de la guia de su docente?
Naturalizacion ) . . . .
10. ¢, Tienes la habilidad para coordinar ideas combinando dos 0 més
&
destrezas?
Imitacion -
11. ¢ Has logrado desarrollar una destreza con mayor facilidad y de forma
&
permanente?
Caracterizacion . . ,
12. Tras el curso impartido ;has desarrollado una mayor empatia con el
. . . 6 . IV .
usuario al identificar sus necesidades y dar solucion a las mismas.?
Organizacion . .
g 13. Durante el curso ¢has participado de manera activa, con mayor
independencia y autonomia?
Valoracion ] . .
D3: 14. Tras el curso, ¢has generado en usted un mayor compromiso por aplicar
Cor.npetencia lo aprendido en clase?
actitudinal Respuesta , ; ; i
15. Tras el curso ¢ has aprendido a solucionar conflictos que en el grupo de
. 6 . ~ 0
trabajo se presentan aplicando valores como el comparierismo, el respeto
y la responsabilidad.?
Caracterizacion

16. Tras el curso ¢ has podido relacionar valores como la responsabilidad y
colaboracion y aplicarlos conforme sus creencias que permitan controlar
su comportamiento permanentemente.?
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&9 USMP

SAN MARTIN DE PORRES

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
JUICIO DE EXPERTO

Estimado Especialista: Mg. Ernesto Rodas Leon

Siendo conocedores de su trayectoria académica y profesional, me he tomado la libertad de
nombrarlo JUEZ EXPERTO para revisar a detalle el contenido del instrumento de recoleccion de
datos:

1. Cuestionario (X) 2. Guia de entrevista ( ) 3. Guia de focus group ( )

4. Guia de observacion () 5. Otro ()

Presento la matriz de consistencia y el instrumento, la cual solicito revisar cuidadosamente,
ademas le informo que mi proyecto de tesis tiene un enfoque:
1. Cualitativo ( ) 2. Cuantitativo (X) 3. Mixto ( )

Los resultados de esta evaluacion serviran para determinar la validez de contenido del instrumento
para mi tesis de grado.

Metodologia Design Thinking aplicada al E-learning para el logro de
Titulo del proyecto de  competencias de aprendizaje en estudiantes del curso" taller de
tesis: Nuevas Tecnologias Digitales y Graficas" de la Universidad
Tecnoldgica del Peru, Lima 2021.
Linea de investigacion:  Tecnologias educativas para E-learning

De antemano le agradezco sus aportes.

Estudiante autor de la tesis:

Apellidos y Nombres

Carrefio Rojas, Shirley

Asesor(a) de la tesis:

Apellidos y Nombres Firma

Dr. César Herminio Capillo Chavez // A

Santa Anita, 16 de julio del 2021
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RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS

Criterios Escala de valoracién
1 2 3 4
1. SUFICIENCIA: Los items no | Los items miden Se deben incrementar | Los  items  son
Los items que | 5" suficientes | algun aspecto de | algunos items para poder | suficientes.

pertenecen a una
misma dimensiéon o
indicador son
suficientes para
obtener la medicion
de ésta.

para medir la
dimension o
indicador.

la dimensién o
indicador, pero no
corresponden a la
dimensién total.

evaluar la dimension o
indicador completamente.

2. CLARIDAD:
El item se comprende
facilmente, es decir su
sintictica y semantica
son adecuadas.

El item no es
claro.

El item requiere
varias
modificaciones o
una modificacion
muy grande en el
uso de las
palabras de
acuerdo con su
significado o por la
ordenacion de las
mismas.

Se requiere  una
modificacion muy
especifica de algunos de
los términos del item.

El item es claro, tiene
semantica y sintaxis
adecuada.

3. COHERENCIA:
El item tiene relacion

El item no tiene
relacion logica

El item tiene una
relacion

El item tiene una relacién
regular con la dimensién o

El item se encuentra
completamente

lbgica con Ia con la | tangencial con la | indicador que esta | relacionado con la
; T dimension o | dimensién o | midiendo dimensién o indicador
dimensién o indicador | ;. S R
C indicador. indicador. que esta midiendo.
que esta midiendo.
El item puede | EI item tiene | El item es esencial o | El item es muy
4. RELEVANCIA: L A .
El item es esencial o | S€" eliminado | alguna relevancia, | importante, es decir debe | relevante y debe ser
, -~ | sin que se vea | pero otro item | serincluido. incluido.
importante, es decir
debe ser incluido afec_tayg!a la | puede estar
' medicion de la | incluyendo lo que
dimension o | éste mide.

indicador.

Fuente: Adaptado de: www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/articulo3_juicio_de_experto_27-
36.pdf
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GRADUADO GRADO 0O TITULO INSTITUCION

RODAS LEON, ERNESTO
DNI 06774997

RODAS LECN, ERNESTO
DNI 06774997

RODAS LEON, ERNESTO
DNI 06774997

Nombres y Apellidos:
Sexo:

Profesion:
Especialidad:

Afos de experiencia:

Cargo que desempefia actualmente:

Institucion donde labora:

Firma:
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FORMATO DE VALIDACION

Para validar el Instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia, claridad,
coherencia y relevancia, el numero que segun su evaluacion corresponda de acuerdo con la rubrica.

TABLA N#1
VARIABLE 1: Design Thinking

Nombre del Instrumento motivo de
evaluacion:

Cuestionario para medir el uso de la metodologia Design Thinking en estudiantes del “Curso-
taller de Nuevas Tecnologias Digitales y Graficas” de la Universidad Tecnologica del Perd,
Lima 2021.

Autor del Instrumento

Shirley Carrefio Rojas

Variable 1:
(Especificar si es variable
dependiente o independiente)

Design Thinking (Variable independiente)

Definicion Conceptual:

Es una estrategia didéctica innovadora que no solo hace referencia al uso de la tecnologia,
sino también a los beneficios que aporta el campo de la pedagogia (Arias et al., 2019, p. 85)

Poblacion:
Escalas: 1. Nunca | 2 Aveces 3. Casi siempre | 4. Siempre
S 8 8 .
S| 3 o o Observacion
. ‘s . : 2| T o [ es ylo
Dimensién Indicador Items % 5 g % recomendaci
a| © S| ones
Ficha de persona | 1. ;Utilizas adecuadamente la ficha de
o : 4 4 4 4
persona para identificar al usuario.?
D1: Mana de empatia 2. ;Utilizas adecuadamente el mapa de
Identificacion P P empatia para identificar las necesidades | 4 4 4 4
de las del usuario.?
necesidades
(empatia 3. ¢Usas adecuadamente el mapa del
. usuario para identificar etapas,
Mapa del usuario. interacciones, canales y elementos por los 4 4 4 4
que atraviesa un usuario.?
gllrab%?drgental 4. iAnalizas e identificas un problema
roblemas aplicando adecuadamente la técnica del | 4 4 4 4
D2- P mapa mental.?
:f:r::g(;ic?: I\M/l:oadraoeigl 5. ¢Analizas e identificas un problema
oportunidad P aplicando adecuadamente el arbol de | 4 4 3 4
?
(definicién) | problemas.
Arrgt?lledn?as 6. ¢Analizas e identificas un problema 3 4 4 4
P aplicando adecuadamente el moodboard.?
Idelntn?cr?mon de 7. ¢ldentificas soluciones innovadoras para
D3 Creacis ﬁ\?wu\(/:a?jo?:s ara el planteamiento del problema haciendo 4 3 4 4
y éomt:ﬁ:(éligg ol Santeamieﬁto uso de Ia. té%nica del brainwriting y
de ideas | del problema brainstorming.?
(ideacion) Ideas 8. ¢lLas ideas expuestas son
tecnologicamente | 1 ¢°° exp 4 | 4 4 | 3
factibles tecnolégicamente factibles?
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Ideas viables | 9. ¢Las ideas expuestas en esta fase son 4 3 4
econdémicamente. viables econémicamente?
Idai:seﬁszﬁzﬁfs 10. ¢ Las ideas expuestas son deseables para 4 4 3
P el usuario.?
U|s<\>/de atnbutoze 11. ¢Disefias el prototipo de la solucion
ﬁf; 3 ion: cumpliendo con los atributos claves de la
des(,)e:tfili dai d innovacion: deseabilidad, factibilidad y | 4 4 4
’ iabilidad?
Factibilidad ~ y viabilidad
Viabilidad.
Solucion al | 12. ¢El prototipo da solucion al problema
D4: problema en fases identificado en las fases previas? 4 4 4
Generacion previas
de prototipos Etapas de disefio I : s
(prgtotipazo) de Igs wireframes 13. ¢Disefias el prototipo de la solucién
disefio ’ tomando en cuenta las etapas de disefio
wireframes de los wireframes, disefio del userflow,
disefio ’ del disefio visual del prototipo y disefio de la
userflow. disefio interfaz de usuario.? 3 4 4
visual del
prototipo y disefio
de la interfaz de
usuario
BS: I;rtgi)iags Test de usabilidad 14. ; Realizas adecuadamente la prueba del
COHF:JSU ariF:)s prototipo con los usuarios, mediante el test 4 4
(testeo) de usabilidad para medir su utilidad o no.? 3
gﬁztrrﬁzzvgira %aé 15. ¢ En general, demuestras conocimiento y
solucion destreza para dar alternativas de solucion
ante un problema identificado mediante la | 4 4 4
metodologia del Design Thinking, tras el
proceso del testeo realizado.?

Nombres y Apellidos:

ERNESTO RODAS LEON

Aplicable

Sl (X) NO( )

OBSERVADO ( )

Firma:

80




FORMATO DE VALIDACION

Para validar el Instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia, claridad,
coherencia y relevancia, el numero que segun su evaluacion corresponda de acuerdo con la rabrica.

TABLA N? 2

VARIABLE 2: Logro de competencias de aprendizaje

Nombre del Instrumento motivo de

evaluacion:

Cuestionario para medir el logro de competencias de aprendizaje en estudiantes del “Curso-
taller de Nuevas Tecnologias Digitales y Graficas” de la Universidad Tecnoldgica del Pert, Lima
2021.

Autor del Instrumento

Shirley Carrefio Rojas

Variable 1:
(Especificar

Si

es variable

dependiente o independiente)

Logro de competencias de aprendizaje (Variable dependiente)

Definicion Conceptual:

Proceso donde el estudiante organiza su propio conocimiento en base a diferentes aprendizajes
obtenidos mediante los conocimientos adquiridos en los contenidos conceptuales, destrezas en
los contenidos procedimentales y actitudes en los contenidos actitudinales para ser
desempefiados eficientemente en una tarea (Aguero, 2016).

Poblacion:
Escalas: 1. Nunca | 2 Aveces | 3. Casisiempre | 4. Siempre
S S| .
S| B|le|l® Observaciones
. L . ‘ 2| 8| o| ylo
Dimensién Indicador Items S| 5| a| 3 .
&= | 8| | 2| recomendacione
= (&] [} [}]
» o| x s
Evaluacion - .
o 1. ¢ Sabes retener el conocimiento adquirido
Sintesis y con el tiempo? 4 1 413
creacion po
Andlisis
Aplicacion . .
P 2. i Puedes interpretar lo que sefiala el docente 4l alala
exponiendo la idea en sus propias palabras?
Comprensién , . .
P 3. ¢Tienes la habilidad para aplicar el
D1: conocimiento adquirido en una nueva| 3 | 4 | 4 | 4
Competencia situacion
cognitivo c —
onocimiento ) .
conceptual 4. ;Tienes la habilidad para descomponer 4l alala
ideas y mostrar relaciones entre las mismas?
Evaluacion - . .
5. ¢Sabes unir ideas hacia la creacion de 30 4lala4
situaciones nuevas e innovadoras?
Sintesis I o
= Y. ¢ Sabes emitir juicios claros sobre criterios
creacion .
dados por el docente para solucion de | 4 | 3 | 4 | 4
problematicas expuestas en el aula virtual?
Imitacion . .
Manipulacién 7. ;Tienes la capacidad de aprender una
destreza nueva observando e imitando el | 4 | 4 | 4 | 4
comportamiento de otra persona?
Precision ) - . .
D2: 8. ¢ Tienes la habilidad para aplicar acciones
Competencia siguiendo instrucciones y practicando| 3 | 4 | 4 | 4
procedimental destrezas?
Articulacion

9. ¢Puedes aplicar una tarea o idea con errores
minimos y mayor precision en ausenciadela | 4 | 3 | 4 | 4
guia de su docente?
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Naturalizacion | 44 ¢Tienes la habilidad para coordinar ideas

combinando dos 0 méas destrezas?

Imitacion 11. ¢ Has logrado desarrollar una destreza con
mayor facilidad y de forma permanente?

Caracterizacion . .
12. Tras el curso impartido ¢has desarrollado

una mayor empatia con el usuario al
identificar sus necesidades y dar solucién a
las mismas.?

Organizacion 13. Durante el curso ;has participado de manera

activa, con mayor independencia y| 4 | 4 | 4
autonomia?

Valoracion
14. Tras el curso, ¢has generado en usted un

mayor compromiso por aplicar lo aprendido | 4 | 4 | 3

D3:
en clase?

Competencia

actitudinal Respuesta 15. Tras el curso ¢has aprendido a solucionar

conflictos que en el grupo de trabajo se
presentan aplicando valores como el | 4 | 4 | 4
compafierismo, el respeto y la
responsabilidad.?

Caracterizacion , .
16. Tras el curso ¢has podido relacionar valores

como la responsabilidad y colaboracion y
aplicarlos conforme sus creencias que | 4 | 4 | 4
permitan controlar su comportamiento
permanentemente.?

Nombres y Apellidos: ERNESTO RODAS LEON

Aplicable Sl (X) NO( ) OBSERVADO ( )

Firma:
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& USMP

SAN MARTIN DE PORRES

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
JUICIO DE EXPERTO

Estimado Especialista: Mg. Nilda Mercedes Ulloa Castillo

Siendo conocedores de su trayectoria académica y profesional, me he tomado la libertad de
nombrarlo JUEZ EXPERTO para revisar a detalle el contenido del instrumento de recoleccion de
datos:

2. Cuestionario (X) 2. Guia de entrevista ( ) 3. Guia de focus group ( )

4. Guia de observacion () 5. Otro ()

Presento la matriz de consistencia y el instrumento, la cual solicito revisar cuidadosamente,
ademas le informo que mi proyecto de tesis tiene un enfoque:
2. Cualitativo ( ) 2. Cuantitativo (X) 3. Mixto ( )

Los resultados de esta evaluacion serviran para determinar la validez de contenido del instrumento
para mi tesis de grado.

Metodologia Design Thinking aplicada al E-learning para el logro de
Titulo del proyecto de  competencias de aprendizaje en estudiantes del curso" taller de
tesis: Nuevas Tecnologias Digitales y Graficas" de la Universidad
Tecnoldgica del Peru, Lima 2021
Linea de investigacion:  Tecnologias educativas para E-learning

De antemano le agradezco sus aportes.

Estudiante autor de la tesis:

Apellidos y Nombres Firma

Carrefio Rojas, Shirley

Asesor(a) de la tesis:

Apellidos y Nombres Firma

Dr. César Herminio Capillo Chavez //;{%Mg

Santa Anita, 16 de julio del 2021
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RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS

Criterios Escala de valoracion
1 2 3 4
5. SUFICIENCIA: Log .|tems no son | Los items miden algun | Se deben 'lncrementar Log . items son
suficientes para | aspecto de la | algunos items para | suficientes.

Los items que pertenecen

2 una misma dimension o medir la dimensién o | dimensién o indicador, ppder - eva!uqr la
- - indicador. pero no corresponden | dimensién o indicador
indicador son suficientes . l
para obtener la medicion a la dimensién total. completamente.
de ésta.
6. CLARIDAD: El item no es claro. | El |'te_m reguiere varias | Se . reqqi,(are una | El |’te,m.es claro., tieqe
modificaciones o una | modificacibn  muy | semantica y sintaxis

El item se comprende
facilmente, es decir su
sintictica y seméantica son
adecuadas.

modificaciéon  muy
grande en el uso de
las palabras de
acuerdo con su
significado o por la

especifica de algunos
de los términos del
item.

adecuada.

ordenacién de las
mismas.
7. COHERENCIA: El |t_<?m no tiene | El |F<'am tiene una El |.tfam tiene una | El item se encuentra
relacion logica con | relacion  tangencial | relacidn regular con la | completamente

El item tiene relacion
I6gica con la dimensién o
indicador que esta
midiendo.

la dimensidn o
indicador.

con la dimension o
indicador.

dimension o indicador
que estd midiendo

relacionado con la
dimension o indicador
que esta midiendo.

8. RELEVANCIA:
El item es esencial o
importante, es decir debe
ser incluido.

El item puede ser
eliminado sin que se
vea afectada Ila
medicion de la
dimension o]
indicador.

El item tiene alguna
relevancia, pero otro
item puede estar
incluyendo lo que éste
mide.

El item es esencial o
importante, es decir
debe ser incluido.

El item es muy relevante
y debe ser incluido.

Fuente: Adaptado de: www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/articulo3_juicio_de_experto_27-

36.pdf
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http://www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/art%C3%ADculo3_juicio_de_experto_27-

INFORMACION DEL ESPECIALISTA:

UNE

SUNGR==)

DU
NER

e AL - 2y ~ VRN
GRADUADO GRADO O TiTULO INSTITUCION

LICENCIADA EN EDUCACION SECUNDARIA
CIENCIAS HISTORICO SOCIALES Y FILOSOFIA
oma: 20

ULLOA CASTILLO, NILDA
MERCEDES
DNI 08138794

ULLOA CASTILLO, NILDA

BACHILLER EN EDUCACION

ERSIDAD INCA GARCILASO
VEGA ASOCIACICN CIVIL
PERU

DE LA

UNIVERSIDAD INCA GARCILASO DE LA

MERCEDES Fecha de diploma: 10/04/1995 VEGA ASOCIACION CIVIL
DNI 08138794 Modalidad de estudios: - PERU
... MAGISTER EN INTEGRACION E INNOVACION EDUCATIVA DE LAS R
ULLOA CASTILLO, NILDA ' 1¢en01 0GIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION Po ‘T'F’“‘" - SIDAD: CATOLICR DR
MERCEDES Fecha de diploma: 10/09/2014 PERU
BNI08138754 Modalidad de estudios: - PERU
Nombres y Apellidos: Nilda Mercedes Ulloa Castillo
Sexo: Hombre () Mujer ( x) Edad:50
Profesién: Licenciada en educacién
Especialidad: Docente de informatica

Afos de experiencia:

29 afos

B Asesora del area de computo, profesora de Bachillerato Internacional del curso de
Cargo que desempefia actualmente: ) . )
Tecnologia, docente de la diplomatura TIC y tutora de la maestria TIC
Institucién donde labora: Colegio Salcantay y La Pontificia Universidad Catélica del Pert

Firma: s j?

85



FORMATO DE VALIDACION

Para validar el Instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia, claridad,
coherencia y relevancia, el numero que segun su evaluacion corresponda de acuerdo con la rabrica.

TABLA N#1
VARIABLE 1: Design Thinking

Nombre del Instrumento motivo de

evaluacion:

Cuestionario para medir el uso de la metodologia Design Thinking en estudiantes del “Curso-
taller de Nuevas Tecnologias Digitales y Graficas” de la Universidad Tecnologica del Perd,
Lima 2021.

Autor del Instrumento

Shirley Carrefio Rojas

Variable 1:

(Especificar si es variable dependiente o

independiente)

Design Thinking (Variable independiente)

Definicion Conceptual:

Es una estrategia didéctica innovadora que no solo hace referencia al uso de la tecnologia,
sino también a los beneficios que aporta el campo de la pedagogia (Arias et al., 2019, p. 85)

Poblacion:
Escalas: 2. Nunca | 2 Aveces | 3. Casi siempre | 4. Siempre
© 8 ©
2 3|8l ¢
Dimensién Indicador items S| €| 5| S Observaciones ylo
.fg’ g % % recomendaciones
(7] o| X
. 1. ¢Utilizas adecuadamente la Este punto es esencial
Ficha de persona ficha de persona para| 3 4 4 4 de esta manera da
identificar al usuario.”? inicio a su aprendizaje a
- través de la virtualidad.
2. ¢Utllizas adecuadamente el
D1: Mapa de empatia mapa de empatia para 4 3 4 4

Identificacion de
las necesidades
(empatia

identificar las necesidades del
usuario.?

Mapa del usuario.

3. ¢Usas adecuadamente el
mapa del usuario para
identificar etapas,
interacciones, canales y
elementos por los que
atraviesa un usuario.?

D2:
Identificacion de
areas de
oportunidad
(definicion)

Mapa mental
Arbol de problemas

4. ;Analizas e identificas un
problema aplicando
adecuadamente la técnica del
mapa mental.?

Moodboard
Mapa mental

5. ¢Analizas e identificas un
problema aplicando
adecuadamente el arbol de
problemas.?

Arbol de problemas

6. ¢Analizas e identificas un
problema aplicando
adecuadamente el
moodboard.?
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Identificacion ~ de | 7. ¢ldentificas soluciones
soluciones innovadoras para el
innovadoras para el planteamiento del problema 4 4 4
planteamiento  del haciendo uso de la técnica del
problema brainwriting y brainstorming.?
L I .
D3: Creacién y tgffi)?égicamente 8. ¢Las ideas expuestas son 4 4 4
combinacion de factibles tecnolégicamente factibles?
ideas (ideacion)
Ideas viables 9. jLas ideas expuestas en esta
- fase son viables 4 4 4
econdémicamente. .
econdémicamente?
ldeas deseables 10. ¢Las ideas expuestas son
para el usuario G P . 4 | 4 4
deseables para el usuario.?
Uso de atributos | 11. ¢Disefias el prototipo de la
clave de innovacion: solucién cumpliendo con los
deseabilidad, atributos claves de la 4 4 4
Factibilidad y innovacion:  deseabilidad,
Viabilidad. factibilidad y viabilidad?
Solucion al | 12. ¢El prototipo da solucion al
D4: Generacion | problema en fases problema identificado en las 4 4 4
de prototipos previas fases previas?
rototipado —
(b pado) Etapas de disefio de e .
s wireframes 13. ¢ Disefas el prototipo de la
SO ’ solucién tomando en cuenta
disefio wireframes, o
S las etapas de disefio de los
disefio del userflow, . o
disefio visual del wireframes, disefio  del 4 4 4
rototino v disefio userflow, disefio visual del
P poy prototipo y disefio de la interfaz
de la interfaz de .
. de usuario.?
usuario
D5: Probar los Test de usabllidad 14. ;Realizas adecuadamente la
prototipos con .
. prueba del prototipo con los
usuarios ) .
(testeo) usuarios, mediante el tgst de 4 4 4
usabilidad para medir su
utilidad o no.?
Destrezg para. dar 15. ¢En general, demuestras
alternativas de 2,
. conocimiento y destreza para
solucién ) =
dar alternativas de solucion
ante un problema identificado 4 4 4
mediante la metodologia del
Design Thinking, tras el
proceso del testeo realizado.?

Nombres y Apellidos:

Nilda Mercedes Ulloa Castillo

Aplicable

SI(X) NO( )

OBSERVADO ( )

Firma:
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FORMATO DE VALIDACION

Para validar el Instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia, claridad,
coherencia y relevancia, el numero que segun su evaluacion corresponda de acuerdo con la rabrica.

TABLA N? 2

VARIABLE 2: Logro de competencias de aprendizaje

Nombre del Instrumento motivo de
evaluacion:

Cuestionario para medir el logro de competencias de aprendizaje en estudiantes del “Curso-
taller de Nuevas Tecnologias Digitales y Graficas” de la Universidad Tecnologica del Perd,
Lima 2021.

Autor del Instrumento

Shirley Carrefio Rojas

Variable 1:
(Especificar si es  variable
dependiente o independiente)

Logro de competencias de aprendizaje (Variable dependiente)

Definicion Conceptual:

Proceso donde el estudiante organiza su propio conocimiento en base a diferentes
aprendizajes obtenidos mediante los conocimientos adquiridos en los contenidos
conceptuales, destrezas en los contenidos procedimentales y actitudes en los contenidos
actitudinales para ser desempefiados eficientemente en una tarea (Aglero, 2016).

Poblacion:
Escalas: 2. Nunca | 2 Aveces | 3. Casi siempre | 4. Siempre
© 8| ®©
. . . : o S ¢ © bservacion
Dimensién Indicador Items (7] = g| 3 Obsarvaclo es ylo
= S | = | 2| recomendaciones
= (&] [} (]
(7] o| x
Evaluacion ] -
p 1. ¢ Sabes retener el conocimiento
Smtggs y adquirido con el tiempo? 4 4 4 | 4
creacion :
Andlisis
Aplicacion . .
P 2. ;Puedes interpretar lo que sefiala el
docente exponiendo la idea en sus | 4 4 4 | 4
propias palabras?
Comprensién ' . .
P 3. ¢ Tienes la habilidad para aplicar el
conocimiento adquirido en una nueva | 4 4 4 | 4
D1: situacién
mpetenci —
Co petencia Conocimiento - .
cognitivo 4. ;Tienes la habilidad para
conceptual descomponer ideas y mostrar | 4 4 4 | 4
relaciones entre las mismas?
Evaluacion . . L
5. ¢Sabes unir ideas hacia la creacion
de situaciones nuevas e | 4 4 4 | 4
innovadoras?
Sintesis e
creacion y 6. ¢Sabes emitir juicios claros sobre
criterios dados por el docente para 4 4 4|4
solucién de problematicas expuestas
en el aula virtual?
Imitacion ) .
) . iy 7. ¢Tienes la capacidad de aprender
D2: Manipulacion
. una destreza nueva observando e
Competencia - . 4 4 4 | 4
- imitando el comportamiento de otra
procedimental ,?
persona’
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Precision

8. ¢Tienes la habilidad para aplicar

acciones siguiendo instrucciones y
practicando destrezas?

Articulacion

9. ¢ Puedes aplicar una tarea o idea con

errores minimos y mayor precision
en ausencia de la guia de su
docente?

Naturalizacion

10.

¢ Tienes la habilidad para coordinar
ideas combinando dos o mas
destrezas?

Imitacion

11.

¢Has logrado desarrollar una
destreza con mayor facilidad y de
forma permanente?

Da3:
Competencia
actitudinal

Caracterizacion

12.

Tras el curso impartido ¢has
desarrollado una mayor empatia con
el usuario al identificar sus
necesidades y dar solucion a las
mismas.?

Organizacion

13.

Durante el curso ¢has participado de
manera activa, con mayor
independencia y autonomia?

Valoracion

14.

Tras el curso, ¢has generado en
usted un mayor compromiso por
aplicar lo aprendido en clase?

Respuesta

15.

Tras el curso ¢has aprendido a
solucionar conflictos que en el grupo
de trabajo se presentan aplicando
valores como el comparierismo, el
respeto y la responsabilidad.?

Caracterizacién

16. Tras el curso ;has podido relacionar

valores como la responsabilidad y
colaboracion y aplicarlos conforme
Sus creencias que permitan controlar
su comportamiento
permanentemente.?

Nombres y Apellidos:

Nilda Mercedes Ulloa Castillo

Aplicable

SI(X)

NO( )

OBSERVADO ( )

Firma:

“#
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S USMP

SAN MARTIN DE PORRES

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
JUICIO DE EXPERTO

Estimado Especialista: Mg. Sergio Paulo Valcarcel Ascencios

Siendo conocedores de su trayectoria académica y profesional, me he tomado la libertad de
nombrarlo JUEZ EXPERTO para revisar a detalle el contenido del instrumento de recoleccion de
datos:

3. Cuestionario (X) 2. Guia de entrevista ( ) 3. Guia de focus group ( )

4. Guia de observacion () 5. Otro ()

Presento la matriz de consistencia y el instrumento, la cual solicito revisar cuidadosamente,
ademas le informo que mi proyecto de tesis tiene un enfoque:
3. Cualitativo ( ) 2. Cuantitativo (X) 3. Mixto ( )

Los resultados de esta evaluacion serviran para determinar la validez de contenido del instrumento
para mi tesis de grado.

Metodologia Design Thinking aplicada al E-learning para el logro de
Titulo del proyecto de  competencias de aprendizaje en estudiantes del curso" taller de
tesis: Nuevas Tecnologias Digitales y Graficas" de la Universidad
Tecnoldgica del Peru, Lima 2021
Linea de investigacion:  Tecnologias educativas para E-learning

De antemano le agradezco sus aportes.

Estudiante autor de la tesis:

Apellidos y Nombres

Carrefio Rojas, Shirley

Asesor(a) de la tesis:

Apellidos y Nombres Firma

Dr. César Herminio Capillo Chavez // 7 2 C

Santa Anita, 16 de julio del 2021
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RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS

sintictica y semantica son
adecuadas.

muy grande en el
uso de las palabras
de acuerdo con su
significado o por la
ordenacién de las
mismas.

Criterios Escala de valoracion
1 2 3 4

9. SUFICIENCIA: Log jtems no son Los: items miden | Se deben,incrementar Log . items  son
Los items que pertenecen a suflglentes? para a[gun aspecto dela | algunos items para | suficientes.
una misma dimension o m_ed|_r la dimension f:hrr_lensmn 0 p_oder N eval_uaf la
indicador son suficientes para o indicador. indicador, pero no | dimensién o indicador
obtener la medicién de ésta. cprresppnden a la | completamente.

dimensién total.

10. CLARIDAD: El item no es claro. | El .item requiere | Se ”req.qiere una | El itqm_es claro_, tien_e
El item se comprende varias mod|f|'c_a0|on muy | semantica y sintaxis
faciimente. es  decir su modlflca0|orj93 o espe0|f!ca.de algynos adecuada.

’ una  modificacién | de los términos del item.

11. COHERENCIA:
El item tiene relacion logica
con la dimension o indicador
que esta midiendo.

El item no tiene
relacion logica con
la dimension o
indicador.

El item tiene una
relacion tangencial
con la dimension o
indicador.

El item tiene una
relacion regular con la
dimension o indicador
que esta midiendo

El item se encuentra
completamente
relacionado con la
dimensién o indicador
que esta midiendo.

12. RELEVANCIA:
El item es esencial o
importante, es decir debe ser
incluido.

El item puede ser
eliminado sin que se
vea afectada la
medicion de la
dimension o]
indicador.

El item tiene alguna
relevancia, pero otro
item puede estar
incluyendo lo que
éste mide.

El item es esencial o
importante, es decir
debe ser incluido.

El item es muy
relevante y debe ser
incluido.

Fuente: Adaptado de: www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/articulo3_juicio_de_experto_27-

36.pdf
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http://www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/art%C3%ADculo3_juicio_de_experto_27-

INFORMACION DEL ESPECIALISTA:

UNE

SUNGR==)

DU
NER

3 . | "1 ‘m) | | —— i y
GRADUADO GRADO O TITULO INSTITUCION

VALCARCEL, ASEENCIS, SERGIDY | Lot h CIFNCAS u AD TECNOLOGICA DEL PERU
PAULO 5
DNI 09372597
MAGISTER EN INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA
VALCARCEL  ASCENCIOS, ENCION EM CE'TI N DE TECNOLOGIA DE INFORMACION Y NACIONAL MAYOR DE SAN
PAULO
DNI 09372597 F a 011
VALCARCEL ASCENCIOS, SERGIO INGENIERO DE SISTEMAS E INFORMATICA RSIDAD TECNOLOGICA DEL PERU
PAULO Fecha de diploma: 13/09/16 SAC
DNI 09372597 Modalidad de estudios: PRESENCIAL PERU
Nombres y Apellidos: SERGIO PAULO VALCARCEL ASCENCIOS
Sexo: Hombre (X) Mujer ( ) Edad:
Profesion: Ingeniero de Sistemas
Especialidad: Gestor de la Innovacion
Afios de experiencia: 8 afios
Cargo que desempefia actualmente: Docente Universitario
Institucién donde labora: Universidad Nacional Mayor de San Marcos

Firma:
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FORMATO DE VALIDACION

Para validar el Instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia, claridad,
coherencia y relevancia, el numero que segun su evaluacion corresponda de acuerdo con la rabrica.

TABLA N#1
VARIABLE 1: Design Thinking

Nombre del Instrumento motivo de
evaluacion:

Cuestionario para medir el uso de la metodologia Design Thinking en estudiantes del “Curso-
taller de Nuevas Tecnologias Digitales y Graficas” de la Universidad Tecnoldgica del Perd,
Lima 2021.

Autor del Instrumento

Shirley Carrefio Rojas

Variable 1:
(Especificar si es variable dependiente o
independiente)

Design Thinking (Variable independiente)

Definicion Conceptual:

Es una estrategia didactica innovadora que no solo hace referencia al uso de la tecnologia,
sino también a los beneficios que aporta el campo de la pedagogia (Arias et al., 2019, p. 85)

Poblacion:

Escalas:

3. Nunca | 2 Aveces | 3. Casisiempre | 4. Siempre

Dimensién Indicador

Observaciones ylo

items )
recomendaciones

Suficiencia
Claridad
Coherencia
Relevancia

Ficha de
persona

—_

. ¢ Utilizas adecuadamente la ficha
de persona para identificar al
usuario.?

w
N
N

Mapa de
D1: Identificacion | empatia
de las necesidades

2. ;Utlizas adecuadamente el
mapa de empatia para identificar | 4 3 4 4
las necesidades del usuario.?

(empatia

3. ¢Usas adecuadamente el mapa
Mapa del del usuario para identificar
pac etapas, interacciones, canalesy | 3 4 4 4
usuario. .
elementos por los que atraviesa
un usuario.?
%g%? dn;ental 4. ;Analizas e identificas un
oroblemas problema aplicando 4 <| 4 4

adecuadamente la técnica del
mapa mental.?

D2: Identificacion | Moodboard
de areas de | Mapa mental
oportunidad
(definicion)

5. ¢Analizas e identificas un

problema aplicando 3 4 4 4
adecuadamente el arbol de
problemas.?

Arbol de
problemas

Sugiero mejor
precision en la
identificacién del
problema

6. ¢Analizas e identificas un
problema aplicando 3 2 4 4
adecuadamente el moodboard.?

Identificacién de

D3:  Creacion y soluciones

combinacién  de | .

ideas (ideacion) innovadoras
para el

7. ¢ldentificas soluciones
innovadoras para el| 4 3 4 4
planteamiento  del problema
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planteamiento
del problema

haciendo uso de la técnica del
brainwriting y brainstorming.?

Ideas
tecnolégicament
e factibles

8. ¢lLas ideas expuestas son
tecnologicamente factibles?

Ideas Vviables
econdmicament
e.

9. ¢Las ideas expuestas en esta
fase son viables | 3 3 4 3
econémicamente?

Ideas deseables
para el usuario

10. ¢Las ideas expuestas son
deseables para el usuario.?

Uso de atributos
clave de
innovacion:
deseabilidad,
Factibilidad vy
Viabilidad.

11. ¢Disefias el prototipo de la
soluciéon cumpliendo con los
atributos claves de la innovacién: | 4 4 4 4
deseabilidad, factibilidad vy
viabilidad?

Solucion al
problema en
fases previas

D4: Generacion de

12. ¢El prototipo da solucion al
problema identificado en las | 4 4 4 3
fases previas?

prototipos E.tap?s del de | 13 ;Disefias el prototipo de la
(prototipado) |§e]£10 ©los solucién tomando en cuenta las
\éviggﬁrgmes, et.apas de . di:seﬁo de los
wireframes w.|refr~ame§, disefio del usgrﬂow,
disefio ’ del dllseﬂno wsqal del protot|pp y
- disefio de la interfaz de usuario.? 3 4 4 4
userflow, disefio
visual del
prototipo y
disefio de la
interfaz de
usuario
DS: Probar los Testqe 14, ;Realizas adecuadamente la
prototipos con usabilidad

usuarios (testeo)

prueba del prototipo con los
usuarios, mediante el test de | 4 4 4 3
usabilidad para medir su utilidad
0no.?

Destreza para
dar alternativas
de solucion

15. ¢En general, demuestras
conocimiento y destreza para
dar alternativas de solucion ante
un problema identificado | 4 4 4 4
mediante la metodologia del
Design Thinking, tras el proceso
del testeo realizado.”?

Nombres y Apellidos:

SERGIO PAULO VALCARCEL ASCENCIOS

Aplicable

SIX) - NO() OBSERVADO ( )

Firma:
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FORMATO DE VALIDACION

Para validar el Instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia, claridad,
coherencia y relevancia, el numero que segun su evaluacion corresponda de acuerdo con la rabrica.

TABLA N? 2

VARIABLE 2: Logro de competencias de aprendizaje

Nombre del Instrumento motivo de
evaluacion:

Cuestionario para medir el logro de competencias de aprendizaje en estudiantes del “Curso-taller
de Nuevas Tecnologias Digitales y Graficas” de la Universidad Tecnoldgica del Perd, Lima 2021.

Autor del Instrumento

Shirley Carrefio Rojas

Variable 1:
(Especificar si es
dependiente o independiente)

variable

Logro de competencias de aprendizaje (Variable dependiente)

Definicion Conceptual:

Proceso donde el estudiante organiza su propio conocimiento en base a diferentes aprendizajes
obtenidos mediante los conocimientos adquiridos en los contenidos conceptuales, destrezas en
los contenidos procedimentales y actitudes en los contenidos actitudinales para ser
desempefiados eficientemente en una tarea (Agtiero, 2016).

Poblacion:
Escalas: 3. Nunca | 2. Aveces | 3. Casi siempre | 4. Siempre
S S«
§ E § g Ob i |
. .. . ‘ S © rvacion
Dimensién Indicador Items S| = 8| 2 servaciones y/o
| Sl e @ recomendaciones
= (&] [} (]
(7] o| K
Evaluacion ) -
p 1. ¢ Sabes retener el conocimiento
S|ntg§|s y adquirido con el tiempo? 4 | 4] 3
creacion :
Andlisis
Aplicacion . .
P 2. ;Puedes interpretar lo que sefiala el
docente exponiendo laideaensus | 3 | 4 | 4 | 4
propias palabras?
Comprensioén ' . .
P 3. ¢ Tienes la habilidad para aplicar el
conocimiento adquirido en unanueva | 4 | 4 | 4 | 3
D1: situacion
mpetenci —
Co petencia Conocimiento - .
cognitivo 4. ;Tienes la habilidad para
conceptual descomponer ideas y mostrar | 4 | 4 | 4 | 4
relaciones entre las mismas?
Evaluacion . . -
5. ¢Sabes unir ideas hacia la creacion
de situaciones nuevas e| 3 | 4 | 4 | 4
innovadoras?
Sintesis e
creacion y 6. ¢Sabes emitir juicios claros sobre
criterios dados por el docente para 4131 4] s
solucién de problematicas expuestas
en el aula virtual?
Imitacion ) .
] ) ol 7. ;Tienes la capacidad de aprender
D2. Manipulacion una destreza nueva observando e
Competencia O . 3141|414
- imitando el comportamiento de otra
procedimental "
persona’
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Precision

8. ¢Tienes la habilidad para aplicar
acciones siguiendo instrucciones y
practicando destrezas?

Articulacion

9. ¢ Puedes aplicar una tarea o idea con
errores minimos y mayor precision
en ausencia de la guia de su
docente?

Naturalizacion

10. ¢ Tienes la habilidad para coordinar
ideas combinando dos o mas
destrezas?

Imitacion

11. ¢Has logrado desarrollar una
destreza con mayor facilidad y de
forma permanente?

Caracterizacién

12. Tras el curso impartido ¢has
desarrollado una mayor empatia con
el usuario al identificar sus
necesidades y dar solucion a las
mismas.?

Organizacion

13. Durante el curso ¢has participado de
manera activa, con mayor
independencia y autonomia?

Valoracion

Da3:
Competencia

14. Tras el curso, ¢has generado en
usted un mayor compromiso por
aplicar lo aprendido en clase?

actitudinal Respuesta

15. Tras el curso ¢has aprendido a
solucionar conflictos que en el grupo
de trabajo se presentan aplicando
valores como el comparierismo, el
respeto y la responsabilidad.?

Caracterizacion

16. Tras el curso ;has podido relacionar
valores como la responsabilidad y
colaboracion y aplicarlos conforme
sus creencias que permitan controlar
su comportamiento
permanentemente.?

Nombres y Apellidos:

SERGIO PAULO VALCARCEL ASCENCIOS

Aplicable

SI(X) / NO( )

OBSERVADO ( )

Firma:
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