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TEMARIO:

Design Thinking en la educacién

DESCRIPCION DEL
CURSO

COMPETENCIAS

TOPICOS
CUBIERTOS

EVALUACION

El curso hara una breve introduccidn sobre el Design Thinking es uno de los
enfoques del proceso creativo. En ese sentido, el pensamiento de disefo es
una metodologia centrada en las personas que busca resolver problemas
mediante estrategias creativas (Pelta, 2013).

La presente metodologia se caracteriza por estar centrada en el usuarioy a
especializar todos los procesos creativos y de innovacidn para la solucién de
problemas. Es iterativo porque esta en constante retroalimentacién entre sus
fases y social porque los equipos de trabajo son multidisciplinarios al momento
del desarrollo y su aplicacién.

Competencia

Desarrolla fundamentos y estrategias del pensamiento critico y creativo para
interpretar, comprender y proponer alternativas de solucidon a diversos
problemas en su entorno social a través de la aplicacidon del Design Thinking.

Capacidades

a. Promove la innovacidn y el pensamiento critico para gestionar los desafios
y oportunidades del mundo actual.

b. Fomenta la participacion activa de los estudiantes a través de la
colaboracion en equipo creando un ambiente de aprendizaje mas
participativo y motivador con otros docentes y especialistas en el area
educativa para involucrar a los padres y tutores en el proceso educativo.

c. Desarrolla habilidades para la resolucién de problemas de manera
innovadora y efectiva para abordar desafios que afronta en su practica
educativa diaria docente.

d. Disefia experiencias de aprendizaje creativas y efectivas utilizando el
pensamiento de diseino para desarrollar actividades y planes de ensefianza
mas interesantes, innovadores y personalizados, que se adapten a las
necesidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes.

Fundamentos del Design Thinking
Empatizar y Definir

Idear

Laboratorio: Prototipar y testear

La evaluacion del aprendizaje es integral, continua, acumulativa, obligatoria,
pertinente, valorativa y flexible. Se adecua a las condiciones y circunstancias
especificadas de la realidad de los estudiantes y del plan del diplomado.
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La evaluacién de las actividades conceptuales, procedimentales y actitudinales
estad en relacion a las competencias, capacidades, actitudes que el estudiante
debe lograr al concluir la asignatura.

El Promedio Final de la asignatura se calcula de la siguiente forma:

Promedio final =40% (Promedio Foro y examenes) + 60% (Prom.Tareas)

DOCENTE Mg. Alberto Grados Mitteenn
Magister en Tecnologia Educativa por el Tecnoldgico de Monterrey.

Gerente y fundador de EdTech Latam, empresa dedicada a brindar consultoria
y acompafnamiento a instituciones educativas relacionadas al uso pedagdgico
de la tecnologia y la transformacion digital; partners educativos de Google y
Microsoft.

Profesor Especialista en el uso pedagdgico de la tecnologia digital, educacion
en ciudadania digital e integracion de metodologias activas, en la Escuela de
Gestidn Publica de la Universidad del Pacifico, Pacifico Business School y en la
Pontificia Universidad Catélica del Peru.

Podcaster en “Después de Clase Podcast”, espacio de entrevistas y reflexiones
sobre innovacién educativa y transformacién digital.
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