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Videos
Etapa -Idear

e UPCedupe (2014). Taller de Creatividad:
Idear.

Idear: Realizar un brainstorming, que es la
técnica por excelencia para generar ideas.

Lo mejor de esta técnica es que impulsa
al pensamiento colectivo por medio de la
conversacion, escuchando y construyendo
sobre otras ideas. Recuperado de

* ImpactHubMadrid (2020). Taller de Design
Thinking.

Outube.com

Bisquedas relscionadas

Webinar que presenta a Saul Loriente
fundador de Design Thinking Espafay Nuria
Sanchezdisefadoradeserviciosyproductos.

Erp Definicion
Verbo Tobe Ingles
Correccion de Textos en Ingles

Definicionde

Facilitadora en sesiones de formacion sobre
innovacion y mejora de procesos. Miembro
de Design Thinking Espafa. Recuperado de

Definicion de Crm
Frances Aprender

Culturainglesa



https://www.youtube.com/watch?v=zxIDxtiXLlQ
https://www.outube.com/watch?v=7xuHT%20WjrgwY&t=3562s

Etapa - Prototipar

Elevator pitch
Tienes 20 segundos

https://www.youtube.com/
watch?v=2b3xG_Yjgvl

eduCaixa

Uinmaa e aclivees st

e UPCedupe (2014). Taller de Creatividad:
Experimentar.

Experimentar: Creamos elementos
tangibles como imagenes, artefactos,

maquetas, storyboards que nos permitan 4 . i
poner a prueba nuestras ideas interactuar Experlmentar
con ellas, debatir y acercanos a la solucion

final. Recuperado de https://www.youtube.
com/watch?v=yHWPky-KN48



https://www.youtube.com/watch?v=2b3xG_YjgvI
https://www.youtube.com/watch?v=yHWPky-KN48

Etapa - Evaluar

e UPCedupe (2014). Taller de Creatividad:
Evolucionar.

Evolucionar: Buscamos obtener

retroalimentacion sobre los objetivos que

creamos parapodercorregirlosy mejorarlos.

Para ello, debemos mostrarlos a los usuarios 5. Evolucional" &
y ponerlos en situaciones reales y tratar

de observarlos desde todos los angulos

posibles. Recuperado de



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

Lecturas:

* Organizacion delas Naciones Unidas para la Educacion, la Cienciay la Cultura - Unesco (2016).
Innovacion Educativa. Lima. Recuperado de https://repasopcmasumet.files.wordpress.
com/2018/09/art-unesco-innovaciones-educativas-e-metodologc3ada-4-innov-educ.pdf

e

Sintesis

Este material contribuye a revalorizar el rol de las y los docentes como actores del
cambio educativo. Las actividades de reflexidn, aplicacion y autoevaluacion buscan
identificar las sefales de cambio y los avances innovadores que las instituciones
educativas realizan en el campo pedagdgico. Brinda la posibilidad de construir
alternativas y soluciones que cuenten con un mayor compromiso y respaldo de todas
y todos al interior de su institucion.
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