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CONTEXTUALIZA
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Descripción

Características

Es una metodología constructivista,
colaborativa e integradora, que favorece la
obtención de aprendizajes significativos en

ambientes vivenciales. 
Permite la resolución de problemas de

diferentes contextos con el apoyo
herramientas y técnicas de creatividad que

estimulan el pensamiento divergente y
convergente y que se emplean en las fases

de empatía, definición, ideación,
prototipado, testeo y reflexión. (Barrada,

2022)

Metodología Activa que:
Permite la resolución de problemas de manera pertinente gracias a la participación de los

afectados o involucrados, quienes aportan en las diversas fases del proceso y validan la solución.

Fases por medio de las cuales se aplica la metodología: 
Empatía – Definición – Ideación – Prototipado - Testeo - Reflexión

Con ella se estimulan el pensamiento divergente y el convergente que itera entre generar y filtrar
ideas.
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Objetivos

CONTEXTUALIZA

Para el proceso enseñanza aprendizaje
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Objetivos

CONTEXTUALIZA

Para el proceso específico de la clase
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Aprendizajes

CONTEXTUALIZA

Para el docente

El DT permite aprender lecciones y
desarrollar aprendizajes duraderos (Latorre
et al., 2020) para:
•El docente
•Los estudiantes

Estos aprendizajes son de carácter:
•Cognitivo
•Actitudinal 
•Comportamental
(Maluenda & Dubó, 2018)

•Los conocimientos teóricos y habilidades
prácticas se desarrollan más rápido
mediante el uso del DT(Mayorov et al.,
2020). 



10

Aprendizajes

CONTEXTUALIZA

En este proceso el estudiante desarrollará
competencias como: 
•Humanismo
•Servicio
•Compromiso
•Responsabilidad
•Toma de decisiones
•Pensamiento investigativo, creativo y crítico

Así estará habilitado para identificar la esencia de
tu profesión, aplicar conocimientos en diversas
situaciones, mejorar su calidad de vida y
desempeñarse de manera exitosa en contextos
sociales y laborales que logrará transformar.
(Barrada, 2022)
 

Para el estudiante

Tipos de pensamiento
que desarrolla



•Diseño de políticas públicas que buscan dar respuestas
a las necesidades de sus mercados (Bianchi et al., 2018). 
•Propuestas de posibles soluciones tecnológicas,
factibles y viables que suplan las necesidades de la
población mundial (Jiménez y Castillo, 2018).
•Aplicación en contextos para brindar soluciones a
personas con discapacidad física que encuentran
barreras de acceso a los diferentes espacios (Jesús
Hernández et al., 2014). 
•Fortalecimiento y desarrollo de aprendizajes que
perduren y que pueden ser utilizados por los
estudiantes en su vida real (Magro & Carrascal, 2019). 
•En Colombia se ha aplicado con la población
campesina con el propósito de desarrollar en ella
competencias para el emprendimiento y su
autosostenimiento (Leal, 2020). 

Usos que se le ha dado al Design Thinking
en diversos contextos:
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Ideas

CONTEXTUALIZA

•Diseño de estrategias y materiales didácticos (Allende, 2016; Calavia et al., 2020b).
•Propuesta y desarrollo de proyectos educativos (Tschimmel et al., 2017) y todo tipo de
proyectos.
•Propuesta y elaboración de tesis de grado (Tschimmel et al., 2017).
•Desarrollo de prácticas profesionales y sociales a la medida (Galindo & Méndez, 2017).
•Organización, propuesta y desarrollo de tutorías, mentorías, seminarios, talleres y
coaching (Tschimmel et al., 2017).
•Método de investigación en líneas de aprendizaje colaborativo (Leinonen & Durall, 2014).
•Diseño y rediseño de espacios como aulas, bibliotecas, estructuras, etc. (Allende, 2016;
Bermudez, 2014; IDEO, 2012). 

•Construcción de marcos pedagógicos en instituciones educativas, revisión y planeación
del currículo (Tschimmel et al., 2017) y definición de objetivos y políticas (Allende, 2016).
•Creación de planes de estudio y planes de curso (Allende, 2016; Tschimmel et al., 2017).
•Formación de profesionales y docentes con capacidades transversales (Calavia et al.,
2020b).

También puede utilizar esta metodología para: 



De acuerdo con Mena (2021), los siguientes son
algunos de los objetivos: 
1.Crear ambientes de aprendizaje en los que los
estudiantes puedan incrementar la autonomía y la
autorresponsabilidad. 
2.Promover la superación de limitaciones de
tiempo y espacio con el profesor y su equipo,
gracias al gran potencial de trabajo interactivo y
colaborativo entre docente-estudiante y
estudiante-estudiante, tanto de manera sincrónica
como asincrónica. 
3.Utilizar recursos tecnológicos para la
comunicación, resolución de problemas y mejora
de mejora de las competencias digitales. 

Objetivos del DT en la enseñanza virtual:
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Aplicación en la virtualidad

CONTEXTUALIZA

De acuerdo con Mena (2021), es
necesario tener en cuenta los siguientes
criterios: 
1.Que el estudiante pueda aprender
haciendo.
2.Que tenga experiencias activas con el
conocimiento de forma individual y
grupal.
3.Que exista una constante comunicación
entre el docente y los estudiantes.
4.Que existan objetivos, guías, planes de
trabajo y de evaluación claramente
definidos.

Criterios Básicos para Aplicar el DT en un
Proceso Enseñanza Aprendizaje Virtual 

Aspectos importantes a tener en
cuenta: 

1.Elegir las herramientas adecuadas para
la aplicación de cada etapa del DT en
ambientes virtuales, es clave para el
éxito del proceso enseñanza
aprendizaje.
2.Es importante explicar el uso de estas
herramientas a todo el grupo al inicio de
cada etapa y que sean aplicadas por
cada equipo de trabajo de manera
autónoma (Mena, 2021).



Para definir las herramientas a utilizar en
el proceso de aplicación virtual del DT, se
debe:
1.Identificar las competencias a
desarrollar.
2.Definir los contenidos a presentar,
estos deben ser estructurados y
diseñados de forma agradable para el
estudiante, de tal forma que se motive la
lectura, la crítica y la investigación (Reyes
& Chaparro, 2013). 

Herramientas que pueden ser utilizadas
para la aplicación del Design Thinking

en la virtualidad
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CONTEXTUALIZA

Herramientas que han sido aplicadas para el DT en ambientes virtuales.
(Barrada, 2021)



PREPÁRATE
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Escenarios
Temas que se abordarán por medio de la aplicación de la metodología

Problema o necesidad que quieren intervenir: 
¿Permitirá a los estudiantes elegir el problema? SI/NO ¿Por qué?
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________

Si usted decide proveer el problema, por favor escríbalo de forma clara pero
sintética (Esta descripción NO debe contener una probable solución). 
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________

Nombre de empresa o institución para la cuál desarrolla el proceso:

__________________________________________________________________

Descripción del público con el que se trabajará:
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
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Actores

PREPÁRATE

Si el problema es elegido por
usted, defina quienes serán los
actores que participarán en el

proceso de acuerdo a la siguiente
información. Puede omitir algún

actor si así lo considera pertinente
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PREPÁRATE

Estudiantes

Número total de estudiantes del curso: __________________

Número de estudiantes que conformarán el equipo: __________________

Roles que asignará (puede utilizar el modelo de la tabla anterior, o definir
nuevos roles)
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________

Por favor defina:

Defina la forma en que se construirán los equipos de trabajo,
número de estudiantes por equipo y roles que se deben asignar.

Aspectos a tener en cuenta:
Número adecuado de miembros en el equipo:
Para que se considere realmente un equipo y se logren los propósitos del DT, éste debe
estar constituido por mínimo 3 estudiantes, un equipo de más de 10 estudiantes sería
demasiado grande para este trabajo y se podría propiciar confusión, un número apropiado
sería entre 5 y 9 estudiantes más el docente que es el líder general de todo el proceso
(Tschimmel et al., 2017). Mora (2017) propone que los equipos sean de entre 3 y 4
estudiantes; variedad, tanto en conocimientos como habilidades, es necesario incluir en
cada grupo a personas con imaginación, proyección y pensamiento crítico (Lor, 2017;
Tschimmel et al., 2017).

Roles de los estudiantes:
Todos cumplen el rol de diseñadores de la solución, pero cada uno debe cumplir un rol
adicional. La siguiente es una propuesta de asignación de roles presentada por (Mora,
2017) que puede ser tomada como punto de partida.



En esta sección usted debe seleccionar las herramientas
y técnicas a utilizar en cada fase del DT de acuerdo al
contexto, el escenario, área del conocimiento en la que
se desarrollará la clase, la complejidad, el número de
estudiantes, la duración del curso y las tecnologías con
las que se cuenta. 

Para esta selección es importante tener en cuenta el
lugar donde se desarrollará la aplicación de la
metodología. El ambiente es un factor importante para el
éxito (Herrman, 2013), trabajar fuera del aula, , favorece
la ideación y el trabajo en equipo (Murcia & Hernández,
2018).
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Materiales

PREPÁRATE

Materiales Generales
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PREPÁRATE

Matriz de materiales requeridos en cada etapa del proceso

Por favor diligencia la matriz de materiales que se encuentra en la parte inferior de esta
página. Para definir las técnicas a utilizar en cada fase del proceso, puede consultar los
siguientes enlaces:

Design Thinking for Educators Toolkit
Mini guía: una introducción al Design Thinking + Bootcamp bootleg
Plantillas de técnicas recomendadas
Video Flipkit: Kit físico para aplicación del Design Thinking - Creado en la Universidad
Javeriana de Cali(Pinto, 2020)

https://f.hubspotusercontent30.net/hubfs/6474038/Design%20for%20Learning/IDEO_DTEdu_Spanish_v2_toolkit+workbook.pdf
https://repositorio.uesiglo21.edu.ar/handle/ues21/14439
http://virtual.unac.edu.co/course/view.php?id=14342&section=0
https://www.youtube.com/watch?v=C9O6hievSzM
https://www.youtube.com/watch?v=C9O6hievSzM


Preestablezca algunos acuerdos que pondrá a consideración de los
estudiantes con el fin de lograr el buen desarrollo de las actividades. Luego
añada aquellos acuerdos a los que se llegue de manera consensuada con
los estudiantes y otros que puedan surgir en el camino.

En estos acuerdo puede incluir consecuencias por el desacato del acuerdo. 
 

ACUERDOS DE COMPORTAMIENTO Y CONVIVENCIA

_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________

ACUERDOS DE CARÁCTER TÉCNICO Y ACADÉMICO

_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
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Acuerdos

PREPÁRATE
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Evaluación

PREPÁRATE

Características de la evaluación en el DT
•Sin las acostumbradas presiones
•Rápida
•En el momento preciso
•Con la participación de los estudiantes 
•Incluye la lúdica

(Arias et al. 2018) 

Beneficios de la evaluación
•Contribuye a la mejora de los procesos
evaluativos.
•Sustituye la evaluación de aprendizajes
repetitivos y memorísticos, por aquella que da
más importancia al desarrollo de habilidades
como el pensamiento creativo, el pensamiento
crítico y el aprender a pensar. 
•La evaluación se convierte en un agente activo
y continuo.
•El resultado es un aprendizaje, no sólo una
calificación. 
•
(MICITTT, 2014) (Magro & Carrascal, 2019; Reyes & Chaparro,
2013)

Defina las competencias que el estudiante debe desarrollar en este proceso
las cuales usted evaluará. Puede tomar como referencia las competencias  y
habilidades que se encuentran en la sección de “Contextualiza” página
“Aprendizajes”: 

_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
_________________________________________________
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PREPÁRATE

Defina las herramientas de evaluación que utilizará para evidenciar el
desarrollo de esas competencias, defina también el momento y tipo de la
evaluación, para eso marque una x en la casilla correspondiente de la
siguiente tabla y en la columna momento o etapa, escriba el nombre que
corresponda:



Presente a los
estudiantes las ventajas
de aplicar esta
metodología así: 
•Permítales explorar la
sección de contextualiza
de la guía del estudiante
y realice una actividad
por medio de la que
puedan compartir sus
apreciaciones.
•Comparta con los
estudiantes el listado de
empresas que han
implementado esta
metodología, que se
encuentra disponible en
la sección de recursos
de esta página.

Recursos

Guía del docente y del estudiante sección
“Contextualiza”.

Empresas que ha implementado la metodología
Multinacionales: Oracle, Procter & Gamble y Apple
(Pelta, 2013), Autodesk, Kodak, Lapeyre, Mustela,
Panasonic, Telefónica, Tupperware, Valeo, y Yanmar
(García, 2016) Nacionales: Banco de Occidente,
Belcorp, Carvajal, El País, Forsa, Grupo SURA y Totto.
(García, 2016) 

Instituciones educativas que utilizan la metodología
Internacionales: Universidad de Harvard, Stanford,
MIT, Universidad de Toronto, Universidad de British
Columbia, Universidad de Deusto (Pelta, 2013) y la
universidad de Tailandia (Grácio & Rijo, 2017). 
Nacionales: Universidad Javeriana de Cali Colombia en
colaboración con la Universidad de Stanford (García,
2016; Steinbeck, 2011). 
UNAC, Universidad en general que promueven el
emprendimiento y el desarrollo tecnológico.
 

Lea muy bien la sección “Participa” de la guía del estudiante, con el fin de
contextualizar en la forma como esta está estructurada.

MOTIVACIÓN

ORIENTA

22

Pasos y aspectos relevantes
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ORIENTA

Brinde las orientaciones para que los estudiantes conformen los
equipos de trabajo de acuerdo a la definición que usted hizo en
la página “Actores” de la sección “Prepárate” de esta guía.

Recuerde que usted puede conformar los equipos o permitir que
los estudiantes lo hagan de manera voluntaria. 

Asegúrese que el equipo sea variado en cuanto a conocimientos
y habilidades de sus miembros y que cada equipo tenga
personas con imaginación, proyección y pensamiento crítico.

De espacio para que los estudiantes registren los nombres de los
integrantes del equipo en la página “Mi equipo” de la sección
“Prepárate”

Recursos

Guía del
docente página
“Actores” y del
estudiante
página “Mi
equipo”, sección
“Prepárate”.

Otros definidos
por el docente
en la página
“Materiales” de
la sección
“Prepárate”

CREACIÓN DE EQUIPOS

Presente a los estudiantes la propuesta de acuerdos que
usted ha elaborado en la sección “Prepárate”. Permita a los
estudiantes proponer otros acuerdos y las consecuencias del
no cumplimiento, si así lo considera pertinente, a demás de
espacio para el registro de acuerdos en la página
correspondiente de sus guías. 

Brinde un espacio para que los estudiantes puedan
establecer sus propios acuerdos de equipo y los registren.

Recursos

Guía del docente y
el estudiante
página “Acuerdos”
de la sección
“Prepárate”.

Otros definidos
por el docente en
la página
“Materiales” de la
sección
“Prepárate”

COMUNICACIÓN DE NORMAS
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ORIENTA

Oriente a los estudiantes para que asignen los roles a
cada miembro del equipo, de acuerdo a la definición de
roles a utilizar que usted definió en la página “Actores”
de las sección “Prepárate”

Recuerde que es posible alternar los roles
posteriormente de acuerdo a la necesidad o planeación.

Permita a los estudiantes registrar los roles de los
miembros del equipo en la página “Mi equipo” de la
sección “Prepárate”

Recursos

Guía del docente en la
página “Actores” de la
sección “Prepárate”
Guía del estudiante en
la página “Mi equipo” de
la sección “Prepárate”

Otros definidos por el
docente en la página
“Materiales” de la
sección “Prepárate”

ASIGNACIÓN DE ROLES

Presente a los estudiantes el reto o problema que usted
definió en la página “Escenarios” de la sección “Prepárate” de
esta guía.

Si usted ha decidido que sean los estudiantes quienes
identifiquen el problema, brinde el espacio suficiente para
hacerlo.

Permita a los estudiantes diligenciar la página “Escenario” de
sus guías.

Recursos

Guía del docente y
el estudiante,
página “Escenarios”
sección
“Prepárate”.

Otros definidos por
el docente en la
página “Materiales”
de la sección
“Prepárate”

PRESENTACIÓN DEL RETO
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ORIENTA

Recuerde que es de suma importancia leer muy bien la sección
“Participa” de la guía del estudiante, con el fin de contextualizar en
la forma como esta está estructurada.

Brinde una orientación general a los estudiantes sobre la forma
de trabajo que seguirán, esto incluye la aplicación de las técnicas y
el registro de evidencia en la sección “Participa”.

Oriente a los estudiantes mientras avanzan en cada una de las
fases de la metodología, si usted ha definido la técnica a utilizar en
cada fase, verifique el uso adecuado de la misma; si les ha dado la
libertad de elegir, verifique su pertinencia y uso.

Refuerce los aprendizajes de la asignatura en la medida en que
son abordados durante la implementación de la metodología.

Desarrolle las actividades de trabajo en equipo en el tiempo de la
clase, puede ser difícil encontrar espacios comunes en otro
momento (De Carvalho & Silva, 2015).

Recuerde que esta es la parte más larga del proceso. Tenga
paciencia y permita que los estudiantes compartan, rían y
aporten, aunque pueda parecer que en algunos momentos se
presenta desorden. 

Recursos

Técnicas y
herramientas
para cada fase
definidas e la
guía del docente
página
“Materiales” de la
sección de
“Prepárate” 

Guía del
estudiante,
sección
“Participa”.

IMPLEMENTACIÓN DE LAS FASES

Indique con suficiente anticipación cómo será la presentación
de resultados por parte de los estudiantes. Aspectos a tener
en cuenta:
•Fecha
•Lugar
•Tiempo disponible por equipo
•Metodología para la exposición
•Criterios de evaluación
•Evaluadores

Recursos

Todos los
definidos por el
docente en la
página
“Materiales” de la
sección
“Prepárate”

PRESENTACIÓN DEL RESULTADOS



D R .  J U S T I N I A N O  O .  V E L A S C O

REFLEXIONA
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Diligencie esta sección y permita que los estudiantes diligencien la suya en sus respectivas guías

¿Qué funcionó muy bien?

__________________________________________________

__________________________________________________

__________________________________________________

__________________________________________________

__________________________________________________

__________________________________________________

__________________________________________________

__________________________________________________

¿Qué se puede hacer para que sea mejor en la próxima ocasión?

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

¿Cuáles fueron mis aprendizajes?

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________



REGISTRA EVIDENCIAS
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Describa aquí el listado de equipos que participaron y las ideas que desarrolló cada equipo. Puede utilizar la
siguiente tabla para hacer el registro:

Bitácora
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Empatiza - Puede incluir más páginas

REGISTRA EVIDENCIAS

Puede incluir en esta sección imágenes que muestren el desarrollo del proceso y los resultados
tenidos en esta fase.
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Define - Puede incluir más páginas

REGISTRA EVIDENCIAS

Puede incluir en esta sección imágenes que muestren el desarrollo del proceso y los resultados
tenidos en esta fase.
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Idea - Puede incluir más páginas

REGISTRA EVIDENCIAS

Puede incluir en esta sección imágenes que muestren el desarrollo del proceso y los resultados
tenidos en esta fase.
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Prototipa - Puede incluir más páginas

REGISTRA EVIDENCIAS

Puede incluir en esta sección imágenes que muestren el desarrollo del proceso y los resultados
tenidos en esta fase.
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Testea - Puede incluir más páginas

REGISTRA EVIDENCIAS

Puede incluir en esta sección imágenes que muestren el desarrollo del proceso y los resultados
tenidos en esta fase.



33

Reflexiona - Puede incluir más páginas

REGISTRA EVIDENCIAS

Puede incluir en esta sección imágenes que muestren el desarrollo del proceso y los resultados
tenidos en esta fase.
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Presentación de resultados
Puede incluir más páginas

REGISTRA EVIDENCIAS

Puede incluir en esta sección imágenes que muestren el desarrollo del proceso y los resultados
tenidos.
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Otras evidencias
Puede incluir más páginas

REGISTRA EVIDENCIAS

Puede incluir en esta sección imágenes que muestren el desarrollo del proceso y los resultados
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