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Descripcidon

Es una metodologia constructivista,
colaborativa e integradora, que favorece la
obtencion de aprendizajes significativos en

ambientes vivenciales.

Permite la resolucion 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 empatia, definicion, ideacion,
prototipado, testeo y reflexion. (Barrada,
2022)

Caracteristicas

Metodologia Activa que:
Permite la resolucion de problemas de manera pertinente gracias a la participacion de los
afectados o involucrados, quienes aportan en las diversas fases del proceso y validan la solucion.

Fases por medio de las cuales se aplica la metodolog/a:
Empatia - Definicion - Ideacion - Prototipado - Testeo - Reflexion

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

ideas
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Objetivos

Proveer un ambiente positivo que
cautive a los estudiantes (Gracio & Rijo,
2017).

Obtener aportes valiosos sobhre el
problema a solucionar a partir de los
puntos de vista v comportamientos de
los potenciales usuarios de la solueion.
(M. Lépez et al.. 2019).

Presentar a los estudiantes un mapa de
ruta para el éxito que permita la
oeneracion deideas brillantes. (Gracio

& Rijo, 2017).

Disefiar propuestas de solucion a
problemas del contexto a partir de
opciones diferentes o mejoras a
opciones existentes (Ramirez, 2017).

Evitar la complejidad v el desorden que
puede surgir al comienzo de un
provectocuando se trata de comprender
la necesidad o el problema (Gracio &
Rijo, 2017).

Crear el perfil del usuario potencial de
la solucién (Steinbeck 2011), ya sea
estudiante, paciente, padre de familia
ete. con el fin de brindar un servicio o
producto a la medida.

Proveer un espacio para el trabajo
interdisciplinario v multidisciplinario,
logrando soluciones técnicamente
viables, humanamente deseablesv
economicamente rentables, a partir de
la interaccion v las diferentes
perspectivas de los disefiadores de la
solucion v los usuarios finales (Gracio &
Rijo, 2017; Jiménez & Castillo, 2018).

Validar propuestas de solucion para el
problema midiendo asi el alcance de sus
ideas (M. Lopez et al., 2019).




CONTEXTUALIZA

Cédmo ayuda a mi aprendizaje

En este proceso desarrollaras competencias como:
*Humanismo

*Servicio

-Compromiso

‘Responsabilidad

‘Toma de decisiones

‘Pensamiento investigativo, creativo y critico

Asf estaras habilitado para identificar la esencia de
tu profesion, aplicar conocimientos en diversas
situaciones, mejorar su calidad de vida y
desempeniarte de manera exitosa en contextos
sociales y laborales que lograras transformar.
(Barrada, 2022)

Otros aprendizajes Tipos de pensamiento
* Experimentacion que desarrolla
* Autonomia

* Mentalidad de disefio .@,
* Identificacion y solucion de

problemas
* Toma de decisiones @
* Investigacion
* Tolerancia @
* Trabajo colaborativo
* Inter y transdisciplinariedad -
. Multif:rultura]idaé) @
* Comunicacion ,.
* Creacién de sentido

* Empatia

- Inteligencia social %



CONTEXTUALIZA

Ideas

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

‘Disefio de politicas publicas que buscan dar respuestas
a las necesidades de sus mercados (Bianchi et al., 2018).
‘Propuestas de posibles soluciones tecnoldgicas,
factibles y viables que suplan las necesidades de la
poblaciéon mundial (Jiménez y Castillo, 2018).

*Aplicacion en contextos para brindar soluciones a
personas con discapacidad fisica que encuentran
barreras de acceso a los diferentes espacios (Jesus
Hernandez 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 poblacion
campesina con el propésito de desarrollar en ella
competencias para el emprendimiento y su
autosostenimiento (Leal, 2020).

También puede utilizar esta metodologia para:

-Disefio de estrategias y materiales didacticos (Allende, 2016; Calavia et al., 2020b).
‘Propuesta y desarrollo de proyectos educativos (Tschimmel et al., 2017) y todo tipo de
proyectos.

‘Propuesta y elaboracion de tesis de grado (Tschimmel et al., 2017).

‘Desarrollo de practicas profesionales y sociales a la medida (Galindo & Méndez, 2017).
*Organizacion, propuesta y desarrollo de tutorias, mentorfas, seminarios, talleresy
coaching (Tschimmel et al., 2017).

‘Método de investigacion en lineas de aprendizaje colaborativo (Leinonen & Durall, 2014).
-Disefio y redisefio de espacios como aulas, bibliotecas, estructuras, etc. (Allende, 2016;
Bermudez, 2014; IDEO, 2012).




Materiales

Guia de trabajo.

Bases de datos para investigar en las fases de empatia
y definicion.

Plataformas para el disefio de mapas, rutas, productos
0 servicios. Algunas de ellas estan relacionadas en las
diversas actividades. Puedas utilizar otras que
conozcas.

El docente proveera o te solicitara algunos materiales
reciclables, de dibujo y/o construccion para la etapa de
prototipado.

Formatos provistos por el docente o creados por los
mismos estudiantes (Opcional de acuerdo a la
necesidad)

Mi equipo

Nombre Rol/Responsabilidad

10



PREPARATE

Escenario

Nombre del docente de la asignatura en la cual se aplica el Design Thinking:

Nombre del asesor 0 |0s asesores que apoyan el proceso:

Nombre de empresa o institucion para la cual desarrolla el proceso:

Descripcidon del publico con el que se trabajara:

Escriba de forma clara pero sintética el problema, necesidad, deseo que han
elegido para darle una solucién. El docente podra indicarles el problema o dara
libertad para que ustedes lo identifiquen (Esta descripcidon NO debe contener
una probable solucién):

1



PREPARATE

Acuerdos

Escribe aqui los acuerdos a los que han llegado de manera consensuada
con el docente con el fin de lograr el buen desarrollo de las actividades.
Puedes afiadir de forma posterior acuerdos que surjan en el desarrollo del
proceso.

ACUERDOS DE COMPORTAMIENTO Y CONVIVENCIA

ACUERDOS DE CARACTER TECNICO Y ACADEMICO

Puedes también establecer acuerdos con tu equipo de trabajo. Escribe aqui
los acuerdos a los que has llegado de manera consensuada y especifica
con tu equipo. Puedes afladir de forma posterior acuerdos que surjan en el
camino.

ACUERDOS CON EL EQUIPO DE TRABAJO

12



® PARTICIPA

Desarrolla las actividades propuestas y
registra evidencias

EMPATIZA

En esta etapa podras escuchar a los usuarios y
conocer su punto de vista sobre la necesidad o
problematica.

Para lograrlo te acercaras a las personas e
indagaras su percepcion, utilizando algunas de las
técnicas que aparecen en la seccion de recursos.

Escribe el nombre de la técnica utilizada para
desarrollar esta fase del proceso (El docente te
proveera la técnica o te permitira elegir una de las
listadas en la seccidon de recursos):

Recursos

En esta fase puedes utilizar
alguna de las siguientes técnicas:
-Storyboard, mapa de empatia,
observacion encubierta, ficha de
usuarios, focusgroup,
cuestionarios y entrevistas
personales (Lau, 2019), ;qué,
como y por qué?, storytelling,
mapa de trayectoria (Lopez & De
Ledn, 2018), anillos de conexién,
mapa de experiencia, afinidad
360, usuarios extremos, un dia en
la vida de... (Pinto, 2020).

Mini Guia Introduccion al Design
Thinking

Inserta una o varias imagenes que demuestren el resultado del uso de la técnica:

13



http://guiaiso50001.cl/guia/wp-content/uploads/2017/04/guia-proceso-creativo.pdf
http://guiaiso50001.cl/guia/wp-content/uploads/2017/04/guia-proceso-creativo.pdf

PARTICIPA

Hoja adicional para registrar evidencias de la fase de empatiza.

14



PARTICIPA

Recursos

En esta fase puedes utilizar

En esta etapa podrés identificar aquella parte del alguna de las siguientes
problema en la que te quieres enfocar para brindar la técnicas:
solucion. -Evaluacion de alternativas o
analisis de competencias,
Para lograrlo investigaras en diversas fuentes sobre el AEIOU (actividades, entornos,
problema y lo que otros han hecho para solucionarlo, interacciones, objetos,
esto es importante porque aprenderas de la experiencia usuarios), los 5 para quéy por
previa y esto te ayudard a proponer soluciones que hasta qué, POV (puntos de vista),
ahora no se han implementado. moodboards, mapas de
También delimitaras aquellos aspectos que abordaras interaccion, diagramas de
con la solucién, utilizando algunas de las técnicas que funcionamiento, (Lau, 2019),
aparecen en la seccién de recursos. checklist de lectura critica, (.

Lopez & De Ledn, 2018),
evaluar la competencia (Pinto,
2020).

Escribe el nombre de Ia técnica utilizada para
desarrollar esta fase del proceso (El docente te proveera
la técnica o te permitira elegir una de las listadas en la

seccién de recursos): Mini Guia Introduccion al

Design Thinking

Inserta una o varias imagenes que demuestren el resultado del uso de la técnica:

15
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PARTICIPA

Hoja adicional para registrar evidencias de la fase de define.

16



Con el fin de definir de manera clara en qué parte del problema se enfocara tu
solucion, debes construir a continuacion la pregunta que redefine el problema
tomando como base la siguiente estructura y ejemplos:

Pregunta
problema
".I-"El:b? .{E‘ﬂ Redefinida
I infinitivo) y
delimitada

EIIIpIUb

¢Como ayudar a las personas a crear su propia empresa?
;Como enseflar a los niflos a tocar un instrumento?

¢Como mejorar la adherencia al tratamiento en pacientes con enfermedades
cronicas?

Escribe aqui la pregunta que redefine tu problema:

Sintetiza la informacién encontrada en la aplicacion de la técnica:

Datos duros.
Describe los antecedentes generales y particulares del problema y el contexto en

el que se presentan, pueden ser citas bibliograficas, resultados de investigaciones
en cifras, etc.

Datos blandos.

Describe aqui detalles importantes que observaste en terreno de la situacion real,
pueden ser interacciones del usuario con el entorno, entre otros detalles.




PARTICIPA

Referentes directos y sus caracteristicas.
;Quiénes estan resolviendo el problema de manera muy similar a como yo lo
quiero hacer? ;Quiénes serian mis competidores directos?

NOMBRE DE LA éQUE ESTA HACIENDO EN EL ¢{QUE PUEDO APRENDER DE
EMPRESA, MOMENTO? 1,

ORGANIZACION O
PERSONA

Referentes indirectos o relacionados y sus caracteristicas.
¢Quiénes estan resolviendo el problema de manera muy diferente a como yo lo
quiero hacer? ;Quiénes serian mis competidores indirectos?

NOMBRE DE LA éQUE ESTA HACIENDO EN EL | ¢QUE PUEDO APRENDER DE
EMPRESA, MOMENTO? EL?

ORGANIZACION O
PERSONA

18



PARTICIPA

Recursos

En esta fase puedes utilizar
alguna de las siguientes
técnicas:

Imagenes evocadoras,
mapas mentales, graficos,
tarjetas de asuntos, cuadro
de areas, brainstorming,
entrevistas a expertos (Lau,
2019), brainwriting (Challiol et
al., 2020), ;como podriamos?,
cardsorting (J. Lopez & De
Ledn, 2018), desafiar las

En esta etapa podras generar la mayor cantidad de ideas
sobre posibles soluciones sin criticar ningdn aporte o
pensamiento. Puedes notar que es sélo en esta etapa
gque empezaremos a pensar en soluciones.

Para lograrlo integraras un equipo de creatividad con
personas que estén afectadas por el problemay con
expertos de las areas involucradas. Utilizaran una o
varias de las técnicas que aparecen en la seccion de
recursos. Al final podras definir cual idea sera la mas
pertinente para implementar en la siguiente fase.

Escribe el nombre de la técnica o las técnicas utilizadas suposiciones, lluvia de ideas
para desarrollar esta fase del proceso, (El docente te inversa, matriz de impacto
proveera la técnica o te permitira elegir una de las (Pinto, 2020), scamper, flor de
listadas en la seccion de recursos): loto.

Mini Guia Introduccién al
Design Thinking

Inserta una o varias imagenes que demuestre el resultado del uso de la o las técnicas:

19
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PARTICIPA

Hoja adicional para registrar evidencias de la fase de idea.

20



PARTICIPA

Sintetiza la informacioén resultante de la aplicacion de las técnica:

Principales ideas resultantes

Escribe el nombre y una corta descripcion de las tres principales ideas que
podrian ser implementadas:

Idea elegida para su implementacion
Escribe el nombre de la idea que se implementara:

¢Cuales son las principales caracteristicas de esta idea o solucion?

(Por qué eligieron esta idea y no otra?

21



PARTICIPA

PROTOTIPA

Recursos

En esta fase puedes utilizar

En esta etapa podras materializar la idea ganadora, alguna de las siguientes
haciendo un modelo que se pueda validar. La idea técnicas:

elegida puede ser un producto, servicio, proceso, una -Diagrama de causa - efecto,
interfaz, entre otras opciones. Puedes crear un prototipo juego de roles, bodystorming,
digital o fisico. casos de uso, prototipos de
Para lograrlo utilizaras algunas de las técnicas que papel, maquetas, plantas de
aparecen en la seccién de recursos. distribucion (Lau, 2019),

prototipo por empatia,
prototipo por evaluacion,
edicion de videos (Hasso
Plattner Instituteof Design,
2009), storyboard.

Escribe el nombre de la técnica utilizada para desarrollar
esta fase del proceso (El docente te proveera la técnica o
te permitira elegir una de las listadas en la seccion de

recursos):
Mini Guia Introduccién al

Design Thinking

Inserta una o varias imagenes que demuestre el resultado del uso de la o las técnicas:

22
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PARTICIPA

Hoja adicional para registrar evidencias de la fase de prototipa

23



PARTICIPA

TESTEA Recursos

En esta fase puedes utilizar

En esta etapa podras presentar los prototipos al usuario alguna de las siguientes

y a otros involucrados con el fin de conocer su opinion técnicas:

sobre la solucion creada. *Matriz FODA, analisis

Para lograrlo elaborards un listado de las personas a las paralelo, round robin, prueba

que presentaras la solucién y registrards sus opiniones con usuarios (Lau, 2019),

utilizando algunas de las técnicas que aparecen en la malla receptora de

seccidn de recursos. informacion (J. Lopez & De
Ledn, 2018), feedback capture

grid (Hasso Plattner
Escribe el nombre de la técnica utilizada para desarrollar Instituteof Design, 2009)
esta fase del proceso (El docente te proveera la técnica o
te permitira elegir una de las listadas en la seccion de
recursos): Mini Gufa Introduccién al
Design Thinking

Espacio para definir aspectos relacionados con la aplicacion del testeo:

Numero de test que aplicaras:

Diligencia la siguiente tabla donde definiras el listado de personas a las que se aplicara el test,
ingresa en la columna tipo: una U si la persona a la que presentaras el prototipo es un usuario
y una E si se trata de un experto.

NOMBRE TIPO OCUPACION ¢POR QUE ES PERTINENTE SU OPINION
PROFESION PARA NUESTRO PROYECTO?

24
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PARTICIPA

Inserta una imagen que presente las recomendaciones, observaciones y sugerencias obtenidas
en los testeos. Puedes tomar una foto a los formatos donde hiciste los testeos e incluirlos aqui'y
en las hojas siguientes.

25



PARTICIPA

Hoja adicional para insertar evidencias de los testeos.

26



PARTICIPA

Hoja adicional para insertar evidencias de los testeos.

27



PARTICIPA

Describe a continuacion los cambios que aplicaran al prototipo a partir de las recomendaciones,
observaciones y sugerencias obtenidas en los testeos.

Inserta una o varias imagenes donde presentes el prototipo final que ha resultado después de
aplicar las recomendaciones, observaciones y sugerencias obtenidas en los testeos.

28



PARTICIPA

Hoja adicional para presentar prototipo final que ha resultado después de aplicar las
recomendaciones, observaciones y sugerencias obtenidas en los testeos.

29



REFLEXIONA

Diligencie esta seccion y permita que los estudiantes diligencien la suya en sus respectivas guias

é¢Qué hice muy bien?

¢Qué pude haber hecho mejor?

éCudles fueron mis principales aprendizajes?

30
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