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1. Introduccion

Gracias al trabajo de las universidades y del profesorado, hoy por hoy no es una idea novedosa afirmar
que la ensefianza debe estar centrada en el estudiante. Incluso el docente mas reticente a la
innovacion ha tenido que llevar a cabo acciones, aunque sean minimas, para tratar de dar mayor
protagonismo al alumnado en procesos de aprendizaje auténomo y colaborativo, y desplazar la idea
de la leccion magistral como Unico método de ensefianza.

En este sentido, desde hace varias décadas, pero sobre todo desde la implantacién del Espacio Europeo
de Educacién Superior, se estan utilizando metodologias activas que favorecen formas de aprender
diversas que tratan de ajustarse a la heterogeneidad y complejidad del alumnado, al avance constante
de los recursos tecnoldgicos, y a la necesidad de desarrollar las competencias genéricas que la sociedad
de nuestros dias demanda a la educacién.

Las guias breves que elabora el Servicio de Innovacion Educativa de la Universidad Politécnica de
Madrid (UPM) pretenden proporcionar informacién acerca de las tendencias de innovacion educativa

mas actuales, con el objetivo de contribuir a mejorar la practica innovadora de profesores.

Guia de Design Thinking en educacién superior.

El Design Thinking o Pensamiento de Disefio se desarrolla en la Universidad de Stanford desde hace
décadas, si bien su difusién se ha producido en el ambito empresarial, y actualmente, se aplica en
centros educativos y escuelas de negocio vinculado a metodologias activas de aprendizaje centradas
en el desarrollo de competencias.

El enfoque Design Thinking posibilita aplicar a otras disciplinas las metodologias propias del disefio
estratégico mediante las cuales se abordan y resuelven problemas, con curiosidad, observacion,
empatia, razonamiento sistémico, imaginacion, experimentacién, optimismo, y de manera
colaborativa.

Esta guia dirigida a la comunidad universitaria presenta las implicaciones conceptuales y el modelo

basico del enfoque del Design Thinking, asi como las claves y recursos para aplicarlo en contextos
educativos.

Guia de Design Thinking 2
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2. {Qué es el Design Thinking?

2.1. Concepto

El término anglosajon Design Thinking (DT) tiene su origen en la metodologia empleada por los
disefiadores graficos de los afos setenta y que la consultora IDEO junto con el centro de negocios de
la universidad de Stanford ha dado cuerpo y estructura, hasta el enfoque actual.

Hoy en dia hay una extensa bibliografia sobre la filosofia del DTy es creciente su aplicacion empresarial,
social y educativa. Como sefiala Kees Dorts, “el interés por el DT se ha producido por las dificultades
que tienen las organizaciones para enfrentarse a los actuales problemas abiertos, complejos,
dindmicos e inter-conectados.” (s)

Es posible definir el Pensamiento de Disefio, o Design Thinking, como un enfoque de co-creaciéon para
la resolucion de problemas que es dinamico y exploratorio, y que conduce de forma sistematica a la
innovacion, integrando ciencia, tecnologia y humanidades.

El DT fomenta la generacion de ideas y soluciones para crear experiencias gratificantes en los usuarios.
Se caracteriza por su agilidad a la hora de disefiar prototipos para posteriormente probarlos con el fin
de confirmar su eficiencia y sostenibilidad en escenarios reales.

La principal motivacién del Design Thinking es tomar decisiones correctas y sostenibles, satisfacer
necesidades de personas y de organizaciones, asi como crear valor.

Para el Centro de Liderazgo y Tecnologia UPM (CLT UPM) de la Universidad Politécnica de Madrid el
Design Thinking es una manera de pensar, es una actitud inclusiva del disefador que le conduce a
combinar la introspeccidn y la empatia junto con la excelencia de los métodos técnicos que utiliza para
dar soluciones a productos o servicios. Desde un punto de vista de disefio estratégico el ‘marco de
referencia ético’ ha de guiar al ‘marco de referencia creativo’. (r2)

Para entender la esencia del DT, son muy clarificadoras las definiciones de algunos de los autores mas
relevantes, Juan Gasca y Rafael Zaragoza (fundadores en Espafia de Thinkers Co) y Tim Brown (CEO de
IDEO), y de la d.school de Stanford:

- "El pensamiento del disefio es un enfoque de la innovacién centrado en el ser humano que se
nutre del conjunto de herramientas del disefiador para integrar las necesidades de las personas,
las posibilidades de la tecnologia y los requisitos para el éxito empresarial." Tim Brown, (6) (7)

- “Es una disciplina que pretende aplicar el proceso de disefio como enfoque holistico para la
resolucién de problemas: capacidad de mezclar el pensamiento convergente y divergente en
ciclos de desarrollo iterativo de las ideas ampliando o cerrando el flujo de informacién segun la
necesidad del momento.” Juan Gascay Rafael Zaragoza (11)

“Design Thinking se basa en métodos de ingenieria y disefio, y los combina con ideas de las artes,
herramientas de las ciencias sociales y percepciones del mundo de los negocios.” Stanford
University’s dschool (r21)
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2.2. Caracteristicas

Las claves del DT pueden representarse en la nube de conceptos, y en el conjunto de caracteristicas
gue se sintetizan a continuacion.
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Figura 1. Elementos del concepto Design Thinking.

a) El Design Thinking es un enfoque de disefio estratégico centrado en la persona (human-centered
approach to innovation o human centered design) mediante el cual se abordan y resuelven las
necesidades y deseos de los seres humanos.

Junto a los aspectos técnicos, econdmicos y ambientales del problema o situacion concreta, una
caracteristica del DT es que se basa en la empatia, en la atencién al estado emocional de los
usuarios y en la consideracidon a aspectos relacionados con su motivacidn, autovaloracion,
cognicidén, comprension, cultura, comportamiento y bienestar.

Para el Centro de Liderazgo y Tecnologia UPM (CLT UPM) el disefiador es un facilitador entre la
experiencia del usuario (user experience) y las propuestas de soluciones, de manera tal que actua
como un intermediario entre la emocion (lo intangible) y el producto o servicio (lo tangible). (r2)

La ‘mente disefiadora’ (12) utiliza el pensamiento analitico y el intuitivo, es decir emplean formas
de razonamiento deductivas e inductivas propias de la ciencia y la tecnologia, pero ademas, al
preguntarse sobre el valor para el usuario, el disefiador genera puntos de vista que son propios del
razonamiento creativo (o aductivo), aspecto que también es destacado por el CLT UPM (r2).

Los enfoques actuales de DT consideran muy importante tomar consciencia de cuales son los
‘marcos de referencia’ del disefiador. Dorts los define como “los principios organizativos o un
conjunto coherente de supuestos que sirven para pensar”, y afirma que en el ambito industrial y
arquitectdnico “la capacidad de crear nuevos marcos de referencia produce auténtica originalidad
y e innovacién.” (10)
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b)

c)

d)

e)

En DT la co-creacidn es inclusiva, abierta, y multidisciplinar. En términos de R. Kelly se fomenta la
“creatividad colaborativa’ y el “liderazgo transformador” (14). El trabajo colectivo contempla el
punto de vista de todos los grupos de interés; se aborda en un equipo con perfiles diversos que
integra la capacidad y especialidad de cada miembro; y se busca la interpretacion en lugar de emitir
juicios o verdades absolutas.

DT es un proceso experimental e iterativo, que potencia la cultura del prototipado.

Mediante la identificacion temprana de fallos y problemas,
DT utiliza el fracaso como oportunidad para progresar, y , . - .
iterar... iterar... iterar... iterar...

revisa tus necesidades y revelaciones

considera que la iteracidn es necesaria para que la solucion

eVOI uCIOne expresa tu Punto de Vista: usuario + necesidad + revelacién
Testar, iterar y refinar ideas hace posible validar la vien 4 solocion
eficiencia de su funcionamiento eitera ambos...
E 3
[/
CREA

Imagen Mdrtinez Muneta (r4)

El proceso de creacion en DT se apoya en elementos visuales ya sea para representar conceptos
o para reflejar el trabajo del equipo a través de dibujos, graficos, iconos, diagramas, esbozos,
mapas visuales, infografias, storyboard, storytelling, murales, post-it; skechtnoting u otras técnicas
de pensamiento visual.

Imdgenes. Taller de Design Thinking para PDI de UPM. 17 de marzo 2018. Servicio de Innovacion Educativa (r4)

Para que todo lo anterior se produzca, existe un ambiente ludico, gratificante y optimista.

“El Design Thinking es la creencia fundamental de que todos podemos generar un cambio, sin importar cual
sea la magnitud del problema, la falta de tiempo o lo reducido del presupuesto.
No importan las limitaciones de tu entorno, el disefio puede ser una experiencia agradable. (...
Y ese tipo de optimismo es muy necesario en la educacién.” IDEO (r22)

Guia de Design Thinking 5
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3. Proceso de Design Thinking

3.1. Modelo de las 5 etapas de IDEO

Aplicable a cualquier contexto y disciplina, DT es un proceso estructurado para generar y desarrollar
ideas.

Vinculado al que se aplica en la Design School (d.school) de la Universidad de Stanford, el modelo de
IDEO abarca cinco etapas.

Aunque las etapas se presentan de modo sucesivo, DT es un proceso iterativo en el que se recorren
las fases hacia adelante y hacia atras cuantas veces sea necesario.

I T A B
Q. g & O

DESCUBRIR ~ INTERPRETAR IDEAR EAPERIMENTAR ~ EVOLUCIONAR

Figura 2. Etapas del Proceso Design Thinking de IDEO (r22). Fuente: Rondon, G. (r30)

En la Tabla 1 se sintetizan los elementos clave de cada etapa, y se enuncian algunas técnicas que se
pueden emplear.

Para obtener informacion detallada de herramientas y técnicas que se emplean en Design Thinking se
sugiere la clasificacion realizada por Thinkers Co, accesible en este enlace Herramientas.

Se trata de la version digital de la publicacién Gasca, J. y Zaragoza, R. (2019). DesingPedia. 80 herramientas para
construir tus ideas. 42 edicién, LID Editorial Empresarial, Madrid.

En el epigrafe 5 de esta guia el lector interesado puede consultar otros recursos en abierto con herramientas y
técnicas para desarrollar Design Thinking en espafiol e inglés.

Guia de Design Thinking 6
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Para comprender necesidades evidentes o no,

1 y para descubrir la importancia del reto.
Abre nuevas inspiraciones de creacién de ideas.
Observar, escuchar y mirar a los usuarios y sus comportamientos en
el contexto de sus vidas mediante metodologias hibridas de
investigacién cualitativa y cuantitativa.

DESCUBRIMIENTO

Tengo un desafio. Técnicas: Mapa de empatia, etnografia;

¢Como lo abordo? lineas de tiempo, diarios, Focus groups;
Shadowing, Mira y escucha, Entrevistas en profundidad,
Encuestas, observacion directa, Cinco porqueés, ...

Para conocer mas profundamente de forma Unica y concisa, clara,

2 y concreta, y para dar sentido al problema de manera que sea
significativo y se puedan formular oportunidades de solucién.
INTERPRETACION Es una fase esencial de cara a la eficiencia. Se obtienen los porqués

(aprendizaje interesante, revelacion o insight), el punto de vistay
los marcos de referencia.

Técnicas: disefio de escenarios, sesiones de co-creacion,

Aprendi algo. metdfora de problema, matriz de tendencias ...

<Cémo lo interpreto?

Para generar y refinar ideas, y hacer chequeos de factibilidad
3 para obtener soluciones innovadoras y eficaces.
IDEACION P~ , . .
Técnicas: Flor de loto; analogias, La peor idea; la mejor Idea,
Q contar con Idgica, lluvia de ideas, brainWriting ...
Veo una oportunidad.
<Qué puedo crear?
Para construir prototipos. Las ideas toman vida.
4 Se disefia una solucién tangible mediante ensayo prueba /error, y

con aproximaciones progresivas a una solucién satisfactoria,
mientras se comparte con otros.

ProTOTIPAR

EXPERIMENTACION

Un prototipo puede ser cualquier cosa que tome una forma fisica:
dibujo, maqueta, post-it notas, actividad de rol, espacio,
Tengo una idea. objeto, interfaz, storyboard, infografia, solution diagram,

<C'émo la construyo? .
we Bussines Model Canvas...
Evaluar los prototipos, para aprender de la solucién y avanzar.
5 Se trata de mostrar y confrontar con el usuario para generar
soluciones cada vez mejores.
EVOLUCION

Iterar: al realizan varios ciclos se estrecha el alcance y pasamos de

n un concepto amplio a matizar los detalles.

Técnicas: malla receptora de informacion, métricas tecnoldgicas,

Intenté algo nuevo. andlisis de big data, test de concepto, de usabilidad, de referencia, ...
&Como evolucionario?

Tabla 1. Etapas del Modelo DT de 5 etapas. Elaboracion propia a partir IDEO y Stanford dschool (r11) (r20) (r22)
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3.2. Otros modelos DT

A continuacion se enuncian algunas versiones y formas de modular las cinco fases del modelo IDEO1.

- Circular Design Thinking y Disefio Circular
Modelo adaptado por Maria Luisa Martinez Muneta de la ETSI Industriales de la UPM?
- Modelo de 4 etapas de Darden School of Business (University of Virginia)3

- Estructura DESIGNPEDIA de Thinkers Co*
Basado en el modelo de Dos Rombos de British Design Council.

- Modelos combinados®

En DT se utilizan diversas formas de abordar la soluciéon que con frecuencia se emplean de manera
combinada. Agile, Scrum, Kambany, Lean Startup, son metodologias de uso frecuente en el ambito de la
Universidad Politécnica de Madrid.

Existen otros métodos que es posible aplicar en los procesos de Design Thinking como son SAFE, Kaycen,
JTBD, OKR, Teoria U, Kotter, Forth Innovation Method, Metodologia 3D, Design Sprint.

Emplearemos DT para aquello que tenga que ver con el desarrollo de un producto, servicio u organizacion.
Lean Startup hace referencia al modelo de negocio; propone métodos para determinar qué modelo de
negocio es mas conveniente para el producto/servicio ideado; pero ya se parte de una concepcién clara de
como debe ser el producto/servicio.

Agile se emplea fundamentalmente en productos o procesos informaticos y requiere entregas rdpidas
testeadas por el cliente y mejoradas en co-creacién con él.

Combine Design Thinking, Lean Startup and Agile

Ideate Sprint planning

£ Product Sprint
2 g b;ock::)cg exeléﬁpion
< '
. Try experiments
e Sprint Shipable
4] . review increment
§ ! Empathize
3
Customer PROBLEM Customer SOLUTION
DESIGN THINKING LEAN STARTUP AGILE
by Gartner

Figura 3. Modelo combinado DT, Lean Startup y Agile. Fuente: de Jonge (r29) .

! Martinez Muneta, M.L., Introduccién al Design Thinking. “Taller de Design Thinking para PDI de UPM”. Rectorado UPM. 17
de marzo 2018. Organizado por Servicio de Innovacién Educativa. (r4)
2 Martinez Muneta, M.L. Disefio Circular. ETSI Industriales. Universidad Politécnica de Madrid. (r3)

3 Liedka (15) (16)

4 Gascay Zaragoza (11)

5 MailChip. Metodologias de innovacién para crear la empresa del futuro. (5)

Clases Agiles Blog: Guia para implementar la metodologia &gil en clase. (Agile, Scrum y eduScrum) (7)

Guia de Design Thinking 8


https://innovacioneducativa.upm.es/node/4145
https://drive.google.com/drive/folders/0B6AQDdBa49JNMFMwYVpvU0drbGs
https://mailchi.mp/7a24ef0f4f8a/metodologias-innovacion
https://proyectosagiles.org/2018/01/23/guia-metodologia-agil-en-clase/

Servicio de Innovacion Educativa julio 2020

4. DT en educacion universitaria

4.1. Ambitos educativos de aplicacion

Es posible Incorporar el DT en procesos formativos de diverso alcance y finalidad, en concreto:

A.

DT como contenido, en acciones formativas en las que se presente y aplique en mayor o menor
grado de profundidad el enfoque metodoldgico y las técnicas de Pensamiento de Disefio:

- Enel programa curricular de asignaturas de titulaciones.

- Talleres, seminarios, jornadas, cursos MOOC dirigidos a profesores, estudiantes y personal
técnico y de gestion. Es aconsejable ofrecer algun tipo de certificacidn, en el caso de los
estudiantes preferiblemente con reconocimiento de créditos ECTS.

DT como técnica didactica puntual para desarrollar contenidos y habilidades enmarcadas en una
o mas disciplinas. En la formacion tecnoldgica DT es compatible con el conocimiento de
herramientas profesionales y contenidos para la practica de la ingenieria, de la arquitectura o el
EcoDesign Thinking, por mencionar algunas areas de la UPM en las cuales el DT se aplica en
asignaturas de titulaciones de master, y también de grado, en muchos casos con grupos
numMerosos.

DT como una estrategia curricular de desarrollo de competencias que organiza la formacidn
mediante DT en base al perfil de egreso de la titulacién, o atendiendo a otros sistemas de
acreditacién internacional de la calidad como ABET o EUR-AC.

El modelo educativo de Stanford University es el referente mas destacable en relacién al uso
pedagdgico del DT. (r11; r120, r21, r24, r25, 27)

DT como estrategia para incorporar mejoras en la calidad de la enseianza y la innovacidn
educativa. Segun su finalidad, estos procesos de DT pueden implicar al profesorado, a los lideres
y equipos técnicos y de gestion, con participacion del alumnado y en muchos casos también de
entidades externas.

IDEO (r22) y Maclntosh (18) presentan numerosos ejemplos sobre el impacto positivo que el
enfoque de disefio ‘para y con’ las personas tiene en la educacion.

En [a UPM cabe mencionar:

Los programas formativos sobre Design Thinking que ofrece el CLyT UPM
Véase en abierto el taller online (r2)

El “Taller Design Thinking” dirigido a PDI de la UPM (marzo 2018) en el marco de la “Convocatoria
2017-18 de Ayudas a la Innovacién Educativa y la calidad de la ensefianza.” (r6)

El curso MOOC de la UPM “Design Thinking para todos” en MiriadaX (r6)

Es relevante el caso de la ETSI Industriales de la UPM donde el Design Thinking se imparte de
forma regular desde el inicio del master de Ingenieria mecdnica, en las asignaturas INGENIA, con
mas insistencia en el ‘modelo circular’ (r2). Asi mismo, entre otras acciones, los estudiantes de la
asignatura Descubre tu creatividad abordan un trabajo de aplicacidon en equipo tras realizar el
curso MOOC de MiriadaX de cinco semanas “Design Thinking para todos”. (r6).

Para mas informacidn sobre las experiencias de innovacién educativa se sugiere consultar el buscador
de proyectos (Linea Design Thinking) del portal del Servicio de Innovacion Educativa (r1)

Guia de Design Thinking 9
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4.2. Metodologia activa de aprendizaje

Ill

El uso formativo de DT es una extension del “aprender haciendo” (learning by doing), del aprendizaje

experiencial, experimental y colaborativo.

Los procesos de DT facilitan el aprendizaje auténtico y significativo a través de la visualizacion, el
prototipado y el testeo, de manera que el alumno tiene la oportunidad de manipular y experimentar
con componentes reales o simulados. Crear la cultura del prototipado es esencial en las ensefianzas
tecnoldgicas, y en la formacion del ingeniero y del arquitecto.

Conviene matizar que DT es un método completo, normalmente de 5 etapas que se inicia desde el
conocimiento de un problema hasta la iteracién de una posible solucidon. Prototipar no es sinénimo de
Design Thinking; puede ser una de sus fases y no hay que confundirlo.

DT promueve la investigacion y experimentacion fuera del aula convencional, y con frecuencia,
posibilita que en algunas de las etapas del proceso DT los alumnos realicen practicas en entornos
reales de trabajo, o que desarrollen proyectos vinculados a la practica profesional en colaboracién con
entidades y empresas externas.

El enfoque Design-Thinking aparece muy vinculado a tendencias educativas emergentes, como son:

- El Aprendizaje Basado en Retos®.

- Los valores de la ‘cultura maker’ y Do it Yourself (DIY) estan extendiéndose en el ambito
educativo bajo lo que se conoce como “aprender fabricando” (learning by making).
Los makerSpaces o talleres informales, espacios de creacion, y laboratorios de fabricacion
digital (FabLabs) estan surgiendo en centros educativos, en los cuales las personas se retnen
para crear prototipos en colaboracidn, y como sefiala Maclntosh “incorporando una reflexién
sobre la propia practica’. (18) pag. 180

- Lasexperiencias de emprendimiento en equipo (team learning by creating) promovidas por redes
de instituciones académicas y entidades de ambito profesional, como TeamLabs, impulsada
por la Universidad Mondragdn. (r14)

SLas Guias para profesorado sobre ABR y otras metodologias activas estan disponibles en
https://innovacioneducativa.upm.es/guias pdi
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4.3. Rol de profesores y alumnos

En los procesos eficientes de creatividad colaborativa resulta clave el profesor como experto,
planificador, facilitador, orientador y evaluador. En este sentido algunos autores, como Pardo Kuklinski
fundador de Outlers School (r17), conceptualizan el rol del docente como ‘disefiador de experiencias
de usuario.’

DT da relevancia al aprendizaje entre iguales y por medio de otros agentes y recursos, para lo cual el
profesor actia como un facilitador entre las necesidades de sus alumnos, los medios disponibles en el
centroy la colaboracién que se requiera con entidades externas, ademas de ser experto mediador con
los contenidos curriculares en si mismos.

El equipo docente propone y dinamiza procesos de aprendizaje intuitivo y significativo. Para ello. sabra
hacer una propuesta atractiva desde el punto de vista de la disciplina o disciplinas involucradas, y
pondra en practica sus mejores dotes de liderazgo para crear un clima ludico, inclusivo y colaborativo,
para motivar y centrar las acciones de sus alumnos, y para que sientan cercania y maestria al ofrecer
orientacion y guia.

Por su parte, el alumno, ademds de mantener su actitud de aprender a aprender, ha de
responsabilizarse de su propio aprendizaje activo, adoptar una actitud introspectiva ante los desafios
que se plantean, construir su propia perspectiva, y saber compartirla con otros.

Todos ellos son aspectos intrinsecamente vinculados al enfoque DT y que, respecto a la practica
educativa tradicional, suponen un compromiso de trasformaciéon del rol de ambos, docentes vy
estudiantes.

Refiriéndose a las dinamicas de disefio estratégico en contextos de formacién tecnoldgica, Efrén
Moreno Benavides -profesor de ETS de Ingenieria Aerondutica y del Espacio de la UPM- destaca que
cuando se incide en el punto de vista ético se acelera el proceso introspectivo del alumnado, y puede
suceder que no todos los estudiantes sean receptivos a modelos no convencionales porque se
movilizan creencias de aspectos humanos que no suelen incluirse en su formacién. (r2)

En relacidén a la funcién docente, el autor y profesor de didactica Morales destaca que “es el profesor
quien en ultima instancia debe modular e ir definiendo operativamente el rol del alumno y sus
actitudes hacia el aprendizaje a través de lo que le hace hacer. No podemos plantearnos lo que tienen
que hacer los alumnos sin plantearnos a la vez lo que tenemos que hacer los profesores”. (20)

Para concluir, destacamos la transcendencia del nuevo rol docente que remarca IDEO en su manual
“Design Thinking para educadores” (r22):

- “DT es un enfoque profundamente humano que se basa en la capacidad de ser intuitivo para
interpretar lo que se observa y desarrollar ideas emocionalmente significativas para quienes
son los receptores de lo que se esta disefiando. Todas estas son habilidades que posees como
educador.”

- “Es experimental. El Design Thinking te da permiso para fracasar y aprender de tus errores,
porque te permite llegar a nuevas ideas, obtener opinidn sobre ellas y luego iterar. Teniendo
en cuenta la dimensién de las necesidades de tus estudiantes, tu trabajo nunca estard
terminado o "resuelto". Estara siempre en progreso.”

- “Los educadores necesitan experimentar también y el Design Thinking es aprender haciendo.”
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4.4, Disenando y recorriendo la experiencia DT

En el disefio instruccional es muy importante considerar en primer lugar las acciones de coordinacion
docente cuando el proceso tenga un componente multidisciplinar o afecte a mas de una asignatura.

La dimensién temporal del proyecto DT variard segun el objetivo que se pretenda. Puede ser una
inmersidn en varias sesiones, abarcar algunas semanas, o bien, ser un proceso de mayor profundidad
gue se extienda a lo largo de un semestre.

La autonomia de los alumnos en la eleccion de la temdatica vendrd determinada en gran medida por
las posibilidades curriculares. En todo caso, para asegurar la implicacion desde el primer momento es
necesario que el proceso DT esté vinculado a la préactica profesional, que sea significativo para los
alumnos y que comprendan el propdsito del disefio.

Algunos autores apuntan a la conveniencia de personalizar los procesos de DT teniendo en cuenta los
niveles generales de experiencia de disefio de los participantes.

En experiencias educativas de Design Thinking esta clasificacion puede servir de orientacién a la hora
de conformar grupos, asi como para delimitar el tema, alcance y dificultad de la accion DT.
También puede ayudar al definir niveles e indicadores de desarrollo competencial, o bien al adaptar
escalas de valoracion.

Nivel experiencia en disefo Design Thinking
INEXPERTO centrado en el resultado
PRINCIPIANTE basado en lo convencional
PRINCIPIANTE AVANZADO basado en la situacidn
COMPETENTE basado en la estrategia
EXPERTO basado en la experiencia
ERUDITO desarrolla nuevos modelos
VISIONARIO redefine el sector

Tabla 2. Niveles de experiencia en disefio y Design Thinking. Segun Lawson y Dorts.
Elaboracion propia adaptada de Dorts. Fuente (10)

Una vez decidido el desafio o problema, es muy importante la labor del equipo docente para disefiar
un plan de proyecto DT en el que se estimen de manera dptima los tiempos necesarios para cada
etapa, desde la fase de empatia hasta el testeo de prototipos y la divulgacion de resultados.
Es crucial dedicar el tiempo suficiente a la fase inicial de investigacion y descubrimiento dirigida a
comprender en profundidad las necesidades de las personas o entidades para las que se disefia.
De igual manera hay que ajustar el cronograma realista contemplando la etapa iterativa de la
evaluacién y testeo, la cual con frecuencia no se lleva a cabo o no se concluye adecuadamente por
falta de tiempo.

Establecer plazos puede ser util para impulsar el avance del proceso, aun cuando exista una actitud
flexible a modificar el plan original.
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Al planificar se tiene en cuenta la disponibilidad de los recursos temporales, fisicos y humanos, en
concreto:

- Herramientas y técnicas de DT que sea viable aplicar en la experiencia y que se puede
proponer que los estudiantes utilicen.

- Espacios presenciales y telematicos: salas de usos multiples, laboratorios, aulas de creacién,
plataformas de tele-formacion.

- Recursos basicos y especificos, como material visual (post it, papeldgrafo, cartulinas de
colores, rotuladores...), otros recursos digitales mas avanzados de pensamiento visual, asi
como los que sean propios de la disciplina (software, material para prototipar, para analisis
estadistico...). (3) (8)

Los elementos del disefio didactico de una experiencia DT se reflejan en estos puntos basicos:

- Intencion: competencias a desarrollar (especificas y transversales) y cuales son los resultados
de aprendizaje a reflejar en la “Guia de aprendizaje”.

- Conocimientos: temas, conceptos y ejemplos que se cubrira y analizaran en el proceso de
disefio.

- Conexiones con la vida que tendra la experiencia.
- Modelo de DT que se aplicard, y pre-seleccién de métodos y técnicas.

- Actividades: presencialidad y virtualizacién de actividades que emprenderan los estudiantes;
recursos necesarios; criterios de agrupamiento de los alumnos; mecanismos de seguimiento y
tutoria.

- Hitos clave: presentaciones de los profesores y alumnos; técnicas especificas que requieran
salidas o practicas fuera del centro; consultas a expertos o a usuarios...

- Recursos TIC necesarios’

- Evaluacion: criterios con los que determinaran los estudiantes el éxito; dinamicas evaluativas
formativas y sumativas; temporalizacion de los entregables; técnicas a emplear...

- Mecanismos para la coordinacion docente, para el seguimiento del proceso, y para la
evaluacién de la experiencia.

En experiencias piloto de innovacién educativa, ademas, se sugiere planificar desde el inicio las
acciones de difusion, asi como las dirigidas a la recogida y analisis de datos propias de la investigacion-
accion en el aula.

Poner en marcha DT va a requerir realizar reuniones periddicas de seguimiento y combinar el trabajo
grupal con los objetivos y tiempos de dedicacidn individual.

Sera estratégico saber conjugar las dinamicas de presencialidad con los procesos virtuales -sean
sincronos o asincronos- de la manera mas 6ptima y simplificada.

7. Pudiera ser necesario contar con asesoramiento para seleccionar y formarse en el uso educativo de
determinados recursos TIC. Se sugiere consultar:
- GATE-UPM. Catélogo de herramientas educativas Universidad Politénica de Madrid.
http://serviciosgate.upm.es/catalogo/
- Santiago, R. (compilador). Mas de 200 recursos para integra TICs en el aula
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Una organizacion efectiva dependerd en gran parte de lograr acuerdos con los estudiantes y de crear
cronogramas y recordatorios visuales de los compromisos y avances.

El denominado pensamiento visual o Visual Thinking se aplica en DT para representar ideas u organizar
la informaciéon mediante contenido visual y plastico con herramientas digitales o con materiales de
dibujo tradicional.

Mantener una relacion profesor-alumno abierta al didlogo, discusién, espontaneidad y entusiasmo
suele dar resultados fértiles y ser muy gratificante. Tal como indica MacIntosh “un trabajo de diez
minutos entre profesores y alumnos puede generar muchas mas grandes ideas que el de un solo
innovador.” (18)

En las dindmicas de DT resulta util asignar roles a los estudiantes. Cuando no se cuenta con todos los
perfiles necesarios para conformar un equipo de innovacion éptimo suelen aplicarse técnicas de
creatividad como la cldsica técnica ”seis sombreros” de Edward de Bono? la cual permite adoptar
personalidades acordes con las habilidades naturales de los estudiantes.’®

Cuando se plantean dificultades para entender lo que involucra o implica un tema, situacién, tarea,
técnica o etapa del proceso de DT el docente podra animar a los alumnos a describir o representar
visualmente lo que observan con el fin de clarificar la perspectiva y mejorar la comprension. En otros
casos, como sucede en las etapas de investigacion, tal vez proceda alentar al alumnado a consultar
material complementario para nivelar o profundizar.

El profesor enfocara la reflexion si surgen dificultades para enfrentarse al propdsito, las circunstancias
o la gestidn eficaz del tiempo; cuando hay problemas de aislamiento, conflictos o falta de cohesion
grupal; y si el alumno manifiesta dificultades para comunicarse con fluidez o para expresar ideas de
forma comprensible.

También serd muy necesaria la orientacion del profesorado cuando se planteen dudas sobre lo que se
debe hacer, sobre como aplicar técnicas de DT, sobre cdmo extraer conclusiones, acerca de la
pertinencia o no de la iteraciéon, a la hora de decidir cémo desarrollar deliberadamente el propio
conocimiento, cuando los estudiantes evalian lo que realizan, y en los momentos de la valoracion del
éxito.

Especialmente en experiencias semipresenciales o a distancia el equipo docente estard atento a
detectar si surgen problemas técnicos, y si existe falta de recursos o de condiciones materiales,
personales, sociales, laborales o familiares que dificultan al alumno participar en el proceso DT.

8 Citado por Kees Dorts (10), pag. 59 a 62; y por Evan Mclntosh (18) en pagina 44 a 47.
Esta técnica se incluye en el aula de competencias personales del portal de la UPM Puesta a Punto

% Los lectores interesados en explorar los tipos de pensamiento vinculado al Design Thinking pueden consultar el modelo
genérico Idesign de Charles Burnette que ofrece claves para cualquier escenario y nivel educativo. (r19)
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4.5, Evaluacion del aprendizaje centrada en el proceso y la auto-regulacion

“Haz seguimiento de los aprendizajes. Define el éxito. Documenta el proceso”. IDEO

Si se pretende un alineamiento constructivo entre los objetivos, las dindmicas de Pensamiento de
Disefio y la evaluacidn (5), la evaluacidn continua incluird propuestas variadas y suficientes para que
se produzca una retroalimentacion eficaz, y para evaluar siguiendo el proceso a medida que se
produce, en lugar de mediante pruebas que se aplican o interpretan a posteriori.

DT fomenta en los estudiantes identificar necesidades y objetivos, establecer informacidn, considerar
posibilidades, explicar, producir prototipos, valorar su éxito y aprender de su experiencia. Corresponde
al equipo docente colaborar para que su alumnado pueda reconocer y evaluar logros mientras
adquiere conocimiento aplicado y desarrolla habilidades.

Para tal fin, como sucede en cualquier metodologia activa, resulta esencial incorporar mecanismos
para la autoevaluacion y la evaluacion entre iguales que aseguren la correcta autogestion de los
equipos.

Muchas de las técnicas que se utilizan en DT incitan a reflexionar sobre la propia experiencia. El
profesorado, podra facilitar rubricas a los alumnos, pero también podra disefiar o consensuar con ellos
determinados criterios o instrumentos evaluativos.

También es importante fijar y dejar claro el programa de sesiones de seguimiento y evaluacion, tanto
en formato virtual como presencial, justificando la pertinencia de la eleccién de una u otra modalidad.

Ademas, la evaluacion en DT considera el elemento de empatia, de manera que en las dindmicas
evaluativas el profesorado puede fomentar la reflexion mediante rubricas o preguntas clave que
enfoquen adecuadamente los sentimientos de sus alumnos, y que promuevan la objetividad y
precisiéon al expresar opinion, al evaluarse y al valorar a otros. Dado que en DT los alumnos estan
desarrollando su capacidad de pensamiento critico la evaluacion del aprendizaje es una experiencia
formativa altamente enriquecedora.

La documentacién del proceso de disefio, mediante portafolios, narrativas de logros, presentaciones,
u otras técnicas, son herramientas necesarias y muy Utiles para evaluar el aprendizaje en DT.

Por ultimo -y no menos importante- cabe recalcar que la mentalidad de crecimiento propia del DT
considera que el aprendizaje esta en el proceso valora el error como oportunidad para aprender y
mejorar. Si para el DT en el intento esta el éxito, y en base a los errores se construye la solucion iterada,
en procesos educativos parece aconsejable que el peso principal de la evaluaciéon sumativa no se
centre exclusivamente en el resultado técnico final o en la ‘calidad’ del prototipo.

El DT ofrece una magnifica oportunidad para evaluar las competencias que los estudiantes ponen en

juego a lo largo del camino de descubrimiento y de mejora continua que recorren acompaiados por
sus profesores.
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4.6. DT y desarrollo de competencias genéricas a lo largo de la vida

En primer lugar, cabe destacar que la practica del Design Thinking ensefia a aprender a aprender, es
decir, ensefa al alumno a poner practica procedimientos, conocimientos y actitudes que le ayuden a
seguir aprendiendo en su formacién académica y en su profesion.

El DT en entornos universitarios suele tener un enfoque multidisciplinar y estar dirigido al aprendizaje
integrado de competencias especificas y genéricas.

Es un enfoque idoneo para el desarrollo y evaluacién de competencias genéricas, creatividad, analisis
y sintesis, capacidad para resolver problemas, asi como pensamiento critico, trabajo colaborativo y
liderazgo. 1©

El disefio estratégico en el campo de la ingenieria y de la arquitectura requiere de un perfil profesional
hibrido, con formacién en las denominadas ‘habilidades blandas’ (softSkills), también conocidas como
‘habilidades del sigo XXI". (4) y (19)

El DT permite desarrollar y evaluar muchas de estas habilidades humanas vinculadas al
emprendimiento y al desarrollo profesional como son autoconocimiento, introspeccién, empatia,
comunicacién, escucha activa, observacion, didlogo, optimismo...; todas ellas tienen procesos de
maduracién diferentes en cada persona y requieren de una formacién continuada a lo largo de la vida.

De acuerdo al Estudio Future Work Skills 2020” que publicd en 2014 el centro de investigacion Institute
for Future (IFTF) del University of Phoenix Research Institute (9) se identificaron diez competencias que
pueden ser cultivadas con DT:

- mentalidad de disefio (design mindset),

- multidisciplinariedad,

- transculturalidad,

- colaboracién virtual,

- inteligencia social,

- pensamiento computacional,

- alfabetizacion en medios sociales,

- ‘'hacer con sentido’ (sense-making),

- pensamiento novedoso y adaptativo, y
- gestion de la carga cognitiva.

10En 2008, la UPM fij6 las competencias genéricas que han de estar presentes en sus titulaciones oficiales:
resolucién de problemas; creatividad, andlisis y sintesis; organizacién y planificacidn; trabajo en equipos;
liderazgo; uso de las TIC; y, comunicacidn oral y escrita.

En el Portal de competencias genéricas se accede, para cada competencia a ficha, resultados de aprendizaje,
estrategia y metodologia docente, niveles de dominio, metodologia de evaluacion, indicadores de logro, y
plantilla de evaluacién: https://innovacioneducativa.upm.es/competencias-genericas/formacionyevaluacion
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5.Recursos Design Thinking

5.1. Recursos de la UPM

(r1)

(r2)

(r3)
(rd)

(r5)

(r6)

Experiencias de Innovacion Educativa en la UPM:

Buscador de proyectos (Linea: Design Thinking)
http://innovacioneducativa.upm.es/proyectoslE/buscador

Design
Thinking

Memorias de convocatorias: https://innovacioneducativa.upm.es/proyectoslE

Bruno Rodriguez, J.; Gonzélez Collados, J.; y Moreno Benavides, E., Taller de Design Thinking. Centro de
Liderazgo y Tecnologia UPM, 13 de mayo de 2020.

Martinez Muneta, M.L., Disefio Circular. ETSI Industriales. Universidad Politécnica de Madrid.

Martinez Muneta, M.L., Introduccidn al Design Thinking. “Taller de Design Thinking para PDI de UPM”.
Rectorado UPM. 17 de marzo 2018. Organizado por Servicio de Innovacién Educativa.

Martinez Muneta, M. L. Un breve contacto con el Design Thinking. en. Ciclo de Jornadas Tendencias en
innovacion educativa en la UPM-IE19UPM. Jornada de Design Thinking. 13 de noviembre 2018.
Rectorado de Universidad Politécnica de Madrid. Video

Martinez Muneta, M.L.,, y Sudrez Esteban, B.: MOOC Design Thinking para todos (62 edicidn),
Universidad Politécnica de Madrid, en MiriadaX.

5.2. Otros recursos

En espaiiol:

(r7)
(r8)
(r9)
(r10)

(r112)

(r12)
(r13)
(r14)
(r15)
(rie)
(r17)
(r18)

Clases Agiles Blog (2018) Guia para implementar la metodologia agil en clase. (Agile, Scrumy eduScrum)

Design for Change. Metodologia DFC Toolkit (espafiol)

Dinngo. Design Thinking en Espaiiol.

Educacion 3.0.(2018) ¢Problemas en el aula? Design Thinking te ayuda a solucionarlos de una manera
creativa Videos

Gonzalez, F. Guia del proceso creativo. Miniguia una introduccion la Design Thinking + bootcamp
bootleg. Stanford d.school. Stanford University

Luengo, Miguel. (Design for Change) Introducir el Design Thinking en el aula. Video para el profesorado” EducaCaixa

Romero Frias, E. Blog Esteban Romero, Tag: design thinking

Teamlabs. Mondragdn Team Academy. Blog Referencias de Design Thinking en blog.

Tutorias en Red Talleres de Design Thinking. Video 2017

Thinkers Co, Comunidad. Herramientas

Qutliers School: - Practicas pedagdgicas Circépolis

Webinar CIDUI 2020, con Linda Castaiieda, Hugo Pardo Kukliski, y Josep Joan Moreso “La evolucién del
didlogo estudiante- docente en el nuevo contexto”. 11th International Symposium Internacional CIDUI
2020. "La educacién superior en la sociedad del conocimiento: retos de los modelos hibridos", 2 de
julio 2020.
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En inglés:

(r19) Burnette, Chales. Seven Ways of Design Thinking, A Teacher’s Resource, IDESIGN

(r20) Design School, Stanford d.school. Welcome to the Virtual Crash Course in Design Thinking, Stanford Univ.
(r212) Design School, Stanford d.school. Design Thinking Bootleg. stanford University otros idiomas y recursos espafiol (r9)
(r22) IDEO y Riverdale Country School, Design Thinking for Educators Toolkit. Stanford, 2" ed.,2012

(r23)  IDEO, DesignKit

(r24)  Stanford University. Webpage: https://dschool.stanford.edu/

(r25) Stanford University’s d.school. Webpage: https://dschool.stanford.edu/about#innovators
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