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RESUMEN

Actualmente las nuevas tendencias en la educacion y el cambio acelerado en la
adquisicién de conocimientos traen consigo una serie de retos y desafios, donde la calidad
educativa es la clave para el desarrollo integral del futuro profesional. Desde las aulas se
requiere que los docentes no solo gestionen el conocimiento, sino también haga uso sostenible
y objetivo de medios y recursos orientados a la solucién de problemas que aquejan al sector
educativo. Para ello, debemos desarrollar competencias que faciliten la adaptabilidad y den
paso a la innovacion educativa. Desde esta perspectiva, el Design Thinking es un reto a la
metodologia activa que le permite al futuro profesional desarrollar todas sus potencialidades
desde un ambiente mas activo e inclusivo, donde la empatia, la investigacion, el trabajo
colaborativo y la creatividad buscan el bien comun, guiando el proceso de ensefianza

aprendizaje con el fin de resolver y responder a las necesidades del entorno educativo.
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INTRODUCCION

Actualmente la nueva escuela del Siglo XXI ostenta nuevos retos y desafios para la
adquisicion de saberes y el desarrollo de competencias propias de la docencia del idioma inglés,
donde gestionar una clase de idiomas requiere de modernas estrategias y de nuevas formas de
aprendizaje que promuevan en conjunto la participacion dindmica, critica y creativa de los
estudiantes en las aulas y porque no fuera de ellas. Gestionar una clase requiere no solo
establecer normas de conducta que faciliten la evolucion del conocimiento, esta ademas debe
favorecer el desarrollo de lazos de comunidades académicas entre docente y estudiantes. Desde
un concepto mas inclusivo, el docente tendra mejores posibilidades de atender las necesidades,
requerimientos e intereses de sus estudiantes, anticipando sus dudas o problemas.
Para gestionar una clase adecuadamente se requiere de un proceso complejo de secuencias
pedagogicas donde el objetivo final es la guia para el desarrollo del proceso de ensefianza
aprendizaje y del uso sostenible y objetivo de los medios y recursos con los que se dispone en
una clase. Es aqui donde las competencias digitales, la empatia, la cooperacion y el trabajo
colaborativo dan vida a la gestion e innovacion educativa, donde la adaptabilidad al futuro y a

los nuevos rumbos de un mundo cada vez mas competitivo y complejo también dan la pauta.

El Design Thinking es un reto a la metodologia activa que nuestros estudiantes deben
enfrentar para alcanzar habilidades propias del Siglo XXI y que los empodera en la busqueda
de soluciones creativas a problemas en los que se ven envueltos en su proceso de desarrollo
integral. Por tanto, es importante crear condiciones de aprendizaje que favorezcan ambientes
activos y mas inclusivos que les permitan a los estudiantes desarrollar todas sus potencialidades
tanto intelectuales, creativas y sociales y que responda a las necesidades educativas de su
entorno; donde la productividad y la creacién de contenido le dan otra perspectiva a la
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educacion y a su vision de futuro.

Ahumada y Mauricio (2022) en su investigacion sefialan la importancia de esta
metodologia en el desarrollo reflexivo expresada en pensamiento creativo en estudiantes de
nivel primario. Desde un enfoque cuantitativo, de nivel explicativo y de tipo experimental, la
muestra fue sometida a una pre y post prueba después de 12 sesiones de aprendizaje donde se
emplearon estrategias basadas en Design Thinking para potenciar el conocimiento, la
organizacion y la singularidad de las propuestas educativas. Los resultados obtenidos
permitieron probar la eficacia de la metodologia Design Thinking, aunque la dimensién de las
propuestas de ideas no alcanzo resultados estadisticamente significativos a diferencia de las

otras dimensiones.

Lau (2019) concluyo que el Design Thinking es una estrategia que fomenta un proceso
ordenado de bosquejo, donde la creatividad fue la base en el desarrollo de las aptitudes de los
estudiantes durante todas las fases del proceso, aplicado a una muestra de 15 estudiantes. La
investigacion se desarrollé bajo un enfoque cualitativo, con alcance descriptivo y de disefio

fenomenoldgico.

Por otro lado, La Torre et al. (2021) en su estudio expresaron la importancia de la
propuesta metodologia en la Educacion Superior en Europa ya que esta consolida la preparacion
del estudiante universitario acorde a los avances de la tecnologia y en busqueda de la innovacion
se transforma el proceso de ensefianza-aprendizaje hacia un verdadero enfoque socio-
constructivista. Desde este contexto, los investigadores describen un proyecto de investigacion
educativa aplicada a una muestra de 107 estudiantes, concluyendo que la metodologia activa de

Design Thinking promueva el desarrollo de capacidades creativas y empaticas en blsqueda de



soluciones originales a problemas descritos en el proyecto.

Pefia (2020) en su trabajo de master se enfoco en el rol del docente para promover la
investigacion-accién en el aula potenciando no solo la creatividad y la innovacion en clase, sino
también el espiritu emprendedor en busca de favorecer la participacién activa de los estudiantes
en clase con el objetivo de resolver problemas que enfrenta la sociedad. Los resultados indican
que la metodologica influyo significativamente en la capacidad del estudiante universitario en

la solucion de problemas.

El objetivo del trabajo académico es dar a conocer los fundamentos bésicos de la
metodologia Design Thinking y de las principales herramientas que consolidan el desarrollo
activo del pensamiento desde dos perspectivas: critico y creativo. El cuerpo del trabajo
académico estd dividido en 2 apartados. La primera parte se enfoca en la variable Design
Thinking, es aqui donde se define la estrategia, se menciona las principales caracteristicas
indicando los pasos que se deben seguir en la aplicacion de la estrategia. Ademas, se indican
los usos del Design Thinking y las herramientas que se aplican dependiendo de la etapa en la
que el estudiante se encuentra. La segunda parte se enfoca en el pensamiento critico y creativo
definiéndolos. Se menciona las caracteristicas y las dimensiones del pensamiento critico y
creativo permitiéndonos identificar su complejidad en el desarrollo del pensamiento. El

apartado finaliza con la importancia del Pensamiento Critico y Creativo en Educacién.

La Torre et al. (2020) enfatiza que desde su creacion la estrategia de Design Thinking
se ha asociado al aprendizaje experiencial de Kolb (1984), para quien el proceso de exploracién
de las posibles soluciones al problema es tan importante como el trabajo del equipo

multidisciplinario en busqueda de una respuesta. Por tanto, la investigacion concluye en que el



Design Thinking es una metodologia activa que favorece el aprendizaje significativo,
colaborativo y cooperativo en las asignaturas de educacion superior, ya que le permite al
estudiante desarrollar todas sus potencialidades, tanto intelectuales como expresivas en

espacios de participacion dinamica en clase.
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1 Design Thinking como estrategia para el desarrollo del Pensamiento Critico y Creativo
1.1 Design Thinking
1.1.1 Definicién de Design Thinking
Desde sus origenes, han surgido una serie de definiciones propias del contexto
de su uso; son muchos los autores que dan una aproximacion conceptual evolutiva
basadas en sus experiencias, sin embargo, es en el contexto educativo donde se

enriquece la practica educativa.

Uribe (2021) sefiala que el Design Thinking o también conocido en espafiol como
Pensamiento de Disefio es una estrategia que permite dar repuestas ingeniosas y
novedosas a situaciones conflictivas en la que nos vemos inmersos dia a dia en las aulas
o fuera de ellas. Como tal, le permitira al discente hacer uso de toda su creatividad y en
base a una secuencia logica de creacidn dar respuesta a la interrogante. En esa misma
linea esta lo expresado por el Servicio de Innovacion Educativa de la Universidad
Politécnica de Madrid (2020) quien lo define como un enfoque de creacion conjunta que
de forma sistemaética e integrando al recurso humano, la sapiencia y la tecnologia busca
resolver conflictos que por su enfoque inventivo ha permitido su uso en el campo
educativo; creando experiencias de aprendizaje relevantes entre los creadores o
estudiantes satisfaciendo asi las necesidades de las personas y organizaciones y dandole
sostenibilidad a las soluciones o prototipos en el tiempo. Desde esta perspectiva, el
discente sera capaz de combinar toda su experiencia y conocimiento en busca de nuevas
opciones que fortalezcan la calidad educativa a todo nivel. Por tanto, es hacer la

diferencia generando un impacto positivo (IDEO, 2012, p.2).
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El Design Thinking, ya sea como estrategia o enfoque, les permite a los actores
educativos hacer uso de toda su creatividad y conocimientos para que en la préctica se
resuelvan situaciones que aquejan al sector educativo. Esto le permite al discente

vivenciar la situacion en busca de una solucion.

Para Lau (2019), el Design Thinking es una estrategia centrada en las
necesidades del usuario, donde la empatia como base del disefio le permite al grupo
trabajar cooperativa y colaborativamente en la resolucion del dilema. Es ese trabajo en
equipo lo que consolidara el impacto del producto al final del proceso, donde el aporte
individual de los miembros del equipo creara propuestas mas amplias y de caracter
integrador para generar soluciones innovadoras y viables tecnoldgicamente. Es esa
integracion lo que enriquece la formacién profesional del estudiante, donde la
colaboracion y la cooperacion van de la mano para desarrollar otras habilidades
interpersonales que son parte importante del desarrollo integral de cualquier profesional.
Es asi que Ahumada y Mauricio (2022) destaca las comunidades de aprendizaje que se
crean dentro del aula al aplicar la metodologia de Design Thinking, donde la busqueda
de soluciones fomenta el desarrollo intelectual, las habilidades comunitarias y el
pensamiento critico y creativo mediante el ensayo y el error. Desde esta mirada, el
contexto universitario toma relevancia al propiciar un acercamiento mas real a la

problematica educativa potenciando las competencias del estudiante.

1.1.2 Caracteristicas de Design Thinking

El Design Thinking busca enfrentar con creatividad retos y problemas que surgen

en el campo educativo, transcendiendo hacia la comunidad educativa. Desde un enfoque
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multidisciplinario y transversal, el Design Thinking tiene una serie de caracteristicas que

lo hace Unico e innovador.

Para IDEO (2012), el Design Thinking es un proceso dindmico de disefio que se

caracterizan porque:

Esta enfocado en los estudiantes, sus necesidades y las expectativas del mundo que
lo rodea, por tanto, para dar inicio al proceso se requiere de una empatia profunda
que les permitan entender los problemas y urgencias de su entorno educativo. Solo
esa empatia les dara a los estudiantes la posibilidad de visibilizar las necesidades
que la comunidad tienen y como a través de ideas innovadoras facilitaran el proceso
cognitivo impactando positivamente en su formacion profesional y en la comunidad
educativa. Mas ain Lama (2021) enfatiza que para obtener 6ptimos resultados todos
los recursos deben estar disponibles a los estudiantes y a su inspiracién. Es esa
integracion, lo que le permitira al discente ser parte activa del proceso educativo
enmarcando sus esfuerzos y recursos a la solucion creativa de la situacion

problematica.

Es un proceso asociativo, que requiere del trabajo en equipo para alcanzar el objetivo
en comun. Para ello, se crean condiciones donde los estudiantes en base a su
autonomia y meditacién proponen soluciones desde diferentes enfoques vy
perspectivas a problemas particulares. Para Miranda (2021), es en base a esa
creatividad y a esas ideas innovadoras que todos en conjunto buscan la solucion mas
asertiva y eficiente. Esto forma parte de un aprendizaje inteligente, sin dejar de lado
las fortalezas individualidades de los miembros que la conforman. Es esa mirada

holistica e integradora la que sienta las bases de una solucion reflexiva e innovadora.
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Es un proceso optimista, basada en una filosofia de cambio que en base a una mirada
reflexiva del pasado y del presente busca centrarse en las oportunidades futuras, sin
importar las limitaciones del entorno creando experiencias significativas de disefio,
donde todos son parte importante de la generacion de cambio y donde el proceso de
creacion también es valorado como una oportunidad de mejora. Si bien es cierto, el
cambio es una constante en todos los sectores productivos, lo es ain mas en el sector
educativo, para ello es que se alinean todos los esfuerzos de la comunidad educativa.
Del mismo modo, Miranda (2021) sefiala que es esencial ser parte activa del
proceso, debido a que esa implicancia permite apropiarnos de la problematica para

resolverla.

Es experimental, porque le permite al equipo llegar a nuevas ideas perceptibles de
ser mejoradas; es un proceso continuo donde el estudiante aprende de la experiencia
y sus errores en busca de mejores alternativas. Para Miranda (2021), ese proceso
inspira al equipo a alcanzar un objetivo en comun y el fracaso es considerado como
un incentivo para enfrentar nuevos desafios. Es ese fracaso que lleva al discente a
aprender de sus errores y llevar su creatividad al maximo, dandole una oportunidad
de mejora en todo momento. Para ello, se debe canalizar todos los esfuerzos y

recursos en busca de alcanzar el objetivo educacional.

Por otro lado, el Servicio de Innovacion Educativa de la Universidad Politécnica de

Madrid (2020) considera que el Design Thinking es un disefio estratégico enfocado en:

El estudiante, su motivacion, su cultura y su cognicion, con el fin de resolver

situaciones precisas que aquejan a lo que le rodea. Es esa combinacion de elementos
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claves que rodea al discente en su formacion profesional, lo que le da las bases para

desarrollar su creatividad e innovacion.

= La creatividad colaborativa multidisciplinar que integra los conocimientos, las
habilidades y las especialidades de sus miembros en busqueda de la solucion integral
del conflicto sin emitir juicios de valor. Es esta caracteristica la que le permite al
discente integrarse como parte activa de su comunidad educativa, reflexionando

desde su experiencia en las aulas.

» Elementos visuales, como gréficos, iconos, diagramas, infografias, Storytelling u
otras técnicas de pensamiento visual que facilitan la integracion de conceptos y de
las propuestas de solucion a los problemas planteados. Es aqui donde estos recursos
didacticos y tecnoldgicos dan soporte a la creatividad en blasqueda de soluciones

viables que garanticen una mirada mas holistica del problema y sus soluciones.

Los ultimos afos, los docentes universitarios se han visto forzados a innovarse y ser
mas creativos en las estrategias y técnicas que utilizan para llegar al discente en la
ensefianza-aprendizaje de idiomas. Para Beltran (2023), el Design Thinking marcara
tendencia en la ensefianza aprendizaje del inglés, donde la participacion dindmica del
estudiante, de su creatividad y la innovacidn seran los soportes de un proceso de ensefianza
aprendizaje mas proactivo, donde el estudiante asume la responsabilidad de su particular
aprendizaje y el docente guia el proceso complementando y orientando el proceso creativo
de los equipos en clase. Por tanto, entre las principales caracteristicas podemos destacar al
estudiante como centro del proceso y donde la colaboracion permitira la construccion de
nuevos conocimientos impulsando la creatividad y la mejora en las habilidades blandas que

consolidan la convivencia en grupo.
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1.1.3 Pasos del Design Thinking

El Design Thinking es una metodologia que refuerza la forma de pensar y actuar
frente a problemas educativos; considerada como una metodologia activa de
intervencion donde el discente es la pieza clave en el proceso creativo facilitando el
cambio en busca del bien comudn.

Murcia y Herndndez (2018) sefialan que el Design Thinking se basa en un
proceso dificil pero no imposible que va de la teorizacion hasta la materializacion de la
propuesta innovadora; para ello el equipo estd inmerso en un proceso creativo que
integrar las diferentes perspectivas proporcionadas por las vivencias de cada uno de los
integrantes. Esta evolucién depende de principios primarios de solidaridad, motivacion
e inspiracion que permiten la experimentacion y la creacion de un arquetipo basado en
un pensamiento integrador, promoviendo lo que se define como el aprendizaje
repetitivo; definido como un desarrollo gradual a una solucion compleja que es

perceptible de ser mejorada en el tiempo.

El Design Thinking se divide en 5 etapas:
=  Empatia

= Definicion

= Ideacion

= Prototipado

= Verificacion
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Cada ciclo es parte importante de un proceso complejo que busca desde una
mirada integral resolver problemas especificos haciendo uso de la creatividad y la
innovacion desde un enfoque més colectivo. Pero en que consiste cada etapa del modelo.

Uribe (2021) describe el periodo de Empatia como la fase esencial que le
permite al estudiante entender a las personas y a su entorno, identificando como piensan
y sienten. Este enfoque empético le permite al equipo ampliar sus horizontes y
comprender mejor la problematica a resolver. Para ello hay una serie de acciones que
los integrantes puede concretar que van desde formular preguntas concretas hasta
observar el comportamiento ante diferentes estimulos y contextos. Esto se alinea por lo
expresado por Murcia y Hernandez (2018) quienes sefialan que el proceso de disefio se
inicia con una comprension profunda de lo que lo rodea y de las urgencias de los
implicados; solo poniéndose en el lugar de ellos, el equipo entendera la problemaética y

seré capaz de encontrar las mejores soluciones o propuestas.

En la etapa de Definicién, Uribe (2021) indica que es aqui donde el grupo analiza
los datos obtenidos de la fase inicial de empatia, seleccionando aquellos que ayuden a
crear ideas de soluciones tentativas al problema identificado. Para ello, se debe
considerar no solo a las personas y sus necesidades, sino también a su relacion con la

informacion obtenida.

En esta etapa se:

= |dentifica la problematica a resolver.

= Determina el &mbito en el que el problema se da.
= Evalla las soluciones tentativas.

= Setoma fallos para el desarrollo de las mismas.
17



Es a través de este analisis profundo del contexto educativo, donde se estableceran
ciertos criterios que ayudaran a entender mejor que se busca y como lograrlo. Este
proceso complejo de analisis de la realidad educativa da paso a la siguiente etapa, la

Ideacion.

En la etapa de Ideacion, el equipo formula soluciones tentativas tratando de obtener
un abanico amplio de posibilidades que servirdn como base para la mejor eleccion; para
ello se debe minimizar los juicios de valor iniciales aprovechando las diferentes
perspectivas que los miembros puedan proporcionar en la etapa. Esta etapa, canaliza los
esfuerzos de las etapas iniciales, dando lugar a creatividad. Por su parte, Murcia y
Hernandez (2018) indican que en esta etapa el equipo tiene la posibilidad de generar una
serie infinita de posibilidades favoreciendo el pensamiento divergente y eliminando
ponderaciones que limitan las diferentes opciones, ya que el objetivo es generar

soluciones visionarias.

En la etapa de Prototipado, el equipo hace realidad las ideas que tiene mayor fuerza
en la propuesta; para ello se debe tomar en cuenta al puablico objetivo identificado en la
etapa inicial.

Esta etapa consolida las ideas generadas como parte del analisis profundo de la
situacién y son sus integrantes los responsables de la creacion y canalizacidn de todos

los esfuerzos y recursos.

Finalmente, en la Gltima etapa de Verificacion, Uribe (2021) sefiala que es necesaria

la interaccidn entre el publico objetivo y los prototipos creados. En esta etapa, se da un
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espacio para los comentarios y la retroalimentacion, la cual juega un papel esencial para
determinar las fallas, las carencias y obtener ideas de mejora que permitiran redisefiar
el prototipo. En este contexto, el equipo juega un rol esencial que va mas alla de obtener
comentarios sobre el disefio, el equipo debe estar también alerta al lenguaje no verbal
del publico meta y desarrollar una escucha activa que le permita responder
asertivamente a las interrogantes de las personas entrevistadas. Las observaciones y
recomendaciones que surjan de esta etapa serviran de insumos para reiniciar el proceso,

hacer los ajustes y alcanzar una mejor solucién al problema identificado.

1.1.4 Usos del Design Thinking en Educacion
El Design Thinking es considerada una metodologia activa que facilita el proceso
dual de ensefianza aprendizaje, por su versatilidad y adaptacion a entornos educativos.
Es en el disefio, donde los estudiantes van a potenciar sus habilidades no solo cognitivas
sino también sociales al intercambiar conocimientos y experiencias en busca de

soluciones innovadoras.

Lau (2019) propone gue el Design Thinking es un aprendizaje que se orienta a la
accion, donde la sucesidn ldgica de los niveles permite el desarrollo imaginativo de los

estudiantes en busqueda de soluciones a conflictos de su entorno mas cercano.

El Design Thinking le da la oportunidad al docente de crear experiencias de
aprendizajes mas memorables centrados en los planes de estudio y en entornos de
aprendizaje flexibles dependiendo de las diferentes modalidades de estudio. Para ello,
los estudiantes hacen uso de una serie de herramientas y recursos que les permite buscar

soluciones accesibles y creativas a sus necesidades e intereses (IDEO, 2012). En esta
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linea, Garcia (2017) afirma que el Design Thinking viene revolucionando no solo el
sector empresarial en areas comerciales como Marketing, Recursos Humanos e
Ingenierias, sino también el ambito educativo a nivel nacional e internacional. Es por
ello, que son muchas las instituciones educativas, los institutos y las universidades que
vienen incorporando esta metodologia a sus propuestas educativas con el fin de integrar

recursos para alcanzar asi las competencias que requieren sus estudiantes.

Pujol y Prat (2019) citado por Pefia (2020) sefiala que el Design Thinking puede
aplicarse en todos los niveles de la educacion: inicial, primaria, secundaria y a nivel
universitario. Desde esta perspectiva, el Design Thinking le permite al estudiante
desarrollar todas sus potencialidades, y es aqui donde la empatia juega un rol importante
en el desarrollo creativo y critico en su proceso por alcanzar la mejor solucién. Ademas,
Lépez (2014) citado por Pefia (2020) afirma que independientemente del nivel, su
aplicacion se puede dar a nivel institucional, en el aula o de forma personal a través de
proyectos de vida. Por tanto, el Design Thinking permitira a los estudiantes solucionar
problemas que se presentan en su entorno y en sus especialidades de forma ingeniosa y

novedosa.

1.1.5 Herramientas aplicadas en el Design Thinking
El Design Thinking propone una gran variedad de herramientas de disefio para
cada uno de sus etapas, dinamizando la experiencia y dandole al estudiante la posibilidad

de integrar cada una de estas herramientas a su formacion académica y profesional.

Para Lau (2019), el Design Thinking es una sucesion légica de pasos que hacen

uso creativo de diferentes herramientas que se complementan con cada una de las etapas
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del disefio. Estas herramientas favorecen el pensamiento discordante en su etapa inicial
donde el equipo proporciona ideas creativas para la solucion del problema. Luego, este
pensamiento da paso un andlisis mas profundo convirtiéndolo en pensamiento

convergente, donde el pensamiento critico y creativo da paso a una solucion especifica.

Etapa 1: Empatizar
La primera etapa, la de empatizar, es el inicio de una experiencia unica en el
campo educativo, dandole sentido a lo aprendido e integrando conocimiento adquiridos

durante el proceso.

Para Lau (2019) es la etapa del descubrimiento y su objetivo es activar los
conocimientos preexistentes relacionados al problema por resolver; es el primer
acercamiento con el publico objetivo y se constituye en esa fase activa de escucha y de
buen espectador. Ante el desafio propio de esta etapa inicial, es importante destacar que

hay una serie de herramientas que pueden consolidar el objetivo.

El Servicio de Innovacion Educativa de la Universidad Politécnica de Madrid
(2020) propone una serie de herramientas que facilitaran comprender y descubrir su

relevancia, alineandose a lo expresado por Lau (2019).

Las principales herramientas que destacan en esta fase inicial son:
= Storyboard o guion gréfico, es una serie de ilustraciones compuestas por dibujos,
fotografias o cualquier otro medio grafico creados de forma secuencial que sirven

de base para entender o previsualizar la historia contada por el usuario (Design
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Thinking: Comunidad Online, 2017). Es una forma creativa de darle vida al

problema y recrearla, facilitando el entendimiento del mismo.

Mapa de empatias, es un organizador grafico que permite conocer al usuario, a sus
urgencias, motivaciones y frustraciones a traves de una serie de cuestionamientos
que ayudan a organizar y tener una idea precisa de lo que medita, percibe, mira,
escucha, dice y hace (QuestionPro, 2023). El mapa de empatia crea una vision
holistica de la percepcidn del usuario, sin dejar de lado ningin elemento clave que

interfiera con la contextualizacion del problema.

Observacion encubierta, permite observar al publico objetivo y a su problematica en
contexto auténtico sin que se den cuenta que el observador esta alli y sin manipular
el producto o el entorno (Design Thinking en Espafiol, 2024). La observacion
encubierta es una técnica que permite obtener informacidn valiosa en contexto sin
manipular los datos obtenidos, creando una aproximacion mas concreta de la

realidad.

Grupo de discusion, es una técnica que permite a un moderador experto obtener en
una sesioén data relevante de un grupo de participantes objeto de estudio a través de
preguntas claves y cuyas respuestas permitiran crear soluciones (lglesias, 2019). La
técnica, le permitira al grupo trabajar su competencias cognitivas y sociales para

encarar una dindmica que consolidara aportes al pensamiento de disefio.

Entrevistas en profundidad, es una técnica que permite hacer una serie de preguntas
estructuras a una persona representativa de la muestra buscando obtener sus

experiencias sobre el topico de estudio (Design Thinking Espafia, 2023).
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Etapa 2: Definir

La segunda etapa en el disefio, es definir, entendida como la etapa crucial en el
recojo de informacion que servira de base en el planteamiento del problema y la
formulacion de soluciones creativas luego de su analisis objetivo.

Para Lau (2019) es la etapa mas importante donde la informacidon recolectada,
es analizada e interpretada para dar lugar a una vision integral del problema y sus
posibles soluciones. Es en esta etapa, que los discentes deben discriminar entre las
multiples opciones obtenidas, para ello se hara uso de una serie de herramientas que
facilitaran el proceso entre las principales tenemos: la herramienta AEIOU, que por sus
siglas en ingles denota una serie de elementos que facilita la definicion del problema
tomando en cuenta las actividades, el medio, la interaccién, los objetos y el usuario.
Ademas, también se puede hacer uso de la técnica de los 5 para qué y por qué, el Mood

boards o tablero de inspiracion, los diagramas de funcionamiento entre otros.

Las principales herramientas que destacan en esta fase son:

= Técnica de los 5 para qué y porqué, es una técnica que genera una lluvia de ideas
que se da a través de 5 interrogantes, las cuales permiten profundizar y entender
mejor la problematica (Design Thinking en Espafiol, 2024). Esta técnica se basa en
una secuencia logica de causas y efectos que se concatenan para analizar y entender

mejor el problema.

» Punto de vista (POV), es una técnica que permite integrase con el cliente y descubrir
su punto de vista en relacion a la problematica, integrando sus necesidades y deseos
en una frase, Lau (2019). Esto permite consolidar en una idea fuerza lo que hay y lo

que se anhela, canalizando todos los esfuerzos para la consecucion del mismo.
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= Moodboards o tablero de inspiracion, es un panel de imagenes y frases que organiza
la informacidn, en sintesis (Design Thinking en Espafiol, 2024). Es aqui donde los
miembros del grupo trabajan colaborativamente generando ideas que luego serviran

para dar solucién al problema planteado.

Etapa 3: Idear

La etapa de idear es probablemente una de las mas complejas en el proceso, ya
que requiere de toda la inventiva y creatividad que el discente ponga de manifiesto en
este proceso. Si bien es cierto, los discentes no estan solos, es importante que se integre

con objetividad las ideas y soluciones propuestas por los deméas miembros del equipo.

Para Castillejos (2016) citado por Lau (2019), esta es la etapa mas importante
donde se dan a conocer las posibles soluciones al problema, estimulando para ello el
pensamiento critico y divergente que, aunado a la originalidad y a la creatividad, nos
permiten innovar. La etapa de idear se constituye en el pilar del pensamiento de disefio;
es aqui donde los miembros del grupo hacen uso de todo los recolectado para buscar la
mejor solucién.

En esta etapa se afianza el trabajo realizado por ende debemos hacer uso de
herramientas que fomente la creatividad y la innovacién. Entre las principales
herramientas destacan:
= Las imagenes evocadoras, son una sucesion de imagenes creada a partir de las

propuestas del grupo con el fin de identificar las reacciones del usuario. Es

importante trabajar en este tipo de imagenes ya que nos dara una idea precisa de lo
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que los usuarios anhelan en base a las reacciones y la retroalimentacion que se dé

durante este proceso creativo.

Los mapas mentales, que son organizadores graficos que permiten visualizar una
gama de aspectos claves en la ideacién del producto, lo cual permitira solucionar el
problema planteado (Lau, 2019). Estos organizadores visuales permitiran abarcar de
una manera concisa y clara las propuestas consolidando la integracion de toda la

informacion a lo largo del proceso.

Las Notas adhesivas o Post-it, que son pequefias notas de colores que se van
afiadiendo a la propuesta inicial a modo de sugerencias, lo que permitira enriquecer
las ideas y complementar las propuestas dadas en la etapa inicial del disefio (Lau,
2019). A lo largo del proceso, se pueden integrar nuevas ideas que surgen de la
experimentacién, por tanto, esta técnica facilita la insercién de nuevas ideas que

vayan surgiendo en respuesta a las nuevas inquietudes y posibles soluciones.

Scamper, es una herramienta que permite resolver un problema de forma creativa e
innovadora a través de preguntas establecidas que se alinean a 7 angulos diferentes
que surgen de su acrénimo: sustituir, combinar, adaptar, modificar, proponer,
eliminar y reordenar (Rodriguez, 2022). Esta herramienta permite que el pensador
vaya mas alla de su enfoque inicial, protegiendo y madurando sus ideas y propuestas

innovadoras.
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Para facilitar el proceso de esta etapa el Servicio de Innovacion Educativa de la

Universidad Politécnica de Madrid (2020) sugiere una serie de técnicas y diagramas que

pueden ser usadas para generar dichas opciones tales como: el diagrama de Flor de loto,

la lluvia de ideas, la escritura de ideas, entre otros.

El diagrama de Flor de Loto es una técnica visual que sirve para generar ideas
ordenadas a partir de una idea inicial, registrando y relacionando las posibles
relaciones entre ellos. Partiendo de una idea fuerza, se van creando ramificaciones
que permitiran generar un bosquejo claro de las ideas que vayan surgiendo en el

proceso.

La Lluvia de ideas o brainstorming es una de las técnicas mas populares para generar
ideas a través de la creatividad y el trabajo de grupo; facilitando ideas innovadoras
para la solucion de problemas (Servicio de Innovacion Educativa de la Universidad
Politécnica de Madrid, 2020); es a través de esta técnica, que surge una serie de ideas

que luego sera clasificadas y seleccionadas de acuerdo al objetivo del disefio.

La escritura de ideas, es una variacion de la lluvia de ideas. Sin embargo, la
diferencia radica en que aqui las personas no conversan sino escriben sus ideas
sentadas en una mesa. El objetivo es que la idea escrita por alguien del equipo sirva
de inspiracion a los otros (Servicio de Innovacion Educativa de la Universidad
Politécnica de Madrid, 2020). La escritura de ideas permite que cada uno de los
miembros contribuyan con el disefio, sin interferir en la generacion de ideas de los

demas miembros o modificando la propia en base a las propuestas de los demas.
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Etapa 4: Prototipiar
La etapa de Prototipiar da vida al disefio, es un paso mas a la abstraccion del
conocimiento, es aqui donde la perseverancia jugara un rol decisivo de acompafiamiento

para alcanzar el desarrollo del mismo.

Para Lau (2019), es en esta etapa donde las ideas generadas en las fases
anteriores se plasman en un disefio concreto del mundo real, generando una propuesta
inspiradora, singular, concreta y clara que da solucion al problema. Este disefio le
permitira a los creadores centrar todos sus esfuerzos en crear un producto final tangible

0 no, que dé solucion al problema planteado inicialmente.

Las principales herramientas de utilidad en esta fase son:

= Casos de uso, se crea un personaje ficticio que era las veces de usuario y a través de
dibujos o representaciones visuales recreandose la relacion entre ambos. Este caso
de uso, le permite al creativo trabajar con la simulacidn en busca de respuestas que

facilitaran el pensamiento de disefio.

= Prototipos de papel, se realiza un esquema o dibujo sobre el modelo disefiado.

» Magquetas o software informaticos, desarrollan modelos mas reales en tercera

dimensiéon haciendo uso de materiales simples para crear a pequefia escala el

prototipo disefiado. Estos recursos, le permite al disefiador plasmar la idea del

prototipo que servira de base para la retroalimentacion.
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Para el Servicio de Innovacion Educativa de la Universidad Politécnica de Madrid
(2020), un prototipo puede ser cualquier producto final que tome forma tangible, ya sea

un dibujo, una maqueta, una actividad de roles, un storyboard, o una infografia.

Etapa 5: Evaluar

La etapa de evaluacion es la clave en la puesta en marcha del prototipo disefiado,
con una mirada critica y constructiva se debe evidenciar la funcionalidad del mismo,
dando una visién mas clara y objetiva de lo que se pretendia lograr para alcanzar el
objetivo.

Lau (2019) sefiala que es la Gltima etapa del modelo de Design Thinking que
propusieron en su oportunidad Brown y Wyatt (2010). El objetivo es determinar si el
prototipo o la propuesta funciona en una situacion autentica, reduciendo las

contingencias en la ejecucion final.

Las principales herramientas de utilidad en esta fase son:
= Matriz FODA, es una herramienta que permite analizar la situacién actual desde
cuatros perspectivas diferentes que van desde las fortalezas y las oportunidades

hasta las debilidades y amenazas, con el fin de elaborar planes de mejora.

= Feedback o retroalimentacion, permite simular el prototipo en una situacion real y
comentar el resultado creando oportunidades de mejora en los procesos y el
prototipo.

Esto se alinea con lo detallado por el Servicio de Innovacion Educativa de la

Universidad Politécnica de Madrid (2020), el cual sugiere el analisis paralelo, Round

Robin, donde se simula ser el usuario beneficiado y se descubre las ventajas y

desventajas o simplemente se da la retroalimentacion.
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1.2 Pensamiento Critico y Creativo
1.2.1 Pensamiento Critico
1.2.1.1 Definicion de Pensamiento Critico
El pensamiento en todas sus formas y en particular el pensamiento critico
contribuye al desarrollo de procesos mentales que acompariaran al estudiante a

lo largo de toda su vida.

Parrado (2022) define al pensamiento critico como el pensamiento
racional producto de un proceso cognitivo complejo de reflexion, donde la razén
juega un papel importante sobre el pensamiento. Por tanto, el pensamiento critico
es una actividad de reflexion que le permite al estudiante construir nuevas formas
de entender su entorno y su problematica en busca de soluciones racionales que
se construyen desde la innovacion, la observacion, el entendimiento y la
comunicacion. Desde esta perspectiva, se dice que en el pensamiento critico esta
conformado no solo por las habilidades intelectuales que el estudiante posee y

desarrolla a lo largo de su vida sino también de una condicién afectiva.

Facione citado por Aransaenz (2020) define al pensamiento critico como
un procedimiento bastante complicado que va de una etapa de analisis e
interpretacion, a una de deduccién y estimacion de la data que lleva al estudiante

a un juicio de valor que se autorregula en el proceso; producto de la meditacion.

Es ese pensamiento critico que le permite al discente razonar en base a
evidencias concretas; es esa valoracion lo que le permitira elegir la mejor opcién

para resolver la problematica en la que se encuentra inmerso. Es esta
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autorregulacion la que les permite entender lo que esta bien de lo que no, de lo
que es factible o no lo es; dandole la posibilidad a los discentes de ser mas

objetivos en sus apreciaciones.

Para Mackay et al. (2018), el pensamiento critico es una habilidad que el
estudiante va alcanzando a lo largo de su vida individual, universitaria y
profesional, la cual le permitira tomar decisiones racionales debido al
conocimiento y la experiencia que ha adquirido, donde la lectura juega un rol

primordial en el desarrollo de dicho pensamiento.

Para ello se debe crear oportunidades de desarrollo cognitivo que facilite
este tipo de pensamiento; generando opiniones mas asertivas y fundamentadas
para resolver el conflicto desde diferentes perspectivas que va mas alla de solo

la experiencia.

1.2.1.2 Caracteristicas del Pensamiento Critico
El pensamiento critico por su complejidad estructura el pensamiento
dandole al discente la oportunidad de discernir y evidenciar su autonomia para
expresar con coherencia y cohesion su punto de vista, respetando en el proceso

la opinidn de los demas.

Segun Paul y Elder (1999) citado por Mackay (2018) sefialan que el
pensamiento critico implica un buen uso de la l6gica que parte de un punto de
vista que es el resultado de un cuestionamiento, de una investigacion y de la

interpretacion de evidencias, de las inferencias resultados de conjeturas,

30



repercusiones y consecuencias. Por tanto, un pensador critico requiere ser un
especialista de su propia contextualizacion para ser capaz de valorar y concebir
soluciones alternativas.

Esto le da al estudiante dominio sobre el conocimiento y el manejo de la
informacidn al mas alto grado de desarrollo intelectual, “por eso es importante
que el docente potencie las habilidades cognitivas del estudiante en su formacion

profesional.

Mcknown (1997) citado por Mackay (2018) determino que las

caracteristicas el pensamiento critico se basan en 3 principios esenciales:

= El cuestionamiento basado en evidencias.
. El Pensamiento profundo.
. El enfoque.

Sin embargo, Paul y Elder citados por Sanchis (2020) caracterizan al
pensamiento critico por tener un objeto de pensamiento basado en un problema
concreto, donde los datos obtenidos permiten inferir inteligente y dan
conclusiones que evidencia un proceso mental complejo de abstraccion del

mismo.

Es en base a esa abstraccion, que el discente valorara las evidencias,

dandolo un soporte cognoscitivo que le permita desde el propio contexto,

focalizar sus ideas resultados de un proceso mental de orden superior.
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1.2.1.3 Dimensiones del Pensamiento Critico

El pensamiento critico se constituye en uno de los pilares del desarrollo

integral del discente, para ello se debe fomentar la interaccion entre los

estudiantes que les permita comprender que esa interaccion enriquece su

formacion.

Rojas (2000) citado por Steffens et al. (2018) sefiala que el pensamiento

critico es un conjunto de destrezas que analizan conceptos o evidencias y que se

complementan con actitudes propias del pensamiento, dividiéndose en 5

dimensiones:

Dimension l6gica, esta le permite al estudiante pensar con mayor claridad
dandole valor y validez al pensamiento, para ello se debe ser conscientes
de la estructura que un pensamiento posee, el cual puede ir de lo simple
a lo complejo o viceversa. Es la objetividad y coherencia lo que permite
dar juicios de valor con precision y es aqui donde se deben crear
oportunidades al discente de trabajar con coherencia y cohesién las

valoraciones a las que concluya.

Dimension sustantiva, esta evalla la verdad o falsedad de los datos
obtenidos. Es este pensamiento el encargado de examinar y depurar los
datos justificando su contenido; esta se constituye en una valoracion

colegiada, donde la razon y los hechos dan pie a esa valoracion.

Dimension Contextual, esta es la encargada de crear lazos entre la

revision interna del pensamiento y la realidad o contexto que lo rodea.
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Para ello, crea una interaccion entre lo que se piensa y lo que se percibe,

dandole un papel importante al contexto.

= Dimension Pragmatica, es aqui donde el pensamiento se orienta a la
razon y a la experiencia, por tanto, es aqui donde los sentimientos,
emociones e intereses toman fuerza de acuerdo a la ideologia que cada

uno posee.

= Dimensién Dialdgica, es la habilidad que se tiene de ver y asumir otros
puntos de vista, generando debate a la luz de una nueva perspectiva. Es

aqui donde se contrapesan los argumentos propios con los de los demas.

1.2.2 Pensamiento Creativo
1.2.2.1 Definicién de Pensamiento Creativo

El pensamiento creativo es considerado un proceso complejo de
aprehension de saberes que le permitira al discente resolver circunstancias
fortuitas desarrollando su autoestima, liderazgo y relaciones sociales en
contextos particulares.

Romero (2021) citado por Ahumada y Mauricio (2022) define al
pensamiento creativo como un proceso de produccion de nuevos aprendizajes
que se dan con las vivencias y que le permite al estudiante desarrollar sus
habilidades y capacidades en busqueda de una solucion viable a un problema o

situacion conflictiva determinada en su contexto.
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Es el pensamiento creativo, o que nos permite consolidar nuestra
inventiva, generando una serie de posibles soluciones que van mas alla de lo
cotidiano, permitiéndonos adaptarnos a situaciones nuevas y cada vez mas

complejas.

Por su parte, Espinoza (2018) sefiala que Gardner definio a la inventiva
como el desarrollo de aptitudes que le da al estudiante competencias que le
permiten desarrollarse en sus especialidades sin abarcar otras areas que
desconoce.

El pensamiento creativo se convierte en un aliado clave para generar multiples
opciones de solucién, fomentando el aprendizaje y la innovacion en las aulas, las
cuales luego seran plasmadas como nuevas iniciativas en los campos donde le

toque al discente dar a conocer toda su habilidad de creacion.

1.2.2.2 Caracteristicas del Pensamiento Creativo
Las caracteristicas del pensamiento creativo permiten entender la
complejidad de este proceso mental que sirve de guia en la solucién de
problemas, potenciando el pensamiento abstracto en todo momento.
Pacheco (2003) afirma que el pensamiento creativo se impulsa cuando el
estudiante afronta un obstaculo determinado que requiere de una solucién
singular y original. Es esa solucién la que surge del conocimiento, las

experiencias y la flexibilidad mental que caracteriza a cada estudiante creativo.

Por su parte, Albuja (2023) caracteriza al pensamiento creativo por la
fluidez y flexibilidad del pensamiento mismo que se da de forma espontanea y

la cual se va adaptando al contexto. Si bien es cierto que se parte de un problema
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concreto, es de vital importancia que las respuestas a la misma sean ingeniosas
y originales, redefiniéndolas a voluntad para alcanzar altos estandares de calidad

y dejando de lado la ambigiiedad y el temor de tomar riesgos al ser creativos.

1.2.2.3 Dimensiones del Pensamiento Creativo
El pensamiento creativo se constituye en una vision a futuro que se plasma a

través de la interaccion de conocimientos, evidencias y experiencias.

Quipuscoa y Gonzales (2021) hacen uso de la investigacion de Theodor para
determinar las dimensiones del pensamiento creativo, donde la base de estudio
es la creatividad de la cual se identifican 3 dimensiones:

= Dimensién de la cantidad de ideas en la solucion del problema, donde la

cantidad de ideas creativas juega un rol elemental en la resolucion
ingeniosa del problema, dando una diversidad de soluciones en busca de

la mejor opcién.

= Dimensién de la calidad de las soluciones, haciendo referencia del uso
creativo de las herramientas a disposicion para crear vinculos entre las

posibles soluciones.

= Dimensidn de la originalidad, la cual busca dar alternativas de solucion

fuera de lo comun sin trasgredir la norma y las caracteristicas propias del

contexto en que se den.
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1.2.3 La importancia del Pensamiento Critico y Creativo en Educacion
Ambos pensamientos en conjunto facilitan la adquisicion y el procesamiento de
la informacidn a un nivel de abstraccion que le permite al estudiante dar a conocer sus

puntos de vistas, opiniones y divergencias de una manera mas asertiva e informada.

Pacheco (2023) sefiala la importancia del desarrollo de las capacidades
cognitivas del estudiante, evidenciando la importancia del pensamiento critico y
creativo para enfrentar con éxito los retos en los que el estudiante se ve envuelto como
parte de su desarrollo personal y profesional. Desde esta perspectiva, Lipman (2010)
citado por Steffens (2018), sefiala que el pensamiento critico en el aula crea una red de
investigacion formativa interna que estimula la habilidad de analisis profundo que lleva
al estudiante al desarrollo de su capacidad critica en busqueda de una solucién viable
sensible a las habilidades cognitivas del estudiante y del contexto. Evidenciando que
esta red activa en el aula posibilita un practica constante de desarrollo guiado dandole
al docente la posibilidad de evaluar los procesos basandose en criterios que reafirman

un compromiso con el desarrollo consciente del pensamiento critico en el aula.

Pearson (2022) sefiala la relevancia del pensamiento critico en el aula, la cual es
la base para el pensamiento creativo. Ambos pensamientos se complementan y comparte
fundamentos en comdn que van desde la observacién y la imaginacion hasta el
pensamiento divergente. Las ventajas del Design Thinking en el aula se despenden del
uso de estrategias que buscan alternativas creativas a problemas especificos, donde la
diversidad implica comprende y considerar ideas alternativas. EI modelo también
permite la multidisciplinariedad dandole otras perspectivas de aprendizaje significativo

en el aula.
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Conclusiones
1. El Design Thinking es una metodologia que favorece el aprendizaje significativo,
colaborativo y cooperativo en las asignaturas de educacion superior, ya que le permite
al estudiante desarrollar todas sus potencialidades, tanto cognitivas como comunicativas

en espacios de participacion activa en clase.

2. Las diversas herramientas con las que el Design Thinking cuentan facilita el proceso
creativo, donde la colaboracion y la accion permiten un analisis profundo del problema

en busca de una solucién creativa e innovadora.

3. La empatia es la clave para el desarrollo del pensamiento critico y creativo de los
estudiantes en el aula, donde las diferencias generan nuevas perspectivas de solucion,

permitiéndoles involucrarse con su entorno y la sociedad desde un contexto mas realista.

4. EIl Design Thinking le da un rol activo a los estudiantes en la superacion creativa de
cada una de las etapas en las que se ven envueltos, esto les permite generar nuevos
conocimientos y desarrollar competencias que los acerca més a su realidad y a los retos

de la educacion del siglo XXI.

5. EIl trabajo colaborativo y cooperativo consolidan las habilidades cognitivas y las
relaciones sociales entre los estudiantes, donde el producto final es importante en
busqueda de la solucion pertinente y creativa al problema, pero también lo es el

desarrollo de competencias durante todo el proceso.
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