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1. ¢Qué es el Design
Thinking?
Definicion, elementos y etapas del

proceso, desde la empatizacion a la
evaluacion.



¢, Qué es Design Thinking?

“Un enfoque de innovacion centrado
en el ser humano que se nutre del
conjunto de herramientas del
disenador para Integrar las
necesidades de las personas, las

posibilidades de la tecnologia y los
requisitos para el éxito empresarial’.

—Tim Brown




Si, pero en la
practica...;,qué es
design thinking?

Resolucion creativa y cooperativa de
problemas a través de la identificacion de
necesidades de las personas, el diseno y
la iteracion de la solucion.
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PROCESO DESIGN THINKING

Empatizar Idear

= o

Definir Prototipar

Adaptadopor a AzaharaTIC en aGenially _es D.School Execitive Education

lHosso Platener Institute of DeSign of Standford Universilty



Tengo un desatio,
ACHmo lo aborda®

PASOS

1-1 Comprende el
desafio
1-2 Preparala

1-3 Rednels
inspiracion



https://es.slideshare.net/SalvadorTaule/design-thinking-para-educadores-espaol

Antes de comenzar...

“Dame seis horas para
cortar un arbol y pasare
las cuatro  primeras
afilando el hacha.”




WMIPADEEMPATIN

{Qué piensa y siente?

@

{Qué oye? 2Qué ve?

e e,

{Qué dice y hace?

ZQué le frustra? a ¢Qué le motiva?




- Creamos insights o evidencias

HOW WE (saturacion)

MIGHT... ,
‘ - Los reformulamos en: ;Como
C',COMO podriamos? (divergencia)

PODRIAMOS..? - Escogemos el reto (convergencia)
R EEEE—




3. IDEAR: generacion de ideas para el encuentro
de la solucion al problema.

TECNICA MASHUP |IDEO-U

vt
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COMO PODRIAMOS SELECCIONADO

¢Como podriamos conseguir que el aula
Fuese un espacio donde el alumnado aprendiera divirtiéndose?


https://drive.google.com/file/d/1pHQNDatjUpKb1nHvBeNOiR8cJUyEQe0Z/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1pHQNDatjUpKb1nHvBeNOiR8cJUyEQe0Z/view?usp=sharing

(Como podriamos conseguir que el aula
fuese un espacio donde el alumnado aprendiera divirtiéndose?

CATEGORIA 1 CATEGORIA 2

DEFINICION DE LAS Clase de 42 ESO Parque de atracciones
CATEGORIAS de Ciencias Sociales

'[Una vinculada con el
cémo "':f amos” y




DEFINICION
EVIDENCIAS

[Se listan todas las
caracteristicas posibles
de ambas categorias.

Cuantas mas se
generen, mas
posibilidades de éxito
ppra el Mashup].

El aula es un espacio
cerrado.

Cada asignatura tiene
su horario.

El nivel de motivacion
es diverso.

Suena un timbre
cuando termina la
clase.

A veces se oyen
suspiros y bostezos.

Hay que pagar para entrar.
Existe variedad de
atracciones.

Se compran tickets para
acceder a las atracciones.
Las personas se lo pasan
bien.

Las personas eligen las
atracciones que quieren
visitar.

Sueleirse en grupo.
Algunas atracciones son de
agua.

Se escuchan muchas risasy
aveces, gritos.




MASHUP Echar un cubo de agua a quien suspire o bostece.

Aumenta la toma de decisiones en el alumnado para que

sienta la asignatura como suya.

. Trabajar la asignatura de manera cooperativa.

anterior] Gamificar la asignatura de ciencias sociales a través de la
narrativa de la serie “El Ministerio del tiempo”.

[Combinacién de las
evidencias del apartado

Elige la idea mas Disefiar una experiencia lidica de la asignatura de ciencias

sociales a través de la narrativa de la serie “El Ministerio del

brillanl:e tiempo”.

Notas y observaciones




4. PROTOTIPAR: crear un prototipo (primer
modelo u objeto que se diseia) que de solucion al
problema.




5. TESTEAR: probar los prototipos de las
personas implicadas en la solucion que estamos
desarrollando.

Preparacion de esta fase (delimitando objetivos del
encuentro o la interaccion con el prototipo). Por ejemplo,
matriz de feedback: mas me agrada/mejorable, preguntas que
surgen, ideas propuestas. Especial atencion al grado de
necesidad cubierto.

TECNICA: entrevista cualitativa, grupo de discusion,
formulario, etc.

4 ) )
ITERACION

(para mejorar el prototipo antes de darle vida)
\_ y,




BIDENTIFICACION DELN

JViABILIDAD DE LA
§sOLUCION]

IPROTOTIPO

No se ha identificado el
problema 0 las
personas que lo sufren.

La solucion es
complicada o imposible
de implantar.

El prototipo  no
permite comprender o
no representa la
solucién propuesta.

Se identifica problema
y personas pero no se
comprende de forma
plena la problematica
abordada.

La solucién permite una
implantacion a corto
plazo en un lugar o un
grupo determinado.

El prototipo permite
comprender pero no
representa la solucion
propuesta.

Se identifica el
problema y se realiza
un ejercicio completo
de empatia con las
personas que lo sufren.

La solucién permite
una implantacion a
corto plazo en un lugar
o un grupo
determinado y es
facilmente escalable.

El prototipo permite y
representa 3 la
solucion propuesta y
posibilita difundir la
solucion entre los
potenciales usuarios.




2. Aplicacion del DT en
educacion.

¢Por qué DT y cudles son los beneficios
y retos que plantea en Educacion?




¢,Por qué aplicar el pensamiento de disefio en el aula?




SOFT SKILLS— CREATIVIDAD

. 4s buscadas
¢Queé competencias transversales seran las mas bus
en 20257
En % |
| 47.2
Creatividad
\ | 43 8

Resolver problemas complejos \
|

1D it 39,3
Flexibilidad cognitiva \
Saber trabajar en equipo \ 37.1
\nteligencia emocional | 3
!
Tomar decisiones | 31.5
n de personas | 30 .3

Il
L1

Fuente El Pais. Via @Sanz_Ismael



DT en educacion: ¢Quién, a quién y para quien?

g B8

ALUMNADO PROFESORADO CENTRO COMUNIDAD
EDUCATIVA




Recomendaciones para el éexito

Sin problema bien
definido no hay
solucidn

]
Grupos heterogéneos Preparacion para la
creatividad
Cuidado con el valle Respeto, confianza,
creativo pacienciay escucha
activa

Mejor con toques
lGdicos y narrativos




3. Experiencias en el
aula

Aplicable a diversas etapas educativas y
modalidades: presencial, online e
hibrida.




PROYECTO VERDEA




KIT THE EXTRAORDINAIRES




¢ QUIENES SON ESTOS EXTRAORDINARIOS
PERSONAJES Y QUE TIENEN QUE VER CON DT?




EDUCACION SECUNDARIA




SI TE INTERESA, DISPONES DE MAS INFORMACION
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https://ojulearning.es/2017/05/the-extraordinaires-design-thinking-y-creatividad-ludica/

Hackathon COVID-19
UCA EMPRENDE

D
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CURSO 2019/2020
MEJORA

Hackaton virtual TOTAL

COVID19
(50 horas)

resas y

Direccion General 3E: Emprendimiento, emp:
egresados




HACKATHON VIRTUAL COVID-19



http://www.youtube.com/watch?v=tj58q62o43o
http://www.youtube.com/watch?v=tj58q62o43o
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4. Guia de disefo

Infografia cronoldgica del proceso de
pensamiento de disefio en el &mbito
educativo.



Guia para la aplicacion practica

@ DESIGN THINKING EN EDUCACION [&7)

aTrabajar el - Espacios que f el - Activacion de la escoch Representacion
curriculum? {Guiar p trabajo cooperativo. @ - Naturalizacidén del error, equilibrada: (o D

ABP/Aprendizaje - Material para lns - Grupos heterogéneos o - Roles: imaginacian,
servicio? iSolucionar  © sesiones: plantillas inclusivos. generacion de ideas,
un problema en el lmpmu P‘I"’ cartullnas, - Control de la evaluncion y efecucion.
centro? ©8 NeEros, divergencia/convergencia. Competoncias:
l‘ﬂ' ete. liderazgo, comunicativa,
digital y creativa.

[ an B — B

O EMPATLIAR @ DEFINIR [PROBLEMA) @ IDEAR [SOLUCIONES] @ PROTOTLPAR [SOLUCION] @ TESTEAR [PROBAR)

{ @ e @ N @) minaiios @ s

v Planteamiento de Saturacion (volumen Creacidi do la primers Prueba del prototipo
de las necesidades, @ evidencias para lograr elevado) de idoas para versién (analéglea y/o mediante un proceso
I ;nouv-donu Z‘ i & la conerecion del m""m‘-’zﬂzﬂ:;y dmg.:‘)h de la .om:j: | imu::‘ mn
rustraci blema que se alcanz, escog hasta
pummo'p:;.gonlm mcnde :::clom beillantes (y viable). mm:un | version definitiva,
S
r :f;‘o“t‘;‘w“:““ b Evaluacidn integral del
- Entre grupos para In zbroe;uv;.mlvo:
evaluacidn por pares. coi: o v
4+ -A 1a comunidad educativa pe ""‘“" ors
(ABP/Aprendizaje protatipo, trabajo
servicio) grupal, comunicacion,
2 Impacto rocial.
\

@AzaharaTIC con Ia heramienta (@) genialy @ @ © O




5. Reflexion,
recursos y accion

Primeras decisiones, pasos y recursos
para su aplicacion en el aula.




Lecturas




Formacion en linea INTEF
#CREA INTEF

Creatlwdad disefo y
aprendlzaje mediante retos *

¢Es posible el desarrollo de la
' creatividad en la ensefianza en remoto?

@blancanamero
@LuisLopez_cano
@ChemaMunozRosa
@pephernadez

Instituto Kaciomal de Tecnologlas
tEf Educativas y de Formacién
f¢l Prufesoradn
¢QUESON LOS CURSOS TUTORIZADOS?

Son tursos 100% online
que se articulan 4
través de espacios de
comunicacion y
aprendizaje gue hacen
hincapié en el caracter
social del aprendizaje.

= _ % Estuictura modular en blogues

[iti= = educallAB

Teta: Ao de Formachén en Qed, INTEL. Disebor Mars res


https://twitter.com/search?q=#crea_intef&src=typed_query&f=live
http://formacion.intef.es/
http://formacion.intef.es/

Webgrafia consultada y recomendada

¢.Es posible desarrollar la creatividad en entornos remotos? {evento INTEF.

Video}.

Design Thinking en espafol. {pagina web}.

Design Thinking for educators {pagina web}.

Design Thinking para educadores {documento en castellano}.

Guia para la aplicacién del design thinking en educacion {infografia]

Ejemplos y referentes del DesignThinking en educaciéon. {Evento INTEF.
Video}.
Un FP de pelicula: Proyecto Hollywood.{entrada blog}.

The Extraordinaires Design Studio: creatividad ludica. {entrada blog}.



https://aprende.intef.es/endirecto/eventos-de-facilitacion/ejemplos-y-referentes-del-design-thinking-en-educacion
http://www.designthinking.es/inicio/
https://designthinkingforeducators.com/design-thinking/
https://es.slideshare.net/SalvadorTaule/design-thinking-para-educadores-espaol
https://view.genial.ly/5f698840472cd80d17a1b0ba
https://www.youtube.com/watch?v=Y_wcup1SnQg
https://blogsaverroes.juntadeandalucia.es/merakyunafpdepelicula/2020/04/22/design-thinking/
https://ojulearning.es/2017/05/the-extraordinaires-design-thinking-y-creatividad-ludica/
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