Beneficios de la aplicaciéon
de Design Thinking en el
aula

Design Thinking puede utilizarse como metodologia base para realizar un proyecto o una
experiencia con cualquier persona o colectivo, sea cual sea su edad, nivel académico, cultural, etc.

Podemos realizar una experiencia con un grupo de primaria, de secundaria, con personas
discapacitadas, con dificultad de aprendizaje, etc.

En todos los casos serd importante la figura del dinamizador: un especialista en metodologia de
diseflo con experiencia en dinamizacidon de equipos que pueda facilitar el proceso y ayudar si se
produce algun bloqueo. El docente puede comenzar esta tarea y aprender haciendo con su
alumnado.

El Design Thinking integrado en el dia a dia, en el aula, puede aportar beneficios para alumnado y
docente, como el desarrollo de algunas habilidades.

Beneficios para el alumno y el docente:

Segln mi experiencia, la aplicacién de design thinking puede posibilitar:

+ respeto + comunicacion + integracion.

Desarrolla la empatia y la compasién, lo que lleva a mejorar el respeto a todas las personas
(ciudadania, compaferos y compafieras de clase o de otros cursos, familiares, docentes) e
incrementa la capacidad de comunicacion.

Tanto el docente como su alumnado tienen que afinar su percepcién y ser capaces de ponerse en
el lugar de los demds para generar soluciones con sentido.



Existen herramientas como el mapa de empatia para hacerlo. Al utilizar la herramienta se
reflexiona sobre los sentimientos, pensamientos y acciones que una determinada persona o grupo
de personas puede tener, expresar o llevar a cabo en un determinado contexto.

Potencia la integracion del alumnado y la aceptacién de la diversidad de miradas o puntos de vista
que pueda haber sobre un tema.

Facilita la relacién entre diferentes departamentos y el aprendizaje de diferentes materias o areas.

Lo mas importante es la ruta.

Es mas importante el aprendizaje que el resultado. Y es asi como se obtienen grandes resultados,
ya que se elimina la tensién en el individuo por obtener un buen resultado, por no cometer un error
y es asi, en un ambiente mas relajado, como surge la creatividad.



Durante el proceso no es fundamental buscar “la apariencia de las cosas”.

Por ejemplo: no se busca realizar un buen dibujo al hacer un boceto o un esquema, sino un dibujo
que comunique. No se busca un prototipo muy fiel o realista, sino que sea suficiente para que nos
sirva para testar.

Se premia el asumir riesgos, el experimentar caminos alternativos.

Aumenta tu confianza creativa.

Las personas que participan en proyectos cuya hoja de ruta es Design Thinking suelen aumentar su
confianza creativa.

Es la consecuencia de los dos primeros beneficios: si nos respetan méas y no sentimos presién por
hacerlo mal, nos sentimos libres para ser creativos, para que nuestro ingenio se exprese.

Docentes y estudiantes desarrollan su capacidad de ideacién conjuntamente.

El docente debe animar al alumnado a tener verdaderos y enriquecedores brainstormings, o a
aplicar otras técnicas de creatividad, dando ejemplo con su participacién activa. Debe confiar en el
proceso y en el trabajo del alumnado.

En la aplicacién de las técnicas de creatividad ninguna idea debe ser desechada inicialmente. De
esta forma, el alumno desarrolla su creatividad disfrutando del proceso y sin temer al error.



“El cocodrilo” Es tan importante asegurar la libertad creativa de todos los componentes del
equipo, gue se utiliza el dibujo de un “cocodrilo” para "sefalar”, mediante una nota adhesiva con
el dibujo de un cocodrilo la actitud de critica de una persona que no aporta soluciones o
alternativas.

Quién recibe el cocodrilo, recibe una advertencia “no critiques las ideas de los demas, construye
sobre ellas”, y puede pasarle el cocodrilo a continuacién a otra persona del equipo que tenga una
actitud similar.

+GRUPAL - INDIVIDUAL

DT facilita el entrenamiento constante del trabajo en equipo.

La capacidad de trabajar en equipo es otra de las grandes habilidades que el alumno desarrolla en
un proceso de Design Thinking en el aula.

Tal como se indica en el libro Design Thinking for Educators, los alumnos tendran que cooperary
colaborar en cada una de las fases del proceso de disefo.

El docente también estd en un proceso de aprendizaje constante y Design Thinking lo evidencia.

Trabajando de este modo se puede re-disefar la relacién entre docente y alumnado. El desafio es
crear durante el proceso un equipo mixto.



Ejercicio de 2 minutos: Desafio: Intégrate en un equipo con tus alumnos, intenta dinamizar sin
imponer tu punto de vista o sin que prime tu experiencia.

JYa lo habias hecho?, ;Crees que es posible? Reflexiona.

ABRIR Y CERRAR:

Anélisis y sintesis
Diverger y converger

Durante el proceso de disefio el equipo ampliara mucho el foco en la fase de investigacién para
después cerrarlo y seleccionar un solo reto. En la fase de ideacién volvera a abrirlo para luego
converger en la seleccién de una idea a prototipar y testear.

Esta forma de trabajar nos ayuda a mejorar la habilidad para la toma de decisiones y la
organizacion del proyecto. Ademas nos permite economizar el tiempo disponible, tener un objetivo
claro y cumplirlo.

Posibilita trabajar bajo presién y con tiempo limitado. La metodologia es &gil, no es lenta. Nos
fuerza a trabajar rapido y a tomar decisiones sin meditarlas o debatirlas demasiado.

Beneficios especificos para el alumnado:



El proceso de disefio no solo es una metodologia que permite generar soluciones a los estudiantes,
o hacerles sentir en el centro de su propio aprendizaje. Ademas de eso, supone una oportunidad
para ellos de desarrollar habilidades y destreza en ambitos que la sociedad les exige hoy en dia.

EXPLORA EL MUNDO.

La metodologia parte de la premisa de que hay que conocer cualquier contexto o problematica a
fondo, poniéndose en la piel de las personas para detectar sus verdaderas necesidades. Esto es
una oportunidad para que el alumnado salga de su zona de confort, para que se abra a otras
realidades diferentes a la suya, para que explore la sociedad.

ESPIRITU CRITICO: Si, PERO APORTANDO ALTERNATIVAS

Potencia el espiritu critico - combinado con capacidad de proponer alternativas

La metodologia Design Thinking propone que es posible mejorar y evolucionar, encontrar
soluciones. Es contraria al conformismo.

El alumnado descubrira investigando y conociendo diferentes contextos que hay mucho por hacer,
que hay mucho por mejorar, sobretodo si pone el foco en las necesidades de las personas.



Pero el alumnado no se quedard solo en una reflexién intelectual, podrd plantear alternativas. Ese
es “ el punto fuerte” de la metodologia.

“Presentar tus propias ideas”

El alumnado, trabajando en equipo, podra presentar sus propios prototipos testeados para plantear
una alternativa, una mejora o un cambio en algin ambito, actividad, espacio, etc. de su centro
educativo, de su barrio o de su ciudad, o incluso a nivel global.

“La metodologia aplicada en el aula no solo es una buena experiencia de aprendizaje
para el alumnado, les ofrece otra perspectiva, la de que las cosas se pueden mejorar, se
pueden cambiar. Les da esperanza” |avi, estudiante en précticas

HACER MAS, DECIR MENOS

La metodologia potencia la proactividad en aquellas personas que participan del proceso: proponer
soluciones, buscar alternativas, construir prototipos y probarlos, comunicarse con otros para
conocer su punto de vista....

Si sabemos cOmo prototipar soluciones y mejorarlas testeandolas con las personas, para que
vamos a discutir, para qué vamos a debatir. 'Hagamoslo sin més y veamos qué ocurre!

HAZLO REALIDAD

¢Y si llevamos nuestra idea testeada a la realidad?
Accion!

El trabajo no se queda a nivel tedrico, las ideas se “bajan a tierra”, se prueban y para eso hace
falta HACER. Hacer prototipos, experimentos, proyectos piloto... Los proyectos de Design Thinking
aportan una perspectiva, a quienes participan de ellos, en la que cualquiera, con aliados, puede
cambiar su contexto.

Busca aliados, presenta tu propuesta e impleméntala.
Acuerdo:

Es importante que los alumnos sepan a priori las posibilidades de implementacién de sus ideas, asi
como las limitaciones con las que tienen que contar. No debemos permitir que estén cuatro
semanas trabajando en un ambiente creativo y abierto para que luego no se tengan en cuenta sus
ideas o propuestas.



Si queremos que participen ahora y en el futuro, tenemos que facilitarles la posibilidad de que se
implementen sus aportaciones, que aporten.

<

Video Design thinking en la educacién de Chile:

https://www.youtube.com/embed/IIGCSX-1nK8

Video sobre cdmo estan abordando en Chile la utilizacién del Design Thinking como estrategia,
como metodologia para mejorar el aprendizaje.

Este proyecto buscé identificar las barreras y oportunidades de transferir el pensamiento de disefio
en la educacién chilena, asi como desarrollar y testear un modelo conjunto con profesores y
directivos de distintos colegios.

El proyecto conté con un equipo interdisciplinario de las facultades de disefio, educacién y
psicologia, ademas del apoyo de dos investigadores britdnicos expertos en transferencia de Design


https://www.youtube.com/embed/llGCSX-1nK8

Thinking.

Beneficios especificos para el docente:

El Design Thinking integrado en el dia a dia, en el aula, puede significar beneficios especialmente
interesantes para docente:

1- Potencia el aprendizaje

“Para que una experiencia en el aula tenga éxito, tanto el alumnado como el
profesorado tienen que estar dispuestos a aprender” Juan, profesor de tecnologia

2- Es un medio para descubrir y desarrollar las capacidades de los estudiantes que generalmente
no se evaluan.

3- Mejora la percepcion del educador por parte del alumnado, que siente que confia en él, en su
aprendizaje

El DT, que puede explicarse como una variacién del aprendizaje basado en la resolucion de
problemas, es un medio eficaz para diferenciar las fortalezas de los estudiantes.
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