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Es un nuevo reto, un problema, una situacion algo incomoda...

¢ Qué se espera que hagamos? ;de verdad tenemos que hacer esto? jNo viene en el libro de texto! ; Como nos van a
evaluar? jYa veras... me van a suspender! ;Y como voy a trabajar en equipo? ¢;tengo que ir con él?

Muchas preguntas de este tipo aparecen en vuestra mente en el momento de intervenir en proyectos de aprendizaje
cooperativos. Problemas que no se desprenden de lo que sabéis, sino de lo que teméis, de lo que habéis vivido, de lo
que esperdis y de las inseguridades que aparecen en momentos asi.

En este cuaderno de trabajo, intentamos ayudaros a establecer una forma de representar lo que vais consiguiendo,
vuestras decisiones, las reflexiones a las que llegais y cada uno de los elementos que considerais de valor para este
proyecto.

Este cuaderno de trabajo pertenece al proyecto en el que tienes un [Elle), muchas [e[EEE y varios [sJelef=llelS. Apareceran
momentos en los que tendras que tomar EGEIEE a nivel [eileEl v otros en Eslfjsfs. Es en esos momentos en los
que haras uso de este cuaderno.

Piensa en este cuaderno como un conjunto de anclajes, puntos 0 momentos en los que tengas que describir todo lo
que piensas, decides, ideas o dibujas... no tengas miedo de usarlo demasiado, no dejes que los juicios de los demas te
venzan, pero tampoco juzgues a tus companeros... ayudales, proponles ideas, aplaudeles, sonrieles...

No te pongas limites ni a ti ni a tus ideas... [GECHEEREEERIREINOEEE, solo hay que ordenarlas un poco.
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- r El Design Thinking naci6 hace ya bastante tiempo en el mundo del disefio
"[I-UE ES I]ESIGN THINKING? industrial y de la publicidad posteriormente. Basicamente busca conocer el
problema al que se enfrenta la empresa desde un punto de vista més abierto,
dindmico y creativo.

Hace unos afios, IDEO, la firma que cre6 esta metodologia de trabajo, busco
cémo llevar lo que podia hacerse en una empresa a los centros educativos,
moldeando la aproximacién que ya habian disefiado a un contexto algo diferente
pero que involucraba los mismos objetivos.

De un tiempo a esta parte la explosion del mundo educativo hacia unas [ 1 A

metodologias mas participativas por parte del alumnado y con unas CPUR [I-UE PHRH EDUEHEIUN?
transferencias mayores hacia lo que pueden necesitar en su vida real, ha
hecho que proliferen multitud de soluciones. Algunas de ellas llevan

muchisimo tiempo entre nosotros, como el aprendizaje basado en proyectos
(PBL en inglés), algunos menos tiempo como la conocida “Flipped Learning”.

Design Thinking proviene de la tendencia metodolégica que lleva por nombre
Challenge Based Learning o CBL, y de la que también se desprenden otras
como el aprendizaje-servicio, la norma comlUn es que se inicia todo el
proceso desde la observacién a un problema en al vida real (alguno de ellos
social, como el aprendizaje-servicio) y el intento posterior de solucionarlo.

. r Ademas de conocer elementos curriculares como las matematicas,
f-[]-UE PRETENDEN [IUE HPRENI]H? procesos fisicos y quimicos, pensamientos filosoficos o las reglas
gramaticales, es muy importante que adquieras otro tipo de
competencias y habilidades muy importantes en la vida y que seran de

gran ayuda en cualquiera de las actividades que realices, tanto a nivel
personal como profesional.

Algunos las llaman “Soft Skills”, habilidades blandas o competencias

transversales.
TRABAJO EN
SN GESTION DE EQUIPO
AUTO CION
CONFIANZA PERSONAS Y
DEL TIEMPO ADAPTABILI
ESFUERZO
DAD
ETICA . INTEGRIDAD
RESOLUCION
RESOLUCION DE
DE CONFLICTOS PENSAMIENTO

PROBLEMAS CRITICO

Como podéis ver, aparte de todo lo que tenéis que aprender en vuestra educacién, existen otros elementos
esenciales que hay que desarrollar dentro de cada uno de nosotros pero también con los otros, porque
somos seres sociales y porque debemos aprender a trabajar en la escuela del modo que nos permitan fuera de
ella.

La cuestion no es trabajar una cosa o la otra, sino compaginar experiencias de aprendizaje que resulten en un
proceso en el que desarrollar estas facetas al mismo tiempo que nos acercamos a los contenidos del curriculo
o procedimientos y formas de actuar, aprender, solucionar...

Estas habilidades seran de mucha utilidad y no las encontraras en un libro ni en un cuaderno de estudio, sino
en las experiencias que lleves a cabo y desde las que quiera crecer y aprender.



% LANZADERA, Design Thinking en el aula Cuaderno de trabajo

RESOLUCION
o PERSONAS CREATIVIDAD CRiT'CO DE PROBLEMAS
COMPLEJOS

INTELIGEN  GESTION DE PENSAMIENTO

Estas son las necesidades del trabajador para el afio 2020 presentadas por el Foro a

Economico Mundial ya hace 5 afios. Fueron establecidas por las empresas mas CPHRH [I-UE ME SIRVE?
grandes y esperan que el proximo grupo de personas tenga en su propia mochila de
aprendiz.

Para ello es esencial poder empezar a desarrollarse en tu centro educativo de este
modo, el modo del trabajo en equipo, el modo de crear productos y el modo de
aprender haciendo, lo que se conoce en inglés por “Learning by doing”. Esta
construccion exigira de ti elementos cono la ética, la adaptabilidad de nuevas
situaciones, un control del tiempo y de la informacion y una mejor gestion de tres
emociones y de las de los demas.

s Primero. Tienes que confiar en que saldra bien, es una de las caracteristicas de
C[:[]M[] |-[] HH[:EMI]S? esta metodologia: SER POSITIVO.

Segundo. No tengas miedo, no se puede aprender sin equivocarse y sélo
equivocandose se aprende: POSITIVIZA EL ERROR.

Tercero. Aprende de los demas y los demas aprenderan de ti, es esencial que seas
miembro de un equipo: CONFIA EN LOS DEMAS.

Cuarto. Busca ayuda fuera del centro. El mundo esta ahi fuera con la tecnologia y
con los expertos: CREA TUS RECURSOS.

GROWTH MINDSET el término del inglés a partir del estudio de la doctora CESU HHRH [IUE HPRENDH?

Carol Dweck que demostr6 que el trabajo realizado con esfuerzo y
expectativas de éxito modifican el comportamiento de nuestro cerebro y
coémo aprendemos.

DOPAMINA es la encargada de crear expectacion, motivarnos inicialmente
para poder atender a lo desconocido y excitante.

NORADRENALINA el neurotransmisor encargado de mantener nuestra
atencion y sin el cual nuestro cerebro no esté lo suficientemente activo para
aprender.

SEROTONINA nos devuelve a la calma y nos ayuda a reflexionar.

Asi que si. Si tomamos entre todos este viaje como algo espectacular, un aprendizaje entre miembros de un equipo
motivado, equivocandose y mejorando constantemente y, sobre todo, siendo sinceros y reflexionando sobre nuestro
proyecto: APRENDEREMOS.




MU LL/MINT L

FASES

DESAFIA
COMPRENDE ELPROBLEMA O PROCESO

2 BUSCA

1

BUSCA o LEE @ ESCUCHA o ABSORBE
REALIZATODAS LAS PREGUNTAS POSIBLES

IDEA

CREAMULTITUD DE IDEAS DIFERENTES

CREA

FLIGE UN DISENO
CONSTRUYE UN PROTOTIPO

5 MEJORA

TESTEA EL PRODUCTO
MEJORA ELRESULTADO

6 COMPARTE

EXPON ANTE UN PUBLICOY CON TECNOLOGICA
DISENA UNA CAMPANA DE PUBLICIDAD

i



% LANZADERA, Design Thinking en el aula Cuaderno de trabajo - Fase 1

1 DESAFIA
COMPRENDE EL PROBLEMA O PROCESO Y@

Conocer el proceso significa | =eiiieie= =0 a0, verlo con tus propios 0jos, sacar tus propias
impresiones.

El primer paso es exponer tus propias ideas alrededor del concepto que te han presentado. ;Qué piensas
sobre esto? ¢qué te viene a la cabeza? ;qué opciones ves? ;Qué sabes acerca de esto y qué no sabes?
;qué te llama mas la atencién? ;conoces a algun experto o empresa que trabaje el tema?... Todo esos
pensamientos personales (y mas) puedes escribirlos en el siguiente marco.

MIS OBSERVACIONES PREGUNTAS QUE ME HAGO
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Ahora toca que expongamos en conjunto nuestras | olciiciazlelenlae 0 et . Lo primero: discute,
dialoga, “escucha” y “habla” con tus companeros de grupo. Y antes de describir nada, jerarquizad las

observaciones y preguntas mas importantes siendo un criterio comin en el grupo. Podéis utilizar colores,
nameros, letras o simbolos para hacerlo.

OBSERVACIONES PREGUNTAS
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Es importante realizar las busquedas necesarias en Internet. Puedes utilizar el cuadro inferior para dejar
constancia en vuestro equipo de los lugares que has visitado, los términos que has buscado y los elementos
que has guardado. Igualmente te propongo que hagas uso de alguna de las mas
conocidas de Robert Swartz.

Es interesante utilizar algun sistema colaborativo para dejar constancia de todo esto, también, poder

compartir la informacién con tus compaferos de equipo. Te propongo utilizar tres plataformas para ti y tus
compafieros de equipo:

para guardar y compartir informacién de forma digital (imagenes, textos,
enlaces, comentarios,...) y con la que podras igualmente trabajr de forma colaborativa
usando tu movil, una tablet o simplemente el navegador de paginas web.

para hacer acciones Read it Later, esto es, guardar enlaces a articulos para
leer mas tarde.

para crear vuestras propias revistas de los temas que encontrais en la red,
asi como cualquier otro material que quieras afadir de tu propia cosecha.
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2 BUSCA

BUSCA @ LEE @ ESCUCHA e ABSORBE Qm
REALIZATODAS LAS PREGUNTAS POSIBLES

En esta segunda parte, vamos a conocer qué piensan las personas que tienes cerca (y no tan cerca) sobre
este proyecto que has decidido hacer y todos sus elementos. Para ello, vamos a utilizar una forma
sistematica de busqueda opciones y mostrarlas de forma visual, vamos a hacer una

Asi que antes de nada, tenemos que poner por escrito el tipo de preguntas que habra que realizar a cada
persona y sobre qué tema versaran. Cada miembro del grupo realiza una encuesta diferente asi que el
primer paso es decidir dentro del grupo que encuestas son necesarias y quién las lleva a cabo.

MIEMBRO TIPO DE PREGUNTAS
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Ahora si que es necesario que pongamos por escrito las preguntas que cada uno de nosotros realizaremos
en nuestra encuesta.

Después de haberlas escrito, tomaos unos minutos dentro del grupo para comentar cada encuesta con los
companeros y esperar que os den un feedback sobre las preguntas. Tened la mente abierta para cambiar
cualquiera de ellas, darle la vuelta o incluso cambiarlas completamente si lo que os cuentan tiene mas valor.
iEso es ser muy valiente y honrado!

CENTRO DE INTERES PREGUNTA

Logistica ¢ Coébmo conseguirias...?
Investigacion ¢A quién le podria preguntar...?
Emocional ¢, Cbmo se sentirian si...?

De todas las preguntas de cada persona, decidid en grupo las 5 mas importantes o relevantes para que cada
uno las lleve a cabo en su encuesta. Marcalas con algun color, dibujo, texto, etc. en la tabla superior para
resaltarlas.
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Ahora tenéis que [ESLLd en el grupo a qué poblacion, personas individuales internas y externas al centro
educativo e instituciones a las que vais a realizar las encuestas.

PERSONA, POBLACION O INSTITUCION OBJETIVO

MIEMBRO DEL GRUPO DE LA ENCUESTA

Juan Vecinos del centro educativo
Centro de la tercera edad
Empresa de construccion...

Estableced las preguntas realizadas de forma que las respuestas puedan ser contabilizadas de [Flgur
. Es decir, tenemos que determinar el tipo de opcion u opciones de respuesta por pregunta.

PREGUNTA OPCIONES DE RESPUESTA
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Es el momento de realizar el cuestionario a las poblaciones, expertos, personas vinculadas al centro
educativo e instituciones de los que habéis hablado en este punto.

Puedes utilizar |a tabla interior para colocar los resultados o bien alguna aplicacion de JpleJERe EXEE [T 68,

PREGUNTA REALIZADA ESTADISTICA DE RESPUESTAS

Opciodn 1 Opcidn 2 opcién 3 Opciodn 4
Opciodn 1 Opcibdn 2 Opcidn 3 Opcibn 4
Opcioén 1 Opcidn 2 Opcién 3 Opciodn 4
Opciodn 1 Opcibdn 2 Opcidn 3 Opcibn 4
Opcioén 1 Opcidn 2 Opcién 3 Opciodn 4

Una vez realizada, puedes utilizar un generador de gréaficas para crear un elemento visual que explique los
resultados o bien dibujarla, pegarla o bien importarla si utilizas un sistema digital.
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Es el momento de NEIEIIEIN sobre los resultados. Por un lado, expon tus conclusiones en el siguiente
espacio.

MIS CONCLUSIONES

Y ahora las aportaciones que hacen el resto de miembros del grupo

NUESTRAS CONCLUSIONES
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Es el momento de recabar informacion sobre nuestro proyecto por parte de E2{JSg LR AETEN al centro:
familiares, empresas, instituciones publicas,...

PREGUNTAS A REALIZAR EXPERTOS A LOS QUE FORMA DE CONTACTO

PREGUNTAR CON EXPERTOS

Como punto final en esta recogida de informacién, vamos a intercambiarnos con miembros de los otros
grupos de trabajo, a ver si podemos aportar algo a su proyecto... jy ellos seguro que también nos pueden
aportar a nosotros!

Incluye aqui cualquier pregunta o idea diferente que haya surgido en este intercambio.

NUEVAS IDEAS




% LANZADERA, Design Thinking en el aula Cuaderno de trabajo - Fase 2

Ahora es el momento de generar un documento resumen que tendréis que exponer, KelileX=le[I[[e]e}] al resto
de la clase. Podéis decidir como queréis interpretarlo visualmente, pero eso si... tendréis que utilizar alguna
herramienta digital para crear el producto: una infografia, un video, una presentacion, un elemento visual
thinking...

Estableced con el profesor o profesora los tiempos y medios tecnologicos necesarios para disefar y llevar a
cabo esta presentacion delante de vuestros companeros de aula

Realizad en grupo el boceto a partir de las ideas de todos los miembros, recordad repartir tanto los roles
como los elementos de informacién que TODOS y cada uno tendrd que presentar y defender ante la
audiencia.

Comprometeos a hacerlo en un tiempo adecuado. El producto sera bueno en la medida en que os impliquéis!
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3 IDEA

CREA MULTITUD DE IDEAS DIFERENTES E

Entramos en la tercera fase, la que nos permitird generar [[iLESIEEN e JEENEEEN a partir de cero o a partir
de ideas que hemos visto en la red, que hemos leido o escuchado a algin experto.

Hemos creado un punto con la informacion generada y, desde ese punto, iniciamos la creacidén de ideas. Es
importante tener en cuenta varias cosas antes de ponerse a crear, y ahi es donde resulta interesante el uso
de procesos de “tormenta de ideas”.

Dicho esto, [l [N EGER I ER N5l Asi que toca crear algun boceto o idea que llevar a cabo con las
ideas que tienes en la cabeza. Son propias, asi que ahora es cosa tuya el expresar lo que tienes en la
cabeza.

Es momento de exponer las ideas diferentes sobre los proyectos que hay en mente:

POSIBLES IDEAS
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Llegados aqui, expon tus ideas al resto de integrantes del grupo y escribe los comentarios que recibas de
cada uno de ellos. Recuerda: Todas las ideas son bienvenidas.

APORTACIONES DEL GRUPO

Hazte las preguntas necesarias para determinar su valor

® ;Qué harla que esta idea generada fuese interesante?
® ,Qué aportaria de diferenciador?
® ;Cudl seria su coste?;,Como se mantendria”?

Y ahora las mismas preguntas en grupo

® ,;,Como se utilizarian diferentes objetos/materiales/procesos/personas/tecnologias?
® ,;Qué sacais en limpio de la opinion de los expertos? ¢ Como lo incluimos en nuestra
idea”?
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Es momento de tomar tu decision individual. Asi que toca decidirse por uno de los proyectos que han surgido
a nivel personal, ya sera momento mas tarde de hacerlo en el [=le[F[]e]e}.

Toca exponer la idea que podemos llevar a cabo y ver qué pros y contras le vemos a cada uno de ellos, eso
te puede ayudar a tomar una decision.

Es muy posible que debas tener en cuenta lo que sabes de cada uno de los elementos de
cada proyecto, elementos como:

las personas implicadas

el posible coste econémico

el tiempo necesario para abordarlo

la forma de llevarlo a cabo

las empresas o0 agentes externos que necesitaras y su disponibilidad

También podemos incorporar los ejemplos que hemos encontrado en la red, buscando ideas, realizando
consultas o investigando en alguna pagina web.

QUE HAS ENCONTRADO EN INTERNET

Utiliza la siguiente hoja para determinar los pros y contras de cada proyecto. A cada tema puedes adjudicarle
por ejemplo una etiqueta o destacarla con un color.
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iRecuerda! debes ponerte de acuerdo con los integrantes del equipo para utilizar el
mismo esquema de colores o etiquetas (pequefios Postlt si lo prefieres) para que
todos habléis y mostréis las cosas del mismo modo y lo podais entender.

LOS PROYECTOS o LAS IDEAS o LOS BOCETOS

Desde aqui, solo te queda seleccionar la propuesta que consideres mas adecuada.
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Podemos realizar algun dibujo, si es necesario, para hacernos entender mejor.
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4 CREA
ELIGID UN DISENO
CONSTRUID UN PROTOTIPO

Ya has sido capaz de extraer de todas tus ideas, una que mejor te representa a ti y a tu forma de ver las
cosas. Después lo que has leido, visto, escuchado, en definitiva, lo que has aprendido... toca ahora ponerlo
en comun con tus compafieros y compafieras de grupo.

Os gustaria hacer una propuesta de cada miembro, es l6gico. Pero debemos elegir una que represente a
todo el grupo, para poder crearla, no hay recursos ni tiempo para abordar todas, asi que seamos sinceros
con nosotros mismos y con nuestros comparieros.

Todos tenemos muy buenas ideas

Tomaos un buen momento para discutir sobre cada una de las propuestas. Traed al frente todo lo que habéis
anotado sobre vuestra idea hasta el momento. Recordad, es tan importante lo que decimos a las personas
que estan con nosotros como el hecho de cdmo se lo decimos. Las criticas son constructivas si nosotros
cuidamos de que sea asi.

Recordad utilizar el mismo esquema de colores y0 etiquetas que habéis decidido en el punto anterior.

Recuerda que, a igual que en el punto anterior, debes ponerte de acuerdo con el resto de integrantes del
grupo para utilizar el mismo esquema de colores o etiquetas (pequefios Postlt si quieres) para que todos
habléis y mostréis las cosas del mismo modo y lo podais entender.
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LOS PROYECTOS o LAS IDEAS o LOS BOCETOS

PROYECTO PROS CONTRAS
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Al igual que en la fase anterior, podemos realizar algun dibujo descriptivo, aunque en este caso todos los
miembros deberan realizar el mismo, y asi hacernos una idea comun del proyecto elegido..
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Es hora de incorporar todas las preguntas propias y de nuestros compafieros de grupo en el documento base
que definira nuestro disefio. Al final todos tendremos que trabajar con las mismas m asi que todos
debemos apuntarlas en nuestro documento de trabajo.

TODAS LAS CUESTIONES RELEVANTES

TEMATICA
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Cread una tormenta de ideas a partir de las preguntas anteriores en la que, por criterios y tematicas, abordais
como podéis llevar a cabo el proyecto.

LeTe T R 10 p (e o) el Te)s 50, eso es muy importante. La participacion de todas las voces sin que se
minusvaloren o enjuicien sus posturas es muy necesario. Al igual que jerarquizar y definir las areas por
importancia, por coste, por tiempo... existen multitud de maneras.

TORMENTA DE IDEAS

TEMATICA
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Disefiad un documento base (texto escrito/infografia/video/visual thinking...) en el que aparezcan los
para desarrollar el proyecto desde vuestro punto de vista.

La idea de este documento visual es el de mostrarselo a vuestros compafieros de aula. Apunta en este
cuaderno de trabajo las conclusiones a las que llegas para la confeccion del documento.

Tipo de documento a crear Video, infografia, presentacion...
Personas involucradas

Roles a definir Director, constructor, facilitador,...
Materiales a utilizar

Tiempo de preparacion

Tiempo de ejecucion

Permisos a solicitar

Momento de presentacion de

boceto

Sistema de auto-evaluacion

e
Preguntas contestadas

Preguntas sin contestar

Ideas a incorporar
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Llegados a este punto, toca de nuevo reflexionar a nivel particular, privado e individualmente. Lo importante
es [ IulNEREERIGEE] con lo que has hecho y como lo has hecho. Hay una serie de cuestiones sobre las que
tienes que reflexionar

REFLEXION INDIVIDUAL

¢ Como ha sido
el trabajo en
equipo?

¢ Te has
sentido
escuchado?

¢, Has podido
aportar algo?

¢ Los criterios
te parecen
acertados?

¢Incluirias a
otras
personas/
procesos?
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ES EL MOMENTO DE CREAR

So6lo queda construir nuestro prototipo, disefio, producto digital o real siguiendo todo lo que hemos acordado.
Desde ese momento hacia el final, la Unica ocupacion es la construccidén de vuestro disefio o producto final.

Cada dia que empecéis con el proyecto es necesario que os toméis un momento para:

Releer los puntos principales que habéis acordado.

Tomar conciencia del tiempo que estdis usando y lo hagas notar.
Acordar hablar en alguna ocasién con el experto externo
Acordar con el docente un momento de entrega

Validar si sigue siendo posible cumplir con las fechas acordadas.
Tomar nota de los atrasos y adelantos.

Llevar a cabo un diario compartido en la web.

Realizar fotografias de todo el proceso.

Solicita a tu profesor o profesora que os facilite un espacio web y las herramientas adecuadas para poder dar
constancia del progreso realizado.

Es esencial por ti y por vuestro propio equipo que os involucréis en la creacion del producto o disefio. [[f=]
resultado sera fantastico!!




% LANZADERA, Design Thinking en el aula Cuaderno de trabajo - Fase 5

5 MEJORA

TESTEA ELPRODUCTO
MEJORA EL RESULTADO

Ya habéis construido vuestro prototipo o disefiado vuestra idea de funcionamiento del proyecto.
Pero una cosa es hacerlo y otra muy distinta contarlo. Contarlo implica seleccionar los
“liellinlsg e necesarios y esenciales para poder entenderlo.

Asi que ahora la tarea implica explicar a vuestros compaferos como es ese disefio 0 su
funcionamiento pero antes, ya lo sabes, toca hacerlo individualmente.

Desarrolla un argumento en el que expliques cémo funciona tu propuesta
;Qué observas de su funcionamiento?

;Harfas modificaciones?
¢ Qué necesita?
¢Hay que probarlo més veces/mas tiempo?
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Y con las ideas de cada uno, seguro que llegéis a un acuerdo dentro del grupo sobre lo esencial que hay que
m delante de vuestros compafieros... otras ideas que podrian resultar interesantes es hacerlo con
algun experto en el area al que habéis consultado, al equipo directivo o a una junta de familias.

Utilizad el espacio inferior para dejar constancia de lo que acordais.

Llegad a un acuerdo sobre el mejor funcionamiento posible del proyecto

Generad un argumento en donde expliquéis el actual funcionamiento
Apoyaos en un elemento visual de impacto (visual thinking, infografia, video,...)
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QUE FUNCIONA 'Y QUE NO FUNCIONA

Parece todo perfecto, ¢verdad? jPues no! Las cosas nunca funcionan a la primera. De hecho siempre hay
que rehacerlas, retocarlas, redisefarlas, reestructurarlas... incluso en ocasiones volver a la mesa de disefio 0
cambiar el enfoque completamente casi desde cero. Y eso no significa que se hayan hecho mal. [=5 1

;Sabias que cuando se llevaba mds de la mitad de la pelicula de animacién en 3D
"Monstruos SA" realizada, hicieron un pase previo a los productores y a todo el
equipo involucrado y les habia gustado tan poco que volvieron a la mesa de guidn
para rehacerla?

Tuvieron que retrasar la fecha de estreno, pero a cambio consiguieron una pelicula
maravillosa.

Ahora que ya habéis hecho la presentacion y tenéis una idea bastante aproximada de cual es el
funcionamiento de vuestro disefio, hay que poner encima de la mesa las reflexiones en equipo:

REFLEXION EN EQUIPO

¢ Qué es lo que
funciona y no
funciona?

¢, Como lo puedo
saber?

¢, Qué alternativas
hay?

¢, Qué dice el
experto?
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El siguiente paso, una vez conocidos los elementos que tendriais que modificar, es necesario
realizar las mejoras oportunas, siempre comparandolos con lo que habéis hecho, de forma que que
siempre hay dos modelos, el anterior y el nuevo.

CADA ERROR ES UNA OPORTUNIDAD

Es importante que cambiéis vuestra perspectiva sobre el error. Si no hay error, no hay constancia de lo que
funciona y de lo que no. Asi que cada elemento que vayais a cambiar o modificar es una [sj:1ciaillcE 0l de
saber si funciona mejor o si lo ya disefiado esta lo suficientemente bien.

También es buena idea acudir a los expertos para recabar opiniones externas.

Dejad constancia de cada cambio en vuestro blog o diario en la Red de los cambios, tanto en modo texto
como con fotografias e incluso videos explicando qué habéis cambiado y qué esperais conseguir con ello.

CAMBIOS EN EL DISENO




% LANZADERA, Design Thinking en el aula Cuaderno de trabajo - Fase 5

Justo antes de la presentacion final, después de haber realizado todos los cambios que considerais
pertinentes y que han mejorado vuestro disefio inicial, es necesario que hagais una en grupo
sobre estas y otras cuestiones que puedan surgir:

REFLEXION EN EQUIPO

¢ Esta el equipo
preparado para la
presentacion final?

(A quiénsevaa
realizar la
presentacion:
clase/centro/
comunidad escolar/
ayuntamiento...?

¢ Qué variables o
elementos no
controlamos?
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6 COMPARTE

EXPON ANTE UN PUBLICO CON TECNOLOGIA
CAMPANA DE PUBLICIDAD

Todo producto final necesita de una campafa de publicidad, precisa de una audiencia a la que dar a conocer
el disefio final de la idea. Eso significa intentar responder a algunas de las cuestiones que hay que poner
sobre la mesa.

Asi que una vez hayais tomado la decision de que el producto o disefo esta terminado, es hora de hacerse
algunas preguntas en equipo:

¢, Cual es el publico al que va dirigido?

¢, Qué se presente conseguir?

¢, Cbmo alcanzamos la maxima difusién?

¢, Qué canales conocemos y cudles estan fuera de nuestro alcance?
¢ Cuales son nuestras necesidades para darlo a conocer?

¢, Con quién contactamos?

¢ podemos comunicarlo mas alla de nuestro centro?

¢, Conocemos a algun experto en esta area?

¢ QUE HAS VIVIDO?

¢ QUE HAS COMPARTIDO?

¢ QUE VIAJE HAS HECHO?

Es tan importante lo que se cuenta como la forma que se escoge para contarlo. La Unica idea principal es
contarlo como algo personal, una vivencia, un viaje

Es importante contar una historia, vuestra historia, vuestro camino.| =5 ERF ez bleldyare e R e E T i E e [Saf =),

Por eso debéis hacer llegar nuestro producto al publico a través de alguna campafa de informacion, de
publicidad tanto de forma presencial como a través de medios tecnolbgicos. Utilizar lo que siempre se ha
hecho como octavillas, pésters, pegatinas, sin olvidarnos de las redes sociales, los medios audiovisuales.
Tenéis una gran cantidad de recursos, asi que toca decidir qué hacer.
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DISENAR

Expdn las decisiones a las que habéis llegado, respondiendo a las preguntas que anteriormente se
han expuesto

DECISIONES EN EL DISENO DE LA CAMPANA PUBLICITARIA
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flyer « pdster -« tarjeta + web + infografia + documento enriquecido
video + audio motivador « maqueta *producto de test

DECISIONES EN LA CREACION DE LA CAMPANA PUBLICITARIA
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DISENO DE UNA CAMPANA PUBLICITARIA

DISTRIBUIR

Distribucién en el entorno « Acceder a redes sociales
Radio y TV local
Acceded a la comunidad escolar « Gobiernos locales « Empresas

DECISIONES EN LA DISTRIBUCION DE CAMPANA PUBLICITARIA




2 LANZADERA

Versiéon imprimible de los documentos con el c6digo QR

TODAS LAS FOTOGRAFIAS UNSPLASH @@@@
TODOS LOS TEXTOS MANEL RIVES

imaXinante.com




imaXinante.com @manelrives




