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P O R  Q U É  D E S I G N  T H I N K I N G  
E N  E D U C A C I Ó N
El Design Thinking nació hace ya bastante tiempo en el 
mundo del diseño industrial y de la publicidad posteriormente. 
Básicamente busca conocer el problema al que se enfrenta la 
empresa desde un punto de vista más abierto, dinámico y 
creativo.  
Hace unos años, IDEO, la firma que creó esta metodología de 
trabajo, buscó cómo llevar lo que podía hacerse en una 
empresa a los centros educativos, moldeando la aproximación 
que ya habían diseñado a un contexto algo diferente pero que 
involucraba los mismos objetivos.  
De un tiempo a esta parte, la explosión del mundo educativo 
hacia unas metodologías más participativas por parte del 
alumnado, y con unas transferencias mayores hacia lo que 
pueden necesitar en su vida real, ha hecho que proliferen 
multitud de soluciones. Algunas de ellas llevan muchísimo 
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 metodológica que 
lleva por nombre Challenge Based Learning o CBL, y de la 
que también se desprenden otras como el aprendizaje-
servicio. 

Además de conocer 
elementos curriculares 
como las matemáticas, 
procesos físicos y 
químicos, 
pensamientos 
filosóficos o las reglas 
gramaticales, es muy 
importante que el 
alumnado adquiera 
otro tipo de 
competencias y 
habilidades muy 
importantes en la vida 
y que serán de gran 
ayuda en cualquiera de 
las actividades que 
realice.  
Algunos las llaman 
“Soft Skills”, otros 
“habilidades blandas” 
o “competencias 
transversales”. 
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M A T E R I A L  
C U A D E R N O  D E L  A L U M N O .        
P R E S E N T A C I Ó N  D E L  D O C E N T E

Este proyecto de aula en el que se muestran 
e l e m e n t o s m e t o d o l ó g i c o s d e l D e s i g n 
Thinking llevados al contexto de proyectos 
de aula, tiene como intención el desarrollo 
de experiencias de aprendizaje ricas y 
valiosas tanto para el alumnado como para el 
profesorado. 

La práctica de metodologías avanzadas 
requiere de elementos menos evidenciables 
que el contenido del curriculum clásico que 
se aborda en las diferentes asignaturas. 

Ese aprendizaje líquido e invisible que 
desarrol la ro les d i ferentes , l iderazgos, 
situaciones críticas que hay que resolver, 
conflictos y problemas a los que enfrentarse 
individualmente y en equipo.  

Por supuesto, promover la curiosidad. Sin 
ella es difícil desarrollar los elementos, pero 
con ella las dificultades de motivación 
extrínseca se reducen considerablemente. 

En la enseñanza hacia la incertidumbre, 
debemos provocar situaciones en donde los 
contenidos son importantes dentro de un 

contexto mayor, tanto longitudinalmente 
p a r a e l a p re n d i z a j e c o g n i t i v o c o m o 
transversalmente para el desarrollo de las 
áreas afectivo-sociales. 

Es importante dotar a nuestro alumnado de 
estrategias SEL (Social Emocional Learning) 
que desemboquen en un aprender a 
aprender y en un aprender a ser. 

Esta documentación para ser utilizada dentro 
del marco de un Aprendizaje Basado en 
Retos [CBL] incluye:  

Presentación en formato PDF para el 
docente. 

Cuaderno de trabajo en formato PDF 
imprimible para el alumnado para ser 
usada a loa largo del proyecto. impliquen 
al alumnado. 

Caja de herramientas metodológicas 
donde se encuentras propuestas de trabajo 
para Soft Skills como rutinas y destrezas 
de pensamiento y propuestas de trabajo. 
(próximamente en una actualización).

MÚLTIPLES PERSPECTIVAS

Del mismo modo tendrás que tener en cuenta consideraciones 
diversas a la hora de preparar y utilizar esta metodología de 
trabajo dentro del aula. Cuestiones como: 

❖ ¿Qué tipo de problemas de comportamiento pueden 
surgir? 

❖ ¿Cómo podemos prevenir estas situaciones? 
❖ ¿Qué procedimientos son necesarios enseñar antes de que 

tengan que utilizarlos en el proyecto? 
❖ ¿Cómo manejaremos la ausencia de silencio en el proceso? 
❖ ¿Permitiremos el movimiento del alumnado dentro del aula? 
❖ ¿Podrán los grupos hablar con otros equipos?  
❖ ¿Cómo lidiaremos con estas circunstancias? 
❖ ¿Cómo articularemos que cada equipo termine su tarea a 

distinta velocidad?  
❖ ¿Existen opciones a plantear a priori? 
❖ ¿Permitiremos al alumnado que refresque la mente del proyecto 

realizando otras actividades para volver más frescos sobre él?  
❖ ¿Cuántas veces podrán hacerlo? 
❖ ¿Cómo se sentirá en su nuevo rol de docente?  
❖ ¿En qué piensa invertir el tiempo durante las diferentes fases 

del proceso: de prototipado, de presentación, etc.? 
❖ ¿Se va a dar otros roles a miembros de los grupos participantes: 

líderes, administradores, mediadores en conflictos,…? 
❖ ¿Qué pensará el resto del profesorado? Y cómo actuarán?  
❖ ¿Se podrían vislumbrar algún cambio profundo en el centro? 
❖ ¿Cómo reaccionarán las familias? ¿pueden actuar algunas de 

ellas como agentes externos expertos? 

Existen numerosas cuestiones que no entran directamente en un 
currículum tradicional pero que los estudiantes tendrán que 
aprender a lo largo de su educación. Estos otros elementos 
esenciales que hay que desarrollar en cada persona pero, 
además, realizarlo con otros compañeros de viaje, sus 
compañeros de equipo. Todos somos seres sociales y 
debemos aprender a trabajar en la escuela del mismo 
modo que se espera fuera de ella.  
La cuestión no es trabajar una cosa o la otra, sino crear 
experiencias de aprendizaje que sea un bloque único 
como proceso en el que desarrollar todas estas facetas. 

INTELIGENCIA 
EMOCIONAL

GESTIÓN DE 
PERSONAS

PENSAMIENTO 
CRÍTICO

CREATIVIDAD

RESOLUCIÓN   
DE PROBLEMAS 

COMPLEJOS

L O G Í S T I C A

Como puedes ver, la cantidad de cuestiones a tener en cuenta son muy altas y todas 
importantes. No intentes controlar todas ellas al principio y al 100%, concéntrate en ellas 
de una en una y deja al alumnado un margen de maniobra que además sea variable. Lo 
llamamos “caos controlado”… pero no te preocupes, no es tan grave :-)



“LEARNING BY DOING” o como 
aprender realizando proyectos 

de aprendizaje es el mensaje 
principal de una de las 

metodologías más conocidas, 
PBL o “Project Based Learning”. 
Design Thinking lleva esta idea 

un poco más lejos, hasta el 
Learning by Designing en el 
que además del proceso de 

aprendizaje del proyecto, 
existe el aprendizaje de diseño 

en si mismo, de construcción 
del pensamiento de diseño, un 
pensamiento más profundo en 

le que la toma de decisiones es 
más amplia y consensuada con 

los integrantes del equipo. 

“
i m a X i n a n t e . c o m  

ADICIONAL
I N F O

D E S I G N  T H I N K I N G



F A S E  6  ◉  M U E S T R A  E L  P R O D U C T O  A L  M U N D O
TIEMPO DE 
ACTIVIDAD

¿QUÉ ESTÁS HACIENDO COMO 
DOCENTE?

¿QUÉ ESTÁN HACIENDO LOS 
ESTUDIANTES?

A N E X O  
T A B L A S  D E  R E C O G I D A  D E  
I N F O R M A C I Ó N S O F T  S K I L L S  &  P R O C E S O S  

M Á S  Q U E  C O N T E N I D O S ,  
A P R E N D E R  A  A P R E N D E R  
A P R E N D E R  A  S E R

A lo largo del proyecto verás una serie de iconos que proponen diferentes estrategias que 
pueden ser usadas en el proceso. Estas estrategias son, por un lado, destrezas y rutinas 

pensamiento.  

Las rutinas de pensamiento podremos usarlas para aclarar términos y llegar a 
conclusiones propias o diferentes a las iniciales y pueden ser usadas al final de cada 
proceso para discernir conceptos, incluso para estructurar debates. 

L a s destrezas de pensamiento, sin embargo, nos permitirán asentar conocimientos, 
realizar pensamientos complejos y como apoyo a tareas complejas en resolución de problemas 
o ideas. 

También aparecerán iconos relacionados con propuestas de trabajo en equipo que 
pueden ser usadas en un momento o situación concreta. Estos acercamientos nos 
permitirán trabajar con grupos para debatir de una forma concreta, llegar a 
múltiples ideas en un proceso creativo o para llegar a conclusiones. 

Y finalmente aparecen otra serie de iconos que hacen referencia a las habilidades 
relacionadas con las Soft Skills, o competencias transversales, que se vean más 

potenciadas con el desarrollo de la parte del proceso que se esté trabajando. 

Toda esta propuesta no es obligatoria, pero puede resultar de gran ayuda a la hora de enfocar 
cada uno de los proceso que se ven involucrados en el proyecto.  

Para hacer uso de las rutinas y destrezas de pensamiento, utilizar alguna de las propuestas de 
trabajo en equipo y desarrollar la habilidad comprendida dentro de las soft skills, tendrás que 
hacer uso de la caja de herramientas metodológicas que acompañan al cuaderno del 
profesor en donde se especifica cuál y cómo es el uso de cada una de ellas.

METADATOS DEL PROYECTO



C O M P R E N D E  
E L  P R O B L E M A ,  C R E A  U N A  
S O L U C I Ó N

El primer paso de todo proyecto es su 
definición, el hecho de “querer” desarrollar 
algo o modificar algo ya existente. Ese 
primer esbozo sobre un folio en blanco es 
crucial y exige espacio, compromiso y  
tiempo por parte de todos los agentes.  

Para incluir esta metodología en el aula y, al 
mismo tiempo, utilizarla en la documentación 
oficial, es necesario conectarlo con los 
es tándares y competenc ias . Para e l lo , 
tenemos una serie de opciones que pueden 
plantearse y que debemos considerar: 

El alumnado construye algún tipo de 
producto. Lo que hace que escoger los 
e s t á n d a r e s e n p r i m e r l u g a r n o s e a 
posiblemente la mejor opción. 

E L a l u m n a d o c r e a a l g o r e a l m e n t e 
auténtico. La audiencia debe ser real, el 
contexto debe ser real, debe hacer sentirse 
importantes a los estudiantes. En esta 
s i t u a c i ó n , d e b e m o s s e l e c c i o n a r l o s 

estándares que realmente importen e 
impliquen al alumnado. 

El alumnado necesita todo el tiempo 
necesario para poder realizar todo el ciclo 
del pensamiento de diseño. Por lo que, 
además de combinar los estándares y 
competencias a desarrollar, tendremos en 
cuenta la limitación del tiempo en la 
programación inicial, adecuándolo a la 
realidad del aula. 

En algunos casos, es interesante que el 
alumnado decida la idea del proyecto. En 
este contexto, es imposible establecer los 
estándares y competencias priori, y serán 
mostrados una vez se inicie y avance le 
propio proyecto.  

En cualquier caso, bien sea a priori o durante 
e l p r o c e s o , d e b e m o s c o n f i g u r a r l o s 
e s t á n d a r e s y c o m p e t e n c i a s q u e s e 
desarrollen a los largo del proyecto y que 
conecten con el curriculum oficial que 
tenemos que desarrollar en el aula. 

1

DECIDE UN PROYECTO

LIDERAZGO PENSAM.  CRÍTICO GESTIÓN PERSONAS

F A S E  5  ◉  T E S T E A  E L  P R O D U C T O ,  M E J Ó R A L O

TIEMPO DE 
ACTIVIDAD

¿QUÉ ESTÁS HACIENDO COMO 
DOCENTE?

¿QUÉ ESTÁN HACIENDO LOS 
ESTUDIANTES?

A N E X O  
T A B L A S  D E  R E C O G I D A  D E  
I N F O R M A C I Ó N



F A S E  4  ◉  E L I G E  U N  D I S E Ñ O ,  U N  P R O T O T I P O

TIEMPO DE 
ACTIVIDAD

¿QUÉ ESTÁS HACIENDO COMO 
DOCENTE?

¿QUÉ ESTÁN HACIENDO LOS 
ESTUDIANTES?

A N E X O  
T A B L A S  D E  R E C O G I D A  D E  
I N F O R M A C I Ó N

PREGUNTAS ESENCIALES DEL PROYECTO OBJETIVOS

CREA UN MARCO DEL PROYECTO



COMPETENCIAS ESTÁNDARES

CREA UN MARCO DEL PROYECTO

TODO COMIENZA 
… observando un fenómeno físico. 
… maravillándonos de la naturaleza.  
… preocupándonos por una cuestión específica.   
… llenándonos de empatía sobre un grupo de personas.  
… presentando un problema concreto que necesita ser resuelto. 

F A S E  3  ◉  C R E A  M U L T I T U D  D E  I D E A S

TIEMPO DE 
ACTIVIDAD

¿QUÉ ESTÁS HACIENDO COMO 
DOCENTE?

¿QUÉ ESTÁN HACIENDO LOS 
ESTUDIANTES?

A N E X O  
T A B L A S  D E  R E C O G I D A  D E  
I N F O R M A C I Ó N



F A S E  2  ◉  A B S O R B E  I N F O R M A C I Ó N  ( G R U P O )

TIEMPO DE 
ACTIVIDAD

¿QUÉ ESTÁS HACIENDO COMO 
DOCENTE?

¿QUÉ ESTÁN HACIENDO LOS 
ESTUDIANTES?

A N E X O  
T A B L A S  D E  R E C O G I D A  D E  
I N F O R M A C I Ó N

En la primera fase, los docentes debemos intentar que el alumnado se sienta libre para 
proponer ideas. Otra opción es tener un banco de propuestas seleccionadas por el 
profesorado del centro, por si no aparece nada durante este periodo de las sesiones. O 
incluso conocer algunos proyectos que se han llevado a cabo y pueden “intentarse” llevar a la 
realidad en un nuevo contexto. 

Un buen lugar para encontrar propuestas o ideas de trabajo que llevar en forma de reto al 
aula es visitar The Teachers Guild https://www.teachersguild.org.  

En la presentación podemos mostrar algunas de las ideas que más conecten con nuestro 
alumnado. La cuestión es abrir un debate y no cerrarse a una idea en concreto… la 
posibilidad de modificar la propuesta inicial es muy interesante como punto de partida. Dar 
cabida a la voz del alumnado y crear o recrear un reto es mucho más poderoso como punto 
de partida. 

Las ideas iniciales que podemos poner encima de la mesa son muy variadas, nosotros 
podemos empezar por…



Una vez que el grupo ha decidido cuál va a ser el el reto a superar o el problema a resolver, 
es necesario “crear” los grupos.  
Para ello es igualmente necesario conocer a todos los miembros de nuestra clase y es 
igualmente importante seguir algunos criterios:

Diversidad

Multitarea

Libertad 

Respeto

Es importante que haya personas de diferente carácter y potencial en el grupo

Todos realizan diferentes tareas simultáneamente, empezando por el liderazgo

Todos los integrantes deben sentir que tiene libertad para hablar y opinar

Todas las ideas son escuchadas, no juzgadas sino categorizadas y priorizadas

Igualmente el alumno tiene que ser partícipe de su propio pensamiento y del pensamiento 
del grupo. Esto hace que llegar a acuerdos y sinergias sea tan importante como la propia idea 
en sí.  

Llevarla a cabo es un reto personal pero también un desafío para todos los integrantes.  

La ilusión es necesaria para mantener vivo el proyecto. Tanto por parte de los estudiantes 
como por la ilusión que nosotros, los docentes, seamos capaces de aportar. 

Una vez decidido el proyecto en el grupo clase, nos tomamos el tiempo necesario para 
generar los grupos y sus integrantes. Y una vez hecho esto, establecemos los líderes de cada 
grupo que serán los primeros comunicadores con nosotros.  

El manual del alumno es parte del trabajo y desde el minuto uno debemos proponer su uso.

F A S E  2  ◉  A B S O R B E  I N F O R M A C I Ó N  ( I N D I V )

TIEMPO DE 
ACTIVIDAD

¿QUÉ ESTÁS HACIENDO COMO 
DOCENTE?

¿QUÉ ESTÁN HACIENDO LOS 
ESTUDIANTES?

A N E X O  
T A B L A S  D E  R E C O G I D A  D E  
I N F O R M A C I Ó N



F A S E  1  ◉  C O M P R E N D E  E L  P R O B L E M A
TIEMPO DE 
ACTIVIDAD

¿QUÉ ESTÁS HACIENDO COMO 
DOCENTE?

¿QUÉ ESTÁN HACIENDO LOS 
ESTUDIANTES?

A N E X O  
T A B L A S  D E  R E C O G I D A  D E  
I N F O R M A C I Ó N

L A S  P R E G U N T A S
Es parte esencial del aprendizaje, realizar preguntas y adquirir respuestas que realizamos a los 
equipos alumnado y del alumnado a sus encuestados. Del mismo modo es esencial valorar las 
reflexiones individuales y del equipo en todo el proceso. Sólo así tiene sentido llegar al final 
del reto con una propuesta innovadora.  
Las preguntas están presentes en todas las fases porque de ese modo llegamos a nuestras 
conclusiones individuales y del grupo. 

Es una cuestión siempre muy reñida con las 
programaciones curriculares. Es opinión de 
m u c h o s q u e e s t a v a r i a b l e n o p u e d e 
supeditar la dinámica de aprendizaje, por 
ello es importante poder balancear entre las 
necesidades que presenta el grupo de clase 
y el tiempo necesario para llevar cabo las 
tareas.  
Proponer un tiempo de dedicación a cada 
una de las tareas es una pauta interesante y 
a d e m á s p e r m i t e d a r s e g u r i d a d a l o s 
integrantes pero no pueden ser tiempos 
predefinidos que no puedan saltarse. Es más 
oportuno hablar de horquillas de tiempo y 

ser muy flexibles si observamos que las 
dinámicas de trabajo son muy positivas y 
productivas. 

INDIVIDUAL SESIÓN Y TIEMPO

¿ Q u é  s a b e s  a c e r c a  d e  e s t e  t e m a ? ¿ c ó m o  p u e d e s  s a b e r  m á s ?

¿ Q u é  t e  l l a m a  m á s  l a  a t e n c i ó n  y  p o r  q u é ?

¿ Q u é  t e  g u s t a r í a  h a c e r  a l  r e s p e c t o  - o  c a m b i a r -  y  c o n  
q u i é n ?

 EN EQUIPO

R e s u m e n  d e  l a s  c u e s t i o n e s  i n d i v i d u a l e s  e n  e l  g r u p o

J e r a r q u i z a d  l o s  e l e m e n t o s  p o r  i m p o r t a n c i a  y  t e m á t i c a

D e c i d i d  e n  g r u p o

E L  T I E M P O



DETERMINA LOS TIEMPOS GUÍA

FASES DEL PROYECTO: IDEAS GENERALES 
Y CUESTIONES A TENER EN CUENTA

TIEMPOS: ESTABLECER UNOS 
MÍNIMOS Y MÁXIMOS

Fase 1: DESAFÍA

Fase 2: BUSCA

Fase 3: IDEA

Fase 4: CREA

Fase 5: MEJORA

COMPARTE

i m a X i n a n t e . c o m  

RECOGIDA DE
A N E X O S

I N F O R M A C I Ó N



Para terminar y no menos importante… todo 
el proceso debe terminar con una reflexión 
personal y de equipo.  
Las reflexiones son, quizás, la parte que 
menos trabajamos en la escuela. Lo que 
s e n t i m o s , l o q u e d e c i m o s y l o q u e 
demostramos debería enfocarse hacia lo 
mismo.  
En la parte final del proyecto, cada miembro 
debe exponer libremente lo que ha sentido a 
lo largo del mismo, hacia el proyecto en sí, 

hacia el proceso, hacia la finalización y hacia 
los compañeros de viaje que acompañan a 
cada uno.  
En la documentac ión de l a lumno hay 
diversas reflexiones. Debatir con ellos en 
pr ivado las que ref le jen o ev idencien 
sentimientos contradictorios o problemas 
importantes y en público la que permitan 
desarrollar socialmente a cada uno y al 
equipo

B U S C A  
B U S C A ,  L E E ,  E S C U C H A ,  A B S O R B E  
R E A L I Z A  L A S  P R E G U N T A S
E s t a p a r t e s e c e n t r a e n r e a l i z a r l a 
investigación lo más exhaustiva posible. En 
ese sentido el docente tiene que: 

❖ Poder facilitar contactos con agentes 
ex t e r n o s q u e s i r v a n d e l í d e re s d e 
conocimiento 

❖ M o s t r a r f o r m a s d e r e a l i z a r u n a 
invest igac ión mediante encuestas y 
mostrar datos de forma estadís t ica 
utilizando diferentes tipos de gráficas.  

❖ Generar las oportunidades para que el 
a l u m n a d o p u e d a r e a l i z a r u n a 
investigación de campo.  

❖ Proporcionar las situaciones para que el 
alumnado realice su propia interpretación 
de los datos.  

❖ Pe r m i t i r q u e re a l i c e n p a r t e d e s u 
investigación dentro y fuera del centro.  

❖ Dotar de la infraestructura necesaria para 
la exposición de los resultados. 

2
COMUNICACIÓN GESTIÓN TIEMPO TRABAJO EQUIPO



T R A B A J O  D E  C A M P O
El trabajo de campo comienza con un buen diseño de preguntas. La actividad del docente se 
centra en este punto en el acompañamiento y ayuda en la detección de las preguntas 
correctamente formuladas. 

Se puede realizar cualquier tipo de pregunta 
pero las preguntas han de poder ser 
representadas estadísticamente, esto es, las 
respuestas deben ser cuantificables para 
poder usarlas en una gráfica. 

Unas vez hechas y validadas los tipos de 
preguntas, es hora de dejarlos que realicen 
su trabajo de campo.  
D e s a r r o l l a r e l h á b i t o d e a t r e v e r s e a  
preguntar a extraños durante un proyecto es 
una extraña sensación de vencimiento a la 
vergüenza y a la exposición pública.  

Es importante detectar a aquellas personas 
que necesitarán cierta ayuda para vencer 
e s t a s e n s a c i ó n … e l t r a b a j o n o d e b e 
imponerse en un formato.  
Si alguien necesita acompañamiento, poder 
real izarlo en parejas o tr íos faci l i ta la 
inmersión

Selecciona cómo… 
Marca una de las opciones… 
Identifica… 
Gradúa desde negativo, neutro,… 
Señala… 
Escala del 1 al…

El contacto con agentes externos a los que 
c o n s u l t a r a b r e p o s i b i l i d a d e s m u y 
interesantes. 

Aunque el docente puede ayudar en este 
punto, no debemos o lv idar que otros 
agentes de la comunidad escolar como las 
familias son grandes aliados con los que 
contar para realizar estas acciones.  

Del mismo modo, el alumnado puede buscar 
en el exterior aquellas personas expertas a 
las que les gustaría recurrir.  

El propio hecho de intentar contactar con 
ellas ya es un movimiento pro-activo muy 
p o d e ro s o . N u n c a s e s a b e q u i e n e s t á 
dispuesto a cooperar con los estudiantes. 

La defensa de los prototipos debería tener 
dos características concretas: 
❖U t i l i z a r m e d i o s t a n t o a n a l ó g i c o s 

tradicionales como tecnológicos.  
❖Realizarse ante una audiencia externa al 

proyecto (y mejor externa al Centro).  
Existen numerosas tecnologías con gran 
potencialidad pero el centro del mensaje es 
lo más importante y la idea del storytelling o 
hacerlo contando una historia debería ser el 
hilo conductor.  
Como posibilidades tecnológicas tenemos 
u n a v a r i e d a d d e d i s e ñ o s y l e n g u a j e s 
tremendamente increíbles, y deberíamos 
poder ofrecerles di ferentes soportes y 
lenguajes para poder expresar sus ideas, sus 
diseños, sus prototipos… 
Podemos ofrecer la creación de: 

Utilizar los medios a su alcance es hacerlos 
participes de forma real de redes sociales y 
de los medios tradicionales de emisión de 
contenidos como son la TV o la radio o 
incluso la prensa escrita.  
Esto hace que llegar al público sea una 
prioridad y como tal han de acercarse a estos 
medios de comunicación por sus propios 
medios y sus propios fines. 
Como plataformas tecnológicas podemos 
comenzar con un grupo pequeño:

Flyer publicitario 
Poster y tarjeta de presentación 
Creación de una web de producto 
Vídeo de demostración 
Infografía de utilización 
Maqueta física o en 3D & VR 
Generación de un producto de test real

iMovie



C O M P A R T E  
E X P Ó N  D E  F O R M A  P Ú B L I C A
La exposición pública de los proyectos y 
prototipos ante una audiencia es una tarea 
que requiere de elementos cognitivos y de 
un desarrollo emocional importante para 
poder hacer frente a situaciones en las que 
ha de enfrentarse al público y ello significa 

Estas cuestiones no son baladíes y es 
e s e n c i a l p r e s e n t a r l e s s i t u a c i o n e s d e 
a p r e n d i z a j e a n t e r i o r e s e n l a s q u e i r 
desarrollando estas facetas. 

F I N A L

Desarrollar la autoestima y autoconcepto 
Comunicar de forma verbal 
Comunicar de forma no verbal 
Comprender el poder de lo audiovisual 
Hacer uso de elementos tecnológicos 
Defender un argumento 
Trabajar de forma interdependiente en la 
propia presentación 
Defender las posiciones e ideas de los 
compañeros de equipo 
…

COMUNICACIÓN CREATIVIDAD PENSAM CRÍTICO

Una de las principales 
características de este 
tipo de trabajo es la falta 
d e c o m p e t i t i v i d a d 
e x t r e m a e n t r e l o s 
diferentes grupos.  

Pero lejos de dejar que 
ocurra de forma fortuita, 
los docentes debemos 
buscar situaciones en las 
que no sólo tengan que 
c o o p e r a r e n t r e l o s 
m i e m b ro s d e l g r u p o , 
s i n o v a l o r a r 
positivamente las ayudas 

que reciben del resto de grupos.  

También es importante el espíritu 
con el que ayudamos a nuestros 
compañeros. Por ello, el intentar 
mejorar las preguntas de otros 
grupos enriquece la experiencia y 
permite generar mejor clima entre 
los miembros de los grupos que 
trabajan no en competición entre 
sí, sino contra el propio reto.

D E  V U E L T A  A L  A U L A
Es momento de mostrar los resultados de las encuestas realizadas de un modo más visual. Las 
gráficas y la estadística nos ayuda a mostrar de forma concisa los resultados más importantes y 
las infografías o presentaciones hacerlas más visuales

A P O Y A R S E  E N  

L O S  D E M Á S

La infografía es una representación visual informativa o diagrama de 
textos escritos que en cierta manera resume o explica figurativamente; 
en él intervienen diversos tipos de gráficos y signos no lingüísticos y 
lingüísticos formando descripciones, secuencias expositivas, 
argumentativas o narrativas e incluso interpretaciones.

Los estudiantes pueden utilizar cualquier 
elemento para realizar la interpretación del 
estudio estadístico, pero existen numerosas 
opciones en Internet que nos permiten 
g e n e r a r u n d o c u m e n t o v i s u a l m e n t e 
impactante que resalte la información de 
forma más auténtica, personal y estética. 

Estos elementos no son superfluos y es 
trabajo del docente valorar el desempeño de 
los estudiantes al mostrar su estudio y las 
valoraciones que realicen de ella.  
E x i s t e n n u m e r o s a s o p c i o n e s , a q u í 
proponemos algunas que pueden usarse de 
forma gratuita. 

INFO 
GRA 
FÍA

KEYNOTE

CYBER 
SECURITY

73% Sed posuere est at. 
Vestibulum id ligula porta 
felis semper.

27%
Sed posuere 
est at ipsum 
justo,lorem 
ipsum..

63%
CONSECTETUR

- 16%
Sed posuere est at ipsum 
justo,lorem ipsum.

BANKING CYBERSECURITY STATISTICS

ULTRICIES 
CONSECTETUR

TRISTIQUE 
INCEPTOS

Sed posuere consectetur est at lobortis. 
Vestibulum id ligula porta semper.

Sed posuere consectetur est at lobortis. Vestibulum id Nibh Fringilla 
Sit ligula porta felis euismod semper.

36%
TRISTIQUE INCEPTOS 
ULLAMCORPER DAPIBUS

EMAIL SECURITY

Sed posuere consectetur est 
at. Vestibulum id Nibh Fringilla 

DATA SECURITY

Sed posuere est at lobortis. 
Vestibulum id Nibh Fringilla 

59%
67%

71%

DOCUMENT SECURITY

Sed posuere consectetur est 
at lobortisid Nibh Fringilla 

Ejemplo de infografía



I D E A  
C R E A  M U L T I T U D  D E  I D E A S  
D I F E R E N T E S

3

Después de realizar la investigación, los 
estudiantes tienen que realizar actividades 
relacionadas con idear, planificar, preparar… 
Podríamos decir que esto se desarrolla en 
dos fases concretas: 
FASE 1 La tormenta de ideas. El momento en 
el que proponer diferentes ideas (hasta las 
más locas) como propuestas sobre el papel.  

FASE 2 El análisis. En dos variantes (personal 
y en equipo). Una y otra tratan de visualizar 
QUÉ propuestas de las expuestas y POR QUÉ 
son las más idóneas para este problema (las 
otras ideas son buenas y pueden utilizarse en 
otro contexto).  
E s t o i n c l u y e m o m e n t o s d e d e b a t e y 
d i s c u s i o n e s p a r a l l e g a r a a c u e r d o s . 

CREATIVIDAD AUTOCONFIANZA TRABAJO EQUIPO



T U  M E J O R  V E R S I Ó N
No es sólo construir o diseñar, es mejorar paso a paso, pieza a pieza o elemento a 
elemento lo que puede funcionar bien para que funcione mejor. Mostrárselo como una 
oportunidad de avanzar hacia lo que los americanos denominan “expertize”

Debemos ayudar a crear las mejores 
sinergias posibles entre los 
miembros de los equipos. Deben 

apoyarse y ayudarse en todo momento 

incluso más antes las críticas que 
deben ser constructivas. 
Tener un plantamiento flexible y 

aportar nuestra visión a los demás.

M o m e n t o s m u y i n t e n s o s q u e d e b e n 
aprender a vivir de forma positiva.  
Uno de los momentos más interesantes a 
nivel educativo es aquel en el que se 
p r o p o n e u n a t o r m e n t a d e i d e a s , u n 
momento en el que se crea una situación 
confortable para los integrantes y absoluto 
respeto para las voces y pensamientos más 
discordantes.  
Las tormentas de ideas son procesos en los 
que el pensamiento divergente entra a jugar  

más de lleno y donde todos beben de sus 
propias vivencias como de las de los demás, 
enriqueciéndolas a través de preguntas… y 
entre ellas, dos muy importantes: ¿Y si …? Y 
la segunda: ¿Cómo podríamos…? 
En el análisis debemos tener en cuenta 
dispositivos tecnológicos y plataformas de 
software que, aunque sencillas de utilizar, 
sean lo suficientemente potentes que nos 
permitan analizar y sacar conclusiones de los 
datos que hemos recabado anteriormente. 



M E J O R A  
T E S T E A  E L  P R O D U C T O  
M E J O R A  E L  R E S U L T A D O

Ya tienen su prototipo pero todavía no es 
su mejor versión. Deberán contárselo a 
los docentes y a sus propios compañeros.  
También implica hacerles preguntas que 
normalmente no se hacen a sí mismos. 
Iniciar una ronda de preguntas ayuda a 
que evidencien las fallas como algo a 
mejorar, como una oportun idad de 
aprendizaje, de positivización del error. 

5
AUTOCONFIANZA ESFUERZO ADAPTABILIDAD



Existen numerosas tecnologías que podemos utilizar para jerarquizar y categorizar ideas, 
propuestas, trabajos, etc. No debemos utilizar una única forma ni un único medio, sino una 
combinación de ambos. 
Por ejemplo, el uso de plataformas colaborativas y de apps que utilizan tanto el medio virtual 
como el real para las dinámicas de grupos. Algunas sugerencias podrían ser…

OneNote PostIt Plus

C R E A  
E L I G E  U N  D I S E Ñ O  
C O N S T R U Y E  U N  P R O T O T I P O
En esta parte, es importante que el alumnado 
pueda crear sinergias conjuntas en las que 
las ideas se categorizan y se priorizan… 
aprender a soltar  lo que uno tiene para 
poder absorber lo que otros aportan.  

Es un tema posiblemente más emocional que 
cognitivo, o dicho de otro modo, en esta 
parte las relaciones personales implican 
a c e p t a r u n a s i t u a c i ó n e n l a q u e h a y 
aceptación de las propuestas por parte del 
resto de compañeros de equipo.  
En esta parte se entremezclan soluciones 
tangibles y manuales con tecnológicas y 
digitales. 

4

¿Es mi idea mejor que la de los compañeros? 
¿Pueden mis compañeros mejorar mi idea? 
¿Puedo aportar algo que consideren valioso?

RES CONFLICTOS ADAPTABILIDAD RES PROBL COMPLEJOS



Todo proceso de diseño y creación de prototipos necesita 
de varios tipos de procesos mentales. Tanto el pensamiento 
divergente, el pensamiento lateral y creativo, como el 
pensamiento convergente son necesarios para llevar a cabo 
todo el proceso.  
Por un lado hay momentos en los que deben sentirse libres de proponer diferentes ideas, 
propuestas o soluciones… sean o no muy realistas -esa no es la cuestión, ni es relevante-. 
Mientras que en otros momentos, deben centrarse en seleccionar o argumentar una única 
solución desde la que continuar. 

C O L A B O R A N D O
Para realizar estas actividades que exigen parte del tiempo de trabajo individual y al mismo 
tiempo de forma cooperativa, es importante utilizar alguna técnica, como por ejemplo la 
técnica Jigsaw o de rompecabezas. Iniciarse en ella de forma previa puede dar un poco de 
seguridad al alumnado. Para aprender como usarla en el aula, visita este enlace

C O N V E R G E N T E  

D I V E R G E N T E

pensamiento divergente
pensamiento divergente

pensamiento convergente pensamiento convergente

Una forma de mostrar la información es 
utilizando texto. Es posiblemente la forma 
más clásica y tradicional de enviar y recibir 
retazos comunicativos.  
Pero existen otras formas de hacernos 
entender en pleno siglo XXI y todas ellas 
tienen algo único y con enorme potencial.  
Desde el uso de la imagen y el vídeo, 
pasando por elemento infográficos, pero uno 
de los más efectivos, sobre todo en el 
momento de hacernos entender como será el 
prototipo el uso de los dibujos y anotaciones 
en forma de bocetos, una técnica conocida 
como Sketchnoting, es muy interesante.   

Como técnica de recogida y plasmación de 
información o de expresión condensa el lo 
esencial del texto escrito con formas y 
dibujos interrelacionándolos entre si. 

S K E T C H N O T I N G

Esta parte del proceso puede ser dividida 
en dos fases: 
Fase 1. Sketchnoting. Después de hacerse 
con la idea general de la propuesta que 
q u i e r e n d e f e n d e r , l o s e s t u d i a n t e s 
comienzan a planificar exactamente cómo 
debe ser y cómo debe parecer el prototipo. 

Fase 2. Planificación del producto. En esta 
fase los estudiantes “despiezan” la idea del 
p ro t o t i p o e n t a rea s e s p e c í f i c a s y e n 
subtareas asignando responsabilidades y 
también plasmar cómo van a conseguir los 
mater ia les necesar ios para real izar e l 
prototipo.

SKETCHNOTING PERMITE 
❖ Organizar y sintetizar la información 
❖ Desarrollar el pensamiento  
❖ Potenciar le desarrollo de la forma de 

representación plástica visual 
❖ Manejar información de forma textual y 

no textual 
❖ Conectar los elementos esenciales y sus 

subgrupos


