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El Design Thinking nacié hace ya bastante tiempo en el
mundo del disefio industrial y de la publicidad posteriormente.
Basicamente busca conocer el problema al que se enfrenta la
empresa desde un punto de vista mas abierto, dindmico vy
creativo.

Hace unos afios, IDEO, la firma que cred esta metodologia de
trabajo, buscé cémo llevar lo que podia hacerse en una
empresa a los centros educativos, moldeando la aproximacion
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 metodologias maéas 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 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 metodoldgica que
lleva por nombre Challenge Based Learning o CBL, y de la
que también se desprenden otras como el aprendizaje-

servicio.
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Ademés de conocer
elementos curriculares
como las matematicas,
procesos fisicos y
quimicos,
pensamientos
filosoficos o las reglas
gramaticales, es muy
importante que el
alumnado adquiera
otro tipo de
competencias y
habilidades muy
importantes en la vida
y que seran de gran
ayuda en cualquiera de
las actividades que
realice.

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

transversales”.




Existen numerosas cuestiones que no entran directamente en un
curriculum tradicional pero que los estudiantes tendran que
aprender a lo largo de su educacién. Estos otros elementos
esenciales que hay que desarrollar en cada persona pero,

ademas, realizarlo con otros compaferos de viaje, sus RESOLUCION

compaferos de equipo. Todos somos seres sociales y

debemos aprender a trabajar en la escuela del mismo DE PROBLEMAS
modo que se espera fuera de ella. COMPLEJOS

La cuestion no es trabajar una cosa o la otra, sino crear
experiencias de aprendizaje que sea un bloque Unico

como proceso en el que desarrollar todas estas facetas.

/
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Del mismo modo tendrés que tener en cuenta consideraciones

diversas a la hora de preparar y utilizar esta metodologia de PENSAMIENTO
CRITICO

trabajo dentro del aula. Cuestiones como:

+;Qué tipo de problemas de comportamiento pueden
surgir?

#+iCémo podemos prevenir estas situaciones?

+;Qué procedimientos son necesarios ensefiar antes de que
tengan que utilizarlos en el proyecto?

+;Cémo manejaremos la ausencia de silencio en el proceso?

+;Permitiremos el movimiento del alumnado dentro del aula?

%+ ;Podréan los grupos hablar con otros equipos? CREATIVIDAD

#+;Cdémo lidiaremos con estas circunstancias?

#iCémo 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 més frescos sobre é[?

% ;Cuantas veces podran hacerlo? GESTION DE
PERSONAS

2

#+;Como se sentird en su nuevo rol de docente?

+;En qué piensa invertir el tiempo durante las diferentes fases
del proceso: de prototipado, de presentacién, etc.?

#+;Se va a dar otros roles a miembros de los grupos participantes:
lideres, administradores, mediadores en conflictos,...?

INTELIGENCIA

+;Qué pensara el resto del profesorado? Y cémo actuaran? EMOCIONAL

% iSe podrian vislumbrar algin cambio profundo en el centro?

#iCémo reaccionaran las familias? jpueden actuar algunas de

ellas como agentes externos expertos?

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 ademés sea variable. Lo

llamamos “caos controlado”... pero no te preocupes, no es tan grave :-)




un poco mas lejos, hasta el

Learning by Designing en el




SOFT SKILLS & PROCESOS
MAS QUE CONTENIDOS,
APRENDER A APRENDER
APRENDER A SER

METADATOS DEL PROYECTO

A lo largo del proyecto veras 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 permitirdn asentar conocimientos,
realizar pensamientos complejos y como apoyo a tareas complejas en resoluciéon de problemas

o ideas.

También aparecerédn iconos relacionados con propuestas de trabajo en equipo que

m pueden ser usadas en un momento o situacion concreta. Estos acercamientos nos

permitirdn trabajar con grupos para debatir de una forma concreta, llegar a

multiples 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 mas

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, tendras que

UEITaNTIMNCIMIa caja de herramientas metodolégicasjieliicREtelele T o Ta 1o -1 NeIVEYe (=Tdale e (=Y

profesor en donde se especifica cudl y cémo es el uso de cada una de ellas.




COMPRENDE

L PROBLEMA, CREA UNA

SOLUCION

DECIDE UN PROYECTO

El primer paso de todo proyecto es su
definicién, 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 metodologia en el aula vy, al
mismo tiempo, utilizarla en la documentacidon
oficial, es necesario conectarlo con los
estandares y competencias. Para ello,
tenemos una serie de opciones que pueden

plantearse y que debemos considerar:

®El alumnado construye algin tipo de
producto. Lo que hace que escoger los
estandares en primer lugar no sea

posiblemente la mejor opcidn.

®EL alumnado crea algo realmente
auténtico. La audiencia debe ser real, el
contexto debe ser real, debe hacer sentirse
importantes a los estudiantes. En esta

situacidén, debemos seleccionar los

estdndares que realmente importen e

impliquen al alumnado.

®El alumnado necesita todo el tiempo
necesario para poder realizar todo el ciclo
del pensamiento de disefio. Por lo que,
ademés de combinar los estédndares y
competencias a desarrollar, tendremos en
cuenta la limitacion del tiempo en la
programacién inicial, adecudndolo 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
estdndares y competencias priori, y seran
mostrados una vez se inicie y avance le

propio proyecto.

En cualquier caso, bien sea a priori o durante
el proceso, debemos configurar los
estdndares y competencias que se
desarrollen a los largo del proyecto y que
conecten con el curriculum oficial que

tenemos que desarrollar en el aula.



CREA UN MARCO DEL PROYECTO

PREGUNTAS ESENCIALES DEL PROYECTO OBJETIVOS




CREA UN MARCO DEL PROYECTO

COMPETENCIAS ESTANDARES

TODO COMIENZA

. observando un fenédmeno fisico.
. maravillAndonos de la naturaleza.

. preocupandonos por una cuestion especifica.

. llendndonos de empatia sobre un grupo de personas.

. presentando un problema concreto que necesita ser resuelto.




En la primera fase, los docentes debemos intentar que el alumnado se sienta libre para
proponer ideas. Otra opciéon 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 UWhEREELUEHER T https://www.teachersguild.org.

En la presentacién podemos mostrar algunas de las ideas que més conecten con nuestro

alumnado. La cuestion 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 més poderoso como punto

de partida.

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

podemos empezar por...

% UNAAPP MOVIL % CAMPANA DE ACOGIDA DE ANIMALES

%% CONECTAR CO

% UNA CASA PARA PAJAROS & UN DEPORTE INCLU




Una vez que el grupo ha decidido cuél 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:

DIV dTe Ele i Es importante que haya personas de diferente carécter y potencial en el grupo
V[ Ulidtzla=-| | Todos realizan diferentes tareas simultdneamente, 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 participe 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 si.
Llevarla a cabo es un reto personal pero también un desafio para todos los integrantes.

La m es necesaria para mantener vivo el proyecto. Tanto por parte de los estudiantes

como por lailusién 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 lideres de cada

grupo que seran los primeros comunicadores con nosotros.

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

FASE 1

DESAFIA
COMPRENDE EL PROBLEMA O PROCESO




LAS PREGUNTAS

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. Sélo asi tiene sentido llegar al final
del reto con una propuesta innovadora.

Las preguntas estdn presentes en todas las fases porque de ese modo llegamos a nuestras

conclusiones individuales y del grupo.

INDIVIDUAL SESION Y TIEMPO

iQué sabes acerca de este tema?;cémo puedes saber mas?

iQué te llama més la atencién y por qué?

;Qué te gustaria hacer al respecto -o cambiar-y con

quién?

EN EQUIPO

Resumen de las cuestiones individuales en el grupo

Jerarquizad los elementos por importancia y tematica

Decidid en grupo

tLTIEMPO

Es una cuestion siempre muy refiida con las
programaciones curriculares. Es opinién de
muchos que esta variable no puede
supeditar la dindmica 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 dedicacion a cada

una de las tareas es una pauta interesante y

ademads permite dar seguridad a los

integrantes pero no pueden ser tiempos

ser muy flexibles si observamos que las

predefinidos que no puedan saltarse. Es més dindmicas de trabajo son muy positivas y

t hablar de h illas de ti
oportuno hablar de horquillas de tiempo vy oroductivas.



DETERMINA LOS TIEMPOS GUIA

Fase 1: DESAFIA

Fase 2: BUSCA

Fase 3: IDEA

Fase 4: CREA

Fase 5: MEJORA

COMPARTE




BUSCA

SUSCA,

LEE,

FSCUCHA, ABSORBE

REALIZA LAS PREGUNTAS

Esta parte se centra en realizar la

investigacion lo més exhaustiva posible. En

ese sentido el docente tiene que:

R
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Poder facilitar contactos con agentes
externos que sirvan de lideres de

conocimiento

Mostrar formas de realizar una
investigacién mediante encuestas y
mostrar datos de forma estadistica

utilizando diferentes tipos de gréficas.

FASE

o
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Generar las oportunidades para que el
alumnado pueda realizar una

investigacion de campo.

Proporcionar las situaciones para que el
alumnado realice su propia interpretacion

de los datos.

Permitir que realicen parte de su

investigacién dentro y fuera del centro.

Dotar de la infraestructura necesaria para

la exposicién de los resultados.

+(Cread una Serie de cuestionarios por areas de interés

+Dividid los cuestionarios por miembros del grupo

+Realizad las encuestas a diferentes personas (internas
del centros y externas al centro)

+Realizad una grafica por cuestionario

+Interpretad la grdfica




IRABAJO DE CAMPO

El trabajo de campo comienza con un buen disefio de preguntas. La actividad del docente se

centra en este punto en el acompanamiento y ayuda en la deteccidn de las preguntas

correctamente formuladas.

Selecciona como...

Marca una de las opciones...

Identifica...

Gradua desde negativo, neutro,...
Senala...

Escala del 1 al...

Unas vez hechas y validadas los tipos de
preguntas, es hora de dejarlos que realicen
su trabajo de campo.

Desarrollar el habito de atreverse a
preguntar a extrafios durante un proyecto es
una extrafia sensacién de vencimiento a la

verglienza y a la exposicién publica.

FASE

Se puede realizar cualquier tipo de pregunta
pero las preguntas han de poder ser
representadas estadisticamente, esto es, las
respuestas deben ser cuantificables para

poder usarlas en una gréfica.

Es importante detectar a aquellas personas
que necesitardn cierta ayuda para vencer
esta sensacidon... el trabajo no debe
imponerse en un formato.

Si alguien necesita acompafamiento, poder
realizarlo en parejas o trios facilita la

inmersion

N EQUIPO

+Revisad las preguntas realizadas por otros grupos

+Incluid [as preguntas que resultan mas relevantes

+Realizad las consultas a los expertos en el tema
externos al centro

El contacto con agentes externos a los que
consultar abre posibilidades muy

interesantes.

Aunque el docente puede ayudar en este
punto, no debemos olvidar 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 gustaria recurrir.

El propio hecho de intentar contactar con
ellas ya es un movimiento pro-activo muy
poderoso. Nunca se sabe quien esta

dispuesto a cooperar con los estudiantes.



DE VUELTA AL AULA

Es momento de mostrar los resultados de las encuestas realizadas de un modo més visual. Las
gréaficas y la estadistica nos ayuda a mostrar de forma concisa los resultados més importantes y

las infografias o presentaciones hacerlas mas visuales

INFO
GRA

La infografia es una representacién visual informativa o diagrama de
textos escritos que en cierta manera resume o explica figurativamente;
en él intervienen diversos tipos de graficos y signos no linglisticos y

linguisticos formando descripciones, secuencias expositivas,

FIA

argumentativas o narrativas e incluso interpretaciones.

Los estudiantes pueden utilizar cualquier
elemento para realizar la interpretacién del
estudio estadistico, pero existen numerosas
opciones en Internet que nos permiten
generar un documento visualmente
impactante que resalte la informaciéon de

forma maés auténtica, personal y estética.

Estos elementos no son superfluos y es
trabajo del docente valorar el desempefio de
los estudiantes al mostrar su estudio y las
valoraciones que realicen de ella.

Existen numerosas opciones, aqui
proponemos algunas que pueden usarse de

forma gratuita.

& PIKTOCHART easelly

E KEYNOTE

Una de las principales

APOYARSE EN
L0S DEMAS

que reciben del resto de grupos.

caracteristicas de este

o o) )

M
R _ extrema entre los
@)} \..‘; = difetrentes grupots.

Pero lejos de dejar que

tipo de trabajo es la falta

de competitividad

También es importante el espiritu

con el que ayudamos a nuestros

ocurra de forma fortuita, compaferos. Por ello, el intentar

los docentes debemos mejorar las preguntas de otros

buscar situaciones en las

grupos enriquece la experiencia y

que no sélo tengan que permite generar mejor clima entre

e cooperar entre los los miembros de los grupos que

miembros del grupo, trabajan no en competicidon entre

Ejemplo de infografia sino valorar si sino contra el propio reto.

positivamente las ayudas



IDEA

CREA MULTITUD DE IDEAS

DIFERENTES

Después de realizar la investigacién, los
estudiantes tienen que realizar actividades
relacionadas con idear, planificar, preparar...
Podriamos decir que esto se desarrolla en
dos fases concretas:

el que proponer diferentes ideas (hasta las

mas locas) como propuestas sobre el papel.

FASE

A A SRERENREY En dos variantes (personal

y en equipo). Una y otra tratan de visualizar

propuestas de las expuestas y [deJiNel¥]=

son las méas iddoneas para este problema (las
otras ideas son buenas y pueden utilizarse en
otro contexto).

Esto incluye momentos de debate vy

discusiones para llegar a acuerdos.

REFLEXION INDIVIDUAL

+; Qué harfa que este elemento fuese interesante?
+;Qué aportarfa de diferenciador?

#; Cual serfa su coste?; Como se mantendria”?
+Afade las reflexiones al cuadro de informacion




FASE

REFLEXION EN GRUPO

+;Como se utilizarian diferentes objetos/materiales/procesos/

personas/tecnologfas?

#,; Qué sacdis en limpio de la opinién de los expertos? ;Como lo

incluimos en nuestra idea?

+Anadid las aportaciones individuales al grupo
+Cread un sistema de informacion utilizando tarjetas de colores

INDIVIDUAL

+Haz una tormenta de ideas de cuatro
posibilidades distintas que a Tl te gustaria

levar adelante

‘Momentos muy intensos que deben
Eaprender a vivir de forma positiva.

;Uno de los momentos més interesantes a
Enivel educativo es aquel en el que se
Epropone una tormenta de ideas, un
Emomento en el que se crea una situacion
Econfortable para los integrantes y absoluto
Erespeto para las voces y pensamientos més
;discordantes.

iLas tormentas de ideas son procesos en los

Eque SBpensamiento divergentefEICHIIELS

més de lleno y donde todos beben de sus?
propias vivencias como de las de los demés,é
enriqueciéndolas a través de preguntas... y
entre ellas, dos muy importantes: Y
la segunda: jCémo podriamos...?
En el anélisis debemos tener en cuenta?
software que, aunque sencillas de utilizar,é
sean lo suficientemente potentes que nosé
permitan analizar y sacar conclusiones de Iosg

datos que hemos recabado anteriormente.




TORMENTA J2.

Genera ideas!

Reglas en las tormentas de ideas

No realizar juicios de valor

Crear tus ideas a partir de las ideas de los otros

Fomentar las ideas atrevidas

Centrarse en el objetivo

Ser visual

Es muy importante tener presente la pregunta esencial “Cémo podriamos...?”

Decir siempre que “si y ademas...”. La primera palabra acepta la idea y la segunda construye
sobre ella.

® Comparte ideas como si fuesen titulares, sin entrar demasiado en detalles.

@ Mantente centrado en las cuestiones esenciales.

Realizar una tormenta de ideas en 5 pasos

Utiliza materiales de muchos tipos y muy diferentes. Lo mds sencillo suele ser también muy dtil.
Las tormentas de ideas siempre mejor en compaiiia!!

Ten siempre a mano la pregunta “Cémo podriamos...?”

Da a conocer las reglas de la tormenta de ideas para crear normas comunes.

Genera ideas atrevidas y da a entender que son valiosas.

Algunas ideas posteriores

Toma fotos del contenido de los post-it o mejor atin, usa la app de Post-It Plus para dispositivos i0S,
asi podrds agrupar las ideas, categorizarlas, priorizarlas. Incluso sacar fotos del proceso es buena idea.

Escoge la IDEA favorita

Al terminar la sesion, una votacién para determinar la idea o ideas favoritas par compartirlas con el
grupo o incluso en la Red.




CREA

FLIGE UN DISENGO
CONSTRUYE UN PROTOTIPO

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 mi idea mejor que la de los compaiieros?

¢Pueden mis compaiieros mejorar mi idea?

¢Puedo aportar algo que consideren valioso?

FASE

Es un tema posiblemente més que
, o dicho de otro modo, en esta
parte las relaciones personales implican
aceptar una situacién en la que hay
aceptacion de las propuestas por parte del
resto de companeros de equipo.

En esta parte se entremezclan soluciones
tangibles y manuales con tecnoldgicas vy

digitales.

EN EQUIPO

+Puesta en comun de elementos disefiados

individualmente: materiales, costes, procesos, tiempos,
personas involucradas,. . )

+Estableced los criterios para unificar todos los
elementos disefados




COLABORANDO

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

IEXIIEMIISEENY 0 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

FASE

EN EQUIPO
+Haced una tormenta de ideas en grupo con las propuestas
individuales
+10D0 el mundo participa y propone
+ Jerarquizad las propuestas en base a unos criterios que
establezcdis

:Todo proceso de disefio y creacién de prototipos necesita C O N \/ E R G E N T E

;de varios tipos de procesos mentales. Tanto el pensamiento :
;divergente, el pensamiento lateral y creativo, como el D ‘ \/ E R G E N T E
Epensamiento convergente son necesarios para llevar a cabo 5
Etodo el proceso.

;Por un lado hay momentos en los que deben sentirse libres de proponer diferentes ideas,é
Epropuestas o soluciones... sean o no muy realistas -esa no es la cuestién, ni es relevante—.?
;Mientras que en otros momentos, deben centrarse en seleccionar o argumentar una Onicaé

isolucion desde la que continuar.

pensamiento divergente
pensamiento divergente

pensamientosconvergente pensatielio convergente




FASE

N EQUIPO

= Disefiad un documento base (texto escrito/
infografia/video/visual thinking en el que aparece
elementos esenciales para desarrollar el proyecto
desde vuestro punto de vista

SKETCHNOTING

Una forma de mostrar la informacién es
utilizando texto. Es posiblemente la forma
més clésica y tradicional de enviar y recibir
retazos comunicativos.

Pero existen otras formas de hacernos
entender en pleno siglo XXI y todas ellas
tienen algo Unico y con enorme potencial.
Desde el uso de la imagen y el video,
pasando por elemento infogréaficos, pero uno
de los més efectivos, sobre todo en el
momento de hacernos entender como seré el
prototipo el uso de los dibujos y anotaciones
en forma de bocetos, una técnica conocida

como Sketchnoting, es muy interesante.

EEsta parte del proceso puede ser dividida
Een dos fases:

Después de hacerse
Econ la idea general de la propuesta que
Equieren defender, los estudiantes
Ecomienzan a planificar exactamente cémo

: debe ser y cémo debe parecer el prototipo.

Como técnica de recogida y plasmacién de
informacién o de expresién condensa el lo
esencial del texto escrito con formas vy

dibujos interrelaciondndolos entre si.

SKETCHNOTING PERMITE
+Organizar y sintetizar la informacién
<+ Desarrollar el pensamiento
< Potenciar le desarrollo de la forma de
representacion plastica visual
+Manejar informacién de forma textual y

no textual

+Conectar los elementos esenciales y sus

subgrupos

fase los estudiantes “despiezan” la idea del?
prototipo en tareas especificas vy ené
subtareas asignando responsabilidades y
también plasmar cdmo van a conseguir Iosg
materiales necesarios para realizar elg

prototipo.



FASE

EN EQUIPOS
+(Crea un documento con los resultados de la tormenta
de ideas
+Decidid una de las propuestas presentadas
+Utiliza los criterios anteriores para determinar la
propuesta a llevar adelante

FASE al

REFLEXION INDIVIDUAL
+;Como ha sido el trabajo en equipo?
+;Te has sentido escuchado?
+;Has podido aportar algo?
+ ;05 criterios de parecen acertados?
+;Incluirfas a otras personas/procesos?

Existen numerosas tecnologias que podemos utilizar para jerarquizar y categorizar ideas,
propuestas, trabajos, etc. No debemos utilizar una Unica forma ni un Unico medio, sino una
combinaciéon de ambos.

Por ejemplo, el uso de plataformas colaborativas y de apps que utilizan tanto el medio virtual

como el real para las dindmicas de grupos. Algunas sugerencias podrian ser...

Eﬁ OneNote @ 7rello ¢+.mondaycor



MEJORA
lesteA BEL PRODUCTO
MEJORA EL RESULTADO

FASE

INDIVIDUAL
+Desarrolla un argumento en el que expliques cémo funciona
U propuesta
+; Qué observas de su funcionamiento? ; Harfas
modificaciones?; Qué necesita?; Hay que probarlo mas
veces/mas tiempo?

Ya tienen su prototipo pero todavia no es
su mejor versién. Deberdn contarselo a
los docentes y a sus propios compaferos.
También implica hacerles preguntas que
normalmente no se hacen a si mismos.
Iniciar una ronda de preguntas ayuda a
que evidencien las fallas como algo a
mejorar, como una oportunidad de

aprendizaje, de positivizacién del error.




TU MEJOR VERSION

No es sé6lo construir o disefiar, es mejorar paso a paso, pieza a pieza o elemento a
elemento lo que puede funcionar bien para que funcione mejor. Mostrarselo como una

oportunidad de avanzar hacia lo que los americanos denominan “expertize”

FASE

EN EQUIPO
+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,
infograffa, video, . ..)

Debenps ayudar a crear |as mejores incluso mas antes las criticas que
sinergias posibles entre |os deben ser constructivas.

m enbros de | os equi pos. Deben Tener un plantam ento flexible y
apoyarse y ayudarse en todo nonento aportar nuestra visioén a | os denmas.

FASE

EN EQUIPO
+;Qué es lo que funciona y no funciona?
+Anotad las reflexiones en el documento de trabajo
compartido
= Estableced unas bases comunes.
+Utilizad elementos visuales explicativos (colores, formas, .. )




FASE

EN EQUIPO
+Realizad mejoras continuas y tests comparativos con
distintos modelos
+\/isualizad cada error como una oportunidad de mejora
+Acudid a los expertos para recabar opiniones externas

FASE S

REFLEXION EN EQUIPO
#;Esta el equipo preparado para presentar la creacion
final?
«; A quiénva dirigida la presentacion: clase/centro/
comunidad/entorno?
+;Por qué o porqué no? ;qué variables no controlamos?




COMPARTE

EXPON DE FORMA PUBLICA

La exposicién pulblica de los proyectos vy

prototipos ante una audiencia es una tarea

que requiere de elementos [defe[alldlles y de
un [CEEEIIII MY YeYelle el importante para

poder hacer frente a situaciones en las que

ha de enfrentarse al publico y ello significa

Estas cuestiones no son baladies y es
esencial presentarles situaciones de

aprendizaje anteriores en las que ir

desarrollando estas facetas.

FASE

Desarrollar la autoestima y autoconcepto
Comunicar de forma verbal

Comunicar de forma no verbal
Comprender el poder de lo audiovisual
Hacer uso de elementos tecnolégicos
Defender un argumento

Trabajar de forma interdependiente en la
propia presentacion

Defender las posiciones e ideas de los
compaiieros de equipo

final

EN EQUIPO

+;Como damos conocer la creacion?; Como llegamos a la audiencia”

+; Qué necesidades tenemos para darlos a conocer?; Qué opciones
barajamos?
+;Con quién contactamos y cémo? ; Podemos comunicarlo mas alld
de nuestro centro?
+;Podemos acceder a expertos en esta drea”




FASE

final

EN EQUIPO

Disefiad una campafia presencial y tecnoldgica

«Cread y distribuid:

» flyer ® pdster @ tarjeta ® web @ infograffa ® documento

= video ® audio motivador ® maqueta ®producto de test
«Acceded a redes sociales ® radio y TV local
+Acceded a la comunidad escolar ® gobiernos locales ® empresas

La defensa de los prototipos deberia tener
dos caracteristicas concretas:
#Utilizar medios tanto analdgicos
tradicionales como tecnolégicos.
% Realizarse ante una audiencia externa al
proyecto (y mejor externa al Centro).
Existen numerosas tecnologias con gran
potencialidad pero el centro del mensaje es
lo més importante y la idea del storytelling o
hacerlo contando una historia deberia ser el
hilo conductor.
Como posibilidades tecnoldgicas tenemos
una variedad de disefios y lenguajes
tremendamente increibles, y deberiamos
poder ofrecerles diferentes soportes vy
lenguajes para poder expresar sus ideas, sus
disefios, sus prototipos...

Podemos ofrecer la creacién de:

Flyer publicitario

Poster y tarjeta de presentacion
Creacion de una web de producto
Video de demostracion

Infografia de utilizaciéon

Maqueta fisica o en 3D & VR

Generacion de un producto de test real

Utilizar los medios a su alcance es hacerlos
participes de forma real de redes sociales y
de los medios tradicionales de emision de
contenidos como son la TV o la radio o
incluso la prensa escrita.

Esto hace que llegar al publico sea una
prioridad y como tal han de acercarse a estos
medios de comunicacidn por sus propios
medios y sus propios fines.

Como plataformas tecnoldgicas podemos

comenzar con un grupo pequefo:
Adobe Spark

<Y

7~

iMovie

SPACES



final

REFLEXION INDIVIDUAL

+Genera un documento final de reflexién donde plantees
todas los elementos cognitivos y emocionales a nivel a
personal que tengan que ver con el proceso y no e

producto

Para terminar y no menos importante... todo
el proceso debe terminar con una reflexién
personal y de equipo.

Las reflexiones son, quizds, la parte que
menos trabajamos en la escuela. Lo que
sentimos, lo que decimos y lo que
demostramos deberia 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 si,

hacia el proceso, hacia la finalizacién y hacia
los compaferos de viaje que acompafan a
cada uno.

En la documentacién del alumno hay
diversas reflexiones. Debatir con ellos en
privado las que reflejen o evidencien
sentimientos contradictorios o problemas
importantes y en publico la que permitan
desarrollar socialmente a cada uno y al

equipo
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ANEXO

TABLAS DE RECOGIDA DE
INFORMACION

FASE 1 @ COMPRENDE EL PROBLEMA

TIEMPO DE  ¢QUE ESTAS HACIENDO COMO ¢QUE ESTAN HACIENDO LOS

ACTIVIDAD DOCENTE? ESTUDIANTES?




ANEXO

TABLAS DE RECOGIDA DE
INFORMACION

FASE 2 @ ABSORBE INFORMACION (INDIV)

TIEMPO DE ¢QUE ESTAS HACIENDO COMO ¢QUE ESTAN HACIENDO LOS

ACTIVIDAD DOCENTE? ESTUDIANTES?




ANEXO

TABLAS DE RECOGIDA DE
INFORMACION

FASE 2 @ ABSORBE INFORMACION (GRUPO)

TIEMPO DE ¢QUE ESTAS HACIENDO COMO ¢QUE ESTAN HACIENDO LOS

ACTIVIDAD DOCENTE? ESTUDIANTES?




ANEXO

TABLAS DE RECOGIDA DE
INFORMACION

FASE 3 @ CREA MULTITUD DE IDEAS

TIEMPO DE ¢QUE ESTAS HACIENDO COMO ¢QUE ESTAN HACIENDO LOS

ACTIVIDAD DOCENTE? ESTUDIANTES?




ANEXO

TABLAS DE RECOGIDA DE
INFORMACION

FASE 4 @ ELIGE UN DISENO, UN PROTOTIPO

TIEMPO DE ¢QUE ESTAS HACIENDO COMO ¢QUE ESTAN HACIENDO LOS

ACTIVIDAD DOCENTE? ESTUDIANTES?




ANEXO

TABLAS DE RECOGIDA DE
INFORMACION

FASE 5 @ TESTEA EL PRODUCTO, MEJORALO

TIEMPO DE ¢QUE ESTAS HACIENDO COMO ¢QUE ESTAN HACIENDO LOS

ACTIVIDAD DOCENTE? ESTUDIANTES?




ANEXO

TABLAS DE RECOGIDA DE
INFORMACION

FASE 6 @ MUESTRA EL PRODUCTO AL MUNDO

TIEMPO DE ¢QUE ESTAS HACIENDO COMO ¢QUE ESTAN HACIENDO LOS

ACTIVIDAD DOCENTE? ESTUDIANTES?
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MATERIAL

CUADERNO DEL ALUMNO.
PRESENTACION DEL DOCENTE

MULTIPLES PERSPECTIVAS

Este proyecto de aula en el que se muestran
elementos metodolégicos del Design
Thinking llevados al contexto de proyectos
de aula, tiene como intencién el desarrollo
de experiencias de aprendizaje ricas y
valiosas tanto para el alumnado como para el

profesorado.

La practica de metodologias avanzadas
requiere de elementos menos evidenciables
que el contenido del curriculum clédsico que

se aborda en las diferentes asignaturas.

Ese aprendizaje liquido e invisible que
desarrolla roles diferentes, liderazgos,
situaciones criticas que hay que resolver,
conflictos y problemas a los que enfrentarse

individualmente y en equipo.

Por supuesto, promover la curiosidad. Sin
ella es dificil desarrollar los elementos, pero
con ella las dificultades de motivacién

extrinseca se reducen considerablemente.

En la ensefianza hacia la incertidumbre,
debemos provocar situaciones en donde los

contenidos son importantes dentro de un

contexto mayor, tanto longitudinalmente
para el aprendizaje cognitivo como
transversalmente para el desarrollo de las

areas 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 documentacién para ser utilizada dentro
del marco de un Aprendizaje Basado en

Retos [CBL] incluye:

®Presentacion 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 metodoldgicas
donde se encuentras propuestas de trabajo
para Soft Skills como rutinas y destrezas
de pensamiento y propuestas de trabajo.

(préoximamente en una actualizacidn).
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