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ESTRUCTURA DE LA PRESENTACION
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Introduccion y estado del arte

é¢Queé es el Design Thinking?

Marco tedrico de una RSL del DT

Metodologia Resultados

Aplicacion practica
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Soide

Dados los numerosos cambios que afronta la sociedad
actual, el desarrollo de competencias como...

la capacidad de planificacion, el pensamiento critico, la
toma de decisiones, el trabajo en equipo o la resolucion
de problemas complejos,...

definira su posicion en el mercado laboral del futuro.

4

Existen distintas
, Una de ellas ha destacado por
metodologias que han

tratado de adaptarse a - encima de las demas:
. p El Design Thinking (DT)
esta esta situacion
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¢Donde nace el Design Thinking?

R Stanford

University
http://dschool.stanford.edu/

IDIEO
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Universidades con Design Thinking
en su programa académico

Promover el pensamiento creativo, el trabajo en grupo y fomentar la
responsabilidad del estudiante por el aprendizaje
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Empresas que han utilizado DT
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Introduccion y estado del arte

Pero...

a pesar de su popularidad y una vez revisada la
literatura publicada, se observa un handicap que impide
su amplia difusion: no dispone de una teoria estable.

$

Todos los trabajos modifican o implementan nuevos
aspectos con el fin de diferenciarse de los trabajos

previos. Esto es normal en una linea de investigacion »

reciente, pero pasados diez anos es hora de tratar de
asentar conocimientos, técnicas y experiencias como
marcos de referencia para poder seguir avanzando.

10



¢Qué es el Design Thinking?

Desing Thinking (DT) o “Pensamiento de Disefio”

Metodologia ampliamente utilizada en empresas altamente
innovadoras para dar soluciones a necesidades del mercado.

$

El DT, se inspira en los métodos
que los disefadores graficos e
industriales utilizan para
desarrollar proyectos que
consideran al ser humano como
el centro de la innovacion de
productos, servicios, procesos y
modelos de negocio.

4

Marco de referencia para
facilitar que los equipos
multidisciplinarios dentro
de una organizacion se
comuniqueny se
organicen para innovar

11
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¢Qué es el Design Thinking?

“disciplina que usa la sensibilidad y los métodos del disefiador
para hacer coincidir las necesidades de las personas con lo
que es tecnologicamente factible y con lo que una estrategia
viable de negocios puede convertir en valor para el cliente y
en una oportunidad de mercado”. Brown (2008)

Del diseno - Design thinking

R %

individuals

teams
2 K
2
products experiences

|




¢Qué es el Design Thinking?

Aspectos clave del Design Thinking

v Implica llevar al contexto empresarial las técnicas y
métodos que los profesionales del disefio utilizan para
desarrollar sus proyectos.

v Considera que el usuario es el centro del proceso de
innovacion

v Tiene una connotacion experimental y se orienta al
hacer, con la ejecucion de un proceso o metodologia
para su implementacion.

=)

13




¢Qué es el Design Thinking?

bdide
%ﬂﬁ;?.:;‘.‘ﬂ-‘ﬁb. Etapas del Design Thlnklng

v’ La etapa de inspiracion, donde se
motiva la busqueda de soluciones

s para una problematica, necesidad o
‘“f:—,.,; deseo de los usuarios
i % | ¥ Laetapade ideacion, donde se
E R Sy . SRR generan, desarrollan y prueban las
= o ideas; y finalmente
,, L EE i :T' v’ La etapa de implementacién o
SN | = prototipado donde las ideas se
e e transforman en soluciones Utiles para

un contexto especifico del mercado.

15



Marco teorico

v" Trabajo que continta la

et al. (2015)

v' ampliando su revision
sistematica de la
literatura o “Systematic
Literature Review” (SLR)
sobre Design Thinking

v’ orientandola
especificamente a las
experiencias docentes

labor iniciada por Serrano

-

revision narrativa de la
literatura que no se rige bajo
unas formulas concretas

La SLR fomenta un uso
transparente, reproducible e
iterativo de las revisiones y
permite abordar la investigacion
evitando los sesgos que se
producen en la revision narrativa.
Permite combinar amplias bases
de datos con criterios de
exclusion, inclusion y
categorizaciones especificas 1
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Side.

Metodologia

Una RSL tiene 3 partes diferencidas

Planificacion Conduccion Analisis de los
de la revision de la revision resultados

$

AN

Preguntas fundamentales de |a investigacion

Se escogio la base de datos que se utilizo como fuente de informaciodn:
ISI Web of Science (de las mas completas para todas las areas de
conocimiento)

Busqueda inicial de todos los documentos que se podian relacionar con
el concepto de Design Thinking

Periodo de tiempo de 1987 — 2018 (permite analizar la evolucién de |la
metodologia como de su aplicacion docente)

Peter Rowe (1987) publico su libro titulado “Design Thinking” con el que
nace el concepto homdnimo L




Metodologia

G-iDocDE
%q lde Una RSL tiene 3 partes diferencidas
Planificacion Conduccion Analisis de los
de la revision de la revision resultados

$

v’ Criterio de inclusidn: protocolo de buisqueda con palabras claves tanto
para el “Titulo” como para el “Tema” de los documentos el concepto de
“Design Thinking”. = 221 articulos

v’ Criterio de exclusidon: Se seleccionaron solo articulos cientificos
relacionados con la Educacién Superior. = 83

v indices de los cuales se obtuvieron los articulos cientificos:

v’ Science Citation Index Expanded (SCI-EXPANDED),

v’ Social Sciences Citation Index (SSCI),

v" Arts & Humanities Citation Index (A&HCI) y

v’ el recientemente creado Emerging Sources Citation Index (ESGI).




Resultados

Una RSL tiene 3 partes diferencidas

Planificacion
de la revision

Conduccion
de la revision

Analisis de los
resultados

$

Se estudiaron los siguientes aspectos:

v’ lafechay la revista en las que se publicd,
v’ las disciplinas en las que se aplico,

v’ tipologia, y
v" un andlisis del contenido del articulo.

19




Resultados

G-iDocDE

%C] de v’ fechay la revista en las que se publico

i L B A 60

50

40

30

20

10

2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

2000 2001 2002 2003 2004

Articulos sobre DT (221) B Articulos sobre DTE (83)

Figura 1. Comparativa de la evolucion de los articulos publicados sobre DT y DTES 20



Resultados

G-iDocDE _‘. y
i v' disciplinas en las que se aplicd
Sjoide,

 Revistas | N |%sobres3] JIF2017
Design Studies 6 6,70% 2,133
Thinking Skills and Creativity 4 4,40% 1,333
Education and Training 3 3,30% @
Harvard Business Review 3 3,30% 4,374
Interna.tlonal Journal of Art & Design 3 3,30% 0,339
Education
Acader.ny of Management Learning & 5 2 20% 2 866
Education
2 220% 2,838
Inte.rnatlonal .l.ournal of Technology and 5 2 20% 1339
Design Education
Journal of Engineering Design 2 2,20% 1,906

Tabla 1: Revistas en las que se publicaron los articulos seleccionados

21




Resultados

G-iDocDE
e v' disciplinas en las que se aplicd
| Areas de Conocimientos | N2 | %sobre83 _

Tabla 2: Disciplinas en las que se aplico el DT 22



Resultados

v’ tipologia

T L

Teoricos 18 21,68%

realizando aportaciones tedricas o discutiendo su
aplicacidon a nuevas areas

Experimentos Educativos 50 60,25%
analizaron la aplicacion del DTES en un entorno

controlado y teniendo a los alumnos como sujeto de
estudio
Experiencias Reales 15 18,07%
relataron la experiencia de aplicar el DTES en un
proyecto que involucrd a alumnos y a agentes
sociales reales (empresas, ONGs, etc.)

Tabla 3: Tipologia de los articulos sobre DTES 23
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woide,

Resultados

v’ contenido

Desarrollar competencias transversales en los alumnos: la
creatividad, el pensamiento critico y el trabajo en equipo.

Un grupo mas pequeiio se centro en enseiar el DT como una
técnica util para afrontar cualquier tipo de reto complejo.
Cuatro principales orientaciones del DT (Orientacién Integradora,
Orientacion a Prototipar, Base de Doble Diamante y Perspectiva
Humana).

La mayor parte de los trabajos partieron de la perspectiva
humana (Human orientated) que se centra en situar a las
personas como nucleo del DT, tanto a traves del usuario final
como en las relaciones humanas que se generan durante el
desarrollo del DT.

» La necesidad de adecuar y mejorar la formacion de los

alumnos es la idea fundamental que subyace en esta
perspectiva para el DTES.

24
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Soide.

Resultados

v’ contenido

Analizando los trabajos que recogieron experiencias docentes
(Experimentos Educativos y Experiencias Reales) se observd que:

v' La metodologia de DT mas aplicada fue la disefiada por Brown
(2008) - ofrecid a los docentes una teoria sencilla y flexible
basada en tres fases: 1) Inspiracion: centrada en definir el
problema y proponer soluciones creativas. 2) Ideacion: centrada
en discutir la mejor solucién. 3) Implementacion: centrada en la
creacion de prototipos y evaluar su utilidad.

., AN oS
v También en una A BN
proporcion mucho menor ‘m i ‘ o w‘
destacd la aplicacion del SR B D B
Double Diamond Model L 2
(Design Council UK, 2005) i i




Resultados

%C] v Contenido (objetivos y resultados)

G-iDocDE

Ide

a. ol
[Ty ,' .-|.H' e

bre 65
e

Aplicacion P05|t|va 44,44%
de los resultados conseguidos

' Negativa 3 4,76%
de la metodologia de DT en un
grupo concreto Neutral 3 4,76%
Comparacion Positva 7 > 11,11%
de !os r-e’sultados dela - Negativa 0 0,00%
aplicacion del DTES en relacion
a otras metodologias docentes Neutral 6 9,52%

Profundizacién @tiva @ 15,87%

fen una fase concreta del DT Negativa 4.76%
implementando nuevas
técnicas para mejorarlo Neutral 4,76%

w w

Tabla 4: Objetivos y Resultados de la aplicacion de DT a la docencia 26



Aplicacion practica

G-iDocDE

Jide
wide. ¢Por qué enseiar (con) Design Thinking?

Asignaturas de:

v ADE

v Bioteconologia

v Ingenieria
Aeroespacial

v

N X

<X X X

Comprender el proceso innovador en todas
sus etapas

Aportar creatividad

Pensar de una forma integrada y abordar los
problemas desde diferentes perspectivas

Trabajar en equipo

. .. T

Pensamiento critico e‘eﬂc\a

Solucién de problemas c,O‘"(\ia(\\\’af’
. )

Tomar decisiones e

27




Aplicacion practica

G-iDocDE

o SICE

Ventajas

v

v
v
v
v

Permite hacer frente a cualquier tipo de problema o
desafio que se plantee.

Busca satisfacer necesidades de manera eficaz.
Permite generar ideas que crean valor para el usuario.
Permite disefiar propuestas de valor mas innovadoras.

Mejora la capacidad de la empresa para adaptarse al

@
entorno. o

28



Aplicacion practica

Principios del Design Thinking

1.- Generar Empatia:

Hay que entender los problemas, necesidades y deseos de
los usuarios implicados en la solucion que estamos

buscando.

Satisfacerlas es la clave de un resultado exitoso.

29



Aplicacion practica

Bcide
gq Principios del Design Thinking

G-iDocDE

o 2.- El trabajo en equipo, ya que pone en valor la capacidad de
los iIndividuos de aportar singularidad, fomenta la creatividad y
aprovecha sinergias interdepartamentales (Operaciones,
Marketing, Ventas, Direccion...)




Aplicacion practica

clge
%‘1] Principios del Design Thinking

G-iDocDE

o 3.-La generacion de prototipos, ya que defiende que toda 1dea
debe ser validada antes de asumirse como correcta.




Aplicacion practice

clge
%‘1] Principios del Design Thinking

G-iDocDE

o 4.- Se trata de disfrutar durante el proceso, y gracias a ello,
llegar a un estado mental en el que demos rienda suelta a
nuestro potencial y a nuestra creatividad.

: ".

-

32



Aplicacion practica

Bcide
gq Principios del Design Thinking

-

o 5.- Uso de tecnicas con un gran contenido visual y Eﬂésticn. Esto hace que
pongamos a trabajar tanto nuestra mente creativa como la analitica, dando como
resultado soluciones innovadoras v a la vez factibles.

Los materiales: Los usados en
las técnicas de Design Thinking
estan al alcance de cualquiera.
Rotuladores, hojas de papel,
notas adhesivas, lapices de

colores, pegamento y una camara
de fotos...

33
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En la etapa de inspiracion se motiva la
Etapa de busqueda de soluciones a una problematica,
Inspiracion necesidad o deseo de los usuarios.

1. Asignacion de sectores de actividad econdmica, productos o
servicios =2 Plantear RETOS en el campo de ingenieria
aeroespacial (en el campo o subcampo que corresponda).

2. Definiciéon del problema o reto (Exploracion de clientes (y
problemas) objetivo) = Concretar el problema

3. Evaluar el problema (estudiar cliente, mercado, competencia,
recursos,...)
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En la etapa de ideacion se generan,
Etapa de desarrollan y prueban las ideas.

ideacion

4. Solucion al problema (para un individuo, una empresa,...)
(definir a fondo el cliente)

5. Describir el producto o servicio

6. Encontrar soluciones al problema = Interaccién con otros
grupos (de manera individualizada o grupal) con el fin de
conseguir feedback

7.- Propuesta de modelo de negocio: Lean Canvas
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£ ;
L b ... las ideas se transforman en
Etapa de soluciones utiles para un

WIdBUEIEl il  contexto especifico del mercado.
/prototipado

El objetivo de un prototipo de papel no es probar o verificar lo
bonito que es el disefo, sino que se trata de verificar si los
usuarios son capaces de realizar sus tareas con la solucion
propuesta.

La utilizacion de esta técnica de prototipado no precisa incorporar
avances tecnologicos; solo es necesario que capture la
funcionalidad del producto/solucion y que comunique la
informacion y sus interacciones adecuadamente.



‘

e Los problemas (funcionales y de usabilidad)
j% ]ae se pueden descubrir en una etapa muy
' temprana del proceso de disefio, mucho
Etapa de antes de haberlos codificado.
implementacion Favorece la comunicacion entre el equipo de
/prototipado diseno-desarrollo, los usuarios y los
implicados.

Favorece también la participacion de todos
los miembros de los equipos
multidisciplinarios proporcionando un
soporte comunicativo entre las diferentes
disciplinas.

8. Elaborar prototipo
(tangible, video
explicativo de |la
tecnologia,
simulacion,
presentacion en Son muy rapidos de construir y refinar, lo que
ppt.) permite realizar interacciones de diseno.
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G-iDocDE

*)

Presentacion de la idea

La presentacion se realizara en PowerPoint:

1.
2.

Nombre del producto

Presentacion del problema o necesidad del mercado.
Importante incluir cifras del numero de personas afectadas
Actualmente los usuarios/consumidores resuelve ese
problema con...

Esas soluciones existentes fallan en...

Por lo tanto, nuestra propuesta consiste en... (presentar la
funcionalidad del producto o servicio)

El producto ira dirigido a... (perfil cliente)

Vamos a darlo a conocer de la siguiente manera... (modelo de
negocio)
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Aplicacion practica

B

DESARROLLO
DE LA
ACTIVIDAD /
EXPERIENCIA

RESULTADOS

LOO

+*¢* Nota de la actividad: Participacidn activa en cada fase + Informes de seguimiento + Presentacidn final y prototipo

m

------

i EFAMDH A u-\
T _.Eﬁ. DE .

**Mejor valoracién del taller (Biotecndlogos [4,15] > Aeros > ADE) (Mujeres > Hombres)
+*Mas creatividad inicial (Biotecndlogos [3,63] > Aeros [3,61] > ADE)

- Después del taller (Biotecndlogos [4,30] > Aeros [4,16]> ADE)
s*Competencia T en E mas mejord gracias a los talleres (Aeros [4,10] > Biotecndlogos > ADE)
**Seguir con esta actividad afios siguientes (Aeros [4,78] > Biotecndlogos [4,38] > ADE [4,18])
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