EL DESIGN THINKING COMO
METODOLOGIA COLABORATIVA PARA
ABORDAR RETOS PEDAGOGICOS EN EL
AULA DE LENGUAS

En el marco del proyecto CULT (Constructing a collaborative
understanding of learning and teaching for the XXI century -
PID2020-115446RJ-100) se han propuesto una serie de acciones
colaborativas para identificar, comprender y afrontar diversos
retos pedagogicos en el aula de lenguas. Estas acciones se han
desarrollado a partir de la metodologia del Design Thinking para la
innovacion educativa a lo largo de siete fases: definir, identificar,
relativizar, redefinir, idear, materializar y evaluar.

En esta primera etapa definimos los
DEFINIR términos de manera colaborativa (;,que
entendemos por reto pedagogico? ¢que lo
diferencia de una duda o un problema?).

A partir de nuestra definicion,
experiencias y observacion, comenzamos
el proceso de identificar retos concretos

en nuestro contexto particular.

¢ Es nuestro reto realmente un reto? En esta etapa
dialogamos y buscamos una comprension mas amplia de
nuestro reto, buscando la perspectiva de otros docentes
U, sobre todo, de nuestros propios estudiantes.

Esta vision ampliada, relativizada y complejizada del
REDEFINIR nuestro reto, nos permite redefinirio y plantearnos
preguntas mas reales y concretas.

En esta etapa pensamos conjunta y
colaborativamente en posibles
estrategias para afrontar nuestros retos.

A partir de las ideas
generadas, buscamos sus
materializacion a traveés de
acciones de aula concretas.

En esta ultima etapa, reflexionamos
criticamente sobre la manera en que
EVALUAR hemos abordado el reto en todas las
etapas ateriores. Tambien reflexionamos
retrospectivamente sobre nuestro papel
y—————- -=-==7 en el proceso colaborativo.



HERRAMIENTAS DESIGN THINKING

El proceso de reflexion colaborativa se apoya con una serie de
herramientas (plantillas) que guian el proceso en las distintas
fasess. Estas herramientas, adaptadas de las propuestas por el
grupo D-TIPS (Design Thinking in Primary Schools)*, constituyen un
material fundamental para facilitar la reflexion, la creatividad, la
comunicacion efectiva y el pensamiento critico. Al proporcionar un
marco estructurado, estos materiales permiten a los docentes
identificar y abordar retos pedagogicas de manera sistematica,
fomentando la participacion activa y el trabajo en equipo. Con el
apoyo de estas herramientas, los docentes adquieren habilidades
valiosas para afrontar los retos del siglo XXl y desarrollar su
potencial como docentes innovadores en su entorno.

-‘: ‘ jHoy seremos observadoras! Grupo:
@ 2. éQué, dénde, cuando y como sucede? 3. éA quién afecta de manera directa o indirecta?
1. iCudl es el reto que
queremos afrontar ?
4. iCudles son sus posibles causas? 5. éQué rol juegan los individuos
implicados/presentes?
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ﬁ' M de ti Notas personales
a em 1a
w Pd Escribe notas o Interpretaciones de
.$:> Una actividad de mapeo para entender cémo se siente una persona, qué entiende, quéve y COSAS qUE S8 1e OCUMMieron en tu mente
q como habla sobre el reto que quieres afrontar o el problema que quieres resolver. mientras hacias esta entrevista.
E 4Gué piensan las personas sobre el problemao reto? 2Como sesienten las personas sobre el problema o reto?

¢ Quiénes son las
personas conlas que
estas hablando?

iQuédicen las personas Qué acciones hacen las personas

sobre el problemao reto? para solucionar el problemao
afrontarel reto?
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Identifica un reto de disefio

Esta herramienta te perritird, tras la fase de empatia, extraer lo
gue creas interesante y en lo que te gustaria trabajar.

QUE HAS DESCUBIERTO DURANTE EL TRABAJO DE DETECTAPROELEMAS, DESEOQS Y NECESIDADES

CAMPO

Escribe de 3 a 5 cosas que hayas encontrado interesantes, raras,

A partir de lo que has escrito a la izquierda y lo que has visto durante el trabajo de
campa, é podrias identificar problemas y necesidades® a las que te gustaria

curiosas o inesperadas mientras investigabas en &l campo. encontrarles solucién? Escribelas debajo. Esto te ayudard a escribir un nuevo reto de

disefio que se cifie a tu contexto,
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* Una necesidad es un requisito que hace un obielo o Un entormo Mejor pana uno persona.

z e ™
rlrEsn:ni:-e tu disefio final aqui.
Asegirate de que sea muy especifico y se centre directamente en un tnico problema o necesidad que surja de tu andlisis previo,
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Canvas de Resumen
Este canvas resume toda la informacion que has recogido para aprender
mdés sobre la persona para la que buscas soluciones,
Titulo del paster:
1. Describe bravementa qué més has 3. Escribe a continuacion [en letras grandes) 5. Aqui, puedes agregar imdgenes o dibujos para describic lo que encontraste interesants
aprendide sobre el problema o reto. algo gue te parecid muy Interesante o mientras aprendias mds sobre el problema y las personas para las que creards una
sorprendente mientras investigabas. salucién,
(14
2.Enurmera hasta 5 puntos clave que notaste
en el problema sobre el que necesitabas ’,
aprender mds.
4, De |o que has visto y escuchado, escribe de
3 a 5 cosas que crees que es importante
carmbiar.
113
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Canvas de la Reformulacion del Problema
Aqui replantearas tu desafio de disenoen funcion de lo que descubriste en
los pasos anteriores de resumir y analizar tus resultados,
Segun el Canvas de Analisis, jen qué Reformula el problema / oportunidad / deseo / Ahora, hazte las siguientes preguntas cuando
problema, oportunidad, deseo o necesidad te necesidad como una pregunta clara y corta estés buscando el encuadre correcto de la
gustaria centrarte? que comienza con "como” o "qué” para que pregunta del reto de disefio. ;Es ...
pueda ayudarte a generar soluciones.
Realizable? Responsable?
Accionable? Necesariola?

Utiliza este espacio para escribir y reescribir preguntas de reto de disefio hasta que te parerca bien,

Consejo: una prueba rapida que se hace 8 menudo en un reto de disefio es ver s podemos encontrar de tres a cinco posibles soluclones en unas pocos minutos. 5 es asi, probablemente es1és en el caming comecta.

VA
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Una vez que estés satisfecho/a con tu reto de disefio, escribelo aqui:
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Canvas de Inspiracion

Primero escribe una accidn para la que te gustaria inspirarte. Luego elige una palabra de las sugerencias
de tu profesor/a paraimaginarcémoharian las personas la acciény luego preséntala a continuacién.

¢Para qué accion buscas inspiracion?

Idea n®1:

cComo laharfa ................ 7

Notas: MNotas:

52 3= i

LCéma lo hara .......occovvvveees 7

Natas: Notas:

Tablero de Puntuacion

£ Cual seria la ventaja?

¢ Cual seria la ventaja?

Motas:

& Como se puede utilizar para mi idea?

MNotas:

EVALUAR

Esta listo de evaluacionte ayudard a evaluar si tu proceso de resolucion de problemas salid bien o no. Tus
respuestas deberian darte alguna indicacion de lo que puedes mejorar para encontrar una mejor solucion.

Nombre del proyecto:

 investigar mejor si

¢Has tomado accion para comprender al
problema ontes de buscar una solucian?

¢Has entrevistodo u observado a los
parsonas alectadas por tu proyecto para
comprender mejor la situacion?

¢Has hecho el esfuerzo de ponerse en la plel
de las personas para los gue astas
disefanda?

¢Has pensado en todos las persenas olos
entornos que podrian verse ofectados por el
problema que deseas resolver, o tu reto de
diseno?

Dar con ideas

¢Has buscade inspiracién en el mundo real: la
naturalezo, tu ascuala, otros alumnos, tus
padres, peliculas, libros para tener ideas
creativas?

cBuscasteis ideas creativas colectivamente?
<05 hobgis animodo entre vosotros a
compartir ideas, evitandeo las criticas
negativas y construyendo sobre los ideas
compartidas?

Has encontrado ideas craativas?

sHas side copaz de delimitar y seleccionar
Ideas prometedoras?

No

Aclarando el problema si No

¢Has revisado y resumido la infermacion que
encontraste para presentarsela a otras
PETSONas o a tu moestrofo?

£Has rasaltado infermacion clava que influira
&n al problema que estas tratando de
rasalver?

2Pudiste presentar claramente tus hallozgos a
otros estudiantes o alflo maestrafa?

cPudiste encontrar necesidades a partir de lo
quea analizaste o de lo que presentaron otras

personos?

cReformulaste tu reto de diseno?

Probando tu idea ] No

¢Hiciste alge (un dibujo, un guion gréfico o un
prototipo rapido) para compaortir tw idea con
tus componeros/as de close, tu maestro/a
padres u otras personas en general?

éHas aprendido algo sobre tu idea mientras
hacias una dibujo o un creabas un cbjeto?

£Has eblenido una opinidon de olras personas
sobre lo que funciona bien y lo gue no
funciona bien de tu idea?

dHas recopilado informacion que te ayudard o
mejerar lo que has hecho o majorar tu ldea?

LComo se puede utilizar para mi idea?

Notas personales

Escribe notas o interpretaciones de
C0sas que se te ocurrieron en tu
mente mientras hacias esta
entrevista.

Notas personales

Agqui, primero puedes tomarte un
tiempo para reflexionar v luego
responder a algunas de las preguntas
quE S présentan a continuacitn,

£0ué aprendiste al hacer estas
actividades? §Cdmo ayuda tu solucidn al
medicambiente o alas personas? f0uwé
salié bien, qué no salid bien? ¢Hay algin
momento del que estds orgulloso/a?
£Qué aprendiste? ¢Qué te sorprendid?
#Come contribuiste a tu equipo?

*D-TIPS (Design Thinking in Primary Schools) https://www.dtips.eu/
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