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¿Qué es Design Thinking 
y como aplicarlo al aula 
y al aprendizaje en línea?



¿Qué vamos a aprender?







APRENDIZAJE EN LÍNEA



¿Qué es Design Thiking?
Es una metodología activa, en la que a través del

planteamiento de un reto el alumnado genera ideas

innovadoras para dar solución a una problemática

determinada , teniendo a su vez en cuenta las necesidades

reales de los usuarios finales.



¿Qué es Design Thiking?



Ventajas que nos aporta

trabajar Design Thinking en


nuestra aula



Creatividad



Colaboración



Comunicación





Pensamiento crítico



Trabajar la mentalidad de

agentes de cambio



RECOMENDACIONES





VS



VS

Los Espacios



Los Espacios



Uso del portfolio digital



RETOS
RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 



¿Sesiones?



MEJOR EN EQUIPO 
QUE SOL@S



¿Cómo construir equipos de

trabajo?



ROLES - ENTRECOMP





¿Cómo podemos utilizar ...



https://www.16personalities.com/es/test-de-

personalidad 



ROLES - MÉTODO HADA



Herramientas coordinación 
equipos de trabajo



Tablero KANBAN





Importante para acordar responsabilidades....

Contrato de 
Equipo



Para trabajar Design Thinking en línea....





¿Tenemos los Equipos y conocemos el RETO?



FASES











Observar

Involúcrate



Observar

Tras una investigación pedimos a

los alumnos y alumnas que


escriban en postis frases (piezas de

información) sobre el desafío a


solucionar.



Observar



Observar (Otra posibilidad) Árbol de Problemas



Mapa de Actores: ¿A quién afecta el problema?

Involúcrate



Involúcrate







Otras posibilidades







Técnicas de innovación que se basa en la premisa de pensar que

cada problema es una oportunidad para el diseño.

Enmarcar el desafío como una pregunta “Cómo podríamos” nos

sugiere que al menos una solución es posible y nos ofrece la


posibilidad de responderla.









La creatividad es un proceso, 
es decir, un largo camino, 

con diferentes etapas, 
no se trata de un golpe de


inspiración



Reglas para la Divergencia

No juzgar ninguna idea.
Animarse a tener ideas alocadas
Construir sobre las ideas del compañer@
Focalizarse en el reto
Mantener una conversación al mismo tiempo.
Buscar la cantidad no la calidad

1.
2.
3.
4.
5.
6.



Divergencia 



+ Innovadora

-  Innovadora

+ Viable-  Viable

Convergencia



Convergencia







Objetivo 

Prototipamos para fallar rápido y barato, buscando

que el usuario, cuanto antes, nos indique si el


camino que estamos tomando en el diseño de la

solución es adecuado o no.

Construcción del PMV (Producto Mínimo Viable)









Relación de Design Thinking con Lean Startup





Elevator Pitch



Guión para la presentación de tu

Elevator Pitch





Nos queda lo más

importante....



EVALUACIÓN DEL PROCESO





Ejemplo Evaluación DT Módulo RRHH y RSC




