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			Capítulo 1

			Introducción

			El Design Thinking, en adelante DT, es una metodología para la solución de problemas o retos complejos centrada en las personas, fundamentada en la empatía y dirigida a la creatividad e innovación.

			El DT sitúa a las personas en el centro. Tanto la comprensión de los problemas o retos como la búsqueda de las soluciones y su validación se abordan desde el punto de vista de las personas. Estas personas están involucradas a lo largo de todo el proceso y el equipo de diseño, en adelante equipo DT, debe buscar una conexión empática con ellas. Las soluciones se consideran desde la óptica de las personas y no desde la de los diseñadores.

			El DT se dirige a la consecución de soluciones creativas e innovadoras. Esto se aborda de múltiples formas. Primero, a través del cuestionamiento del problema y necesidades de las personas, y el posible replanteamiento de estos problemas y necesidades, pues no siempre las soluciones ofrecidas resuelven el problema esencial o real. Segundo, potenciando la creatividad y el pensamiento disruptivo, buscando nuevos modelos, aproximaciones o usos de tecnologías en formas no consideradas hasta el momento. Tercero, como se indicó en el párrafo anterior, con la participación durante todo el proceso de las personas.

			Partiendo de estas ideas, la metodología DT ha demostrado su validez y utilidad en múltiples sectores empresariales, profesionales o sociales. Ha sido adoptada por multitud de empresas para el desarrollo de sus negocios, lo que les ha permitido ofrecer productos y servicios de consumo, con ejemplos destacados como Apple [1], Virgin [2] o Toyota [3]. En el caso de Apple, fue Steve Jobs en el año 1997 quien decidió adoptar DT como la metodología de desarrollo de nuevos productos, muchos de los cuales están omnipresentes en la actualidad. Virgin y Toyota también reconocen públicamente a la metodología DT como clave de su éxito. Hoy en día se utiliza la metodología DT para el desarrollo de proyectos en ámbitos como el educativo [4], la ingeniería [5], el económico [6], la gestión [7] o los negocios [8].

			En el ámbito educativo la metodología DT ha sido adoptada para el desarrollo de prácticas pedagógicas y educativas innovadoras, en especial, como una metodología para el aprendizaje basado en proyectos [9]. El DT conjuga aspectos que hoy en día se consideran claves en educación: resolución de problemas, trabajo en equipo, negociación, comunicación, creatividad, innovación, etc. El DT facilita ir más allá de la adquisición de conocimientos técnicos para promover un aprendizaje profundo de los procesos y dinámicas que permiten ofrecer soluciones adecuadas a las necesidades y los problemas de las personas.

			A pesar de todo lo anterior, el DT no es una metodología completamente original ni supone un cambio radical en la forma como se abordan los retos o problemas, tal y como se puede ver en la breve historia del DT en la sección 1.3.1. Ahora bien, sí que establece una guía para la organización y planificación del trabajo, con técnicas y herramientas concretas, aportando confianza y dando seguridad de cara al logro de soluciones satisfactorias. Como parte de su filosofía, busca equilibrio entre la ingeniería y el arte, entre las necesidades del usuario y del negocio, entre la estructura y el caos, entre la intuición y la lógica, entre la exploración y la ejecución, entre el espíritu lúdico y la formalidad.

			1.1. Principios

			Para entender el DT es importante tener claro su «punto de partida», «destino» y «camino». A continuación, se presentan algunos principios clave para tener en cuenta en su aplicación.

			En cuanto al origen o «punto de partida», en el DT no se consideran problemas o retos técnicos en los que no haya ningún componente humano. Tampoco se consideran problemas o retos generales en los que el componente humano se deshumanice. Es decir, no se busca una solución general independientemente del tipo de persona y el contexto al que va dirigido, por ejemplo, un vehículo de transporte, un teléfono celular, etc. Por el contrario, el DT solo tiene sentido si se aplica a problemas del mundo real que afectan a personas concretas y considerando sus circunstancias particulares. Por ejemplo, un vehículo de transporte para jóvenes que viven en urbanizaciones (p. ej. patinete, bicicleta, etc.), o un teléfono móvil celular para personas mayores (p. ej. con botones grandes). Al centrarse en el componente humano se facilita la consecución de soluciones innovadoras y creativas, más allá de las soluciones genéricas.

			En cuanto al objetivo o «destino», el DT no pretende ofrecer la solución óptima y universal. Lo que se busca es una «solución correcta» de entre muchas otras «soluciones posibles», que sirva para resolver el problema o reto de las personas en las que se ha centrado la atención.

			En cuanto al desarrollo o «camino», el DT fomenta una actitud positiva ante la incertidumbre, permite la improvisación, requiere de confianza en la metodología y necesita de procesos analíticos, generativos, reflexivos y evaluativos que van desde una problemática dada hasta una solución posible. El DT promueve una mentalidad que valora la experimentación, acepta el riesgo y el fracaso como parte del aprendizaje, y propicia la confianza de aplicar un proceso estructurado para explorar soluciones creativas e innovadoras.

			Sobre la base de estas cuestiones, los siguientes principios son clave en DT:

			•Enfoque centrado en el usuario. El DT se enfoca en entender profundamente las necesidades y los problemas reales de las personas. Este enfoque empático conduce a una mayor apertura y adaptabilidad, ya que los diseñadores deben estar preparados para recibir y trabajar con información nueva y, a menudo, inesperada, que surge de la interacción con los usuarios.

			•Iteración y prototipado rápido. Una de las prácticas fundamentales del DT es el prototipado rápido y la iteración. Esto implica crear versiones iniciales de una solución, probarlas y luego mejorarlas en ciclos sucesivos. Esta práctica fomenta la adaptabilidad y la improvisación, ya que los diseñadores deben estar dispuestos a hacer cambios rápidos basados en la retroalimentación recibida.

			•La disposición a fallar y a aprender de los errores. El DT promueve la idea de que el fracaso es una parte esencial del proceso de diseño. Al aceptar que no todas las ideas funcionarán como se esperaba, se fomenta una actitud positiva hacia la experimentación y el aprendizaje continuo.

			•Ambigüedad y descubrimiento creativo. El DT destaca por su capacidad para manejar la ambigüedad y utilizarla como una oportunidad para el descubrimiento creativo. En lugar de ver la incertidumbre como un obstáculo, se considera una fuente de inspiración y una oportunidad para explorar soluciones innovadoras.

			•Confianza en el proceso. Aunque el DT puede parecer desordenado y no lineal, existe una estructura subyacente en las etapas del desarrollo de la metodología: empatizar, definir, idear, prototipar y probar. La confianza en este proceso ayuda a los practicantes a navegar por la incertidumbre, sabiendo que cada paso tiene un propósito y conduce hacia una solución bien fundamentada.

			•El trabajo en equipo y la colaboración interdisciplinaria. El DT se basa en la creencia de que las innovaciones significativas centradas en el ser humano solo pueden desarrollarse a través de procesos basados en el trabajo en equipo.

			•La apertura a nuevas ideas. El proceso creativo florece a través de la polinización cruzada de múltiples perspectivas, ideas y enfoques, aprovechando la diversidad en todas sus formas para romper con el statu quo tradicional: de género, cultural, académico, funcional, profesional o tecnológico.

			1.2. Etapas

			Situando a las personas en el centro y teniendo en cuenta los principios anteriores, la metodología DT se suele desarrollar con base en un conjunto de etapas que se suceden de forma organizada. Existen varias propuestas de etapas para el desarrollo metodológico del DT. Una de las más comunes, que se sigue en este libro, es el modelo de cinco etapas [10], incluyendo en cada una de ellas herramientas y objetivos específicos:

			1.Empatizar. El DT comienza con el acercamiento significativo y la recopilación de datos e información sobre las verdaderas necesidades, deseos y problemas de las personas. Esto implica la observación directa, la conversación y la empatía con los usuarios. Además, esta etapa también debe servir para involucrar y comprometer personalmente al equipo de DT en la búsqueda de soluciones.

			2.Definir. Una vez que se ha recopilado la información de las personas, se organiza y procesa para definir el problema de la forma más clara, precisa y significativa posible. Se deben identificar a las personas, sus necesidades y las cuestiones clave que subyacen a las mismas. Esta etapa es esencial para asegurar que se aborda el problema correcto.

			3.Idear. Con la definición precisa del problema se inicia la generación de ideas. Inicialmente se busca el mayor número de ideas posible, sin ningún tipo de límite o restricción. Se utilizan técnicas que promuevan la creatividad, como la tormenta de ideas. A continuación, con todas las ideas encima de la mesa, se empieza un proceso de clasificación, organización y selección en busca de las ideas más prometedoras.

			4.Prototipar. Las ideas seleccionadas se desarrollan como prototipos básicos, cuyo objetivo es que las personas puedan experimentar con ellos y hacer una valoración de las ideas, considerando su utilidad y viabilidad. No se trata de conseguir prototipos funcionales ni primeras versiones de soluciones de preproducción, sino que se aplican técnicas de prototipado rápido para obtener bocetos, maquetas o simulaciones que hacen tangible, de algún modo, la solución propuesta.

			5.Probar. Los prototipos son puestos en manos de las personas para que puedan experimentar con ellos y ofrecer realimentación. Se observa cómo las personas interaccionan y se les pide su valoración tratando de no influir en las respuestas. El objetivo es saber qué ideas funcionan y cuáles necesitan ser mejoradas o descartadas, es decir, aprender de la reacción de las personas que prueban la solución.

			Estas cinco etapas de DT, ver Figura 1, se suceden entre la divergencia y la convergencia, la expansión y la compresión. Durante las etapas divergentes o expansivas, como Empatizar y la primera parte de Idear, se busca recabar la mayor cantidad de información o soluciones posibles. Por su parte, las etapas de convergencia o compresión, tales como Definir, la segunda parte de Idear y, en menor medida, las de Prototipar y Probar, son el momento para concretar y enfocar, tomando la información o las soluciones más relevantes de entre todas las consideradas para llegar a la información clave o la solución más adecuada.

			[image: ]

			Figura 1. La metodología de 5 etapas de DT y acción

			Las cinco etapas de DT no tienen por qué sucederse de una forma lineal como un proceso unidireccional. Aunque es importante que se desarrollen de forma ordenada; tomando el tiempo necesario en cada una de ellas y sin saltarse una etapa para adelantar a otra; el DT es una metodología flexible, en la que en cualquier momento del proceso se puede volver a una etapa anterior considerando nueva información o nuevos planteamientos.

			En definitiva, el DT es un proceso iterativo y de mejora continua. Basándose en los resultados de las etapas posteriores, se puede volver a las etapas anteriores tantas veces como sea necesario para mejorar y perfeccionar los resultados. Para ello, siempre se debe seguir considerando, valorando y evaluando la experiencia y opiniones de los usuarios, con el propósito de recopilar información y profundizar en su conocimiento del problema a resolver.

			El desarrollo en cinco etapas no es único, sino que existen variantes de la metodología DT que plantean otros modelos. Por ejemplo: siete etapas en la propuesta de DT de Gavin Ambrose y Paul Harris [11]: Definir, Investigar, Idear, Prototipar, Seleccionar, Implementar y Aprender; seis etapas en la versión original del Hasso Plattner-Institut en Stanford University [12]: Entender, Observar, Definir un punto de vista, Idear, Prototipar y Validar; o en su versión más reciente de 2019 como Empatizar, Definir, Idear, Prototipar, Probar y Evaluar; o también seis en el eDT Evolution 6² desarrollado por Katja Tschimmel entre 2012 y 2015 [13]: Aparición, Empatía, Experimentación, Elaboración, Exposición y Extensión.

			Estas variantes siguen, en esencia, la misma lógica y estrategia de lograr una comprensión profunda de la problemática o reto a resolver, que requiere iterativamente ser explorada, reelaborada y validada varias veces. En todos los casos se trata de una forma de resolver problemas con base en una serie de principios clave, como el poner a las personas en el centro, la creatividad y el trabajo en equipo; razón por la cual, puede haber otras formas de cómo debe realizarse. Más importante que la metodología concreta en sí, se encuentran los principios clave que se desarrollan en ella.

			1.3. Sobre el DT

			1.3.1. Breve historia del DT

			El origen del DT se sitúa en los años 60 con el cuestionamiento de los métodos de diseño industrial vigentes en aquel momento, principalmente los orientados a la publicidad y al diseño del software [14]. El manifiesto First Things First [15], publicado en 1964 por Ken Garland, denunciaba la perversión de la publicidad y reclamaba la vuelta a un aspecto humanista del diseño al servicio del bien social. A partir de entonces, se plantearon otras aproximaciones al diseño dirigidas a resolver los problemas relevantes del mundo [16], reclamando que el componente humano desempeñase un papel más relevante, denominado como diseño centrado en las personas o human-centered design [17].

			No fue hasta mediados de los años 80 cuando se definieron las bases de una nueva metodología que dio lugar al DT. Fueron claves las iniciativas de Peter Rowe de la Harvard Graduate School of Design que publicó Design Thinking [18] en 1987, y de Rolf Faste creador del curso Ambidextrous Thinking en la Universidad de Stanford [19] en 1994.

			El hito definitivo para el DT fue la constitución de la empresa IDEO1 en California a principios de la década de los 90. Esta empresa surgió de la unión de varias iniciativas que desde los años 70 habían estado trabajando en el diseño centrado en las personas. En IDEO, autores de referencia como David Kelley [20], Brill Moggride y Mike Nutall evolucionaron sus ideas previas sobre el diseño centrado a las personas a una nueva metodología. De esta forma, se adoptó el término Design Thinking para describir los principios que constituían su práctica de trabajo: la empatía, el optimismo, el trabajo en equipo, la confianza en la creatividad, la experimentación, así como la aceptación de la ambigüedad y el fallo. Estos principios constituyen tanto una actitud como una metodología para el diseño de soluciones creativas e innovadoras, sobre todo a problemas enrevesados (wicked problems) [21], es decir, problemas que son reales, multidimensionales y, por tanto, complejos, abiertos y ambiguos. Estos problemas no pueden abordarse con soluciones que puedan determinarse como «correctas» o «erróneas» con facilidad.

			1.3.2. Proyectos inspiradores de DT

			El DT se ha aplicado de manera eficaz y versátil en la resolución de problemas reales, a menudo en circunstancias desafiantes y ante todo muy variadas. En los siguientes apartados se muestran algunos ejemplos representativos.

			1.3.2.1. La historia de Embrace de la Universidad de Standford

			Cada año nacen en el mundo cerca de 15 millones de bebés prematuros y de bajo peso. En los países en desarrollo, la mortalidad de estos bebés es muy alta debido a la falta de incubadoras en los hospitales. Las incubadoras actuales son extremadamente caras, y las incubadoras donadas a estos hospitales, por lo general más antiguas y descartadas por hospitales del primer mundo, suelen ser difíciles de mantener y de reparar.

			Un grupo de estudiantes de la Escuela de Diseño de Stanford participantes en un curso de Diseño para la Asequibilidad Extrema (en inglés Design for Extreme Affordability2), donde estudiaban tecnologías asequibles y apropiadas para personas que viven con menos de un dólar al día, se plantearon el desafío de identificar las razones de la alta mortalidad de los lactantes en los países en desarrollo. Se dieron cuenta de que uno de los problemas más acuciantes era regular la temperatura corporal de un bebé prematuro. El equipo comenzó su investigación en Katmandú, la capital de Nepal y, después de pasar varios días observando la unidad neonatal del hospital de dicha ciudad, fueron a investigar cómo se atendía a los bebés prematuros en las áreas rurales. Eran conscientes de la necesidad de observar a los bebés en su entorno natural, y se encontraron con dos situaciones que llamaron su atención. En primer lugar, la mayoría de los bebés nepaleses prematuros nacían en las zonas rurales y, en segundo lugar, la mayoría de esos bebés se entregaban en hospitales porque sus madres no eran capaces de hacerse cargo de ellos.

			Para salvar el mayor número de vidas posible, el diseño tendría que funcionar en un ambiente rural lejos de un hospital, y tendría que ser de fácil manejo para que las madres pudiesen utilizarlo. También tendría que funcionar sin electricidad y ser transportable, intuitivo, higiénico, culturalmente apropiado y, quizás lo más importante, relativamente barato. La solución propuesta, como puede observarse en la Figura 2, fue una especie de saco calentador textil.
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			Figura 2. Saco calentador infantil de Embrace (Fuente de la imagen original: CNN3)

			El equipo llevó el prototipo a la India, donde trató de entender los matices culturales que podrían llevar a las madres a aceptar o rechazar el dispositivo. Descubrieron cosas que nunca podrían haber encontrado si se hubieran quedado en sus casas en Silicon Valley. Por ejemplo, cuando uno de los miembros del equipo estaba en un pequeño pueblo en el estado de Maharashtra mostrando el prototipo a un grupo de madres, les comentó que debían calentar la bolsa que diseñaron a 37o centígrados para ayudar a regular la temperatura del bebé. Esto recibió una respuesta sorprendente e inquietante. Una de las madres de la aldea explicó que en su comunidad creían que las medicinas occidentales eran demasiado poderosas y fuertes para ellos. Por este motivo, si el personal médico prescribía algún medicamento a sus hijos, les daban la mitad de la dosis. Del mismo modo, las madres calentarán la bolsa a 30o centígrados o menos, para mantener a sus pequeños a salvo. Para evitar esta situación, modificaron el diseño del calentador para que cuando alcanzara la temperatura correcta simplemente se activase un indicador y, de este modo, no sería necesario manejar ningún valor numérico de temperatura. En este caso, modificar el prototipo inicial supuso una mejora que podría significar la diferencia entre la vida y la muerte.

			Una vez completado el curso de diseño en Stanford, el equipo siguió evolucionando. Se incorporaron nuevos miembros, mejoraron su plan de negocio, ampliaron sus fuentes de financiación, y en 2008 fundaron la organización sin ánimo de lucro Embrace. En 2012 lanzaron una empresa con fines de lucro, Embrace Innovations, para fabricar el calentador, mientras que la organización sin fines de lucro siguió centrándose en mejorar la atención de salud de los recién nacidos en los países menos desarrollados. En 2015, Embrace se unió a Thrive Networks, una ONG internacional que trabaja para mejorar la salud y el bienestar de las comunidades marginadas en Asia y África a través de programas y tecnologías basados en la evidencia.

			En 2016, la fabricación del calentador infantil se transfirió a Phoenix Medical Systems en India. Los clientes proceden de clínicas privadas, clínicas gubernamentales y ONGs. Los calentadores de Embrace se han utilizado para atender a más de 200.000 niños prematuros y de bajo peso en 19 países: Afganistán, China, Etiopía, Ghana, Guatemala, Haití, India, Kenia, Malawi, Malí, México, Mozambique, Nigeria, Rwanda, Somalia, Sudán del Sur, Tanzania, Uganda y Zambia.

			1.3.2.2. Inodoros de alquiler

			El equipo de IDEO.org4 diseñó un sistema integral de saneamiento para satisfacer las necesidades de las familias de bajos ingresos en Ghana [22]. El servicio Clean Team es un inodoro de alquiler, así como un sistema de eliminación de residuos, ver Figura 3. Esta solución se extendió para proporcionar un ecosistema completo de servicios, incluyendo marca, uniformes, un modelo de pago, un plan de negocio y mensajes clave. Unilever y WSUP probaron el proyecto con unas 100 familias en la ciudad de Kumasi, Ghana, antes de lanzarlo en 2012.
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			Figura 3. Imagen del modelo de servicio completo de Clean Team en el que se incluye el inodoro y la recogida de residuos (Adaptación de la imagen: Ideo.org5)

			Uno de los aspectos clave del éxito del proyecto fue una consecuencia de la etapa Empatizar del DT. El equipo de trabajo entrevistó a expertos en saneamiento, compartió sesiones de trabajo con operadores ghaneses de baños públicos y entrevistó a un número significativo de personas. Esto les permitió obtener una comprensión clara de cómo se vería el inodoro ideal en ese contexto particular y cuál sería la forma más adecuada de recolectar los desechos.

			 Posteriormente, se construyeron varios prototipos, algunos de ellos como modificaciones de los inodoros portátiles existentes, aplicando lo aprendido en las etapas anteriores. Estos prototipos fueron puestos a prueba por personas reales. Con esto, pudieron tomar una decisión sobre el mejor diseño de inodoros y también obtuvieron información significativa sobre cómo ofrecer un servicio atractivo y promocionarlo. Con las pruebas de los diferentes prototipos descubrieron un aspecto clave que pasaba desapercibido hasta entonces: la escasez de agua iba a ser un aspecto determinante a la hora de proponer un modelo definitivo de aseo y a la hora de desplegar el servicio que se pondría a disposición del pueblo ghanés.

			1.3.2.3. DT sobre raíles

			En 2016, el operador ferroviario público francés SNCF6 adoptó DT para mejorar la experiencia de transporte de sus pasajeros en sus estaciones en toda Francia. Siguiendo el camino tomado por otras grandes empresas en el pasado, la motivación de SNFC se basaba en el hecho de aunar el diseño de alta calidad junto con la usabilidad para desarrollar una conexión emocional con clientes y usuarios. El enfoque orientado a la solución del DT para lograr la innovación, basado en poner al cliente o usuario como elemento central en todas las etapas, fue clave para que SNCF se posicionase para competir en un mercado de transporte en rápida evolución.

			Desde entonces, varios proyectos de DT, en varias escalas y grados de despliegue, fueron desarrollados a través de Gares & Connexions7, una subsidiaria de SNCF responsable de 3000 estaciones francesas que dan servicio a 10 millones de usuarios cada día [23]:

			•Los empleados a cargo de las encuestas de satisfacción fueron equipados con un simple distintivo amarillo que mostraba un mensaje simple: «Nos interesa tu opinión». Con esta simple medida, la participación en las encuestas aumentó, ya que los encuestados percibieron a los encuestadores como amigables y preocupados.

			•En Francia, especialmente en el caso de los trenes de alta velocidad, se anunciaban por megafonía y en las pantallas las plataformas de salida solo minutos antes de la hora de salida. Esto obligaba a que los pasajeros tuvieran que estar pendientes de los avisos, lo que les generaba estrés y afectaba negativamente toda la experiencia de viaje. El uso de globos gigantes que mostraban el número de andén sobre el vestíbulo de la estación permitió a los pasajeros identificar rápidamente los puntos de partida.

			•La app “En Gare” ofrece a los pasajeros sugerencias sobre qué hacer en la estación, según su ubicación y el tiempo disponible antes de la salida.

			•Se colocaron personajes recortados en cartón en áreas aisladas en las estaciones para mejorar la comodidad de los pasajeros que viajaban solos por la noche. Con ello se ofrecía una presencia amistosa y una indicación de que la ayuda no estaba lejos.

			•En la Estación de Lyon se introdujo un cubo de basura robótico, Baryl, que recorría la estación y se acercaba a los pasajeros que buscaban un cubo de basura. Al recibir cualquier desperdicio, Baryl emite un educado merci.
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			Figura 4. Imagen generada por Krea.ai utilizando el modelo Cartoon del cubo de basura robótico (Fuente de la imagen original: YouTube8)

			1.3.2.4. Quédate el cambio

			Este fue un proyecto desarrollado para Bank of America para promover el ahorro entre sus clientes [24]. IDEO.org ideó un nuevo servicio al que los clientes de ese banco podían subscribirse: una cuenta de ahorros que redondea por arriba las compras con tarjeta de débito. En concreto, la diferencia entre el gasto real y el gasto redondeado se transfería automáticamente a otra cuenta de ahorros. Además, el banco remuneraba el dinero transferido a la segunda cuenta de ahorros de una manera especial.

			 Como es habitual en este tipo de proyectos, el equipo de diseño se integró en las oficinas de Bank of America en varias ciudades de Estados Unidos. Desde esa posición, pudieron entrevistar a un gran número de personas para conocer de primera mano sus experiencias en relación con las finanzas del hogar y los hábitos bancarios. Como consecuencia de estas observaciones, se dieron cuenta de que en muchos casos las madres se ocupaban de las finanzas del hogar. En un momento (principios de la década de 2000) en el que muchas familias todavía usaban chequeras para rastrear sus gastos, era una práctica común redondear las entradas de gastos para facilitar el mantenimiento de la cuenta, pero también proporcionaba un pequeño margen para ahorrar. Esta observación fue la clave del nuevo modelo.

			 Con este proyecto, comenzaron a proliferar en todo el mundo pequeñas cuentas bancarias basadas en transferencia automática de ahorros. Aparte de su contribución al ahorro personal, la idea se aplicó a otros escenarios como organizaciones benéficas, fondos universitarios o microfinanciación.

			1.4. Design Thinking en la educación

			Durante los últimos años, el DT también ha ido teniendo una mayor presencia en la educación, como metodología para el desarrollo de competencias transversales. Según Maureen Carroll, directora de investigación del proyecto Taking Design Thinking to Schools K12 Initiative de la Universidad de Stanford [25], gran parte del sistema educativo actual proporciona formación para encontrar las respuestas correctas y llenar los espacios en blanco en los exámenes. Este tipo de educación facilita la realización de evaluaciones estandarizadas para medir el aprendizaje de los estudiantes, pero ¿realmente los están preparando para el futuro?

			El mercado laboral, las empresas y la sociedad en su conjunto demandan otras capacidades para los futuros ciudadanos y trabajadores más allá de conocer cierta información o las respuestas correctas para unas preguntas tipo determinadas. Cada vez son más necesarias competencias clave y transversales para vivir en una sociedad cambiante donde los problemas son cada vez más complejos y «enrevesados». Algunas de estas competencias son: la empatía y la comunicación; el trabajo colaborativo y en equipo; el pensamiento analítico y la innovación; la habilidad para resolver problemas complejos; la creatividad y la originalidad; el liderazgo y la influencia social; etc. Todas ellas están presentes en el DT de forma directa.

			El DT es una metodología poderosa para la formación de competencias transversales, en la medida en que el aprendizaje se aborda desde la autonomía, la exploración y el descubrimiento. Los estudiantes definen los problemas, identifican y desarrollan las posibles soluciones, y las ponen a prueba para validar sus beneficios. Los profesores actúan como facilitadores y asesores durante el aprendizaje, que se produce a través de experiencias prácticas y colaborativas. Centrando las actividades en el problema y en la generación de soluciones creativas, la formación en DT promueve el desarrollo de competencias clave para el siglo xxi.

			El DT también puede favorecer a los profesionales de la educación, ya que ofrece maneras innovadoras para planificar las actividades formativas y ayuda a integrar los avances tecnológicos en el aula de una manera más sencilla. En particular, la formación en DT se basa en el aprendizaje activo y en aprender haciendo.

			1.4.1. Aprendizaje activo

			El aprendizaje activo se basa en poner a los estudiantes en el centro del proceso de aprendizaje, asumiendo la realización de actividades y reflexionando sobre lo que están haciendo [26]. El aprendizaje activo se dirige a conseguir un mayor grado de independencia de los estudiantes y a que desarrollen habilidades cognitivas específicas que les permitan reconocer lo importante, analizar y comparar la información, descubrir el conocimiento existente y evaluar de forma crítica el mismo [27]. A lo largo de los años se han ido desarrollando distintas aproximaciones y estrategias de aprendizaje activo, desde las discusiones activas en el aula para la toma de decisiones en casos de estudio, hasta la aplicación de tecnologías de realidad virtual o realidad aumentada.

			El DT aplicado a educación también plantea una aproximación basada en aprendizaje activo. Los estudiantes deben desarrollar actividades y reflexionar sobre los resultados de estas. Al considerarse problemas reales y complejos no existen soluciones perfectas, sino que las distintas soluciones pueden presentar puntos fuertes y débiles, ventajas e inconvenientes. El objetivo en cualquier caso no es la solución que pueda conseguirse finalmente, sino la adopción de la propia metodología, de sus principios clave y el dominio de procesos involucrados en las distintas etapas.

			1.4.2. Aprender haciendo

			Más allá de una aproximación de aprendizaje activo, la formación en DT que se propone en este libro se basa en el modelo de «aprender haciendo». Quiere esto decir que el aprendizaje se consigue principalmente a través de la realización de actividades. La labor de los profesores no es explicar o comunicar las ideas que subyacen al DT, sino permitir que los estudiantes tengan experiencias en las que se les revelen dichas ideas.

			De la misma forma que al aprender a andar en bicicleta o a nadar, el aprendizaje en DT y en las competencias que involucra es eminentemente práctico. Para aprender DT no es suficiente recibir explicaciones o ver cómo otras personas lo realizan de forma perfecta. Para aprender DT es necesario «tirarse a la piscina» y posiblemente «tragar un poco de agua» ante las dificultades que se presenten. Como contrapartida, este tipo de aprendizaje será significativo y perdurará en el tiempo.

			1.5. El propósito de este libro

			El objetivo de este libro es explicar en qué consiste la metodología DT y mostrar cómo se pueden realizar formaciones de DT en un contexto de aula híbrida. Se propone para facilitar la adopción del DT en escenarios en los que se aborde una formación de aprendizaje basado en proyectos, o se pretendan desarrollar competencias transversales como resolución de problemas, trabajo en equipo, innovación, creatividad o empatía.

			De forma más específica, en este libro se presenta la metodología DT utilizando la herramienta MIRO como soporte al concepto de aula híbrida. MIRO es una pizarra virtual en la que se ofrece un espacio de trabajo que facilita la interacción simultánea síncrona y asíncrona de varios participantes en el que pueden compartir información, artefactos, esquemas, diseños, etc. En MIRO varios participantes que pueden estar todos en una misma sala, o todos conectados de forma remota, o algunos en una misma sala y otros de forma remota, pueden colaborar de forma interactiva sobre un mismo espacio virtual de trabajo.

			En el libro se sigue una metodología pedagógica de tipo activo: «aprender haciendo». Los conceptos y fundamentos teóricos pueden resultar relativamente sencillos, pero es a través de la práctica como se consigue mostrar la necesidad e importancia de estos. Por ello, a lo largo del libro no solo se muestran definiciones y descripciones, sino que se promueve a la realización de ejercicios y dinámicas que permitan su práctica y adquisición.

			El propio título del libro Design Thinking y Acción, basada en la famosa frase del cine «Luces, cámara y acción», es toda una declaración de intenciones que señala la necesidad de actuar y pasar a la acción. Con el escenario preparado y las herramientas en marcha, el equipo de DT debe actuar para que la innovación se haga realidad.

			1.5.1. A quién va dirigido

			Este libro está dirigido principalmente a profesores de distintos niveles educativos (educación media y superior en pregrado o postgrado) que quieran conocer y desarrollar una formación basada en DT. Ahora bien, el libro también puede ser utilizado por profesionales de distintos ámbitos (negocios, pedagogía y educación, ingenierías, etc.), que se quieran acercar a esta metodología como instructores, consultores y orientadores. El libro les ayudará a comprender cómo pueden aplicar los principios y prácticas del DT para mejorar sus metodologías de enseñanza, formación y orientación.

			Los educadores desempeñan un papel vital en la preparación de los estudiantes para un mundo que cambia rápidamente, donde los problemas complejos y las soluciones innovadoras son la norma. Al adoptar el DT, los profesores no solo enseñan conocimientos académicos, sino que también cultivan en los estudiantes habilidades para la vida, tales como la empatía, la colaboración y la resiliencia ante el fracaso. Estas habilidades son indispensables tanto en la educación formal como en contextos de formación profesional dentro de las organizaciones.

			Para los consultores e instructores que trabajan en el desarrollo de personal dentro de las organizaciones, este libro ofrece herramientas para crear programas de capacitación que respondan directamente a las necesidades reales de los empleados y de la organización. Esto incluye la adaptación de estrategias de enseñanza para fomentar la innovación, mejorar los procesos y resolver problemas específicos del sector. Al integrar el DT en sus prácticas, los instructores pueden fomentar una cultura de aprendizaje continuo y mejora, crucial en el dinámico entorno empresarial actual.

			Los orientadores, especialmente aquellos enfocados en la formación de personas que trabajan en áreas específicas de una organización, como proyectos informáticos, gestión de personas o gestión de procesos de negocios, pueden utilizar este libro para abordar los desafíos únicos de la tecnología y la innovación digital. A través de esta metodología, pueden guiar a los participantes en el proceso de identificar necesidades de usuarios finales, desarrollar prototipos de forma rápida e iterar soluciones basadas en la retroalimentación. Esto es particularmente valioso en la industria tecnológica, donde entender al usuario y adaptarse rápidamente a sus necesidades es fundamental para el éxito de cualquier proyecto.

			Además, el presente libro anima a todos los formadores a reflexionar sobre su propia práctica docente, promoviendo un enfoque más reflexivo y centrado en el estudiante. Esta perspectiva ayuda a los profesores a diseñar experiencias de aprendizaje más efectivas y significativas, que no solo transmiten conocimiento, sino que también desarrollan habilidades esenciales para la vida.

			Al integrar DT en su trabajo, los formadores pueden preparar a los estudiantes y empleados no solo para enfrentar los desafíos del presente, sino también para ser innovadores y líderes en la solución de los problemas del futuro, que desarrollen una sociedad más empática, creativa y resiliente.

			Además de todos los anteriores, los estudiantes también son destinatarios de este libro. Aunque se dirige especialmente a educadores, consultores, instructores y orientadores, el libro también es accesible a los estudiantes, que encontrarán explicaciones detalladas, con guías y orientaciones prácticas para el desarrollo de la metodología DT.

			1.5.2. Recursos

			Miroverse es una comunidad de usuarios de MIRO en la que se comparten plantillas para que puedan ser utilizadas libremente. A lo largo de este libro se encuentran numerosas plantillas MIRO para apoyar el uso de diferentes herramientas. Todas ellas se encuentran disponibles en la cuenta Design Thinking y Acción9. Cualquier usuario puede adoptar estas plantillas de DT y Acción para sus proyectos de DT.

			Las plantillas de las herramientas de DT y Acción también se encuentran disponibles en un tablero específico del libro10. En este tablero se incluyen además todos los ejemplos del libro. Los contenidos de este tablero no pueden ser modificados, pero sí copiados y pegados en otros tableros para su uso libre.

			Se recomienda y agradece el uso de las plantillas desde la opción «Usar plantilla» disponible en Miroverse, pues, de esta forma, se registra su utilización.

			1.6. Organización

			A continuación, se describe la estructura de capítulos que conforman este libro:

			•En el capítulo 2 se describe cómo se puede llevar a cabo la organización y planificación de un curso de DT teniendo en cuenta el concepto de aula híbrida, la organización de equipos y temáticas de trabajo, y la planificación temporal del curso.

			•El capítulo 3 presenta una propuesta con la que ofrecer a los estudiantes una experiencia rápida e inmersiva sobre un proyecto simple con DT. Dos horas serían suficientes para repasar las cinco etapas y avanzar en la propuesta de una solución. Esta prueba podría ser motivadora para profundizar en la metodología una vez que el lector haya comprobado las posibilidades que proporciona.

			•A continuación, cada uno de los siguientes 5 capítulos, del 4 al 8, aborda una etapa específica de la metodología DT. En cada capítulo se empiezan destacando los objetivos de
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