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Resumen

Se han observado paralelismos entre las perspectivas educativas basadas en la aplicacion de
procesos proyectuales y las metodologias propias del ambito del disefio como el Design Thinking
y los enfoques colaborativos. Ademaés, estos procesos presentan beneficios para los adolescentes,
especialmente para aquellos que puedan considerarse vulnerables, y para los docentes.

En este articulo se describe un estudio cualitativo de tipo estudio de caso con un enfoque
descriptivo-interpretativo, que se basa en la implementacion de un proyecto piloto de co-disefio,
estructurado mediante las fases del Design Thinking. El proceso se desarrollé a lo largo de 14
sesiones (y 15 horas en total) distribuidas en un trimestre académico, en un centro de educacion
secundaria con un grupo con adaptacion curricular.

Los resultados muestran la viabilidad de la aplicacion, los aspectos en los que beneficia al
alumnado, las ventajas del uso de estas herramientas para los profesores y algunas
consideraciones necesarias, como mostrar flexibilidad en la realizacion del proyecto o acotar muy
bien el objetivo del proyecto para obtener propuestas més tangibles y realizables.

El analisis de los resultados se organizo en torno a tres dimensiones: la implicacion en el proyecto,
la actitud hacia el aprendizaje y el impacto en la cohesion grupal.

Palabras clave: Co-disefio; Design Thinking; Adaptacion curricular; Educacion dinamica;
Adolescencia.

Abstract

Parallels have been observed between educational perspectives based on projects and specific
methodologies from the design field, such as Design Thinking and collaborative approaches.
Furthermore, these processes offer benefits for adolescents, especially those who may be
considered vulnerable, and for teachers.
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This article describes a qualitative case study with a descriptive-interpretive approach, based on
the implementation of a co-design project structured using the phases of Design Thinking. The
process unfolded over 14 sessions (and 15 hours in total) distributed across one academic term,
in a secondary school with a group of students with an adapted curriculum.

The results demonstrate the feasibility of the application, the ways in which it benefits students,
the advantages of using these tools for teachers, and some necessary considerations, such as
demonstrating flexibility in project implementation and clearly defining the project objective to
obtain more tangible and achievable proposals.

The analysis of the results was organized around three dimensions: involvement in the process,
attitude towards learning and impact on group cohesion.

Keywords: Co-design; Design Thinking; Curriculum Adaptation; Dynamic Education;
Adolescence.

Introduccion

Los retos de la sociedad cambiante en la que vivimos pasan por adaptar los tipos de
competencias que los jévenes adquieren en su formaciéon académica. Es por eso por lo que la
educacion basada en proyectos, la educaciéon constructivista o los enfoques STEM son cada vez
mas comunes y estan cada vez mas integrados en los centros educativos, compartiendo algunas
caracteristicas de los procesos de disefio que a su vez se aplican en ambitos como la salud, los
negocios o la educacion.

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), una corriente dentro de la innovacion docente
donde se defiende la idea de que se puede aprender basandonos en la realizaciéon de proyectos, ha
demostrado ser efectivo para mejorar habilidades como la evaluacion, el analisis, la sintesis, la
estructura o la validez (Moreno y Gonzalez, 2023).

Por otro lado, la educacion STEM se presenta como un modelo educativo dindmico, acorde
con la realidad contemporanea, que reconoce las conexiones entre disciplinas y contribuye al
desarrollo de aulas inclusivas, aunque uno de los mayores obstaculos que presenta este modelo
en su implementacion es la preparaciéon previa que los docentes tengan sobre el tema. Si los
profesores no tienen conocimientos previos en STEM, careceran de confianza y eficacia y, por
tanto, limitaran el aprendizaje del grupo (Ferrada y Diaz-Levicoy, 2025).

STEM es el acronimo de Science [Ciencia], Technology [Tecnologial, Engineering
[Ingenieria] y Mathematics [Matemaéticas], las cuatro areas de conocimiento en las que trabajan
perfiles del ambito de las ciencias y las ingenierias, ambitos que pierden interés en los jovenes,
siendo cada vez menos elegidos como opcién para estudiar (National Research Council, 2014). En
algunas ocasiones, también podemos encontrar el término reflejado como STEAM, afiadiendo la
A que hace referencia a las Artes.

La educacion constructivista, en su caso, defiende la necesidad de educar a los estudiantes
en las herramientas que les haran construir sus propios procedimientos para resolver situaciones,
se podria decir que es un tipo de educaciéon basado en la resolucion de problemas y en los procesos
participativos, dindmicos e interactivos entre personas, resultando que la propia persona que
aprende, lo hace de forma activa, siendo quien construye la solucién y, por tanto, el aprendizaje.

El Design Thinking aplicado en la formacién del profesorado aparece como estrategia
vertebradora con potencial didactico y ha demostrado contribuir significativamente al desarrollo
de competencias transversales como la innovacién, la creatividad y el autoaprendizaje,
evidenciando ser facilmente transferible en materias con objetivos similares (Sieso et al., 2024).

El disefio, aunque actualmente se entiende como disciplina en si misma, puede vincularse
a esa agrupacion de las Artes dentro del enfoque STEAM por su relacion con la creatividad, lleva
anos ampliando sus ambitos de actuacién a través de la adaptacion de sus metodologias (Design
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Thinking) y herramientas mediante propuestas de disefio colaborativo, como el disefio centrado
en las personas, el diseno participativo o el co-diseno. Estos procesos participativos aportan
confianza, apoyan la toma de decisiones, ayudan en la distribuciéon de poder, tienen un impacto
sostenible en el grupo y permiten a las personas a comprometerse mientras conviven con la
incertidumbre del propio proyecto, gracias a la mejor cohesiéon de grupo (Clarke et al., 2021).

En esta transicion entre disefio centrado en las personas, donde los usuarios participan
del proceso de forma puntual, y el co-disefio, donde los usuarios participan mas activamente, se
ha cuestionado la figura del disefiador, quien pasaria de un rol “ejecutor” (del disefio) a un rol de
“facilitador” de los procesos y herramientas, aspecto que podria ser interesante en el ambito
educativo, porque como se mencionaba anteriormente uno de los obstaculos al aplicar
metodologias participativas en las aulas es la formacién de los docentes. En este contexto, si se
afade una figura externa que facilita los procesos de diseno, los docentes no tendrian por qué
preocuparse en ser mas o menos expertos.

Craig Rusbult, por ejemplo, incorpora el proceso de disefio en su proceso cientifico para
aplicarlo en procesos de aprendizaje utiles para los docentes. En su caso, el Design Thinking le
ayuda a acompanar las predicciones que genera la experimentacién mental de las observaciones
que se pueden hacer después de una experimentacién fisica (Rusbult, s. f.). La suma de ambas
experiencias motiva a los estudiantes ya que reconocen los beneficios que ese aprendizaje tiene
en la vida real, generando un vinculo con la realidad que es clave para una motivacion, y
aprendizaje, mas positiva y fructifera.

Para Rusbult, cada vez que se mejora algo, estamos solucionando un problema y, gracias
a ese proceso, aprendemos de toda la experiencia, profesional y personalmente. En este caso, la
fase de definicion (uno de los puntos que veremos en las fases del Design Thinking), debe ser un
paso simple que ayude a entender de forma detallada y profunda la situaciéon para marcar un
objetivo, una meta, a la que la solucién tendra que llegar. Cuando intentamos solucionar, se usa
la creatividad para generar opciones y el pensamiento critico para evaluar esas opciones. Este
proceso de generacion y evaluacion de ideas se producira en un circulo iterativo de disefio. Esto
establece un paralelismo entre Design Thinking y el proceso cognitivo de aprendizaje.

Scheer et al. (2012) aplican el Design Thinking en educacion, defendiendo la idea de que
es mas importante desarrollar el potencial individual de cada alumno y no quedarse en una
transferencia de informacion de los docentes a los estudiantes, y aunque lo aplican en varios
rangos de edad y no se centran en el entorno que rodea a los estudiantes, sus resultados muestran
como utilizando metodologias propias del disefio se desarrollan competencias metacognitivas,
necesarias con el tipo de capacidades que se requieren en el siglo XXI.

Como vemos, existen aproximaciones educativas contemporaneas que apuestan por un
aprendizaje a base de procesos mas proyectuales y esto encaja con el interés creciente del disefio
por aplicarse en otros ambitos, como en la educaciéon, ayudando a fortalecer las capacidades y
competencias transversales que la juventud necesita en el tipo de sociedad en la que vivimos y se
refuerzan especialmente cuando los procesos son participativos.

Los adolescentes, por definicién, se encuentran en una fase vital en la que su desarrollo
les hace generar mas interés y preferencia por los entornos de ocio y las amistades, la comunidad
y la socializacidn son necesarias aunque también revierten en la individualidad e identidad propia
(Madariaga & Romero, 2016). Suele tratarse de una etapa complicada por los cambios hormonales
que se sufren y por todo lo que implica esa transicion entre la ninez y la adultez: la revision de la
autopercepcion que influye en la autoestima, retos académicos que pueden influir en un abandono
escolar prematuro, influencias de los entornos de ocio que pueden influir en la decision de habitos
poco saludables... muchas situaciones necesarias para el desarrollo de la propia identidad pero, a
su vez, una exposicion a posibles riesgos que comprometen su futuro.

Esa complejidad de la adolescencia se puede ver intensificada por encontrarse en una
situacion de riesgo o vulnerabilidad. Seglin la dimension social, una persona o grupo, podria
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considerarse vulnerable por motivos laborales o econdémicos, familiares, educativos o de salud y,
a su vez, existen varios rasgos compartidos entre las personas que puedan estar en estas
dimensiones: mostrar fracaso en el sistema educativo, presentar conductas negativas de
aprendizaje, tener un autoconcepto negativo, falta de autonomia para desenvolverse socialmente,
miedo al fracaso o desconfianza ante los recursos sociales (Rodriguez Bravo et al., 2023).

Repasando las aproximaciones proyectuales de la educacion, las nuevas posibilidades de
aplicacion del diseno en nuevos ambitos, los beneficios que la literatura dice que aportan y las
necesidades que presenta los grupos de adolescentes escolarizados y en situacion de
vulnerabilidad, este proyecto busca realizar un proyecto piloto de co-disefio que permita entender
la viabilidad, el alcance y las limitaciones que presentan los puentes entre el disefio, educacion y
adolescencia en riesgo.

Metodologia

La metodologia usada en el proyecto mezcla técnicas mas comunes en las ciencias sociales,
como la observacion de grupos, que se realizaba en cada sesién de trabajo para obtener
informacion cualitativa sobre la aceptacion del proyecto y de sus herramientas durante su
desarrollo, y una entrevista semiestructurada, que se realiz6 tinicamente al equipo docente
involucrado (una figura que representaba al equipo directivo y otra con contacto directo en el aula
con el alumnado) al finalizar el proyecto, para complementar las observaciones propias para
afiadir mas informacion sobre la posible influencia del proyecto en el rendimiento o implicaci6n
del alumnado en el curso académico.

La investigacion adopta un enfoque cualitativo, queriendo centrarse en la comprension de
una experiencia educativa situada, sin pretension de generalizacion estadistica. Se puede
considerar un proyecto piloto orientado a explorar la viabilidad y el potencial educativo del Design
Thinking y el co-disefio en contextos de adaptacion curricular.

Por otra parte, también se han usado 3 elementos clave, propios del disefio, para
configurar la actividad. La propuesta de proyecto tuvo un enfoque de co-disefio (todas las
personas implicadas participan del proceso de disefo), se utilizé una metodologia que seguia las
fases del Design Thinking (metodologia estructurada que permite la aplicaciéon del pensamiento
de disefio en otros 4mbitos) y, finalmente, se eligieron herramientas concretas que se usaron de
forma colectiva para desarrollar cada una de esas fases.

A continuacién se detallan los diferentes aspectos del caso, importantes para entender
como sucedio6 el proyecto piloto: el contexto, la planificacion, el enfoque y herramientas utilizadas.

Contexto del estudio y participantes

El Instituto donde se realiz6 el proyecto de co-disefio es un centro publico de educacion
secundaria y bachillerato que recibe estudiantes de los centros de educacioén primaria ubicados
en cualquiera de los diferentes nticleos de poblacién del municipio. Su oferta educativa contempla
la Educacién Secundaria Obligatoria (ESO) y Bachillerato, en las modalidades de Ciencias y
Tecnologia y de Humanidades y Ciencias Sociales. Ademéas de estas lineas, oferta otro tipo de
proyectos y programas educativos como “Proyecto Futuro” donde se realiza diversificacion
curricular al alumnado que lo requiere y se enmarca esta actividad.

El propio instituto se define como centro plural, coeducacional e inclusivo, educando en
valores civicos, democraticos y participativos sin discriminar por lengua, cultura, creencias, sexo
u origen, fomentando valores no sexistas, de colaboracién y para superar prejuicios sociales,
atendiendo la diversidad de alumnos y buscando estimular y potenciar la obtencion del grado
maximo de conocimiento, actitudes y capacidades.
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El programa Projecte Futur (Proyecto Futuro), tiene como meta favorecer el logro de las
competencias bésicas y la obtencién del titulo de Educacién Secundaria Obligatoria a un grupo de
estudiantes de tercer y cuarto curso de la ESO, facilitando la diversificacion curricular de su curso
académico, que consiste en organizar los contenidos y materias del curriculum ordinario de
diferente forma, con un caracter mas general y una metodologia especifica y personalizada.

La propuesta se refuerza con argumentos como usar el aprendizaje cooperativo como
estrategia educativa y metodoldgica, rentabilizar recursos para una ratio adecuada al proyecto
(aproximadamente 15 alumnos en total) y la reducciéon del profesorado, un mismo docente
imparte contenidos de mas de una materia con ayuda del/ la orientadora educativa, de forma
interdisciplinaria y cooperativa. Como vemos, se trata de un escenario propicio para implementar
un proyecto de co-diseno (dindmica colaborativa), usando el Design Thinking como estructura
(metodologia interdisciplinar) y afiadiendo una figura que pueda trabajar en colaboracion con el
equipo docente (facilitador).

Los objetivos de Proyecto Futuro que mas se alinean con los de esta investigacién son:

« Mantener las expectativas de éxito al final de la ESO, potenciar la autoestima del
alumnado.

« Estimular y mejorar el interés por su formaciéon académica y personal.

+ Orientar al alumnado hacia el mundo laboral o hacia seguir formandose.

« Estimular la continuidad formativa del alumnado con dificultades o en riesgo de
abandono escolar.

Teniendo en cuenta los requisitos para formar parte del programa Proyecto Futuro, segin
el Proyecto Educativo de Centro (PEC), contamos con un grupo desmotivado y con bajas
calificaciones en la actividad académica ordinaria, pero con buenas aptitudes manipulativas o de
manejo de las cosas, interés por la experiencia laboral y una actitud positiva. Estas valoraciones
pueden derivarse por varias causas, dependiendo de la dimension o las caracteristicas, pero por
lo general, se considera al grupo un colectivo vulnerable, de ahi la adaptacién curricular y la
propuesta de proyecto aplicando metodologias y herramientas del disefio con el objetivo de
validar su viabilidad en otros grupos y/o centros.

En el proyecto piloto que se describe en este articulo participaron 17 personas en total, de
forma directa: 14 estudiantes de tercer y cuarto curso adscritos al programa Proyecto Futuro por
distintos motivos, dos docentes (uno vinculado al equipo directivo y otro con un vinculo ya
formado con el alumnado) para representar al centro educativo y una facilitadora externa, yo
misma, quién planifico las sesiones, facilit6 las herramientas de diseno, gui6 el proceso y contrasto
los resultados con las observaciones. De forma indirecta, se recibieron comentarios de otros dos
docentes, que observaron cambios de actitud y nuevos vinculos entre los estudiantes.

Enfoque en co-diserio y adaptacion del Design Thinking

Segin Sanders y Stappers (2008), el co-disefio es la creatividad colectiva aplicada a un
proceso de disefio, una metodologia democratica que se basa en la colaboracién y la participacién
desde la igualdad entre las personas, aunque ya en la década de los 70 se defendia la idea de que
las personas tienen derecho a implicarse en la creacion de aquello que usan y habitan. Desde el
diseno, existia la voluntad de responder mejor a las necesidades de las personas realizando una
toma de consciencia que implicaba conocer la relacion entre el mal disefio y el mal desarrollo
social (Pelta, 2019).

El co-disefio es una perspectiva de trabajo, un planteamiento filoso6fico y politico sobre el
diseno donde la premisa es que, si todas las personas implicadas en un producto o servicio
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participan en su proceso de disefo, este respondera mejor a sus necesidades. Entiende que las
personas son expertas en relacionarse con su entorno y, por tanto, podran aplicar ese
conocimiento en la creacion de nuevas soluciones.

Este modelo democratiza el proceso, aunque la figura del disefiador aparece como guia y
facilitador del proceso, y genera mas impacto en la vida de los usuarios, en el medio ambiente, en
la economia y en la cultura material.

Los participantes de un proyecto de co-disefio se pueden identificar con el problema a
mejorar, pero, a su vez, se pueden identificar como potenciales generadores de cambio, lo que
influye en su motivacion, empatia con el resto y autoaprendizaje sobre sus propias capacidades y
habilidades. Es por esto que se utiliza este enfoque en este proyecto, para que el propio proceso
beneficie a la practica de disefio, a los usuarios y su entorno.

A su vez, el Design Thinking se define como metodologia propia del &mbito de disefio y
pretende establecer unos pasos a través de los cuales cualquier equipo seria capaz de seguir un
proceso creativo en un proyecto, aplicando este conocimiento de los disefiadores a otros 4mbitos.

Existen varias aproximaciones a esta metodologia, la propuesta por d.school - Hasso
Plattner Institute of Design at Stanford, de la Universidad de Stanford, por ejemplo, es una de las
maés conocidas y usadas como referencia. En este proyecto, sin embargo, se utilizaron como punto
de partida las fases propuestas por la firma IDEO en 2012: 1. Descubrir; 2. Interpretar; 3. Idear;
4. Experimentar; 5. Evolucionar.

En todas sus aproximaciones, se parte de la idea de que las fases combinan el pensamiento
divergente y el convergente, lo que algunos autores defienden como la base, y la diferenciacion,
entre las competencias mas transversales de los disenadores. Ser capaces de generar opciones,
oportunidades de cambio (ser capaces de divergir, de ser creativos) y de seleccionar aquellas
oportunidades que sean mas coherentes con las personas, con el entorno y con sus recursos (usar
el pensamiento analitico, la capacidad de critica, la empatia, etc.).

En el presente estudio de caso, al tratarse de un grupo con el que no se habia trabajado
con anterioridad, se afiadié una fase introductoria donde se realiz6 la presentacion del proyecto y
se realizaron unas dindmicas para conocerse. De esta manera, se plantearon 7 fases: 1.
Presentacion; 2. Conocerse; 3. Exploracion (Descubrir); 4. Definiciéon (Interpretar); 5. Ideacion;
6. Prototipado (Experimentar); 7. Test y validaciéon (Evolucionar). Todas ellas realizadas de forma
conjunta entre la facilitadora (yo), los docentes implicados (2) y el grupo de alumnado (14).

Lo que respecta a las herramientas propias de disefio, se usaron las siguientes: la Seleccion
de fotografias, el Crucigrama de nombres y el Collage de suefos para presentarse y generar
vinculo, el Reto del malvavisco para cohesionar al grupo e identificar los roles naturales de los
participantes, el Journey Map para identificar y definir el contexto, los usuarios y las
oportunidades de accibén, el Brainstorming para la generacion de ideas y oportunidades, una
matriz para categorizar las ideas y poder identificar la de mayor potencial y, por ultimo, el
prototipado, que permite dar forma a esa idea para, finalmente, testearla y sacar conclusiones.

Planificacién y desarrollo

Para la planificacion de la actividad, se busco, dentro del propio horario lectivo del grupo,
un momento semanal donde la actividad se pudiera realizar sin alterar la estructura del centro.
Esto derivo en una dedicacion semanal de 1 hora durante 10 semanas. Se estableci6 1 sesion para
la presentacion, 1 para conocerse, 2 sesiones de exploracion, 1 de definicion, 2 de ideacion, 2 de
prototipado y 1 de prueba y validacién, con la voluntad de integrar las herramientas de disefio y
avanzar progresivamente por las fases del Design Thinking adaptadas a esta actividad.

Dentro del calendario de curso, se ubico la propuesta en el segundo trimestre para poder
valorar, una vez acabada la actividad, si existia un cambio en la actitud o rendimiento del
alumnado antes y después del proyecto de co-diseno.

55
RINVE, volumen 3, n° 2

Revista de Investigacion e Innovacién Educativa
ISSN: 2992-7013
https://rinve.mx/rv



https://rinve.mx/rv

El reto propuesto para el proyecto de co-disefio, para alinearse con el grupo de trabajo y
su entorno, fue buscar la manera de mejorar la experiencia académica de los estudiantes del
centro, mas concretamente del grupo Proyecto Futuro. La pregunta que sirvié como punto de
partida fue: ¢Como podemos mejorar la experiencia académica del alumnado adscrito a Proyecto
Futuro? Las soluciones podian pasar por propuestas vinculadas a los servicios del centro, al
mobiliario o a la distribucién de los espacios, entre otras. Se dejé una propuesta amplia con la
voluntad de fomentar la creatividad y la generacion de ideas diversas, adaptandonos, de esta
manera, a las inquietudes que pudiera presentar el grupo.

Debido a varios contratiempos en el calendario escolar ajenos al proyecto y también a la
necesidad del propio proceso creativo, la programacion final fue de 14 sesiones, 15 horas en total
(2 sesiones fueron de 1 hora y media) y la distribucion de las fases y herramientas fue la siguiente:

Sesion para la presentacion

En esta sesion se realiz6 una pequena exposicion del proyecto para que todo el mundo
entendiera el objetivo y los motivos de la planificacién. Ademaés, para empezar a generar vinculo
se utilizaron dos herramientas: la seleccion de fotografias y el crucigrama de nombres.

e Seleccion de fotografias: Se aporta al grupo una seleccion de fotografias y se pide a cada
participante que elija una y la utilice para presentarse, explicando el por qué. Al usar un
elemento simbdlico como una imagen, las personas vinculan aspectos de su personalidad
con ese elemento, facilitando la introduccion y comunicacion al grupo.

e Crucigrama de nombres: A partir de las letras del nombre de cada participante, se realiza
un crucigrama donde cada letra es el inicio de una palabra que les define de alguna
manera. Este ejercicio permite la presentacion a través de conceptos simbélicos donde se
expresan aficiones, gustos o prioridades vitales.

Sesién para conocerse

La segunda sesion se dedico a generar vinculo y a cohesionar el grupo mediante el Reto
del Malvavisco y Collage de suenos. Estas herramientas permiten crear un ambiente distendido
donde los participantes pueden identificar puntos en comiin con otras personas y el profesorado
puede identificar dindmicas en el alumnado (actitud de liderazgo, introspeccion,
inseguridades...).

e Reto del malvavisco: Se divide al grupo por equipos de 4 personas y se dan 18 minutos
para que cada equipo genere una torre con 20 espaguetis, 1 metro de cinta adhesiva, 1
metro de cuerda y un malvavisco que debe coronar la construccion. Al acabar, el equipo
con la torre mas alta gana el reto. Esta dinAmica permite cohesionar al grupo en un tiempo
muy reducido y, al facilitador, le permite observar los roles naturales que las diferentes
personas adoptan, viendo si existen personas con capacidades de liderazgo, de ejecucion
o de facilitador de recursos, por ejemplo.

e C(Collage de suefios: Usando como punto de partida recortes de imagenes, revistas o
texturas, se realiza una interpretacion de las metas personales (en la parte de arriba del
soporte) y de los obstaculos o limitaciones (en la parte inferior del soporte) que la persona
conoce para alcanzar esas metas. La representacion visual de sus suefos permite
reflexionar sobre ellos, ser mas conscientes y expresarlo al grupo generando vinculos.

Sesiones (3) para explorar y definir
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En las sesiones para explorar y definir se utiliz6 el Journey Map, una herramienta que, a
partir de una representacion visual de una experiencia, hibito o servicio, permite analizar punto
por punto como funciona, como se sienten las personas u otros aspectos relevantes e influyentes.
Esta observacion ayuda a encontrar puntos problematicos y oportunidades de cambio y mejora.

Sesiones (2) para idear y decidir

Se dedicaron dos sesiones a la generacion de ideas mediante un ejercicio de Brainstorming
y se utiliz6 una Matriz de ejes para valorar la aplicabilidad y decidir qué se iba a prototipar.

e Brainstorming: Ejercicio que sirve para la generacién de ideas, mediante un tiempo
concreto y siguiendo unas normas como la evitacion del juicio, el fomento de las ideas
creativas, la aportacién de ideas de forma visual o la importancia de la cantidad sobre la
calidad, se busca incentivar el pensamiento creativo para la busqueda de soluciones.

e Matriz de ejes: Utilizando una matriz donde en el eje vertical se sitia un parametro
(economico, por ejemplo) y en el horizontal otro (comodidad), permite ubicar las ideas
entre, siguiendo el ejemplo, cuatro opciones posibles: ideas muy econémicas y comodas,
ideas muy econémicas e incomodas, ideas caras y muy comodas o ideas caras e incomodas.
Esta segmentacion permitira cribar entre las ideas para seleccionar aquella que sea mas
coherente con lo que se quiere conseguir.

Sesiones (3) para prototipar

El prototipado consiste en llevar a cabo una primera prueba de una idea, materializarla de
algin modo para poder comprobar si funciona o ver qué detalles se deben revisar antes de
implementarla de forma definitiva. Utiliza materiales ficiles de conseguir y econdmicos porque el
objetivo es entender si la idea funciona para evitar fallos o costes innecesarios.

En este caso, en el proyecto piloto, se decidié prototipar un servicio donde el alumnado
organizaba un espacio dentro del centro donde se proponian charlas o pequenos talleres donde
sus companeros podian exponer contenido que les resultaba interesante. El objetivo y la voluntad
del grupo de participantes era demostrar que, aunque estudien dentro del programa Proyecto
Futuro, con adaptacion curricular, son capaces de aportar conocimiento a los demaés.

Sesiones (3) para testear los prototipos

Durante las tltimas tres sesiones se llevaron a cabo estas jornadas donde el alumnado de
Proyecto Futuro asumié el rol de organizador y ejecutor de la propuesta.

La validacién final por parte del alumnado se realiz6 mediante un ejercicio escrito que se
entregd a posteriori, y que se considerd como prueba evaluativa. Al finalizar el curso académico
se realizd una entrevista semiestructurada con los dos docentes para evaluar el proyecto piloto y
su influencia sobre el grupo.

Técnicas e instrumentos de recogida de datos

El objetivo de aplicar practicas y herramientas vinculadas al disefio en un contexto
educativo era poder observar la influencia de estas en tres dimensiones: la actitud del alumnado
hacia la actividad, el nivel de implicacion con sus estudios y la cohesion de grupo.

Para recoger datos cualitativos se realiz6 observacion participante durante todas las
sesiones y, para complementar la informacion recogida y poder contrastarla, se realizaron dos
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entrevistas semiestructuradas con los dos docentes participantes y se analizaron los textos
escritos por el alumnado en las sesiones de validacion.

e Observacion: La observaciéon fue de tipo participante dado que yo misma, como
facilitadora de las sesiones, estuve presente e intervine de forma activa. Se sigui6é una guia
de observacion a partir de las tres dimensiones para poner atencion sobre las muestras de
interés, resistencia o motivacion, el nivel de iniciativa o colaboracion y sobre las
interacciones que se producian durante las sesiones y fuera de ellas.

e Entrevistas: Se realizaron dos entrevistas de unos 45 minutos cada una con las dos
personas docentes que iban a participar de la actividad. La primera entrevista sucedio
durante el primer trimestre lectivo y sirvi6 para poner en comun los objetivos del proyecto
piloto. La segunda se estructur6 siguiendo tres ejes tematicos: valoracion de la
metodologia aplicada en el centro educativo, percepcion del cambio actitudinal del
alumnado en su implicacion académica e impacto del proyecto en la dinamica de grupo.
Esta segunda entrevista se realizo6 a final de curso, cuando se contrastaron las
observaciones realizadas por la facilitadora durante las sesiones con las observaciones y
percepciones del profesorado durante todo el curso.

e Producciones escritas por el alumnado: El ejercicio escrito realizado por los alumnos
durante la fase de validacion del proyecto se consider6 una fuente primaria de informaciéon
cualitativa. Estos textos reflexivos aportaron las valoraciones personales del propio grupo
y sirvid para contrastar la observacion realizada.

Andalisis de datos cualitativos

El analisis de datos se realiz6 mediante un analisis tematico inductivo y un proceso de
codificacién abierta y axial, desglosando los datos en conceptos y conectando las categorias para
sacar conclusiones. Como se ha comentado, los ejes tematicos fueron la aceptacion de la actividad
por parte del alumnado, la influencia del proyecto en su implicacién con la actividad lectiva del
centro y los posibles cambios de dindmica dentro de la cohesién de grupo.

Los datos procedentes de las observaciones, las entrevistas y los textos se triangularon
para contrastar perspectivas y fortalecer la coherencia interpretativa, realizando una revision
colaborativa entre el equipo docente implicado y la facilitadora.

Criterios de rigor y consideraciones éticas

Para garantizar la calidad metodologica del estudio se aplicaron criterios de rigor propios
como la credibilidad, mediante la triangulacién de observaciones propias y externas, la coherencia
mediante la correspondencia entre datos, categorias y resultados; y la reflexividad a través del rol
activo de la facilitadora y el contraste con las observaciones del equipo docente y las valoraciones
del alumnado.

El estudio cont6 con el consentimiento entre centro educativo y facilitadora, garantizando
el uso de la informacion Gnicamente con fines de investigacién y asegurando el anonimato y la
confidencialidad de los participantes. Ademas, la actividad fue aprobada por la direcciéon del
centro como actividad pedagogica.

Resultados

Los resultados muestran una aceptaciéon positiva del proyecto tanto por parte de los
estudiantes como por parte de los profesores implicados, recibiendo comentarios positivos
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incluso por parte de otros docentes no implicados en el proyecto, que observaron cambios de
actitud y mejor cohesion en el grupo después de haber participado en el proyecto de co-disefio.

A continuacion se exponen las observaciones obtenidas, siguiendo la categorizacién de los
ejes tematicos propuestos.

Valoracién del proyecto piloto de co-disefio

Los resultados muestran una aceptacion positiva del proyecto tanto por parte de los
estudiantes como por parte de los profesores implicados.

El equipo de trabajo presente e implicado en el proyecto pudo seguir con normalidad las
fases del Design Thinking, entendio todas las actividades y se realiz6 al completo la planificacion
propuesta, inicamente sefalando la necesidad de adaptaciéon en el calendario por las causas
mencionadas anteriormente.

La asistencia a las sesiones creci6 durante el transcurso del proyecto, aspecto que los
docentes destacaron como positivo. En las fases de exploracion y definicion, gracias al Journey
Map, el grupo destacd su motivacion por sentirse mas presentes y relevantes en el centro,
sintieron que la percepcién del grupo en relaciéon con los demés cursos mejoraba y se reducia el
estigma hacia ellos. Finalmente, cuando se realizaron las demostraciones, durante la fase de
testeo, todo el grupo mostro interés y participé de forma activa generando interacciones nuevas
dentro del grupo.

El profesorado indico que el proyecto les sirvié para conocer mejor al alumnado y poder
ofrecer una atencién méas personalizada. En un caso concreto, por ejemplo, conocieron que una
persona del grupo tenia a su familia viviendo en una zona horaria diferente y eso implicaba que
las comunicaciones se hacian por la noche, lo que afectaba a su descanso y, por tanto, a su
puntualidad y a su rendimiento.

Implicacién en su desarrollo académico

El profesorado pudo ver un cambio positivo en la implicaciéon del alumnado con sus
estudios, mostrando interés por continuar su formacion académica y mostrandose mas cercanos
al profesorado para resolver dudas y pedir asesoramiento educativo y profesional.

Los ejercicios de Seleccion de fotografias, los Crucigramas de nombres y el Collage de
suefios permitieron que los profesores conocieran motivaciones personales de los estudiantes y,
de esta manera, orientarlos de forma mas positiva en su formacion y preparacion laboral. Durante
el desarrollo del Journey Map se comentaron habitos de descanso y estudio, detalle que ayudo6 a
los profesores a entender mejor el entorno en el que vive su alumnado.

Durante la segunda entrevista, los docentes indicaron que otros profesores habian
observado un cambio de actitud entre algunos participantes del proyecto de co-disefio, mostrando
maés interés por las actividades que se realizaban en otras materias. Ademas, 5 de los participantes
pidieron asesoramiento sobre areas como el marketing, la informatica, la mecéanica y las
posibilidades de hacer practicas en empresas, sectores que coincidian con sus intereses en las
jornadas que organizaron.

Influencia en la cohesion grupal

Se evidenci6 un fortalecimiento de la cohesion del grupo, manifestado en nuevas
interacciones entre estudiantes que previamente no colaboraban, y se recogieron muestras de
empoderamiento y mejora de la autoestima del alumnado.

El reto del malvavisco permiti6 estrechar lazos entre el grupo, que estaba mezclado para
evitar vinculos ya formados, y los profesores, que participaban como un miembro mas porque el
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ejercicio estaba guiado por la facilitadora. En este caso, esta figura externa era completamente
necesaria para evitar diferencias entre los roles y la reparticion del poder.

Durante el prototipado, los profesores ayudaron a los alumnos a estructurar las jornadas
que proponian y a preparar el material. Se observé cierta frustracion ante la complejidad de la
propuesta pero el trabajo en equipo permitié adaptar la solucion a todos y a estructurar unas
sesiones de testeo donde cada alumno realizaria su demostracion.

En las demostraciones, se generaron vinculos de interés gracias a las diferencias culturales
presentes en el grupo, fomentando la empatia y la cohesién, se estrecharon las diferencias
autoimpuestas entre las personas del grupo y se observaron interacciones nuevas.

Dos de los alumnos més alejados en cuanto a personalidad, por ejemplo, empezaron a
colaborar y a ayudarse. En el caso de otro participante, durante la fiesta de final de curso, pidi6
fotografiarse con sus profesores y compaieros alegando “ahora ya tengo el titulo” y agradeciendo
el apoyo y acompafiamiento, como si hubiera dudado de sus capacidades.

Limitaciones

Durante el desarrollo del proyecto piloto se observaron algunas limitaciones que se
considera necesario indicar para poder tenerlo en cuenta en futuras implementaciones.

El grupo, aunque era amplio en cuanto a cantidad de personas, se limitaba a alumnos,
profesores y facilitadora. En este sentido, destacariamos la no presencia de figuras representativas
de otras areas relevantes en el centro como personal de administracion o mantenimiento,
compaieros de otros cursos, representantes de las familias, amistades o docentes de otras éreas,
por ejemplo. Como se comentaba anteriormente, las practicas de disefio colaborativas requieren
de la presencia de aquellas personas vinculadas a lo que se pretende solucionar y se prevé que un
grupo mas diverso daria lugar a ideas mas transgresoras.

Se necesito un 40 % mas de sesiones y un 33 % mas de horas de lo previsto inicialmente y,
ademas, aunque las sesiones de 1 hora funcionaron bien, es necesario sefalar que cuando una
actividad queda interrumpida, seguirla la semana siguiente genera dificultades y pérdida de
tiempo porque se debe retomar la atencion del grupo.

El lenguaje usado para explicar las fases y herramientas del proyecto presentd algunas
resistencias por tratarse de conceptos demasiado vinculados al ambito del disefio, el grupo no
estaba familiarizado con palabras como “prototipado”, Journey Map o Brainstorming.

Por tltimo, se observd que el reto planteado al grupo derivd en soluciones amplias y
complejas dificiles de asimilar en el tiempo planificado. Es por eso por lo que se recomendaria la
acotacion del objetivo del proyecto sobre todo cuando se trate de proyectos de corta duracion.
Ademas, afnadir un componente evaluativo al final de la actividad, desdibujé la idea de que se
trataba de un proyecto aislado y desvinculado de la actividad lectiva.

Discusion

Los resultados obtenidos coinciden con el potencial que otros estudios otorgan al Design
Thinking y al co-disefio para fomentar la motivacion, la participacion y el desarrollo de
competencias transversales, especialmente en entornos educativos complejos.

En linea con Clarke et al. (2021), este proyecto piloto ha aportado confianza, ha apoyado
la toma de decisiones, ha ayudado a la distribucién de poder y ha permitido a las personas
comprometerse con un proyecto cohesionando asi al grupo. Ademas, en linea con Madariaga y
Romero (2016), la sensacién de comunidad y de actividad vinculada a su propio ocio ha revertido
en el desarrollo de su propia identidad e intereses. Vinculado a Sanders y Stapper (2008), la
participacion y el proceso colectivo favoreci6 la apropiacion del proceso educativo.

60
RINVE, volumen 3, n° 2
Revista de Investigacion e Innovacién Educativa
ISSN: 2992-7013
https://rinve.mx/rv



https://rinve.mx/rv

Los resultados y observaciones obtenidas en este estudio de caso amplian la literatura
existente sobre la aplicabilidad del Design Thinking y el co-disefio en entornos educativos,
fortaleciendo la literatura vinculada a los entornos de alta complejidad o con necesidad de
adaptacion curricular.

Conclusiones

El presente estudio de caso evidencia que el co-disefio basado en Design Thinking es
aplicable y pertinente en contextos educativos con adaptacion curricular, siempre que se den
condiciones como la adaptaciéon temporal, el acompafiamiento de una figura experta o facilitadora
y la correcta acotacion de los objetivos del proyecto.

Su implementacion resulta especialmente adecuada en centros con enfoques inclusivos,
metodologias activas y grupos reducidos como el de Proyecto Futuro, donde se asumieron los
siguientes objetivos:

« Se potencia la autoestima del alumnado rompiendo prejuicios sobre el grupo. Se
sintieron orgullosos de su propuesta y de su posible impacto en el centro.

» Se mejora el interés por su formacion académica y personal. El alumnado pregunta de
forma activa por opciones en ambitos concretos y el equipo docente descubre intereses
en sus alumnos, permitiendo una mejor orientacion.

+ Se potencian los valores de convivencia y respeto gracias a la participaciéon de todos y
al cambio de roles. Se fortalece la cohesion de grupo y se generan nuevos vinculos.

+ Se fomentan los habitos de trabajo en el aula y se fortalece la sensacion de pertenencia
dentro del centro.

Se puede concluir que la aplicacion de un proyecto de este tipo resulta una estrategia
favorable para la mejora de la cohesion grupal, el fomento de la empatia y la generacidon de nuevos
vinculos, o el fortalecimiento de los ya existentes. Del mismo modo, ayuda al profesorado a
entender mejor al alumnado para poder ayudarles en su orientacién académica y laboral y la
figura externa de facilitador del proceso favorece la sensaciéon de trabajo entre iguales, restando
presion a los profesores, quienes no necesitan formarse previamente en la metodologia.

Futuras lineas de investigacion

Entre las limitaciones del estudio de caso se encuentran el tamaiio reducido de la muestra
y su caracter contextual, por lo que futuras investigaciones podrian replicar la experiencia en otros
centros de caracteristicas similares, incorporar la perspectiva de familias u otras figuras
relevantes al proceso o analizar el impacto del co-disefio en el rendimiento académico no sélo
durante un curso sino durante varios afios académicos.

Con la voluntad de facilitar y aclarar la implementacién de proyectos similares, se
mencionan las siguientes recomendaciones:

Mostrar flexibilidad para adaptar la propuesta a los cambios del calendario escolar.
Intentar que las herramientas se utilicen dentro de una misma sesion.

Evitar que el proyecto de co-disefo represente una actividad lectiva dentro del curso.
Acotar el objetivo del proyecto a algo concreto, tangible y realizable en el tiempo.
Adaptar el lenguaje para reducir el tiempo de asimilacion de las fases y herramientas.
Contar con representacion de tantas areas del centro como sea posible.
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