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Resumen

En educación superior, se requiere que los estudiantes 
vivan experiencias significativas de aprendizaje, 
en las que ellos sean el centro del proceso. Este 
tipo de actividades les permiten desarrollar 
habilidades en contexto, desplegando desempeños 
profesionales que cumplan con los estándares de 
calidad esperados. El Design Thinking se trata de una 
estrategia de enseñanza y evaluación, que permite el 
logro de estas metas, dado que los estudiantes deben 
diseñar soluciones para un público real, a partir del 
diagnóstico de un problema. En la presente guía, se 
define en qué consiste esta metodología y se entregan 
8 consejos para utilizarla en una asignatura. 

 
Introducción

El Design Thinking (o Pensamiento de Diseño), se 
trata de una estrategia de enseñanza y evaluación, 
que surge en el mundo de las ingenierías y del 
diseño, y actualmente se aplica en las aulas de 
diferentes disciplinas. Es una estrategia centrada en 
los estudiantes, que busca activarlos para generar 
productos y servicios, que resuelvan problemas reales 
de forma creativa e innovadora. Esta metodología 
puede desarrollarse durante todo el semestre, como 
principal instrumento de evaluación (considerando 
utilizar un conjunto de evaluaciones de proceso y 
formativa), o para diseñar un proyecto específico en 
un periodo de tiempo acotado del curso. 

Debido a su naturaleza, permite evaluar de manera 
auténtica a los estudiantes, ya que deben realizar 
un proceso de evaluación de necesidades, en una 
población específica, así como también diseñar 

prototipos, para posteriormente testearlos. Esto 
permite que la evaluación sea realista, simulando 
contextos profesionales en los que ellos estudiantes 
despliegan las competencias esperadas en el mundo 
laboral, como también desafiante, ya que se 
desarrollan y practican habilidades cognitivas de 
orden superior, ligadas a la transferencia, recibiendo 
feedback de su desempeño. 

A partir del proceso de Design Thinking, los 
estudiantes se involucran en descubrir una situación 
problema que afronta un público específico, 
adquieren conocimientos básicos sobre los usuarios 
de la posible solución, desarrollando empatía con 
ellos, y logrando un mayor compromiso con sus 
resultados. Además, se promueven habilidades de 
análisis y de evaluación, ya que se examinan tantas 
ideas como sea posible, para finalmente, trabajar en 
el diseño del producto/solución. 



El Design Thinking se realiza mediante 5 etapas, las que se describen a 
continuación:

1.	 Empatización: El primer paso es entender a los usuarios. Durante esta etapa se deben investigar 
las necesidades y hábitos del público objetivo para definir con claridad el problema de fondo. 
Además, se debe estudiar su entorno para identificar las dificultades que experimentan.

2.	 Definición del problema: La información recolectada solo tiene utilidad al ser analizada. En 
la segunda etapa se deben filtrar todos los datos importantes para crear las conclusiones que 
guiarán el trabajo. Junto a esto, se especificarán los problemas que necesitan solución.

3.	 Ideación: Una vez definido el problema, se deben idear soluciones. En esta etapa se estimula 
el pensamiento divergente, alternando con el convergente. Para lograr esto, se propone trabajar 
con una mirada interdisciplinaria; desde la visión de diferentes disciplinas se contribuye al 
análisis del problema y sus posibles soluciones. Una técnica común es hacer lluvias de ideas con 
representaciones visuales para explorar nuevas alternativas, por ejemplo, a través del uso de post- 
it y papelógrafos.  

4.	 Prototipo: Las ideas seleccionadas se transforman en prototipos que ayudan a visualizar las 
soluciones. En este proceso se verá la factibilidad del trabajo propuesto y se podrán refinar detalles.

5.	 Testeo: La última etapa consiste en realizar pruebas con usuarios finales usando los prototipos. 
De esta forma se verá la eficiencia de la solución y las dificultades que experimentan las personas 
al interactuar con el producto o servicio.

Las etapas del proceso, se presentan en la siguiente figura:

empatiza define idea prototipa prototipa



Tip4 Diseñar, de manera estructurada, 
la etapa de definición del problema.

Realizar, al menos, una sesión, en la que los 
estudiantes presenten los resultados de la etapa 
de empatización y reciban feedback de otros, 
por ejemplo, sus propios compañeros, o personas 
que sean parte de la población que presenta el 
problema. A partir de este feedback definen el 
problema específico sobre el cual trabajarán. 
Continuando con el ejemplo anterior, los 
estudiantes presentan sus conclusiones y definen 
el problema específico en relación al cual 
trabajarán, relacionándolo con el problema 
general presentado por el profesor. El objetivo 
es que los estudiantes construyan el desafío, 
respondiendo a las necesidades de los usuarios, 
por lo que es importante no entregar soluciones 
genéricas, ni establecidas con anterioridad.

Tip2 Presentar la metodología de 
Design Thinking. 

Debido a que esta estrategia es nueva para los 
estudiantes, especialmente en carreras de ciencias 
sociales, como psicología, es importante explicar 
a los estudiantes la metodología que se utilizará, 
de manera que entiendan su relevancia, se describa 
cada una de las etapas, las competencias que se 
espera desarrollar, el rol que se espera de ellos 
y también del profesor, los resultados esperados 
para cada etapa y sus productos. 

Tip3 Entregar ejemplos de estrategias 
para realizar la etapa de empatización.

Para esto se sugiere que los estudiantes 
investiguen y creen instrumentos para recolectar 
información de diferentes fuentes; análisis 
de registros, instrumentos de recolección de 
información cuantitativa y cualitativo. Por 
ejemplo, análisis de páginas web, comentarios en 
redes sociales, entrevistas individuales y grupales, 
encuestas y observación. Para esto, deben ser 
acompañados y recibir retroalimentación, tanto 
de aspectos éticos, como técnicos. En esta etapa se 
debe finalizar con la entrega de un informe, por 
parte de los estudiantes, que sintetice e integre los 
principales resultados asociado al problema y sus 
protagonistas.

En el ejemplo de la asignatura de “Psicología 
Evolutiva en la Adultez”, los estudiantes podrían 
realizar esta etapa en contextos reales, por 
ejemplo, parques, hogares de ancianos, sala de 
espera de un CESFAM y/o visitas domiciliarias, 
entrevistando y observando a adultos mayores. 
Posteriormente redactan y entregan un informe 
con los resultados del proceso. 

A continuación, se presentan seis consejos 
para utilizar el Design Thinking en el 
contexto de una asignatura. 

Tip1 Presentar un problema general, 
que motive y active a los estudiantes.  

En este primer paso, el profesor debe presentar 
una temática general a los estudiantes, buscando 
activarlos. Por ejemplo, en el ramo “Psicología 
Evolutiva de la Adultez”, se podría presentar acerca 
de los problemas psicosociales que presentan los 
adultos mayores en nuestro país. Para esto, el 
profesor podría apoyarse de materiales reales 
como: información de políticas públicas, análisis 
de estadísticas del SENAMA, noticias y videos.  
Por ejemplo, se podría presentar desafíos, que se 
presentan en diferentes áreas del desarrollo en 
la adultez mayor, como: estereotipos negativos 
con respecto a la vejez, deterioro físico, deterioro 
cognitivo, mayor tiempo libre, sentimientos de 
soledad, duelo por pares, entre otros. 
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Tip5 Realizar la ideación como un 
proceso.

Como primera acción, se sugiere que los 
estudiantes realicen una búsqueda de 
información teórica y evidencias acerca del 
problema detectado. Además, que analicen 
referentes de otras soluciones que se han 
implementado, en otros contextos. Se debe 
determinar el producto que entregarán. A 
partir de esto, realizan una lluvia de ideas, 
en la que enlistas posibles soluciones, las 
consiga es que “todas las ideas son valiosas”. 
Posteriormente, se jerarquizan éstas, según 
viabilidad., logrando definir cuál es la solución 
que se implementará. 

Por ejemplo, si el problema definido es la 
sensación de soledad, por falta de visitas en un 
hogar de ancianos, posibles soluciones podrían 
ser capacitar en medios digitales a cuidadores 
y ancianos, mejorar la conectividad, realizar 
convenios con instituciones para recibir visitar, 
implementar un servicio de visitas, tipo “adopta 
a un hermano”.

Tip8 Evaluar el proceso, mediante 
múltiples instrumentos de evaluación.

Se espera que la calificación se ponderé en 
múltiples entregas, de diferente tipo, en vez de una 
sola nota final. Por ejemplo, informes escritos, 
presentaciones y entrega de material concreto.

Tip7 Proponer un proceso de testeo, 
que permita validar el prototipo.

El objetivo es que los estudiantes prueben su 
prototipo con los posibles usuarios, de forma 
que éstos validen que efectivamente responde 
a la necesidad presentada. Se sugiere realizar 
una actividad abierta a personas externas a la 
asignatura, que puedan evaluar también los 
estudiantes y sus productos.

En la asignatura presentada como ejemplo, los 
estudiantes podrían presentar su solución a 
adultos mayores, de forma que ellos la evalúen 
y validen.

Tip6 Ayudar a los estudiantes a definir 
y diseñar su prototipo.

En este paso los estudiantes diseñan su prototipo. 
Éste puede ser de la misma naturaleza, o 
diferente para cada grupo. Por ejemplo, todos 
los estudiantes podrían planificar un taller, 
utilizando un mismo formato. Por el contrario, 
cada grupo puede generar distintas soluciones.

Por ejemplo, los estudiantes podrían crear un 
taller para capacitar en uso de medios digitales a 
los ancianos, o un proyecto de visitas de jóvenes 
universitarios, entre otras soluciones. 
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