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Descripcidon

Es una metodologia constructivista,
colaborativa e integradora, que favorece la
obtencion de aprendizajes significativos en

ambientes vivenciales.

Permite la resolucion de problemas de
diferentes contextos con el apoyo
herramientas y técnicas de creatividad que
estimulan el pensamiento divergente y
convergente y que se emplean en las fases
de empatia, definicion, ideacion,
prototipado, testeo y reflexion. (Barrada,
2022)

Caracteristicas

Metodologia Activa que:
Permite la resolucion de problemas de manera pertinente gracias a la participacion de los
afectados o involucrados, quienes aportan en las diversas fases del proceso y validan la solucion.

Fases por medio de las cuales se aplica la metodolog/a:
Empatia - Definicion - Ideacion - Prototipado - Testeo - Reflexion

Con ella se estimulan el pensamiento divergente y el convergente que itera entre generar y filtrar

ideas.
Pensam; jento Pensam;
Come "ENto pensa™ conMiento
Vergente d‘n\ref%e“te ONvergans, censamfentu
E”'h"erggnt
e
REFLEXIONA
TEXTEA

DEFINE

IDEA



Objetivos

Para el proceso ensefianza aprendizaje

Proveer a los estudiantes la
oportunidad de participaren
un proyecto con éxitoy
resultados mayores a los
logrados con una metodologia
tradicional (Gracio & Rijo,
2017)

Incluir elementos de
entusiasmoy sorpresa que
promuevan la curiosidad, la
motivacion, el trabajo, el
esfuerzoy el rendimiento
(Arias et al., 2018: Lor, 2017;
Mora, 2017).

Disefiar procesos que
incrementen el interés por la
indagacion de problematicas, la
sintesis, la investigacion la
innovacion y el desarrollo
(Gracio & Rijo, 2017:Mena,
2021).

Aplicar estrategias de
aprendizajecentradasenel
estudiante, logrando que éste
sea el constructor de su propio
conocimiento (Mena, 2021;
Reyes & Chaparro, 2013).

Combinar en un mismo espacio
la educacion, la tecnologia y la
innovacion, creando espacios de
creatividad e interactivos
(Gonzalez, 2015) citadoen
(Arias et al., 2018).

Facilitar momentos de reflexion
sobre el proceso ensefianza
aprendizajeconel fin de
motivar el mejoramiento
continuo (Gracio & Rijo, 2017;

Proenca & Jiménez,
2020)(Gracio & Rijo, 2017).

Prepararal estudiante para su
desempefio laboral acercandolo
a los problemasrealesde su
campo profesional (Magro &
Carrascal, 2019: Pelta, 2013:
Rizzo et al., 2017).




Objetivos

Para el proceso especifico de la clase

Proveer un amhiente positivo que

cautive a los estudiantes (Gracio & Rijo,
2017).

Obtener aportes valiosos sobre el
problema a solucionar a partir de los
puntos de vista v comportamientos de
los potenciales usuarios de la solucion.
(M. Lépez etal., 2019).

Presentar a los estudiantes un mapa de
ruta para el éxito que permita la
generaciéon deideas brillantes. (Gracio

& Rijo, 2017).

Disefiar propuestas de solucion a
problemas del contexto a partir de
opciones diferentes o mejoras a
opciones existentes (Ramirez. 2017).

Evitar la complejidad v el desorden que
puede surgir al comienzode un
provectocuando se trata de comprender

la necesidad o el problema (Gracio &
Rijo, 2017).

Crear el perfil del usuario potencial de
la solucién (Steinbeck, 2011), va sea
estudiante, paciente, padre de familia
ete. con el fin de brindar un servicio o
productoa la medida.

Proveer un espacio para el trabajo
interdisciplinario v multidisciplinario,
logrando soluciones téenicamente
viables, humanamente deseablesv
economicamente rentables, a partir de
la interaccion v las diferentes
perspectivas de los disefiadores de la

soluecién v los usuarios finales (Gracio &
Rijo, 2017; Jiménez & Castillo, 2018).

Validar propuestas de solucion para el

problema midiendo asiel alcance de sus
ideas (M. Lépez et al., 2019).




Aprendizajes

El DT permite aprender leccionesy
desarrollar aprendizajes duraderos (Latorre
et al, 2020) para:

-El docente

‘Los estudiantes

Estos aprendizajes son de caracter:
-Cognitivo

*Actitudinal

‘Comportamental

(Maluenda & Dubd, 2018)

*Los conocimientos tedricos y habilidades
practicas se desarrollan mas rapido
mediante el uso del DT(Mayorov et al.,
2020).

Confiar en las capacidades de sus estudiantes

Para el docente Permitirles llegar a sus propias soluciones

Reconocer que no conoce todo

Ser guia o mentor en el proceso, con la posibilidad
de cuestionar para ayudar a direccionar



CONTEXTUALIZA

Aprendizajes

Para el estudiante

En este proceso el estudiante desarrollara
competencias como:

*Humanismo

*Servicio

-Compromiso

‘Responsabilidad

‘Toma de decisiones

‘Pensamiento investigativo, creativo y critico

Asi estara habilitado para identificar la esencia de
tu profesion, aplicar conocimientos en diversas
situaciones, mejorar su calidad de vida y
desempefiarse de manera exitosa en contextos
sociales y laborales que lograra transformar.
(Barrada, 2022)

Otros aprendizajes TipOS de pensamiento
* Experimentacién que desarrolla
* Autonomia

* Mentalidad de disefio .@
* Identificacion y solucion de

problemas
* Toma de decisiones @
* Investigacion
* Tolerancia @
* Trabajo colaborativo
* Inter y transdisciplinariedad ;.
* Multiculturalidad @
+ Comunicacion ,.
* Creacion de sentido

* Empatia

* Inteligencia social %
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CONTEXTUALIZA

Ideas

Usos que se le ha dado al Design Thinking
en diversos contextos:

‘Disefio de politicas publicas que buscan dar respuestas
a las necesidades de sus mercados (Bianchi et al., 2018).
‘Propuestas de posibles soluciones tecnoldgicas,
factibles y viables que suplan las necesidades de la
poblacion mundial (Jiménez y Castillo, 2018).

*Aplicacion en contextos para brindar soluciones a
personas con discapacidad fisica que encuentran

barreras de acceso a los diferentes espacios (Jesus
Hernandez et al., 2014).

‘Fortalecimiento y desarrollo de aprendizajes que
perdureny que pueden ser utilizados por los
estudiantes en su vida real (Magro & Carrascal, 2019).
En Colombia se ha aplicado con la poblacion
campesina con el propésito de desarrollar en ella
competencias para el emprendimiento y su
autosostenimiento (Leal, 2020).

También puede utilizar esta metodologia para:

Disefio de estrategias y materiales didacticos (Allende, 2016; Calavia et al., 2020Db).
‘Propuesta y desarrollo de proyectos educativos (Tschimmel et al., 2017) y todo tipo de
proyectos.

‘Propuesta y elaboracion de tesis de grado (Tschimmel et al., 2017).

‘Desarrollo de practicas profesionales y sociales a la medida (Galindo & Méndez, 2017).
Organizacion, propuesta y desarrollo de tutorias, mentorias, seminarios, talleresy
coaching (Tschimmel et al., 2017).

‘Método de investigacion en lineas de aprendizaje colaborativo (Leinonen & Durall, 2014).
-Disefio y redisefio de espacios como aulas, bibliotecas, estructuras, etc. (Allende, 2016;
Bermudez, 2014; IDEO, 2012).

Construccion de marcos pedagdgicos en instituciones educativas, revision y planeacion
del curriculo (Tschimmel et al., 2017) y definicién de objetivos y politicas (Allende, 2016).
Creacion de planes de estudio y planes de curso (Allende, 2016; Tschimmel et al.,, 2017).
‘Formacion de profesionales y docentes con capacidades transversales (Calavia et al.,
2020Db).

1



CONTEXTUALIZA

Aplicacién en la virtualidad

Objetivos del DT en la ensefianza virtual:

De acuerdo con Mena (2021), los siguientes son
algunos de los objetivos:

1.Crear ambientes de aprendizaje en los que los
estudiantes puedan incrementar la autonomia y la
autorresponsabilidad.

2.Promover la superacion de limitaciones de
tiempo y espacio con el profesory su equipo,
gracias al gran potencial de trabajo interactivo y
colaborativo entre docente-estudiante y
estudiante-estudiante, tanto de manera sincronica
como asincronica.

3.Utilizar recursos tecnoldgicos para la
comunicacion, resoluciéon de problemas y mejora
de mejora de las competencias digitales.

Criterios Basicos para Aplicar el DT en un
Proceso Enseianza Aprendizaje Virtual

De acuerdo con Mena (2021), es
necesario tener en cuenta los siguientes

criterios: Aspectos importantes a tener en
1.Que el estudiante pueda aprender cuenta:
haciendo.

2.Que tenga experiencias activas con el

- = 1.Elegir las herramientas adecuadas para
conocimiento de forma individual y

la aplicacion de cada etapa del DT en

grupal. o ambientes virtuales, es clave para el
3.Que exista una constante comunicacion &xito del proceso ensefianza

entre el dpcente y IQS estu@antes. aprendizaje.

4.Que existan objetivos, guias, planes de 2.Es importante explicar el uso de estas
trabajo y de evaluacion claramente herramientas a todo el grupo al inicio de
definidos. cada etapa y que sean aplicadas por
cada equipo de trabajo de manera
auténoma (Mena, 2021).

12



CONTEXTUALIZA

Herramientas que pueden ser utilizadas
para la aplicacién del Design Thinking
en la virtualidad

Para definir las herramientas a utilizar en
el proceso de aplicacion virtual del DT, se
debe:

1.ldentificar las competencias a
desarrollar.

2.Definir los contenidos a presentar,
estos deben ser estructurados y
disefiados de forma agradable para el
estudiante, de tal forma que se motive la
lectura, la critica y la investigacion (Reyes
& Chaparro, 2013).

Herramientas que han sido aplicadas para el DT en ambientes virtuales.
(Barrada, 2021)

el LR auror

| ueramenta | e [ D
X

x x

Fipes X x (Flores & Tens, 2016)
Drive, Dropbox X X

X x X [Amausi& Riboss 2018)
Kahoot, Quizizz, Plickers ¥ ¥ X
Makey-Makey, Scratch, Animal 4D +, Space 4D +, berz i LGl
Humanoid 4D + y QuiverVision 3D Augmented X
Reality
Sketr::hﬂnl:nkE:tprelss, Google Slltett:hup, . Lépez & De Leén,
Powerpoint, Prezi, PowToon, Moovly, Flipsnack, X

2018)

Wordpress, Wix, Protospain, Quierofabricar.

x (M. Lépez et al., 2019)
Zoom, Teams, Meet, Streaming X X X X X [(Mena, 2021)

x

x

pipgria -

X kS X ¥ (Torres et al,, 2020)

13



PREPARATE

Escenarios

Temas que se abordaran por medio de la aplicacién de la metodologia

TEMA MOMENTO EN EL QUE SE ABORDARA

Problema o necesidad que gquieren intervenir:
JPermitird a los estudiantes elegir el problema? SI/NO ;Por qué?

Si usted decide proveer el problema, por favor escribalo de forma clara pero
sintética (Esta descripcion NO debe contener una probable solucion).

Nombre de empresa o institucion para la cual desarrolla el proceso:

Descripcion del publico con el que se trabajara:

14



PREPARATE

Actores

Si el problema es elegido por
< - usted, defina quienes seran los
actores que participaran en el
proceso de acuerdo a la siguiente
informacion. Puede omitir algin
actor si asi lo considera pertinente

DOCENTETITULAR *  Liderar el proceso de aprendizaje, transformar el aula en un
ambiente propicio para la creatividad (Magro & Carrascal, 2019)

*  Observar el proceso desarrollado por los estudiantes, , identificar
y ayudar a resolver problemas en las relaciones y en las
actividades, propiciar espacios de reflexidn (Reyes & Chaparro,
2013)

*  Motivar, dinamizar, ayudar a pasar de una etapa a otra con solidez
(M. Lépez et al., 2019)

*  Dar retroalimentacion y acompariar el proceso para que sea
bidireccional y altamente enriquecedor, debe estar capacitado
para imaginar, proponer retos y resolver problemas en contextos
reales de forma diferente (Magro & Carrascal, 2019).

OTROS DOCENTES *  Instruir y asesorar.
UNIVERSIDAD O *  Proveer espacios apropiados para que se desarrolle el proceso
. (Garcia, 2016).
INSTITUCION
PERSONAS EXTERNAS *  Ayudar adisefar el producto o servicio y validarlo.
*  Hacer seguimiento constante y mantener reuniones semanales
A LA INSTITUCION con el equipo de innovacion o creatividad.
EDUCATIVA
ASESOR EXTERNO *  Asesora, motiva y hace mentoria al equipo (Garcia, 2016).

15



PREPARATE

Estudiantes Defina la forma en que se construiran los equipos de trabajo,
nUmero de estudiantes por equipo y roles que se deben asignar.

Aspectos a tener en cuenta:

Nudmero adecuado de miembros en el equipo:

Para que se considere realmente un equipo y se logren los propositos del DT, éste debe
estar constituido por minimo 3 estudiantes, un equipo de mas de 10 estudiantes seria
demasiado grande para este trabajo y se podria propiciar confusiéon, un nimero apropiado
seria entre 5y 9 estudiantes mas el docente que es el lider general de todo el proceso
(Tschimmel et al.,, 2017). Mora (2017) propone que |los equipos sean de entre 3y 4
estudiantes; variedad, tanto en conocimientos como habilidades, es necesario incluir en
cada grupo a personas con imaginacion, proyeccion y pensamiento critico (Lor, 2017;
Tschimmel et al., 2017).

Roles de los estudiantes:

Todos cumplen el rol de disefiadores de la solucion, pero cada uno debe cumplir un rol
adicional. La siguiente es una propuesta de asignacion de roles presentada por (Mora,
2017) que puede ser tomada como punto de partida.

ROL FUNCIONES
L|'DER *  Direcciona el proceso a seguir
PORTAVOZ *  Estable la comunicacidn externa
INVESTIGADOR *  Buscarlainformacién que requiere el equipo

CONTROLADORDEL *  Garantiza el desarrollo eficiente del trabajo.
TIEMPOY DEL

Por favor defina:

NUumero total de estudiantes del curso:

NUumero de estudiantes que conformaran el equipo:

Roles que asignara (puede utilizar el modelo de la tabla anterior, o definir
nuevos roles)

16



Materiales

En esta seccion usted debe seleccionar las herramientas
y técnicas a utilizar en cada fase del DT de acuerdo al
contexto, el escenario, area del conocimiento en la que
se desarrollara la clase, la complejidad, el nUmero de
estudiantes, la duracion del curso y las tecnologias con
las que se cuenta.

Para esta seleccion es importante tener en cuenta el
lugar donde se desarrollara la aplicacion de la
metodologia. El ambiente es un factor importante para el
éxito (Herrman, 2013), trabajar fuera del aula, , favorece
la ideacion y el trabajo en equipo (Murcia & Hernandez,
2018).

Materiales Generales

Gula de trabajo: Aseg
de que haya disponmible t
guia de _ZﬁtLll].ld.ﬂti-' 11:51
Design Thinking para ca
equipo de trabajo.

urese

da

Bases de datos para
igar en las
empatia v definicidn.

Materiales reciclables, de
dibujo y/o construccion para
la etapa de prototipado.
Tambi:in puede solicitar
s mater ql a los

estudiantes.

e310

ke

Formatos
creados

ac:u::rnln a ln
> alcanzar.

Matriz con definiciéon de las
técnicas que utihizara en
cada una de las fases dela
metodologia.

Plataformas para el disefio
de mapas. rutas. productos
0 Serviclos.

Formatos para aplicacion de

las diversas técnicas. Puede
utilizar formatos creados
por usted. tomados de las
gulas que compartimos o
permitir a los estudiantes.

de Evalua clon
P or

pro p O

tos que



PREPARATE

Matriz de materiales requeridos en cada etapa del proceso

Por favor diligencia la matriz de materiales que se encuentra en la parte inferior de esta
pagina. Para definir las técnicas a utilizar en cada fase del proceso, puede consultar los
siguientes enlaces:

Design Thinking for Educators Toolkit

Mini guia: una introduccion al Design Thinking + Bootcamp bootleg

Plantillas de técnicas recomendadas

Video Flipkit: Kit fisico para aplicacion del Design Thinking - Creado en la Universidad
Javeriana de Cali(Pinto, 2020)

TECNICA A MATERIALES PARA APLICAR LA
APLICAR O TECNICA MATERIALES PARA LA

ETAPA DEL PROCESO GENERAL ,.
A ACTIVIDAD A - BASE DE DATOS EVALUACION
e FISICOS PLATAFORMAS

MOTIVACION

CREACION DE EQUIPOS

DEFINICION DE ACUERDOS

ASIGNACION DE ROLES

PRESENTACION DEL RETOD

EMPATIZA

DEFINE

CREA

PROTOTIPA

LA m w = M

TESTEA
REFLEXIOMNA

PRESENTACION DE
RESULTADOS

18


https://f.hubspotusercontent30.net/hubfs/6474038/Design%20for%20Learning/IDEO_DTEdu_Spanish_v2_toolkit+workbook.pdf
https://repositorio.uesiglo21.edu.ar/handle/ues21/14439
http://virtual.unac.edu.co/course/view.php?id=14342&section=0
https://www.youtube.com/watch?v=C9O6hievSzM
https://www.youtube.com/watch?v=C9O6hievSzM

PREPARATE

Acuerdos

Preestablezca algunos acuerdos que pondrad a consideracion de los
estudiantes con el fin de lograr el buen desarrollo de las actividades. Luego
aflada aquellos acuerdos a los que se llegue de manera consensuada con
los estudiantes y otros que puedan surgir en el camino.

En estos acuerdo puede incluir consecuencias por el desacato del acuerdo.

ACUERDOS DE COMPORTAMIENTO Y CONVIVENCIA

ACUERDOS DE CARACTER TECNICO Y ACADEMICO

19



PREPARATE

Evaluacion

Caracteristicas de la evaluacion en el DT
*Sin las acostumbradas presiones

Rapida

-En el momento preciso

+Con la participacion de los estudiantes
‘Incluye la lddica

(Arias et al. 2018)

Beneficios de la evaluaciéon

-Contribuye a la mejora de los procesos
evaluativos.

-Sustituye la evaluacion de aprendizajes
repetitivos y memoristicos, por aquella que da
mas importancia al desarrollo de habilidades
como el pensamiento creativo, el pensamiento
critico y el aprender a pensar.

*La evaluacion se convierte en un agente activo
y continuo.

*El resultado es un aprendizaje, no sélo una
calificacion.

(MICITTT, 2014) (Magro & Carrascal, 2019; Reyes & Chaparro,
2013)

Defina las competencias que el estudiante debe desarrollar en este proceso
las cuales usted evaluara. Puede tomar como referencia las competencias vy
habilidades que se encuentran en la seccion de “Contextualiza” pagina
"Aprendizajes”:

20



PREPARATE

Defina las herramientas de evaluacion que utilizara para evidenciar el
desarrollo de esas competencias, defina también el momento y tipo de la
evaluacion, para eso marque una x en la casilla correspondiente de la
siguiente tabla y en la columna momento o etapa, escriba el nombre que
corresponda

TIPO DE EVALUACION

Uso MOMENTO O
SI/NO | DIAGNOSTICAC | FORMATIVA ODE FINALO DE ETAPA
INICIAL PROCESO RESULTADOC

HERRAMIENTA

Rubrica personal (Mora,
2017)

Rubrica de equipo (Mora,
2017)

Formatos diligenciados
(Garcia, 2016)

Presentacidn (Garcia, 2016}

Formularios de Google
(Mena, 2021)

Autoevaluacion (Mena,
2021)

Diariode aprendizaje
(Mena, 2021)

Otra

Otra

21



ORIENTA

Pasos y aspectos relevantes

Lea muy bien la seccidn “Participa” de la guia del estudiante, con el fin de
contextualizar en la forma como esta esta estructurada.

MOTIVACION

Presente a los
estudiantes las ventajas
de aplicar esta
metodologia asi:
‘Permitales explorar la
seccion de contextualiza
de la guia del estudiante
y realice una actividad
por medio de la que
puedan compartir sus
apreciaciones.
*Comparta con los
estudiantes el listado de
empresas que han
implementado esta
metodologia, que se
encuentra disponible en
la seccion de recursos
de esta pagina.

Recursos

Guia del docente y del estudiante seccion
“Contextualiza”.

Empresas que ha implementado la metodologia
Multinacionales: Oracle, Procter & Gamble y Apple
(Pelta, 2013), Autodesk, Kodak, Lapeyre, Mustela,
Panasonic, Telefénica, Tupperware, Valeo, y Yanmar
(Garcia, 2016) Nacionales: Banco de Occidente,
Belcorp, Carvajal, El Pais, Forsa, Grupo SURA 'y Totto.
(Garcia, 2016)

Instituciones educativas que utilizan la metodologia
Internacionales: Universidad de Harvard, Stanford,
MIT, Universidad de Toronto, Universidad de British
Columbia, Universidad de Deusto (Pelta, 2013) y la
universidad de Tailandia (Gracio & Rijo, 2017).
Nacionales: Universidad Javeriana de Cali Colombia en
colaboracién con la Universidad de Stanford (Garcia,
2016; Steinbeck, 2011).

UNAC, Universidad en general que promueven el
emprendimiento y el desarrollo tecnoldgico.

22



CREACION DE EQUIPOS

ORIENTA

Brinde las orientaciones para que los estudiantes conformen los
equipos de trabajo de acuerdo a la definicion que usted hizo en
la pagina "Actores” de la seccion “Preparate” de esta guia.

Recuerde que usted puede conformar los equipos o permitir que
los estudiantes lo hagan de manera voluntaria.

AsegUrese que el equipo sea variado en cuanto a conocimientos
y habilidades de sus miembros y que cada equipo tenga
personas con imaginacion, proyeccion y pensamiento critico.

Recursos

Guia del
docente pagina
“Actores” y del
estudiante
pagina “Mi
equipo”, seccion
"Preparate”.

Otros definidos
por el docente

De espacio para que los estudiantes registren los nombres de los e,\: l? pgfclgm?d
integrantes del equipo en la pagina “Mi equipo” de la seccion d er!a? € de
p P la seccion
Preparate ) .
Preparate
Recursos

COMUNICACION DE NORMAS

Presente a los estudiantes la propuesta de acuerdos que
usted ha elaborado en la seccién “Preparate”. Permita a los
estudiantes proponer otros acuerdos y las consecuencias del
no cumplimiento, si asi lo considera pertinente, a demas de
espacio para el registro de acuerdos en la pagina
correspondiente de sus gufas.

Brinde un espacio para que los estudiantes puedan
establecer sus propios acuerdos de equipo vy los registren.

Gula del docente 'y
el estudiante
pagina “Acuerdos”
de la seccion
“Preparate”.

Otros definidos
por el docente en
la pagina
“Materiales” de la
seccion
“Preparate”
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ORIENTA

ASIGNACION DE ROLES

Recursos
Oriente a los estudiantes para que asignen los roles a Guia del docente en la
cada miembro del equipo, de acuerdo a la definicion de pagina “Actores’ de la
roles a utilizar que usted definio en la pagina “Actores” seccién “Preparate”
de las seccion “Preparate” Gufa del estudiante en
la pagina “Mi equipo” de
Recuerde que es posible alternar los roles la seccién “Prepérate”

posteriormente de acuerdo a la necesidad o planeacion.
Otros definidos por el

Permita a los estudiantes registrar los roles de los docente en la pagina
miembros del equipo en la pagina “Mi equipo” de la “Materiales” de la
seccion “Preparate” seccion “Preparate”

PRESENTACION DEL RETO Recursos

Gufa del docentey

Presente a los estudiantes el reto o problema que usted el estudiante,

definié en la pagina “Escenarios” de la seccién “Prepéarate” de pagina “Escenarios”

esta gula. seccion
“Preparate”.

Si usted ha decidido que sean los estudiantes quienes

identifiquen el problema, brinde el espacio suficiente para Otros definidos por

hacerlo. el docente en la
pagina “Materiales”

Permita a los estudiantes diligenciar la pagina “Escenario” de de la seccion

sus guias. “Preparate”
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ORIENTA

IMPLEMENTACION DE LAS FASES
Recuerde que es de suma importancia leer muy bien la seccion Recursos
“Participa” de la guia del estudiante, con el fin de contextualizar en
la forma como esta esta estructurada. o
Tecnicasy
Brinde una orientacion general a los estudiantes sobre la forma herramientas
de trabajo que seguiran, esto incluye la aplicacion de las técnicasy Sa]r;a F:(jada fz?se
el registro de evidencia en la seccion “Participa”. el|n| ds eld
guia del docente
Oriente a los estudiantes mientras avanzan en cada una de las pagma.
o . L " “Materiales” de la
fases de la metodologia, si usted ha definido la técnica a utilizar en o d
cada fase, verifique el uso adecuado de la misma; si les ha dado la fecoo’n e"
libertad de elegir, verifique su pertinencia y uso. Preparate
Refuerce los aprendizajes de la asignatura en la medida en que GU|ad(je|
son abordados durante la implementacion de la metodologia. estu. ,|ante,
seccion
Desarrolle las actividades de trabajo en equipo en el tiempo de la Participa”
clase, puede ser dificil encontrar espacios comunes en otro
momento (De Carvalho & Silva, 2015).
Recuerde que esta es la parte mas larga del proceso. Tenga
paciencia y permita que los estudiantes compartan, riany
aporten, aunque pueda parecer que en algunos momentos se
presenta desorden.
PRESENTACION DEL RESULTADOS
Recursos
Indique con suficiente anticipacion como sera la presentacion
de resultados por parte de los estudiantes. Aspectos a tener Todos los
en cuenta: definidos por el
*Fecha docente en la
"Lugar pagina
-Tiempo disponible por equipo “Materiales” de |a
‘Metodologia para la exposicion seccion
-Criterios de evaluacion “Prepéarate”
-Evaluadores
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REFLEXIONA

Diligencie esta seccion y permita que los estudiantes diligencien la suya en sus respectivas guias

é¢Qué funcion6é muy bien?

¢Qué se puede hacer para que sea mejor en la préxima ocasién?

éCudles fueron mis aprendizajes?
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REGISTRA EVIDENCIAS

Bitacora

Describa aqui el listado de equipos que participaron y las ideas que desarrollé cada equipo. Puede utilizar la
siguiente tabla para hacer el registro:

NOMBRE DE LOS NOMBRE DE LA PUBLICO, EMPRESA U
INTEGRANTES DEL IDEA O SOLUCION ORGANIZACION PARA

EQUIPO QUIEN SE DESARROLLA LA
IDEA

10
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REGISTRA EVIDENCIAS

Empatiza - Puede incluir mas paginas

Puede incluir en esta seccion imagenes que muestren el desarrollo del proceso y los resultados
tenidos en esta fase.
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REGISTRA EVIDENCIAS

Define - Puede incluir mas paginas

Puede incluir en esta seccion imagenes que muestren el desarrollo del proceso y los resultados
tenidos en esta fase.
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REGISTRA EVIDENCIAS

Idea - Puede incluir mas paginas

Puede incluir en esta seccion imagenes que muestren el desarrollo del proceso y los resultados
tenidos en esta fase.
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REGISTRA EVIDENCIAS

Prototipa - Puede incluir mas paginas

Puede incluir en esta seccion imagenes que muestren el desarrollo del proceso y los resultados
tenidos en esta fase.
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REGISTRA EVIDENCIAS

Testea - Puede incluir mas paginas

Puede incluir en esta seccion imagenes que muestren el desarrollo del proceso y los resultados
tenidos en esta fase.
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REGISTRA EVIDENCIAS

Reflexiona - Puede incluir mas paginas

Puede incluir en esta seccion imagenes que muestren el desarrollo del proceso y los resultados
tenidos en esta fase.
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REGISTRA EVIDENCIAS

Presentacion de resultados

Puede incluir mas paginas

Puede incluir en esta seccion imagenes que muestren el desarrollo del proceso y los resultados
tenidos.
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REGISTRA EVIDENCIAS

Otras evidencias

Puede incluir mas paginas

Puede incluir en esta seccion imagenes que muestren el desarrollo del proceso y los resultados
tenidos.
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