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El «design thinking» como estrategia de creatividad en la distancia
Building Creative Competence in Globally Distributed Courses through
Design Thinking

Ayudar a los estudiantes a pensar de forma creativa suéle considerarse uno de los objetivos clave de la educacion. Sin em-
bargo, muchas universidades de todo el mundo muestran cierta\preocupacion al respecto que sugiere que los estudiantes no
estdn preparados para un mundo en el que necesitaran resolver problemas desordenados y desestructurados que no tienen
facil solucion. Este articulo presenta el «design thinking» como una metodologia para la innovacion centrada en las personas,
que se ha implementado en un programa paradayinnovacion en el disefio de la Universidad de Stanford, asi como en una
de las consultoras de disefio mdas exitosas. Despuéside, un breve resumen del concepto de design thinking, se ilustran los
elementos clave de esta pedagogia para layinnovacion a través de su aplicacion en una universidad en Colombia. Rendlida
cuenta del elevado potencial de esta métodologia para la construccion de confianza y capacidad creativa en los estudiantes
de todas las disciplinas, y del evidenté poder de la proxima generacion de tecnologias de la informacion y la colaboracion,
asi como de los mediios sociales, el autor propone nuevos proyectos de investigacion y desarrollo que aportarén mds creati-
vidad a los programas de educacion adistancia y semipresenciales gracias a la aplicacion del «design thinking».

Helping students think créatively iss€onsistently cited as one of the key goals of education. Yet, across universities around
the world, alarms have beer’ sounding off suggesting that students are not prepared for a world where they are expected to
solve messy, unstructured preblems that don't have easy answers. This paper introduces design thinking, a human-centered
innovation methodology that has been implemented in a design innovation program at Stanford University as well as at
one of thedmost successful design consultancies. After a brief overview of design thinking, the author illustrates the key
elements of thisdnnovation pedagogy through its implementation at a university in Colombia. Realizing the potential of this
methodology forbuilding creative competence and confidence among students from all disciplines, and recognizing the
power of the next generation of information and collaboration technologies and social media, the author proposes new
research and development projects that will bring more creativity to traditional distance and blended learning programs
through an infusion of design thinking.

Design thinking, educacion a distancia, educacion internacional, aprendizaje basado en proyectos, creatividad.
Design thinking, distance education, international education, project based learning, creativity.
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1. La necesidad de recuperar la creatividad y el pensamiento innovador en la educacién

Profesionales de la educacién de todos los niveles del sistema educativo coinciden en que cada vez es méas im-
portante ayudar a los estudiantes a pensar de manera creativa y a comprender lo que hace falta para que las
ideas innovadoras puedan hacerse realidad. Sin embargo, la investigacién muestra que los nifios entran en el
sistema educativo con una capacidad natural para ser creativos e innovadores, pero que van perdiendo esa ca-
pacidad conforme avanzan en el sistema.

Land y Jarman (1993) lo ejemplifican con un estudio longitudinal realizado entre 1968 y 1985. Land y su colega
sometieron a 1.600 nifios de cinco aflos a un test sobre su capacidad para pensar de manera divergente (gene-
rando ideas mediante la exploracién de las més diversas soluciones posibles, que es una de las claves de la crea-
tividad y la innovacién), y lo repitieron con los mismos nifios, una primera vez cuando tenfan 10 afios, y una
segunda vez cuando tenian 15 afios. Los investigadores también sometieron al mismo test a 280.000 adultos. El
test que utilizaron estaba basado en un test de la NASA para medir el pensamiento divergente de los ingenieros
y cientificos.

Edad del grupo sometido Afio en que se hizo |Porcentaje de individuos que obtuvieron el resulta-

Nimero de individuos

al test el test | do «muy creativom,
5 afios 1.600 nifios 1968 | 9% L )
10 afios 1.600 nifios 1973 | s [30% o
15 afios 1.600 nifios 1978 | W 12% 4
25 afios 0 mas 280.000 adultos 1985 L 2%

Tabla 1. Resultados del test del estudio de Land'y. Jatman.

Cuando se les hizo el test a los nifios por primera vez a la edad de*€incotaiios, el 98% alcanzo el «nivel de ge-
nio», lo que significa que se encontraban en el rango més creativo. Diez afios después, solo el 12% de esos
mismos nifios alcanzd el «nivel de genio». De los adultos que $e sometieron al mismo test, solo un 2% alcanzé
ese mismo nivel.

Aunque provienen de un estudio publicado hace casi 20 afios, no podrian ser mas relevantes en la actualidad
sus alarmantes resultados y su invocacién a disefiaf nuevos‘entornos y opciones de aprendizaje que den a nues-
tros estudiantes el conocimiento, las habilidades|y las heframientas para generar nuevas ideas y soluciones in-
novadoras ante retos complejos.

Sir Ken Robinson, un investigador, educadepy experto en creatividad del Reino Unido, defendié con firmeza
«la creacién de un sistema educativo que “alimente la creatividad (en lugar de socavarla)» en la conferencia
anual TED celebrada en California en 2006)(Robinson, 2006). En su intervencién, Robinson lamenta que «es-
tamos educando personas al margen,de sus capacidades creativas», y sostiene «que la creatividad resulta hoy tan
importante para la educacién como latalfabetizacién, y deberfamos concederle el mismo estatus».

El rector de la Universidad de Stanford, John Hennessy ha colaborado estrechamente con IDEO, una consultora
de disefio con sede en Palo Alto,y con un nicleo cada vez més nutrido de investigadores y profesores de Stan-
ford, para lograr que «la confianza creativa sea un requisito en Stanford, como si se tratara de un idioma ex-
tranjero» (Tischler, 2009).

2. Innovacién.y la creatividad mediante el «design thinking»: IDEO

IDEO no esfuna consultora de disefio al uso. Es una de las empresas més innovadoras del mundo. La empresa
mantiene vinculos muy estrechos con la Universidad de Stanford, e incluso hay quien asegura que IDEO es uno
de sus proyectos, derivados (spin-offj; constituye, sin embargo, otro gran ejemplo del papel Gnico que la univer-
sidad ha desempefiado en el ecosistema de la innovacién que conocemos por Silicon Valley.

La clave del éxito de IDEO es un método de innovacién denominado «design thinking» (traducido a veces co-
mo «pensamiento de disefio»). En pocas palabras, el «design thinking» es una lente a través de la cual se pueden
observar los retos y solucionar los problemas. Tim Brown, director ejecutivo de IDEO, define el «design thin-
king» como «un enfoque que utiliza la sensibilidad del disefiador y sus métodos de resolucién de problemas pa-
ra satisfacer las necesidades de las personas de un modo tecnolégicamente factible y comercialmente viable. En
otras palabras, el «design thinking» es una innovacién centrada en la persona» (Brown, 2010).

El «design thinking» se concentra en el proceso de disefio, méas que en el producto final, e integra conocimientos
técnicos del disefio, las ciencias sociales, la empresa y la ingenieria. Forma sélidos equipos multidisciplinares
para:

- Adquirir conocimientos bésicos sobre los usuarios y sobre la situacién o el problema general (Comprender).



- Lograr empatia con los usuarios mirdndoles de cerca (Observar).

- Crear un usuario tipico para el cual se estad disefiando una solucién o un producto (Definir el punto de vista).

- Generar todas las ideas posibles (Idear).

- Construir prototipos reales de algunas de las ideas méas prometedoras (Construir prototipos).

- Aprender a partir de las reacciones de los usuarios a los distintos prototipos (Probar).

Mediante ese proceso iterativo, los equipos pueden adquirir una nueva percepcién a partir de la observacién
continua y la elaboracién de prototipos, y en ocasiones pueden llegar a replantearse el problema de una mane-
ra completamente nueva.
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Fig. 1. El proceso del «design thinking» (H.P.1., 2009).

Con el paso de los afios, los equipos multidisciplinares’de"lDEQ, integrados por psicdlogos cognitivos, antrop6-
logos, ingenieros, masters en administracién de empresa, doctores, sociélogos y otros expertos, se han unido a
sus clientes para disefiar algunos de los productosimés innovadores, como el primer ratén de ordenador (Apple
Inc.), la Palm V Personal Digital Assistant/PDA (Palmmlnc.) o el LifePort Kidney Transporter (Organ Recovery
Systems Inc.).

Tras ir mas alld de los productos y tras haber aplicado la metodologia a los servicios y los procesos organizati-
vos, como la modernizacién de los tuthos de,enfermeria en los hospitales Kaiser Permanente, los disefiadores
de IDEO estan aplicando el «design, thinking» para abordar algunos de los retos méas destacados y complejos del
mundo, como la pobreza, la saléd publica, el agua potable, la potenciacién de la economia, la reforma de la
educacién, el acceso a los seryicies financieros y la necesidad de servicios béasicos. Por ejemplo, el Acumen Fund
e IDEQO, con el respaldo defla Billland Melinda Gates Foundation, aunaron fuerzas para solucionar los proble-
mas del transporte y el almacenamiento de agua en India. Dicha colaboracién ya ha dado como resultado nue-
vos modelos de distribucién,gndquinas de venta de agua automatizadas y mejores recipientes para los negocios
existentes.

3. El «design thinking» como pedagogia para la innovacién y la creatividad

El ME310 es elfcurso de disefio insignia de la Universidad de Stanford y es impartido por el grupo de disefio de
productos de la“Escuela de Ingenierfa. Se trata de un curso de posgrado de un afio de duracién en el que unos
35-40 estudiantes de Stanford participan en proyectos de disefio en el mundo real patrocinados por empresas.
Equipos de tres o cuatro estudiantes abordan el problema o la oportunidad que tiene ante si una empresa, y
recorren todo el proceso de ingenieria del disefio, contando con un gran apoyo y orientacién por parte de los
contactos del sector industrial, el profesorado y los «coaches» de los equipos. Algunos de los socios empresaria-
les son SAP, Autodesk, Panasonic, Telefénica, General Motors y Volkswagen.

ME310 nace del empefio de la escuela, ya en las décadas de 1960 y 1970, por ofrecer a sus estudiantes una ex-
periencia practica en materia de disefio que integre las habilidades analiticas con las creativas (Carleton & Leifer,
2009). También se ha nutrido del creciente corpus documental de investigacién sobre el aprendizaje basado en
proyectos y en problemas, y la colaboracién en pequefios grupos de estudiantes. Los resultados generales de
estas metodologias indican que éstas pueden alentar una serie de consecuencias corporativas relevantes, como
por ejemplo: actitudes més favorables hacia el aprendizaje y una mayor motivacién (Springer, Donovan & al.



1999), niveles mas altos de consecucién (Slavin, 1996), pensamiento de orden superior (Cohen 1994), mejor
comunicacién y mejor gestién de los conflictos (Johnson & Johnson, 1993), y habilidades estratégicas de resolu-
cién de problemas (Barron, 2000).

Larry Leifer, profesor de Disefio de Ingenieria Mecénica y director fundador del Center for Design Research
(CDR) de la Universidad de Stanford, que ha dirigido el curso ME310 desde finales de la década de 1980, lo
describe como un «curso radical» y una «combinacién de curso final de estudios, un laboratorio de prototipos y
el microcosmos de Silicon Valley. El curso combina lo mejor de la ensefianza interdisciplinar y el aprendizaje
basado en problemas para la ingenieria del disefio. El curso ME310 también ofrece una férmula de éxito para la
innovacién en red a escala mundial y proporciona un banco de pruebas documentado sobre educacién en la
ingenieria» (Carleton y Leifer, 2009).

Aunque el curso ME310 brinda a los socios empresariales una oportunidad Gnica para explorar nuevas «innova-
ciones» en un entorno seguro fuera de sus propias estructuras empresariales, el objetivo principal del ME310
consiste en aplicar el proceso del «design thinking» y el marco de trabajo Unico del curso ME310 como peda-
gogia para la innovacién del disefio con el objetivo de preparar a la préxima generacién de ginnovadores». Se
persigue que esos innovadores sean pensadores sistémicos con consciencia global, capaces.de actuar en cuales-
quiera culturas y equipos multidisciplinares, y que cada vez disefiardn mas teniendo en mente)la, sostenibilidad
(Figura 2).

Retos y

oportunidades de Resultados Déseados

productos reales

Blsquedatde soldeiones innovadoras para los
Metodologia socios empresafiales
del design
thinking Preparagitn de la proxima generacion de
inhoyadores:

Clientes / Socios
empresariales

= con consciencia global

* pensadores sistémicos

= capaces de actuar en cualesquiera
culturas y equipos multidisciplinares

* que disefien teniendo en mente la
sostenibilidad

Equipos globales
i inares

y

Fig. 2. Marco de trabajo del curso ME310

4. La expansion, mundial del ME310: colaboracién con Colombia

En los Gltimos afos, los equipos de proyectos de Stanford han colaborado cada vez més con socios académicos
globales, lo cual refleja la necesidad de preparar a los estudiantes para un mundo de equipos diseminados por
todo el planeta, y en 2005 el ME310 ya se habia convertido en un curso completamente semipresencial y dis-
tribuido a escala mundial. Todos los proyectos estdn integrados actualmente por equipos globales de seis a
ocho estudiantes distribuidos por todo el mundo, a saber, tres o cuatro estudiantes en Stanford, y la misma can-
tidad de estudiantes de la universidad asociada global (figura 3). En los cursos académicos 2007-08 y 2008-09,
algunas de las universidades asociadas globales fueron: Hasso Plattner Institute, Universidad de Potsdam (Ale-
mania); Universidad de Tecnologia de Helsinki (Finlandia); Universidad de St. Gallen (Suiza); Universidad Na-
cional Auténoma de México (UNAM); Pontificia Universidad Javeriana (PUJ) (Cali, Colombia); Universidad
Técnica de Munich (Alemania).
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Fig. 3. Red de Innovacién en el Disefio ME310 por todo elymundo (ME310, 2010).

Una serie de hitos, revisiones de prototipos y presentaciones a!los‘socios empresariales estructurados y secuen-
ciados ayudan a guiar a los estudiantes a lo largo del proceso de, aprendizaje y disefio, desde el inicio del pro-
yecto, cuando todos los equipos globales participantes se redinen en la Universidad de Stanford para definir los
requisitos de disefio para la construccidon de prototipos funcionales, destinados a las pruebas de los usuarios y a
la amplia documentacién y evaluacion técnica. El curso concluye con una «Feria de disefio» final en la que to-
dos los equipos de proyectos se congregan en Stamnford y presentan las soluciones finales a sus socios empresa-
riales.

Un elemento clave de la secuencia del cursotME310 es un ejercicio de disefio de «precalentamiento» de dos se-
manas al comienzo del curso. Esta actividad seifundamenta en la idea de que los estudiantes mejoran su com-
prensién entre la teoria y la practica mediante multiples repeticiones de la experiencia (Leifer, 1998). Durante
esta divertida actividad, los equipes‘de estudiantes disefian y construyen una bicicleta de papel que funciona
como una bicicleta normal, y después compiten entre ellos en el acto de inicio del curso en Stanford. El ejerci-
cio les permite trabajar en equipos y,experimentar todos los elementos del proceso del «design thinking», que
posteriormente irdn aplicanido de manera gradual durante la fase principal del proyecto empresarial.
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Ejercicio de disefio de bicicletas de papel en equipos locales. Sin colaboracion entre estudiantes de la PUJ y de Stanford

Estudiantes de la PUJ (y otros socios académicos globales) visitan Stanford para actividades de inicio del ME310 global
Estudiantes de la PUJ y Stanford colaboran en equipos globales a distancia mediante tecnologias de la informacion

Estudiantes de Stanford visitan a los companeros de su equipo global en la PUJ
Estudiantes de la PUJ (y otros socios académicos globales) visitan Stanford para la fase final del proyecto

Fig. 4. Colaboracién PUJ Stanford: secuencia de eventos y actividades clave del curso ME310.



Ademés de la secuencia estructurada de eventos y actividades clave a lo largo del curso, el ME310 y su peda-
gogia para la innovacién ponen el acento en los elementos generales siguientes:

- Diversidad y mdiltiples canales para la interaccién: un principio fundamental del curso de Innovacién en el
Disefio ME310 de Stanford es que la diversidad puede influir significativamente en los resultados de la innova-
cién (Carrillo, 2003). Los equipos del ME310 se caracterizan por un alto nivel de interaccién e intercambio
abierto de ideas diversas desde numerosos puntos de vista, asi como orientaciones y propuestas de expertos
externos al mundo académico.

- Equipos de estudiantes: los estudiantes del ME310 tienen nivel de master y aportan una amplia gama de co-
nocimientos técnicos de multiples disciplinas a sus respectivos equipos, como ingenieria, disefio industrial, eco-
nomia y empresa. Cada universidad asociada global tiene un minimo de dos equipos de estudiantes que traba-
jan en el mismo espacio abierto. De este modo, los estudiantes estan expuestos a més perspectivas todavia, al
tiempo que se crea una sensacion de competicién.

- Equipos docentes: los equipos docentes son tan diversos como los equipos de estudiantes, y estan integrados
por profesores, instructores y profesores ayudantes, tanto de Stanford como de todas las universidades asocia-
das globales que participan en el curso.

- Contactos del sector industrial y «coaches»: dado que el ME310 es un curso basado en proyectos, la interac-
cién entre los estudiantes y los socios del sector industrial son una parte integral delgproceso de ensefianza y
aprendizaje. Los contactos son miembros de los socios del sector industrial eginteractian con los estudiantes
mediante teleconferencias o reuniones que se programan regularmente. Los «coaches»isuelen ser exalumnos con
una experiencia profesional relevante en el area del proyecto. Los «coaches» a€tlian ‘¢cemo expertos en el proce-
so, asesoran a los estudiantes sobre la base de sus conocimientos técnicos Yy contribuyen en la gestién general
del equipo y del proyecto.

- Ricos entornos virtuales y fisicos de innovacién y aprendizaje: dado Que los entornos de trabajo y aprendizaje
influyen en la creatividad y la innovacién, cada universidad pone @ dispasicion de sus equipos un espacio fisico
exclusivo que éstos dirigen y pueden disefiar de manera que seadapte ‘al estilo de trabajar de cada equipo. Di-
chos espacios estan equipados con mobiliario flexible, asi como, contherramientas y tecnologias para la colabo-
racién cara a cara y virtual, la visualizacidn y la elaboracién*fépida de prototipos.

En 2007, gracias al International Outreach Program (IOP).de Stanford, el ME310 colaboré por primera vez con
una universidad de Sudamérica, la Pontificia Uniyersidad Javeriana (PUJ) de Cali (Colombia). Fundada en Bo-
goté en 1623, la PUJ es la universidad més antigua de Colombia. El campus de la PUJ en Cali se abrié en 1970,
y actualmente tiene unos 5.200 estudiantes universitarios'y de posgrado repartidos en cinco escuelas (Ingenier-
ia, Administracién de Empresas, Ciencias déjla Salud, Humanidades y Ciencias Sociales). El hecho de que la PU)J
de Cali sea una universidad pequefia y privada ha resultado una ventaja para poner en marcha un programa
muy poco tradicional, ya que ese tipo de universidades tiende a ser maés flexible. Ademas, el instructor principal
de la PUJ responsable de la colaboracion,en el curso ME310 fue miembro del departamento de Disefio de Pro-
ductos de la PUJ, conocia IDEO vy ya estaba familiarizado con la metodologia del «design thinking».

El proceso de seleccién de estudiantes de’la PUJ para participar en el programa ME310 fue muy competitivo y
riguroso. Solo se seleccionaron seis estudiantes cada afio de un total de 50 candidatos a unirse a los equipos
globales; cada equipo estabatintegrado por tres estudiantes de la PUJ y tres estudiantes de Stanford. Los candi-
datos de la PUJ represéntaban cuatro disciplinas de ingenieria: informética, civil, industrial y electrénica. Todos
los candidatos tenian qué presentar un ensayo y participar en una entrevista en grupo con el Decano de la Es-
cuela de Ingenieria el instructor principal del ME310. Todos debian ser estudiantes de quinto afio de ingenier-
ia, con una¢nota media,elevada, debian hablar inglés con fluidez y tenian que mostrar gran interés por el dise-
flo de productos.

Durante los dosyprimeros afios de colaboracién entre la PUJ y Stanford, cuatro equipos globales de estudiantes
de la PUJ y de Stanford abordaron los siguientes retos de disefio del mundo real:

- 2007-08: «Everyoneln». Sistema de cdmara digital que puede controlarse con un teléfono mdvil. Socio empre-
sarial: Kodak; «ldeaSpace». Pizarra digital compartida dindmicamente que crea la experiencia de encontrarse
ante la misma pizarra fisica que un compafero remoto. Socio empresarial: Autodesk.

- 2008-09: «TeleCardea». Servicio de atencién sanitaria que combina el control remoto de la presién sanguinea
con la telefonia moévil para transmitir, almacenar y analizar datos que se utilizardn para evaluar y supervisar el
estado de un paciente desde su propia casa. Socio empresarial: Telefénica; «<EmBracelet». Accesorio inaldmbrico
que permite a los amigos compartir gestos sencillos como un abrazo y un apretén de manos. Socio empresarial:
Panasonic. En 2009, el autor pasé un trimestre en el campus de la Pontificia Universidad Javeriana en Cali. El
objetivo de la visita era valorar el impacto que el ME310 estaba teniendo en los estudiantes, pero también te-



ner una primera impresién de cémo un programa de disefio innovador como el ME310 podia implementarse
en una universidad sudamericana.

Once estudiantes de la PUJ de ambos afios participaron en una revisién informal del programa mediante entre-
vistas semiestructuradas individuales de 60 minutos de duracién. Las entrevistas se centraban en cémo la expe-
riencia del ME310 influia en su propio aprendizaje y en sus resultados en materia de innovacién. También se
preguntaba a los estudiantes sobre elementos especificos del programa ME310, y cémo dichos elementos influ-
fan en su experiencia total (estructura del curso, configuracién del equipo, reuniones del equipo, infraestructura,
equipos docentes, contactos del sector industrial y «coaches», etc.).

En general, todos los estudiantes valoraron muy positivamente su experiencia con el ME310. Un estudiante lo
resumié diciendo: «Ha sido la experiencia més espectacular y formidable de mi vida. No he venido solo a
aprender cuestiones académicas; también estoy aprendiendo mucho sobre relaciones, experiencias vitales, pro-
cesos, la universidad, otros paises... Es algo que influye en tu vida a todos los niveles».

La sensacion general de éxito de la implementacién del ME310 en Colombia también se vio respaldada por el
hecho de que el equipo docente situd los proyectos Stanford-PUJ de los dos afios entre los méds destacados de
todos los equipos. Y uno de los equipos logrd la tercera posicién en la feria de software de_ Stanford.

Una de las cuestiones mas repetidas en todas las entrevistas fue la idea de que los estudiantesidebfan asumir la
responsabilidad de su propio aprendizaje. Un estudiante lo expresé claramente diciendo que saqui, en Colom-
bia, las Escuelas de Ingenieria son tan rigidas y estructuradas [...]. [El ME310] seybasa en una gran libertad y tan
solo un par de orientaciones, y cada cual debe encargarse de alcanzar los resultados,que se persiguen». Otro
estudiante explicaba que «me gusta aprender de diversas formas [...]. En el ME310 tienes problemas, tienes que
entender esos problemas, tienes que encontrar respuestas a esos problemasiitodo se basa en ti, tienes que pre-
guntarte por qué esto funciona con eso o qué prefiere el usuario».

Todos los estudiantes comentaron que el ME310 les habia hecho ser‘més innovadores, y les habia ayudado a
captar perspectivas diferentes y a conectar su aprendizaje con el ¢nundoyseal». «<En el ME310, tenia que] com-
partir mi experiencia con diferentes tipos de personas con distintos puntos de vista... [Eso es] importante por-
que cuando te dedicas a la ingenieria, en ocasiones te sumerges,pori¢completo en el conocimiento y puedes lle-
gar a pensar que siempre tienes razén, pero a veces eso no“es, cierto y necesitas que otras personas te abran la
mente». Otros dijeron que «no existe innovacién sin_diversidad» y sefialaron que «tu cerebro genera més solu-
ciones cuando tienes prototipos».

Varios estudiantes reconocieron la importancia que tenia la conexién de la teoria con la practica. Como dijo un
alumno, «estamos trabajando con problemas reales; y estamos trabajando con soluciones que no se circunscri-
ben al &mbito académico [...]. Creo que esases la mejor forma de crear una vinculacién mas estrecha entre el
mundo académico y el profesional».

Las personas y las interacciones son elementos fundamentales del programa ME310. Un estudiante ilustré de un
modo muy creativo el valor de la grientacion' y la formacién aportadas por los «coaches» y los contactos del
sector industrial cuando dijo que, comg estudiante del ME310, «empiezas con los ojos cerrados, y cuando sales
puedes ver el brillo del sol. Pero“en ocasiones ese brillo te ciega porque es demasiado fuerte, pero sigues mi-
rando y no puedes ver todollo que‘debes ver. Y justo en ese momento aparecen ellos y te prestan unas gafas
de sol. Entonces puedes observarlo todo mejor».

5. Direcciones futuraspara 1+D

Conforme el ME310 evoluciond con los afios pasando por su propio proceso iterativo, sus distintos componen-
tes fundamentales pasaron a constituir la base de la metodologia del «design thinking», que no solo se convirtié
en la pedagogia dominante para ensefar disefio en la Escuela de Ingenieria de Stanford, sino que el modelo
también sirvid‘ecomo semilla de lo que se convertiria en la consultora de disefio IDEO. No es ninguna coinci-
dencia que David Kelley, fundador de IDEO y profesor de Ingenieria Mecénica, se graduara en el programa
original de disefio de productos de Stanford.

En 2004, con el apoyo del rector de la Universidad de Stanford, Hennessy, Kelley y otros miembros del profe-
sorado impulsaron la creacién del Instituto de Disefio Hasso Plattner en Stanford, también conocido como la
d.school, y llevaron asi la metodologia del «design thinking» més alld del ME310 y la Escuela de Ingenieria al
ofrecer cursos de disefio a estudiantes de todas las disciplinas (http://dschool.stanford.edu). La d.school se ha
convertido en uno de los programas més populares del campus, en el que el profesorado y los estudiantes de
Ingenieria, Medicina, Ciencias Empresariales, Humanidades y Educacién aprenden «design thinking» y trabajan
juntos para crear soluciones innovadoras a problemas complejos.

Uno de esos cursos conecta a los estudiantes de la d.school de Stanford con sus homoélogos en la Universidad
de Nairobi, en Kenia. El curso, titulado «Designing Liberation» Technologies (disefio de tecnologias de libera-



cién), explora la utilizacién de los teléfonos mdviles como tecnologia para resolver algunos de los retos que
afrontan los sectores més desfavorecidos del mundo. Los equipos de estudiantes internacionales trabajan en
estrecha colaboracién con organizaciones sanitarias comunitarias en la barriada més grande de Nairobi, asi co-
mo con empresas locales de telefonia mdvil, para buscar mejores soluciones y recabar informacién sobre los
pacientes o para localizar cursos de agua limpia, al tiempo que aplican la metodologia del «design thinking» de
la d.school (Driscoll, 2010).

Ademas de difundir la metodologia del «design thinking» mas alld de las disciplinas de ingenieria, e implicar a
los estudiantes en proyectos con una gran repercusion social, los programas aprovechan cada vez més el poten-
cial de Internet y las plataformas de los medios sociales para apoyar los procesos de innovacién abierta a una
mayor escala. La d.school de Stanford ofrece una guia online gratuita que describe el proceso del «design thin-
king» utilizado en la Universidad de Stanford. IDEO desarrollé «OpenlDEO», una plataforma online que se guia
por el proceso del «design thinking» y congrega a pensadores creativos para buscar soluciones a retos globales
(http://openideo.com). Otro esfuerzo realizado por IDEO para integrar el «design thinking» en el trabajo de las
ONG vy las empresas sociales que trabajan con comunidades desfavorecidas de Africa, Asia y Latinoamérica con-
siste en un completo conjunto de herramientas de disefio centrado en las personas, que puede descargarse gra-
tuitamente en formato PDF desde el sitio web de IDEO (hwww.ideo.com/work/htiman:centered-design-
toolkit). El «Global Challenge» del Massachusetts Institute of Technology (MIT) es unagcompeticién que utiliza
una plataforma en linea para poner en contacto al profesorado y a los estudiantes del MIT con sus exalumnos,
mentores locales y organizaciones comunitarias de todo el mundo para que apliquenysus habilidades creativas
de resolucién de problemas con el fin de crear soluciones a problemasgglobales (http://globalchallenge.-
mit.edu).

Resulta alentador ver cdmo esos nuevos programas tratan de recuperar la‘ereatividad y la innovacién en la en-
seflanza y el aprendizaje a lo largo de toda la trayectoria educativa, yicdmo wvarios de ellos brindan a los estu-
diantes una oportunidad Unica para adquirir una comprensién optimista y,practica de sus funciones para abor-
dar algunos de los retos mas desafiantes que afectan a las comunidades en desarrollo de todo el mundo. Es
emocionante pensar cémo la préxima generacién de tecnoldgias de, la informacién y la colaboracién puede
desempefiar un papel crucial para lograr que mas personasffédescubran su confianza creativa y se conviertan en
participantes curiosos y activos que puedan disenar mejores soluciones en aras del bienestar social.

Hay varios indicadores que sugieren que la metodologia dels¢design thinking» y la pedagogia para la innova-
cién en el disefio tal como se han implementadolen la Universidad de Stanford pueden fomentar la confianza y
la capacidad creativa de los estudiantes, e impulsar, la_inhovacién en otras disciplinas, otros entornos y otras
culturas. El Center for Design Research de Stanford lleva muchos afios investigando el concepto y la difusién de
la educacién y la practica de la innovacion enjel disefio aplicada a la ingenieria. Y la lista de emprendedores de
éxito que se han graduado en el programa‘ME310 o han participado en cursos del proyecto en la d.school de
Stanford esta creciendo répidamente.

A pesar de todo, conforme la metodologfa del «design thinking» se expande mas allé de las disciplinas de inge-
nierfa y es adoptada por un nimere creciente de programas en todo el mundo, surge la oportunidad y la nece-
sidad de una mayor investigacionyrigurosa que aborde cémo pueden implementarse esas metodologias en nue-
vos contextos culturales, institucionales y tecnoldgicos, y cémo éstas pueden construir confianza y capacidad
creativa en los estudiantes,

La Escuela de Artes,¢Ciencias;y Humanidades (EACH) de la Universidad de Sao Paulo (USP), en Brasil, estd po-
niendo en makcha un nuevo proyecto que se centrard exactamente en dicho proyecto de investigacién. El nue-
vo Laboraterio de Disefio, Innovacién y Creatividad, también conocido como «d-USPLeste», esté introduciendo
el «design thinking» en los cursos de PBL (aprendizaje basado en proyectos y en problemas, del inglés «project-
based and problem-based learning») en los cuales estudiantes de diversas disciplinas trabajan con organizaciones
comunitarias en el barrio de Zona Leste de Sao Paulo, una de las dreas urbanas més subdesarrolladas de Brasil.
Ademaés, el «d-USPLeste» estd trabajando con la Universidad Virtual del Estado de Sao Paulo (UNIVESP) para
crear un programa piloto que explorard cdmo la metodologia del «design thinking» puede integrarse de una
manera mas formal en los programas de educacién a distancia.

Por lo que respecta a la prometedora sinergia entre el PBL y el «design thinking» en el contexto del disefio con
repercusion social, algunas de las cuestiones de investigacién que d-USPLeste estd explorando son:

- {Cémo pueden ensefarse mejor las caracteristicas clave (concentracién en la persona, enfoque hacia la accién,
colaboracion radical, cultura de creacién de prototipos, una imagen vale mas que mil palabras, proceso cons-
ciente) y las técnicas y herramientas centrales (comprender, observar, definir, idear, crear prototipos, probar)
del «design thinking» fuera de la disciplina de la ingenieria?



- {Cémo puede desarrollarse un marco pedagodgico para el «design thinking» con el objetivo de dar apoyo a
equipos de aprendizaje colocalizados y distribuidos en el tiempo y el espacio?

- {Cuél es la mejor proporcidn de problemas, proyectos, trabajo en equipo, equipos de estudiantes y socios, y
tecnologia?

- {Qué caracteristicas presentan los proyectos de innovacion en el disefio més exitoso con repercusién social?

- {Como pueden gestionarse los equipos multidisciplinares de aprendizaje del disefio?

- {Cémo puede desarrollarse un sistema completo de evaluacién del «design thinking» que incluya nuevos
métodos para medir su efecto en el proceso de aprendizaje y los resultados del aprendizaje de estudiantes de
distintas disciplinas?
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