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Resumen

El presente estudio analiza la relevancia de la metodologia pensamiento de diseflo, en inglés Design
Thinking, una estrategia de trabajo colaborativo para maximizar la creatividad colectiva, en estudiantes
universitarios del segundo semestre de la carrera de arquitectura de la asignatura composicion II, en la
Universidad Tecnologica Metropolitana de Chile. Las clases se impartieron a distancia (on-line) durante la
pandemia provocada por el coronavirus. La metodologia es descriptiva y el estudio se enmarca en el enfoque
de experiencia autodirigida y estudio de campo desde escenarios virtuales, aplicando las etapas: Empatizar,
definir, idear, prototipar e idear, lo que permiti6 enriquecer el conocimiento en educacion desde la ensenanza-
aprendizaje, mejorando evidencia de logros de aprendizaje. Se aplico un cuestionario a una muestra de 104
estudiantes; como resultado, 61 respuestas que muestran la comprension y el apoyo de la metodologia
Design Thinking desde lo técnico y analitico hasta las actividades de arquitectura. El estudiantado logro
desarrollar la creatividad, la sistematizacion y las habilidades técnicas mediante la aplicacion de instrumentos
de investigacion que contribuyen a la creacion de proyectos de composicion arquitectonica, poniendo en el
centro de las decisiones las necesidades sociales y las esperanzas del usuario o publico objetivo.

Palabras clave: Experiencia de usuario; pensamiento de disefio; trabajo colaborativo; soluciones
innovadoras; ensefianza universitaria.
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aprendizaje en arquitectura

Design Thinking Methodology in university
teaching for the development and learning
achievements in architecture

Abstract

The present study analyzes the relevance of the design thinking methodology, in English Design
Thinking, a collaborative work strategy to maximize collective creativity, in university students of the second
semester of the architecture career of the composition II subject, at the Technological University Metropolitan
of Chile. The classes were taught remotely (on-line) during the pandemic caused by the coronavirus. The
methodology is descriptive and the study is part of the approach of self-directed experience and field study
from virtual scenarios, applying the stages: Empathize, define, devise, prototype and devise, which allowed
enriching knowledge in education from teaching-learning, improving evidence of learning achievements. A
questionnaire was applied to a sample of 104 students; as a result, 61 answers that show the understanding and
support of the Design Thinking methodology from the technical and analytical to the architectural activities.
The student body managed to develop creativity, systematization and technical skills through the application
of research instruments that contribute to the creation of architectural composition projects, placing the social
needs and hopes of the user or target audience at the center of decisions.

Keywords: User experience; design thinking; collaborative work; innovative solutions; university teaching.

Introduccion

En la actualidad se vive una etapa
global sin precedentes, impactada por una
pandemia llamada COVID-19, situacion que
no deja ajeno a paises latinoamericanos, en el
caso especifico de esta investigacion, Chile.
Se han modificado diversas estructuras del
quehacer humano, transformando los modos
de interactuar, aprender, convivir y ensefar,
lo cual también se extiende a la educacion
universitaria, representando un problema
por el desconocimiento de estrategias y
metodologias que ayuden a acrecentar la
creatividad, asi como gestion de proyectos de
las y los estudiantes para el logro de aprendizaje
significativos en entornos virtuales.

Asumiendo el docenteunrol significativo
de reflexion, como agente de cambio, lo que
involucra un quehacer, adaptando su practica
a las necesidades que genera el contexto, en
este caso en tiempos de pandemia, pasando de
la presencialidad a un sistema virtual remoto
(Lavado y Herrera, 2022).

En el caso de la carrera de arquitectura,
esta necesidad de potenciar la creatividad, la
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sistematizacion en la creacion de proyectos, se
vuelve aun mas trascendental para el disefio
de experiencias formativas. Este proceso de
transformacion se soporta en el intercambio
comunicativo y relacional logrado en la
actualidad a través de las distintas herramientas
digitales que estan al servicio de los procesos
educativos, las denominadas TIC (Tecnologias
de Informacion y Comunicaciéon); TAC
(Tecnologias  del  Aprendizaje 'y  del
Conocimiento); y TEP, Tecnologias para el
Empoderamiento y la Participacion.

Segin Tufdén (2020), las nuevas
generaciones de estudiantes (millennials y
centennials) representan un gran porcentaje de
jovenes, que vivencian dia a dia una diversidad
de medios digitales, por lo que la inmediatez
de los resultados es un referente para ellos, que
posibilita la flexibilidad para la realizacion de
tareas tanto individuales como colaborativas,
por lo que las y los docentes deben poner
en manifiesto su capacidad de trabajo
colaborativo, ajustandose a la exploracion
de nuevas estrategias, técnicas, medios e
instrumentos  de  ensefianza/aprendizaje
(preferentemente de caracteristicas auténticas)
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(Freire, Gémez y Garcia, 2016; Korbach,
Briinken y Park, 2017; Trejo, 2018; Acevedo-
Duque et al., 2020; Paredes-Chacin, Inciarte y
Walles-Penaloza, 2020).

En este marco resulta de gran
importancia desarrollar competencias para
el trabajo colaborativo, retroalimentacion
entre pares e ideas variadas en las distintas
etapas del proceso de abordaje de proyectos
de arquitectura desde la composicion. Por
ello, se propone trabajar en la asignatura de
Composicion 11, de la carrera de Arquitectura,
la aplicacion de técnicas de pensamiento de
disefio (Design Thinking).

El perfil de egreso de la carrera de
Arquitectura, de la Universidad Tecnologica
Metropolitana en  Santiago-Chile, sefiala
competencias para diseflar, programar y gestionar
la materializacion de obras de arquitectura en el
ambito publico y privado, y busca responder a
necesidades sociales (Universidad Tecnologica
Metropolitana- [UTEM], 2021).

La asignatura de Composicion II en la
carrera de Arquitectura, se encuentra en el ler
afio de formacion, y -declara en el Syllabus-
los logros de aprendizaje importantes para
el profesional egresado de la Universidad
Tecnologica Metropolitana, sefialando que
los estudiantes deben: a) Poder representar
proyectos de arquitectura, empleando
diversas plataformas; b) aplicar variables
compositivas derivadas de un andlisis
morfolégico social y cultural; c¢) innovar y
definir modelos actualizados como respuesta
a las variables del medio / comunicarse de
manera efectiva; d) desarrollar habilidades
para trabajar colaborativamente y en
ambientes multidisciplinarios; y, ) demostrar
iniciativa y actitud proclive al mejoramiento,
el emprendimiento y la innovacion.

Es asi, como esta propuesta, pretende
direccionar la formacion de profesionales
creativos, orientados a la formulaciéon y
gestion de proyectos desde la innovacion, con
compromiso social, mediante el fortalecimiento
de la competencia de pensamiento de disefio
(Design Thinking) para una mejor experiencia
de usuarios, como también potenciar la
reflexion y discusion académica.
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Se establecié como objetivo fortalecer
las competencias de investigacion, gestion
y creacion del estudiantado en proyectos de
arquitectura para el desarrollo y logros de
aprendizaje, empleando diversas plataformas
a través de la metodologia pensamiento
de disefio (Design Thinking) para crear
soluciones pensadas en los usuarios desde el
disefo proyectual.

1. Fundamentacion teorica

1.1. Pensamiento de disefio / (Design
Thinking) / Experiencia de usuario
(UX): Bases para el desarrollo creativo
y logros de aprendizaje

El Pensamiento de disefio consiste en la
construccion de un proceso metodoldgico en
base a etapas, este involucra la participacion
de las personas (estudiantes) y publico real,
en la creacion, asi como en el desarrollo de
un proyecto, maximizando la creatividad
colectiva, entregando ideas innovadoras ante
cualquier problematica (Muller-Roterberg,
2020); de esta forma, dar soluciones desde
el disefio para la toma de decisiones, en base
a reflexiones, investigaciones, y pruebas
aplicadas al usuario real (Gothelf y Seiden,
2021).

En ese sentido, se implementan etapas
propias del pensamiento de disefo, las cuales
son: 1) Empatizar con las y los usuarios, el
problema y posibles soluciones; 2) Definir en
base a la investigacion de las necesidades de los
usuarios para realizar propuestas y soluciones,
creacion de personajes; 3) Disefiar (creaciones
de soluciones desde una etapa creativa, formas,
color, materiales, servicios); 4) Prototipar
(convertir ideas de las etapas anteriores en
elementos concretos que sean tangibles); vy,
5) Testear (evaluando el prototipo creado).
Esta metodologia se aplica en base a etapas,
desde un modelo iterativo no lineal, permite
direccionarse a etapas anteriores después de
realizadas, lo que conlleva a crear soluciones
previas al lanzamiento del producto final
(prototipo de alta) (Mootee, 2013; Aguirre
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et al. 2020; Aguirre, Ferrer y Rojas, 2021;
Workspace Google, 2021).

Los pilares del design thinking apoyan
la metodologia de experiencia de usuario (UX
- User Experience), metodologia que busca
potenciar el Disefio Centrado en Usuario
(DCU), colocando a las personas en el centro
de las decisiones para crear soluciones desde
el disefio (Buley, 2013; Soegaard, 2018; Stull,
2018; Pardo, Trivifio y Mora, 2020).

2. Metodologia

2.1. Creacién de proyectos desde la
aplicabilidad Design Thinking en la
ensefianza de arquitectura

La metodologia aplicada en esta
investigacion es descriptiva, se enmarca en un
estudio de campo desde escenarios virtuales,
con un enfoque de experiencia autodirigida
(Ortiz, 2015), la ruta de investigacion es
cualitativa, lo cual hace referencia a las
propiedades de los fenomenos estudiados
mediante un proceso sistematico, iterativo, y
no lineal (Hernandez-Sampieri y Mendoza,
2018). Los autores involucrados examinan los
datos mediante eventos que ocurren durante
cada etapa del proyecto.

Para estd investigacion, el universo
muestral se constituyo por un total de ciento
cuatro (104) estudiantes de la asignatura
composicion II, distribuidos en cuatro
secciones, del segundo periodo 2021,
perteneciente a la carrera de Arquitectura de
la Facultad de Ciencias de la Construccion y
Ordenamiento Territorial de la Universidad
Tecnologica Metropolitana UTEM - Chile.

2.2. Metodologia aplicada

El proyecto, desarrollado durante todo
el semestre, y en el cual se aplicaron las etapas
de esta metodologia, fue denominado "Casa
de Paso", el cual consistio en el disefio de una
casa para personas inmigrantes que llegan a
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Chile en estado de emergencia. Este proyecto,
desde su inicio, involucra a las personas
usuarias que permanecen en esta “Casa de
paso” de manera temporal, ubicada en zonas
fronterizas de Chile. La casa debe responder
a caracteristicas de funcionalidad, técnicos, y
criterios compositivos.

Para apoyar la construccion de un
concepto trascendental, se utilizaron como
soporte  diversas  corrientes  artisticas,
seleccionando la mas idonea segin la cultura
de los usuarios, y, lo mas importante, adaptarse
a las necesidades de estos. Ademas, se debian
considerar elementos basicos, tales como: El
uso de agua, espacios de salud en la cercania
de la instalacion del proyecto, espacios de
esparcimiento, y un espacio que sea un hogar
donde vivir en comunidad y familia.

La metodologia que se implement6 para
el trabajo con el estudiantado fue el Design
Thinking, la cual parte de la propuesta de
Aguirre et al. (2020), sobre las bases de lo
expuesto por Mootee (2013); planteando la
participacion de las personas antes, durante
y después de la creacion de un proyecto
(Soegaard, 2018); desde estas bases se aplica a
la ensefianza de la Arquitectura, en especifico
a la asignatura de Composicion II. Las y los
estudiantes conformaron equipos de trabajos
de dos o tres integrantes, quienes fueron los
encargados de crear soluciones proyectuales
en cada proyecto, aplicando la metodologia
Design Thinking.

La asignatura de Composicion I,
estd compuesta por cinco unidades que
constituyen el programa, cada unidad de
la asignatura se vincula respectivamente
con las etapas del Design Thinking. La
estrategia metodoldgica se enriquecié con
gamificacion por lo que, desde el juego, el
estudiantado aprendié de manera ludica,
asumiendo el rol de "héroe", al disenar
la solucion para el inmigrante, desde el
proyecto propuesto por los docentes (Casa
de paso). Cabe destacar que, para impartir
las clases y mantener comunicacion, fueron
utilizadas plataformas digitales, las cuales
apoyaron la interaccion y la vinculacién en
el proceso de ensefanza-aprendizaje.
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La herramienta principal de
comunicacion fue Microsoft Teams (2021),
una plataforma unificada de comunicacion y
colaboracion que posee video llamadas, chat,
almacenamiento de archivos e integracion de
aplicaciones, suministrada desde la Universidad
UTEM,; también, el uso de correo institucional,
que se utilizd como un espacio de trabajo de
almacenamiento, nube digital, o drive, que
apoyaba la comunicacion durante la asignatura y
la presentacion de cada etapa del proyecto.

Durante las cinco etapas que componen
la metodologia Design Thinking, se exploran
las necesidades del usuario, la capacidad de
los y las alumnas de resolver un problema de
disefio arquitectonico, mientras que el proyecto
evoluciona y se aprende este (Unger y Chandler,
2012). Las cinco etapas implementadas de
la metodologia evidencian requerimientos
para las tomas de decisiones: En la primera
etapa de diseflo, llamada Empatia, se realiza
un diagnostico del problema ante los usuarios
participantes. Se establece una hipotesis de
posibles soluciones para iniciar el proyecto
y la investigacion. Esta etapa se conecta a la
Unidad I: Plastica arquitectonica; la segunda
etapa, Definicion, se conecta con la Unidad 1II:

Principios de la Composicion Bidimensional,
apoyandose con la investigacion previa, se hace
uso de una plataforma de c6digo abierto.

De esta manera, aplicando también la
gamificacion, el estudiante crea las primeras ideas
compositivas, formas, color, texturas, corrientes
artisticas (Munari, 2016; Feijoo y Hernantes,
2017; Aguirre et al., 2020; Calder6n et al., 2022).
La tercera etapa de Idear, se relaciona con la
Unidad IV: Interrelacion de formas volumétricas;
esta es una etapa altamente creativa, propositiva,
construye la estructura visual del proyecto. La
etapa Prototipar, estd entrelazada a la Unidad V:
Aspectos plasticos, expresivos. Es aqui donde
el proyecto de la “Casa de paso” obtiene forma
mediante un prototipo, de alta, media, baja; y se
evalua el comportamiento de los materiales y la
légica de la investigacion a través de la forma,
pasando de lo bidimensional a lo tridimensional
(Ponticorvo et al., 2019; Gothelf'y Seiden, 2021).

Esta investigacion aplicada, permite
el uso de herramientas para el desarrollo
de competencias creativas y la creacién de
proyectos mas eficientes desde el Design
Thinking para una mejor experiencia de
usuario (UX) en la arquitectura, tal como se
puede observar en la Figura .

ETAPAS DESING THINKING

A A
1-EMPATIZAR 4-PROTOTIPAR 5-EVALUAR
- Comprender - Oportunidades - Creacion e inspiracion - Construir - Testeo
- Empatizar - Direccion - Creatividad / relacion - Maquetas - Validacion

- Entrevistar - Estudio de casos

con investigacion

- Materialidad

Trabajo colaborativo / Participacion de usuarios durante todas las etapas / Iteracion

Fuente: Elaboracion propia, 2022.
Figura I: Metodologia Design Thinking, implementacion para una grata
experiencia de usuario desde proyectos de arquitectura
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3. Implementacion del proyecto
mediante etapas de la metodologia
Design Thinking: Proyecto “Casa de
paso” y las estrategias de ensefianza en
el aula de manera remota - online

3.1. Etapa Empatizar

Es la etapa inicial, en la cual -el
docente- define el proyecto en conjunto con
el estudiantado por medio de un estudio de
caso relacionado al proyecto “Casa de paso”.
Para ello, el equipo de trabajo selecciona un
pais de origen para resolver su necesidad
de un espacio donde vivir, apoyado en
la investigacion etnografica, propia de la
experiencia de usuario (UX), segun O’grady y
O’grady (2021); una técnica de investigacion
social que estudia el comportamiento de
las personas en un contexto, analizando sus
practicas, desenvolvimiento, permitiendo
evidenciar la diversidad de pensamientos,
cultura y las distintas visiones de una sociedad.

Para el entendimiento del proyecto
(incluyendo el problema, el publico objetivo
y los usuarios), fue importante trabajar desde
la hipotesis, la cual representa una técnica
ideal para empatizar, se apoya en métodos
cientificos, lo que permite cambiar los
problemas en propuestas y acciones; ayuda
para responder de forma alternativa y con base
cientifica a un problema desde la investigacion,
enfocados a la solucion de problemas
contextuales (Espinoza, 2018; Torres y Garcia,
2019; Nolazco-Labajos et al., 2022).

De manera paralela, a la formulacion
de hipoétesis, se realiza una busqueda en
Internet o Desk Research (investigacion
de escritorio), una indagacion profunda en
diferentes portales, de manera gratuita, en
relacion con el tema o proyecto, se basa
en la recopilacion de investigaciones ya
existentes de igual naturaleza. Esto va
acompanado de Benchmarking, es decir, la
seleccion de "comparadores” de aquellos
proyectos similares a la naturaleza del
proyecto “Casa de paso” y sirve para
replicar buenas practicas sobre el area de
interés (Osterwalder y Pigneur, 2020).
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Posterior a este analisis, se aplica
la técnica del User persona. Una técnica
utilizada en el diseflo centrado en el usuario
y el disefio de experiencia (Rosenzweig,
2015); permite construir personas imaginarias
mediante una carta o ficha para representar
los diferentes tipos de usuarios, permitiendo
guiar al estudiantado en relacion con el tipo de
publico para quien disefian.

Al tener claridad del User persona,
aplicaron la técnica del mapa de empatia, un
lienzo que sirve para entrevistar al usuario,
resaltando su relacion con el proyecto, el
cual ayuda a dar respuesta a necesidades,
esperanzas, entender la mente de los usuarios
para quienes se disefia (Osterwalder y Pigneur,
2020); esta técnica permite humanizar el
proceso, fortalecer la habilidad de escucha y
ponerse en los zapatos del usuario, proceso
vital para las soluciones esperadas en el
proyecto que se construye.

3.2. Etapa Definir

En la etapa de definir, se aterrizan las
necesidades de los usuarios. Surge posterior
a la empatia, la cual permitié -a través de
entrevistas e investigaciones- conocer al
usuario. Es aqui donde se escalan las primeras
definiciones del proyecto “Casa de paso”.
Se implementa la identificacion de criterios
compositivos, estudio de la forma, desde lo
bidimensional, y tridimensional, estudio de
los colores y cémo esto podria afectar a los
usuarios, para entrelazarlas con corrientes
artisticas estudiadas en esta etapa. Durante
este proceso se analizan casos de estudios, a
modo de referencias comparativas, aplicados
a la arquitectura, se analizan guias, videos,
o entrevistas, tomando buenas practicas o
principios que direccionan la inspiracion para
la construccion o primeras ideas del proyecto.

Para llevar a cabo la definicion con el
uso de las TIC, se inicia un reto basado en
proyecto, el docente a modo de narracion
explica al estudiantado que seran los
arquitectos que disenaran la "Casa de paso”
para los inmigrantes que llegan a Chile en
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estado de emergencia, necesitando un techo
donde vivir.

Las ideas se construyen en un canal digital
llamado CoSpaces Edu (https://cospaces.io/
edu), es una plataforma disefiada para docentes
y es utilizada internacionalmente en mas de 150
paises, ayuda a la enseflanza y la experiencia de

144 4

o %

aprendizaje del estudiantado (CoSpaces Edu,
2021). Por medio de esta plataforma el docente
y el resto de estudiantes podian ver mientras se
construian los proyectos, de tal forma que se pudo
dar retroalimentacion durante el proceso (Rivero,
Gomez y Abrego, 2013; Svensson, 2018; Prieto,
2020), tal como se aprecia en la Figura I1.

Fuente: Elaborado por estudiantes del ramo de Composicion 11, 2021.

Figura I1: Representacion: Modelo creado en Cospaces.io

3.3. Etapa Idear

Esta etapa ayuda a dar rienda suelta a la
creatividad, el equipo de estudiantes piensa en
ideas innovadoras. Esta etapa estd enmarcada
en la Unidad III de la asignatura Composicion
II. Primero, se disefia un lienzo llamado
Moodboard, un estilo de collage, en este caso
se realizé de manera digital, aplicando paletas
de colores, fotografias de arquitectura donde
se evidencian tendencias (Dondis, 2020), todo
esto segun la preferencia de los usuarios en pro
de ayudar a crear una atractiva parte visual de
la “Casa de paso”. La construcciéon del lienzo
se crea utilizando la herramienta digital de
Google Docs, este lienzo se convierte en una
guia de estilo, el cual sirve para exponerlo
ante todo el equipo de estudiantes, y hacer
presentacion a los usuarios, para escuchar
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opiniones y debates al respecto. En este
caso se construyen tres moodboard, y segun
votaciones se selecciona solo uno.

3.4. Etapa Prototipar

Después de todas las etapas anteriores,
se tiene claridad sobre qué se va a construir,
y para quié¢n. Esta etapa se relaciona con la
unidad IV del programa de estudio, en la
cual se disefian prototipos (maquetas y su
representacion), es aqui donde se materializan
las ideas en varios formatos. En esta etapa
se crean tres tipos de prototipos de baja
fidelidad, usualmente bocetos en papel, no es
necesario colores, solo blanco y negro, para no
dispersar el enfoque hacia la funcionalidad de
la forma. El siguiente paso es el prototipo de
media, una pequefia maqueta donde se deben
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implementar la materialidad y premisas de
disefio que indican el moodboard, por lo que
ya se presentan formas, colores, para pasar al
siguiente paso; prototipo de alta, el cual vestira
de texturas, corrientes, materiales e ingenieria
constructiva que se acerquen a como se vera en
escala real, es una presentacion tipo maqueta
en una escala de 1:100.

Estos tres pasos del prototipo, baja,
media, alta, fueron evolucionando con los
testeos y observaciones del equipo de trabajo,
y con invitaciones de usuarios. Durante esta
etapa se pudo hacer un contacto humano, clase
presencial con pocos estudiantes, respetando
las normas de aforo impuestas por la

1.-Prototipo de Baja

Universidad UTEM; lo que permitid un testeo
unico presencial.

Cabe destacar que todas estas etapas
fueron registradas mediante fotografias
y un informe tipo memoria descriptiva,
presentando cada avance desde Teams, y
canales digitales, esto permitia debates,
retroalimentacion por parte de los y las
estudiantes. Con ideas de cierre por parte
del docente, y el alumno en relaciéon con
la metodologia aplicada, asi como los
lineamientos para disefiar el proyecto "Casa
de paso". A continuacion, se presentan en la
Figura III, los prototipos realizados por el
estudiantado.

3.-Prototipo de Alta

Fuente: Elaborado por estudiantes del ramo de Composicion 11, 2021.

Figura III: Prototipos: Baja, Media, Alta

4. Resultados y discusion

En el siguiente apartado se daran a
conocer los principales resultados, discusiones e
impacto que se generaron a partir de la presente
investigacion. Dichos hallazgos emanan de una
encuesta que fue respondida por el estudiantado
sobre la aplicabilidad de la metodologia en la
asignatura de Composicion II de la Carrera de
Arquitectura. La cantidad de respuesta de esta
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encuesta fue de 61 estudiantes, lo que equivale a
mas de un 50% de la némina total del curso.

4.1. Impacto de la metodologia Design
Thinking

Para describir el impacto de la metodologia
se puede decir que es una experiencia basada en
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procesos educativos donde el profesor deja
de ser el administrador del conocimiento y se
convierte en un acompanante en la asignatura.
Se presentaron un total de 104 estudiantes
inscritos, de los cuales 12 desertaron o
abandonaron la asignatura y 6 de ellos
reprobaron. A continuacion, se da cuenta de
las contestaciones de los 61 estudiantes que
respondieron al cuestionario:

4bh

(Cual de las etapas del Design
Thinking te parecid6 mas compleja de
aprender? La respuesta que presenta mayor
porcentaje es la que sefiala que "ninguna,
todas son faciles de ejecutar”, obteniendo un
23% del total, las etapas que le siguen a esta
respuesta, en tanto percepcion de dificultad,
es la empatia, definir y prototipar, tal como
se observa en el Grafico I.

@ Etapa Empatia
@ Etapa de definicién
Etapa de ideacion
@ Etapa de prototipar
@ Etapa de evaluacién
@ Ninguna, todas son faciles de ejecutar

Fuente: Elaboracion propia, 2022.
Grdfico I: ;Cual de las etapas del Design Thinking te pareci6 mas compleja de aprender?

Al profundizar en sus respuestas, las y
los estudiantes exponen, mayoritariamente,
que es dificil ponerse en la piel de otros en
situaciones que no han vivido, descubrir
sus necesidades para poder traspasarlas a la
"Casa de paso"; exponiendo que, al asumir
el rol del usuario, pueden desdibujar su
propia zona de confort, e ingresar a la zona
del usuario. Lo anterior se vincula con lo
sefialado por Gonzalez (2022), destacando
que el pensamiento de diseflo como agente
de cambio apoya la transformacion de los
procesos formativos, logrando asi definir un
rumbo nuevo de su experiencia y aprendizaje,
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involucrando los saberes del otro, adoptando
sus narrativas, o de la comunidad a la cual se
enfrentan al momento de crear un proyecto
de disefo, o problemas a solucionar desde la
actividad proyectual.

Seguidamente, se les realizo la
consulta: ;Cual de las etapas del Design
Thinking te parecié menos compleja de
aprender?, donde el universo entrevistado
expone que la etapa de empatia fue la menos
compleja con 44,3%, justamente estd etapa
es controversial en respuesta, puesto que
genera una division entre los entrevistados.
(ver Gréfico II).
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¢Cual de las etapas del Design Thinking te pareci6 MENOS COMPLEJA de aprender?

61 respuestas

@ Etapa Empatia

@ Etapa de definicion

@ Etapa de ideacion

@ Etapa de prototipar

@ Etapa de evaluacion

@ Ninguna, todas son complejas

Fuente: Elaboracion propia, 2022.
Grdfico II: ;Cual de las etapas del Design Thinking te parecié menos
COMPLEJA de aprender?

Consecutivamente, se les realizd
la consulta: Las actividades practicas
que desarrollamos para aprender Design
Thinking: En una escala de 1 a 5 indique
si cada una de las afirmaciones "no fue
ninguna ayuda" (obstaculo) o "si fue una

ayuda" (facilitador) de su aprendizaje sobre
Design Thinking (DT)-. Donde 1 representa
obstaculo, y 5 representa facilitador, se
puede observar en el Grafico III, lue el
52,5% indic6 que fue de ayuda o facilitador
de su aprendizaje sobre DT.

Las actividades practicas que desarrollamos para aprender sobre Design Thinking

61 respuestas

40
30

20

0@©%) 1018 %)

1 2

32 (52,5 %)

21 (34,4 %)

7 (11,5 %)

Fuente: Elaboracion propia, 2022.
Grdfico I11: Las actividades practicas que desarrollamos para aprender sobre
Design Thinking

Se les consultdé ademas sobre los
recursos disponibles que tenia la Universidad
para aprender Design Thinking-. Donde 1
representa obstaculo, y 5 representa facilitador.
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Un 60,7% de los encuestados sefala que se les
facilitaron todos los recursos para cumplir con
la meta, posicionando a la universidad como
un ente facilitador (ver Grafico IV).
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Los recursos materiales con que disponiamos en la Universidad para aprender sobre Design

Thinking

61 respuestas
40
30
20

10
1(1.6 %) 0 (0 %)
o

1 2

37 (60,7 %)

18 (29,5 %)

5 (8.2 %)

Fuente: Elaboracion propia, 2022.
Grdfico IV: Los recursos materiales con que disponiamos en la Universidad para
aprender sobre Design Thinking

También fue importante conocer si el
tiempo de aprendizaje de esta metodologia
funciona en el semestre, con la pregunta
sobre el tiempo disponible para aprender

sobre Design Thinking. Las respuestas fueron
muy satisfactorias, puesto que un 83,6% de
estudiantes se inclinan por las opciones 4 y 5,
asociadas a facilitadores (ver Grafico V).

El tiempo que tuve disponible para aprender sobre Desing Thinking

61 respuestas

30

20

0 (0 %)

. \

7 (11,5 %)

1 2

27 (44,3 %)

24 (39,3 %)

Fuente: Elaboracion propia, 2022.
Grdfico V: El tiempo que tuve disponible para aprender sobre Design Thinking

Con la intencion de conocer sobre el
interés en aprender por parte del estudiantado,
se les preguntd por el interés que despierta
aprender sobre Design Thinking. Las
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respuestas son muy satisfactorias, del universo
encuestado un poco mas de la mitad sefialan
estar interesado por aprender sobre Design
Thinking, tal como se aprecia en el Grafico VI.
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Mi interés por aprender sobre Design Thinking
61 respuestas

40
30

20

1016 %) 0@ %

1 2

31 (50,8 %)

23 (37,7 %)

CEED)

Fuente: Elaboracion propia, 2022.
Grdfico VI: Mi interés por aprender sobre Design Thinking

Para conocer la percepcion del
estudiantado sobre la labor del docente como
mediador de la metodologia, se les preguntd
respecto de la motivacion que percibieron
en el docente para ensefiar Design Thinking;
sobre esto, los resultados fueron, un 95,1%

percibir gran motivacion por ensefiar, siendo
un 14,8% una alta motivaciéon y un 80,3%
muy alta la motivacion que el docente expresa
en la enseflanza de la metodologia Design
Thinking en el aula (ver Grafico VII).

La motivacion que percibi en el profesor para ensefar Design Thinking

61 respuestas

60
40

20

0 (0 %) 0(1%)

49 (80,3 %)

3(4.9 %)

9 (14,8 %)

o 1
1 2

3 4 5

Fuente: Elaboracion propia, 2022.
Grdfico VII: La motivacion que percibi en el profesor para ensefiar Design
Thinking

Finalmente, como pregunta de cierre,
fue importante conocer el grado de acuerdo
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con las siguientes afirmaciones, utilizando las
alternativas que se presentan en la Tabla 1.
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Tabla 1
Guion de sentencias y afirmaciones realizadas por los alumnados
Afirmaciones
. Muy en Muy en De 5

Sentencias desacuerdo desacuerdo acuerdo Noliclse
1. La metodologia de Design
Thinking facilito mi comprension de 9,8% 1,6% 27,9% 1,6%
los contenidos de la asignatura
2. El Design Thinking me permitio
dlsepar mejores soluciones que si 9.8% 1.6% 26.2% 4.9%
hubiese utilizado una metodologia
tradicional.
3. El Design Thinking me ayudd a
disefiar soluciones innovadoras a 9,8% 3,3% 32,8% 4.,9%
problemas propios de la arquitectura.
4. El Design Thinking es una
metodolo~g1a quercoptrlbulra ami 9.8% 1.6% 19.7% 8.2%
desempeiio académico en futuras
asignaturas de la carrera.
5. Me siento capacitado para utilizar
Design Thinking en el diseflo de 8.2% 9,8% 29,5% 8,2%
soluciones innovadoras.
6. Siento que con el Design Thinking
logré una ruta creativa para el disefio 6,6% 3,3% 27,.9% 11,5%
del proyecto.
7. La metodologia Design Thinking
me permiti6 una sistematizacion o 9,8% 0,0% 16,4% 13,1%
paso a paso en las tareas del proyecto.
8. En adelante utilizaré el Design
Thinking para el diseflo de soluciones 9,8% 3,3% 27,9% 14,8%

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

En la Tabla 1, se representa el grado de
satisfaccion y afirmaciones de la metodologia
Design Thinking en los proyectos de
Arquitectura, en el ramo de composicion
II. Proyecto: "Casa de Paso". La mayor
representatividad la obtiene la afirmacion
declarada como (Muy de acuerdo), con el uso
del color verde en su mayor saturacion.

Toda la informacién obtenida en esta
encuesta permitio determinar las experiencias
del estudiantado y la percepcion respecto
de las estrategias de ensefanza-aprendizaje
empleadas. De esta manera, se visibiliza que
el uso del Design Thinking, para abordar
proyectos permite sistematizar, un paso a
paso, por lo que se define como una ruta de
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aprendizaje, basada en investigar, hacer y
aprender haciendo; generando soluciones
innovadoras, mientras se trabaja en equipo.

Conclusiones

Los resultados obtenidos a partir de
esta experiencia evidencian que el uso de
las técnicas de investigacion aplicadas en
la metodologia Design Thinking (empatia,
definicion, ideacion, prototipado, y
evaluacion), ofreceran herramientas necesarias
para conocer a profundidad la audiencia
para la creacion de proyectos y productos,
permitiendo tomar decisiones argumentadas
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en la investigacion y el trabajo en equipo.

Dicho modelo metodolégico entregd
una ruta metodolégica y de ensefianza
para fortalecer las competencias necesarias
para liderar o formar parte de los equipos
multidisciplinarios, apoyando la construccion
de lineamientos e implementacion de las
estrategias de ensefianza-aprendizaje para la
carrera de Arquitectura.

Por ser una metodologia declarada
por fases o etapas, permite la definicion de
una ruta de aprendizaje, involucrando al
alumnado en el hacer desde el trabajo en
equipo. Permitiendo visibilizar resultados
de forma escalable, con registros continuos,
situaciones que impulsan el dialogo de futuros
estudiantes y profesionales, desde la mirada
de la innovacion, debido a los debates, asi
como reflexiones durante su aplicabilidad, lo
cual conlleva a la generacion de soluciones,
la colaboracién de forma constante, y el
desarrollo de habilidades de emprendimiento
y empatia.

La experiencia descrita permite
el fortalecimiento de la investigacion y
desarrollo (I+D) por ser un proceso de
investigacion constante, como también la
validacion de conocimientos técnicos, y el
desarrollo de productos que puedan resolver
las necesidades de las personas. Se evidencia
mayor participacion del equipo de trabajo,
mentorias continuas, decantando en una mayor
vinculacion entre estudiantes y docentes, un
factor clave en el contexto pandémico y "a
distancia" en el cual se encontraban.

Las limitaciones o  dificultades
digitales fueron sorteadas mediante el apoyo
constante entre pares, que resulto ser un pilar
fundamental en la organizaciéon orgénica
del trabajo y aprendizaje colaborativo,
imprimiendo una motivacion constante y
evitando la frustracion; sin embargo, algunos
alumnos sélo podian conectarse mediante los
datos moviles (celular), lo que dificulto un
poco la experiencia para ellos.

Cabe resaltar la importancia de
trabajar en equipo, y caminar como tribu
desde un principio, con objetivos y metas
claras propuestas en el plan de estudio de la
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asignatura, y el rol docente, con el proyecto
“Casa de paso”, como metodologia de trabajo
que sirvi6 para disefar procesos de formacion,
cambios en el clima laboral, y generar claridad
secuencial de la metodologia Design thinking
desde un inicio del encargo o actividad.

Con la utilizacion de la metodologia
descrita, se promueve las técnicas agiles, el
desarrollo de competencias, la participacion
activa y el pensamiento critico de las y los
aprendientes, quienes, generan analisis e
investigacion constante, resultando buenas
practicas que permitieron construir un
saber comun para crear soluciones, desde
la investigacion de usuarios y el trabajo
proyectual.

Se permite un camino prospectivo y
de investigacion secuencial adaptado al perfil
de estudiantes de Arquitectura en semestres
mas elevados, tales como proyectos de tesis
e investigaciones, puesto que se apoya en una
serie de técnicas y herramientas propias de
la investigacion, las cuales ayudan a conocer
los modelos mentales de las personas por su
aplicabilidad en cada etapa, resolucion de
problemas y creacion de proyectos basados en
las necesidades de las personas.

Seresalta la etapa de definicion la cual se
escala a la etapa de ideacion, como unas fases
propositivas, puesto que se genero un proceso
lleno de descubrimientos, a través de estudios
sobre movimientos y corrientes artisticas,
teorias de color, criterios de composicion,
lo que permiti6 entrelazar estas teorias y
caracteristicas con las necesidades propias de
los usuarios a través del mayor conocimiento
de las bellas artes en la Arquitectura, la
composicion y el disefo; de esta manera,
se producen expresiones que conectan con
las manifestaciones de la época y que ,en la
actualidad, se toman como referencia para
replantear con estudios y estilos previos,
nuevas propuestas, o concepto para generar
mejores sensaciones de confort, asi como
empatia con los usuarios.

Esta propuesta invita a profesionales
de la Arquitectura, a visualizar el rol u oficio
de un modo integral, con visiéon holistica,
el constructo continuo de la competencia
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investigativa, y el diseflo centrado en el
usuario como un aporte a la sociedad real en
la que se vive.

Se propone la incorporacion de
metodologias agiles como el Design Thinking
y UX dentro del pensum de la carrera de
Arquitectura u otras carreras, que permitan
a los futuros profesionales, desarrollar
competencias de investigacidon, gestion,
aprendizaje constante por etapas que iteran,
generando soluciones con pertinencia social
y mejores experiencias de usuario, abriéndose
asi futuras lineas de investigacion donde se
disefian proyectos basados en las necesidades
del usuario, entrelazando el conocimiento
del profesional y la investigacion previa de
las personas que haran uso de los proyectos
a proponer, de esta forma satisfacer las
necesidades y expectativas.
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