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Design Thinking
•Se basa en la creatividad y la innovación,
esta metodología se diseña desde el inicio
pensando en el usuario final.

Empatía Definición Idea Prototipo Testeo



Empatía
• Lograr una conexión con el estudiante
• Necesidades
• Hábitos
• Deseos 
• Edad
• Gustos
• Intereses
• Entorno para identificar problemas

• Sirve para detectar y recolectar información de las 
necesidades de aprendizaje del estudiante



Definición
• Con la información recopilada, seleccionamos los elementos 

que resulten apropiados para el diseño del OA

1. Definimos el problema principal 
2. Solución clave para un resultado innovador



Idea
Generamos una lluvia de ideas que respondan las incógnitas
• ¿Cómo hacer que sea más fácil de comprender?
• ¿Cómo hacer que les resulte atractiva la información que se presenta?
• ¿Cómo evitar caer en algo aburrido para los estudiantes?

Utilizamos la idea más original para poder llegar a nuestra meta 



Prototipo
Volvemos tangibles nuestras ideas, creamos posibles soluciones
para dar forma al Objeto de Aprendizaje.
• Información concreta
• Colores adecuados
• Nueva tipografía de texto
• Figuras geométricas
• Imágenes
• Recursos multimedia



Testeo
• Validamos el OA, identificando si esta bien diseñado e
implementado, permitiendo la identificación y corrección de
errores, para complementar posibles carencias.



Las etapas en Design Thinking no 
son lineales
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Ejemplo de aplicación de 
Design Thinking en un OA



El OA disponible en línea



El OA es atractivo y capta la 
atención del estudiante



El estudiante tiene acceso al código



El proceso de evaluación es didáctica
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