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El Pensamiento de Diseno parte de
comprender las necesidades genui-
nas de las personas para abordar
desafios de forma innovadora. Es un
proceso que equilibra exploracion y
estrategia para dar respuesta a solu-

ciones deseables, factibles y viables.

Ayuda a comprender los contextos
en profundidad para transformar
realidades y orientar la innovacion
hacia un impacto positivo y respon-
sable con el entorno y la sociedad.

Esta guia ofrece conceptos y herra-
mientas practicas que facilitan la
implementacion de la metodologia
en distintos entornos y proyectos.
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El Pensamiento de Diseno

facilita la exploracion de problemas
retorcidos desde multiples aristas
y la generacion de soluciones

significativas sustentadas en
la colaboracidn, la creatividad
y el trabajo interdisciplinario.

Es una metodologia versatil
aplicable a distintos contextos para
explorar soluciones innovadoras.

)



;Para qué sirve?

Sirve para trabajar sobre situaciones dificiles de delimitar,
donde aparecen senales difusas o insights que requieren mayor
exploracion. Se aplica cuando no existen soluciones conocidas
0 aparentes, y es necesario generar comprension compartida.

Favorece el trabajo en equipo y la colaboracién entre disciplinas,
impulsa un abordaje integral y sistémico para detectar oportu-
nidades, redefinir desafios y explorar alternativas innovadoras,
sostenibles y con impacto positivo en la vida de las personas y
las comunidades.

El Pensamiento de Disefno es una metodologia potente, pero
su implementacion demanda recursos y un alto nivel de com-
promiso. Antes de decidir su aplicacién, resulta vital validar la
pertinencia del abordaje. En este sentido, es clave preguntarse
si existen antecedentes o soluciones estandarizadas que ya
den respuesta a la necesidad identificada, evitando asi destinar

esfuerzos a problemas que ya cuentan con abordajes consolidados.




Una forma de determinar la viabilidad es aplicar
el Marco Cynefin, el cual permite situar el desafio segin
su contexto y plantea cuatro escenarios posibles:

INTERPRETACION MODELO CYNEFIN

Complejo
« Sondear - Dar sentido « Responder

Ideal para el Design Thinking
Situaciones donde no existen respuestas
preestablecidas. Requieren investigacion
profunda, integracion de saberes y la
experimentacion constante para que las

soluciones emerjan del proceso. v
s
/
Control
y estabilidad

Prdcticas emergentes

Pérdida de control
Prdcticas inéditas

\

Caotico \
« Actuar - Situar « Responder
Pequerios pasos que tengan éxito para avanzar

Contextos sin antecedentes que se
entrelazan con multiples crisis. Exigen
una respuesta inmediata para estabilizar
la situacién y avanzar con pasos cortos
que permitan probar, analizar y avanzar
hacia un terreno de mayor control.

Complicado

« Detectar » Analizar - Responder
Desafios que requieren la intervencién
de expertos, un andlisis detallado de

diferentes abordajes y tiempo para
decidir la mejor opcion técnica.

A\

Entendimiento
Buenas prdcticas

Estandarizar
Mejores prdcticas

r
Simple

« Identificar - Categorizar - Responder

Aquellos escenarios donde basta con
identificar el problemay aplicar una
solucién conocida o una mejor practica.

Fuente: Interpretacion propia a partir del modelo Cynefin de Dave Snowden (Snowden & Boone, 2007).
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Otro aspecto clave a considerar

es la cultura organizacional. Es fun-
damental evaluar si el equipo cuenta
con el tiempo necesario y la apertura
mental para abordar el desafio desde
esta perspectiva. También resulta
importante dedicar tiempo a identificar
perfiles que reldnan las capacidades
y actitud necesarias para contribuir
de manera efectiva al proceso.

Anticipar la reaccion del grupoy
proyectar si el retorno de la inversion,
en términos de tiempo y esfuerzo,
sera capitalizable. Esto ayudara a
determinar el impacto y el horizonte
de lo proyectado.
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;Cuando se utiliza?

Se utiliza cuando las organizaciones enfrentan desafios
abiertos, ambiguos o retorcidos, donde las buenas practi-
cas conocidas no alcanzan. Es especialmente pertinente en
contextos cambiantes que requieren integrar miradas diver-
sas y un abordaje sistémico. Permite repensar problemas
clave y habilitar caminos alternativos hacia soluciones con
mayor pertinencia e impacto.

La metodologia obliga a mirar el problema desde, al menos, tres
criterios o dimensiones fundamentales: el deseo de las perso-
nas, la factibilidad tecnolodgica y la viabilidad econdmica. El
equilibrio entre estas tres dimensiones es lo que permite transitar
hacia propuestas de mayor potencia.

Al integrar estas perspectivas, es posible aproximarse a las
necesidades genuinas de las personas, identificar las variables
del contexto que condicionan el proyecto —como la disponibi-
lidad tecnoldgica— y evaluar la capacidad de la organizacion para
concretar la solucién de manera sostenible.

MODELO: CRITERIOS PARA LA INNOVACION

// \\\ Para IDEO, la innovaciony la
/ Deseabilidad \ generacion de nuevas ideas, deben
“/'/ (personas) cumplir de manera simultanea tres
P //7 ~ criterios: factibilidad técnica, la
// ‘ \/ /w‘ \\ viabilidad economica y la deseabili-
/,/ \ / \ dad de las personas.
‘ Vlabllldad < f‘\ Factibilidad “ A‘medida que los tema,s medioam-
(tecnoldgica) | bientales se vuelven mas relevantes,

| (economzca) S
\ 1 ’ el concepto de “circularidad” se

permea en el modelo sumando
[ \\ \‘ / aspectos de responsabilidad, y
\\ ‘ / | 7 renombrandolo como pensamiento
o ~~,,,L\,,7, J — de disefio circular.
\ Clrcularldad

‘\(sustentable) - ) )
Fuente: Elaboracion propia a partir

\\ e

~— del enfoque de Design Thinking (IDEQ)

y los principios de diseno circular de
la Ellen MacArthur Foundation. INDICE




:De donde viene?

El enfoque de Design Thinking surge a partir de la sistematizacion
de los modos de trabajo propios de las disciplinas proyectuales,
especialmente el diseno industrial, la arquitecturay el diseno
gréafico. Fue formalizado por diversas instituciones que observaron
como los profesionales del diseno enfrentaban problemas com-
plejos mediante procesos iterativos, centrados en las personas,
colaborativos y orientados a la accion.

Algunos de los abordajes reconocidos, son el de IDEO (Design
Thinking for Educators), el de la Universidad de Stanford
(d.school Bootcamp Bootleg) o el de Nielsen Norman Group
(NN/g Design Thinking Model).

Es importante tener en cuenta que el modelo se debe adaptar
a las caracteristicas y capacidades de cada organizacion.

Fuente: Damien Newman, The Squiggle (2006).

El “garabato” de Damien Newman
es una ilustracion que representa

el proceso de diseno, desde la in-
vestigacion hasta la propuesta final.




:Es la metodologia
un istrumento
para innovar?

En los Ultimos anos, el Design Thinking fue incorporado como
enfoque valido dentro de la teoria de la innovacion, reconociendo
su capacidad para abordar problemas complejos con soluciones
centradas en las personas.

El Manual de Oslo, guia internacional para la medicion de
actividades innovadoras, lo menciona como parte de los métodos
que pueden contribuir a la innovacion no tecnoldgica. Asimismo,
la serie de Normas ISO 56000 sobre gestion de la innovacion
promueve enfoques coherentes con sus principios, tales como la
colaboracion, la experimentacion y la resolucion conjunta de
desafios en entornos organizacionales.

Actua como facilitador para siste-
matizar y trabajar colaborativamente
en procesos que requieren proyec-
cion, diseno y tiempo para analizar
el potencial real de las ideas para
convertirse en futuros proyectos.

Enlace Manual de Oslo: https://n9.cl/ajr6s



https://drive.google.com/file/d/0B4_85li_Ut0KOWVmZGZmYjMtMWFmYS00ZGMxLTlhMzgtYjU2OTM5NjVkZGZj/view?resourcekey=0-K_1LnMUCYWgjaR3VRKVeRA
https://n9.cl/ajr6s

Aspecto
complementario

El modelo del Doble Diamante del
Design Council organiza el proceso

en dos grandes etapas. Cada una co-
mienza con una fase de pensamiento
divergente —ya sea para explorary
comprender en profundidad el pro-
blema, o para generar diversas alter-
nativas creativas— y continda con una
fase de pensamiento convergente,
enfocada en sintetizar, evaluar vy to-
mar decisiones.
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El Pensamiento de Diseno se apoya en diversidad de saberes,
experiencias y enfoques para construir soluciones inclusivas y
sostenibles. No busca recetas Unicas, sino caminos alternati-
vos que permitan aprender de los errores y transformarlos
en oportunidades.

Las etapas no son lineales. Se conectan de manera flexible

y se puede avanzar, retroceder o iterar cuando se considere
necesario. Cada una integra momentos de divergencia, para abrir
e indagar sin limites, y de convergencia, para analizar, sintetizar y
decidir, siguiendo la logica del doble diamante de Dan Nessler.

Este modelo actualizado del Design Council muestra que el
proceso no es lineal y que requiere el compromiso de las partes
interesadas, junto con un liderazgo capaz de guiar e iterar a lo
largo de las distintas instancias.

MODELO DEL DOBLE DIAMANTE

- ~ S
4 N & .
4 %"4
O 4 0,
J
&/ B 5,
Q‘2~ / N
S
& / \
1 '
12

\

SINTOMA . DESCUBRIR DEFINIR DESARROLLAR ENTREGAR . SALIDA

/

&
&
>
4
-

Explorar Moldear Construir

COMPROMISO LIDERAZGO

Articular equipos, partes interesadas y socios para  Crear las condiciones que permitan adoptar nuevas
asegurar soluciones deseables, factibles y viables.  perspectivas, cambios en la cultura de la

organizacion y desarrollo de nuevas habilidades.

Fuente: Elaboracion propia a partir del modelo Double Diamond del Design Council (© Design Council, 2019).
Enlace Design Council: https://n9.cl/Ohfkw



https://www.designcouncil.org.uk/our-resources/framework-for-innovation/

Principlos

de la metodologia

Empatia

Comprender necesidades, emociones
y contextos de las personas es la base
para disenar soluciones con sentido e
impacto positivo.

Colaboracion

Los desafios complejos requieren com-
binar habilidades y saberes. El trabajo
conjunto enriquece las ideas, reduce
sesgos y convierte la complejidad en
oportunidades.

Enfoque holistico

El foco esta en las personas, pero tam-
bién en la viabilidad y la factibilidad de
las soluciones. Considerar estos factores
de manera integrada responde a un en-
foque holistico propio de la metodologia
y permite desarrollar propuestas soste-
nibles en el tiempo.

Sistematizacion

El método se apoya en etapas y acciones
documentadas. El registro —especial-
mente visual— consolida aprendizajes,
fundamenta decisiones y facilita el dialo-
go entre equipos.

Iteracion

Pensar haciendo: probar, equivocarse,
aprendery volver a intentar. Cada ciclo
ajustay fortalece las ideas, acercando
soluciones mas efectivas y creativas.

Cultura organizacional

Requiere una organizacion que promueva
la comunicacién abierta, los objetivos
comunes y la cooperacién entre equipos.
Reconocer cada rol fortalece la colabo-
racion, la creatividad y el bienestar laboral.

Creatividad

Constituye el motor para dinamizar la
metodologia y movilizar al equipo. Se
busca potenciar la capacidad creativa
individual y colectiva, incentivando el
pensamiento lateral para transformar
problemas complejos en soluciones
de valor.

Comunicacion visual

Funciona como el lenguaje comun

para materializar conceptos y facilitar
la comprension de ideas complejas. Su
uso permite tangibilizar el pensamiento,
alinear visiones y comunicar soluciones
con mayor precision y eficacia.
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Modelo de 3 etapas

Modelizamos el Pensamiento de Diseno en tres etapas. Este
proceso parte de una comprension profunda del problema,
genera multiples opciones creativas y transforma las méas
prometedoras en propuestas concretas para validar.

Se despliega, entonces, en las etapas: Entender, Idear y Mate-
rializar. Mas que pasos lineales, forman un proceso dinamico en
el que se abreny cierran posibilidades, permitiendo comprender
a fondo, explorar alternativas y dar forma a propuestas ajustadas

a cada contexto.

Con este enfoque, cada etapa agrupa acciones fundamentales
y juntas aseguran un proceso claro, ordenado y adaptable a

distintos contextos.

8 TN

s - - = ~ -
by S, A&7
[ETAPA #1] [ETAPA #2]
Acciones asociadas al pensamiento divergente
Detectar Colaborar
Observar Generar
Escuchar Combinar
Dialogar Experimentar
Vivenciar Arriesgar
Investigar Asumir
Descubrir Iterar
Reflexionar
Interpretar

Analizar
Focalizar
Decidir

Acciones asociadas al pensamiento convergente

Seleccionar
Enfocar
Consensuar
Decidir
Sostener

Materializar o
[ETAPA #3] « Decidir
« Desarrollar

» Implementar

Inspirar
Visualizar
Iterar

Construir
Ejecutar
Testear
Validar
Evaluar
Definir
Comunicar
Iterar

Fuente: Elaboracion propia basada en la publicacion: “Pensamiento de Diseno
para Innovar. Design Thinking” (2019) y marcos de Design Thinking. 15 | INDICE



.

ETAPA #1

Entender

Es el punto de partida del proceso. Busca indagar
en profundidad para comprender el problema en
toda su complejidad. Implica observar, escuchar,
dialogar y analizar sin prejuicios, para delimitar
claramente el problema y precisar el desafio.

Es un momento de apertura y descubrimiento,
donde se cuestionan supuestos, se recogen evi-
dencias y se reconocen las capacidades disponi-
bles, sentando las bases para avanzar.

/

Entradas

Una situacién problematica o desafio

abierto que requiere analisis (insights).

Antecedentes e informacion
preliminar disponible.
Conformacion de un equipo
de trabajo diverso y motivado.
Herramientas seleccionadas
para indagar.

Salidas

Conocimiento profundo

de personas, contextos y factores
que intervienen.

Informacion organizada y sistema-
tizada a partir de la exploracién.

Declaracién del problema.

Definicion de un desafio claro
que guiara la etapa de Idear.

16 | INDICE
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Guia practica

#1 #2

Planificar Armar el equipo

Definir el marco de trabajo: qué quere- Reunir personas de perfiles diversos: con
mos saber, qué métodos se usarany en experiencia, con capacidad de decisiony
qué plazos. Calendarizar las actividades con curiosidad genuina por explorar. La
y preparar las herramientas mas Utiles. diversidad enriquece la mirada y amplia

la comprensién del problema.

#3 #4

Explorar y empatizar Analizar y formular

Observar, escuchary registrar lo que Revisar, clasificar e interpretar la infor-
diceny hacen las personas involucradas.  macion reunida. Converger hacia una
Comprender sus necesidades, aspiracio-  sintesis que permita identificar y exponer
nes, miedos y valores en relacion con el problema raiz y definir el desafio que
el problema. iniciara la siguiente etapa.

[Algunas herramientas que facilitan esta tarea]

Analisis de referentes, benchmarking / Entrevistas / Estudios etnogréaficos
Grupos de discusion / Escenarios de usuario / Andlisis de tendencias
PESTEL / FODA / Lienzo de modelo de negocio, business model canvas
Arbol de problemas / Mapa de actores / Declaracién del problema
Definicién del desafio.

[Acceso a las Herramientas de diseno e innovacion (INTI)]
https://bit.ly/inti_herramientas_innov



https://bit.ly/inti_herramientas_innov
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/

.

ETAPA #2

Idear

Comienza con un desafio claro que orienta el pro-
ceso creativo. Un momento de divergencia (para
romper paradigmas, soltar ideas y multiplicar
posibilidades) y otro de convergencia (para ana-
lizar, organizar y seleccionar las propuestas mas
prometedoras). Es una instancia de exploracion
colaborativa, donde se fomenta la creatividad
colectiva, el riesgo controlado y la experimentacion,
con el objetivo de transformar la diversidad de
aportes en alternativas viables, factibles y deseables.

Entradas

Un desafio claro definido en la etapa
Entender.

Equipo convocado y dispuesto

a colaborar.

Herramientas y dindmicas de crea-
tividad seleccionadas.

Espacio preparado (fisico, virtual

o hibrido).

Salidas

Gran cantidad de ideas generadas
y registradas.

Seleccion de alternativas priorizadas
segun el objetivo.

Definicion de un concepto sobre el
cual trabajar para darle forma.

Base conceptual que habilita la tran-
sicion hacia la etapa de Materializar.

18 | INDICE
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Guia practica

#1

Preparar y convocar

Disenar el espacio de trabajo (presencial,
virtual o hibrido), prever insumos y gene-
rar un ambiente motivador. Convocar a los
participantes adecuados, comunican-
doles el propdsito y el desafio. Definir
tiempos, roles y dinamica de la sesion.

3

Registrar y alentar

Documentar todo lo producido y animar
a los equipos a expresarse libremente.
Favorecer un clima positivo que impulse
a arriesgar, experimentar y sumar pers-
pectivas diversas.

#2

Generar ideas

Abrir la fase divergente: estimular

la creatividad y proponer la mayor
cantidad posible de ideas, sin juicios
ni limites.

#4

Organizar y priorizar

Pasar a la fase convergente: agrupar,
clasificary ponderar las ideas segun
criterios de pertinencia, impacto y factibili-
dad. Cerrar la etapa compartiendo los
resultados y agradeciendo la participacion.

metaforas / Collage conceptual.

[Algunas herramientas que facilitan esta tarea]

Lluvia de ideas, brainstorming | SCAMPER / Mapas mentales / Paneles

de usuario / Persona / Matrices morfolégicas / Pensamiento visual, visual
thinking / Guion gréfico, storyboard | Flor de loto / &Y si?, swhat if? / Cadaver
exquisito / Inmersién creativa / Asociaciones provocativas / Analogias y

[Acceso a las Herramientas de diseno e innovacion (INTI)]
https://bit.ly/inti_herramientas _innov
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ETAPA # 3

Materializar

Dar forma a la idea seleccionada, no como una
solucién definitiva, sino como una representacion
inicial que permita ponerla a prueba. El objetivo
es validar hipétesis, recoger aprendizajes y reducir

la incertidumbre antes de avanzar en desarrollar
% la solucion potencial. %
/

Entradas Salidas
Concepto definido y priorizado Representaciones iniciales de la idea
(etapa Idear). (bocetos, simulaciones, descripciones,

— escenarios).

Equipo disponible y recursos minimos ~ —

para representar la idea. Evidencia recogida en pruebas
— y validaciones con usuarios o ac-
Hipotesis de validacion y perfiles tores clave.

de muestra definidos.

Aprendizajes sistematizados sobre
ajustes necesarios.

Decision fundamentada sobre con-
tinuar, reformular o descartar la
propuesta.
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Guia practica

#1

Caracterizar la idea

Describirla en equipo: atributos principa-
les, valor esperado y supuestos. Esta
caracterizacion da claridad y orienta lo
que se quiere validar.

#3

Definir la muestra

Determinar con quién se validara (perfi-
les de usuarios, actores clave, criterios
de seleccion).

#5

Establecer la agenda de pruebas
Planificar dinamicas, tiempos y roles.
Incluir instancias de reflexion entre rondas.

#/

Reflexionar e iterar

Analizar lo observado, extraer apren-
dizajes y ajustar la idea. Repetir el ciclo
hasta reducir las incertidumbres clave.

#2

Establecer la hipdtesis

Definir qué aspectos de la idea se com-
probaran (uso, aceptacién, beneficios,
factibilidad percibida).

#4

Construir la representacion

Darle forma a la idea de manera simple,
agil y econdmica. La fidelidad dependera
de la hipotesis que se busca constatar.

#6

Probar y validar

Presentar la idea a la muestra selecciona-
da, observar reacciones, escuchar opinio-
nesy registrar evidencias que confirmen
o refuten las hipotesis.

#3

Sistematizar aprendizajes
Documentar el proceso. Ordenar los
resultados para tomar decisiones.

https://bit.ly/inti_herramientas_innov

[Algunas herramientas que facilitan esta tarea]

Pruebas con usuarios / Juego de roles / Grupos de discusion / Clasificacion
de tarjetas, card sorting / Entrevista cualitativa / Matrices de ponderacién
Guion gréafico, storyboard | Narrativa, storytelling / Tablero de inspiracion,
Moodboard | Pecha Kucha / Discurso de ascensor, elevator pitch.

[Acceso a las Herramientas de diseno e innovacion (INTI)]
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Resultados esperados

Adoptar el pensamiento de diseno

no implica aplicar recetas, sino promo-
ver una forma de trabajo propia de
cada organizacion, que favorezca la
creatividad, la colaboracién y la cons-
truccion de soluciones pertinentes,
sostenibles y con impacto positivo
en la sociedad.
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