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INFOGRAFIA | POSTER

Confeccionar, una infografia o poster, el cual debe:
* Presentar Etapas del Design Thinking
* Incluir ejlemplo concreto que de respuesta
a problematica identificada.
* Comunicar lo mas relevante de la metodologia
v "comprensible" para cualquier lector.




Catalina Gonzalez

EXPLIGAI]O POR...

™

1 Empatizar

Piensa y ponte en los zapatos de tus
usuarios e identifica sus problemas y
necesidades.

2 Definir

Identifica el problema mas
importante y comenzar a organizar
ideas y datos.
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3 Idear
Haz una lluvia de ideas para poder
solucionar el problema, desde las ideas
mas locas, a las mds comunes, haz volar tu
imaginacion.

4 Prototipar

Llego la hora de hacer realidad las
soluciones, siempre buscando la forma mas
econdmica de llevarla a cabo.

P
[ -
(&%, 5 Testear
2 .'{%’i_‘ff = Yluego de un largo trabajo por fin es la hora de
Il e probar nuestra solucion a los usuarios y
L] W dependiendo los resultados, pulir nuestro
il invento.
W 1. Nifios pequerios les cuesta aprender ingles o no les parece entretenido.

2. Alumnos pequerios les cuesta o les aburren las clases de ingles.
3. Crear aplicacion para poder facilitar el aprendizaje a través
de juegos y a la vez evaluar a los estudiantes.

4. Learn Little Giant: es una aplicacion para profesores y estudiantes,
para ayudar al estudio de una segunda lengua como el ingles.

5.Durante un lapso de tiempo veremos que resultados obtuvieron los estudiantes luego
estudiar a través de esta aplicacion, ¢subiran sus notas?¢se les hard mds facil?.

https://blog.ida.cl/estrategia-digital/que-es-el-design-thinking/
https://www.macguffin.es/blog/qu%C3%A9-es-el-design-thinking
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. 1Guk ES EL DESING THIRKING!

o \\ Design Thinking es una metodologic que plantee un

,/”
d poit ‘ | nuevo abordaje pare el crecimiento y la mejora de
\. v Existe un procese de Desing Thinking que estd

productos y servicios.
NSt @ compuasto por § etapos:
HPAIlek

El primer pose ok entender o los ussarios. Durante esta ot
so deben immstigor los mecesidades y habitos del pablico
objetive para definir con clarided el problema de fondo,

DET INTK

La informacion recolectada sole tiene utilidad al
ser anolizada, En lo segunda stopa se deben filtror
todes los datos importantes paro crear las
conclusiones que guiorén el trabeje.

IDY MK

Un vez definido ol problemo se deben idear sel Pare

legrar esto, se debe contar con wn equipo swltidisciplinario

donde todos aporten desde su visién particuler. , Luego, se =
anelizan las distintas propuestas para seleccioner el mejor
enfaque de cada unva, Finel te, se trad en conslusiones I
que lleven o lo seleccién finel de lox posibles solecienes
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FROTOTIVAK

LAS IDEAS SELECTIONADAS SE TRANSFORMAN EN
PROTOTIPOS QUE AYUDEN A VISUALIZAR LAS
SOLUCIONES, EN ESTE PROCESO SE VERA LA
FACTIOILIDAD DEL TRADAJO PROPUESTO Y SE POORAN
REFINAR DETALLES.

TESTERN

La dtiva otops consiite en realizer prusbes con
usuaries finoles usando los prototipos. De este forms se
vera ta eficenda de Lo solucidn y Las diticuttades que

experimentan lus persones ol interoctuar con o preducto
servido.
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¢Que es?

¢QUE ES?

Una forma de

" analizar problemas

de manera muy
creativa.

Es analizar y pensar creativamente,
con la finalidad de encontrar la
solucion a un problema.

Este metodo consiste en 5 etapas
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MAS!

_Has escuchado
sobre el Design
Thinking?

A paso!

o

DESING THINKIR

.SABES QUE ES?

ES APROV
PERSONAS PAF
NOVEDOSASALOS

Dasign thinking es tenar un pensamionio
fuera de la caja, el cual nas permite
ergar solucionos innovadoras a nuostrog
problemas en 5 etapas.
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EVALUACION ELEVATOR PITCH SECCION 1

https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?
Id=DQSIkWdsWoyxEjajBLZtrQAAAAAAAAAAAAYAAK7-3XhUQKhaTENYN1JXSDhHMEVWREhZVIE3ZRk5DWiqu




ENCUESTA SATISFACCION™
TALLER INNOVACION PEDAGOGICA

https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?
id=DQSIkWdsWoyxEjajBLZtrQAAAAAAAAAAAAYAAK7-3XhUMFhVUFUyYNOtYWVY1M1FTNUYSRE1EROID Ty 4u




Encuesta
Satisfaccion

https://es.surveymonkey.com/r/5JQTZFN
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UN PROFESOR DERE SER UN TREROL
DE CUATRO HOJAS PARA SUS ESTUDIANTES!







