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Por que 
Design Thinking
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O Design Thinking representa “un enfoque que se basea na 
sensibilidade dos profesionais do deseño e os seus métodos 
de resolución de problemas para satisfacer as necesidades 

das persoas reais dunha maneira sostible, tecnoloxicamente factible 
e comercialmente viable” (Janik et al., 2019, p.17). É aplicada por 
empresas líderes como Apple ou Toyota, de modo que se considera 
unha das metodoloxías máis eficientes na resolución de calquera 
tipo de problema do mundo real.

Aplicada ao ámbito educativo e social, trátase dunha ferramenta 
sistematizada que contribúe ao ensino da resolución de problemas 
de forma autónoma, activa e guiada (Janik et al., 2019; Fernández et 
al., 2020). Nesta liña, existen unha serie de experiencias que a avalan, 
levadas a cabo  de xeito satisfactorio por Janik et al. (2019) dentro 
do programa Erasmus + con persoas xoves migrantes e refuxiadas.

Este procedemento sistematizado dotará ás persoas destinatarias 
de recursos a ser máis autónomos e creativos, de modo que apren-
dan de forma activa e guiada a resolver as dificultades propias da 
súa vida diaria.

As principais vantaxes da metodoloxía Design Thinking son (Janik 
et al., 2019):

• Mellora da capacidade persoal e activa á hora de resolver 
problemas.

• Reflexión persoal sobre os problemas, propoñendo alterna-
tivas e solucións non existentes a través de formas innova-
doras de planificar as actividades.

• Promoción da comprensión do entorno e a cultura a través 
de diferentes instrumentos, tendo en conta as necesidades 
propias.
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B .A.M. varón sirio de 20 anos de idade, residía na cidade de 
Aleppo (Siria) xunto cos seus proxenitores e cinco irmáns 
nunha zona urbana con todos os servizos ao seu alcance. 

Esta situación cambiou co inicio dos conflitos en Siria no ano 2012, 
momento no cal a familia perde o propio fogar comezan a escasear 
os bens de primeira necesidade no país. B.A.M. era estudante, mais 
tivo que incorporarse ao mundo laboral para cubrir as necesidades 
básicas familiares. Neste sentido, dedicouse a diferentes sectores, 
tales como dependente nunha tenda de mobles e como traballador 
da construcción.

B.A.M. abandonou Siria en 2013 xunto á súa unidade familiar cara 
o Líbano, país onde residiron durante 7 anos marcados pola ne-
cesidade e a escaseza de recursos. A familia chegou a España en 
setembro do ano 2020, momento no cal ingresaron nun centro de 
acollida temporal atopado na cidade de Ourense. Trátase dunha 
unidade familiar sen rede persoal no país de acollida, sen coñe-
cemento da lingua nin dos usos e costumes sociais. Desde a súa 
chegada a España, foron atendidos pola entidade Cruz Vermella, 
a cal xestiona as axudas relativas ao Programa Integral de Acollida 
e Integración de Persoas Solicitantes e Beneficiarias de Protección 
Internacional, dependente do Ministerio de Traballo, Migracións e 
Seguridade Social, destinado a persoas que solicitan protección 
internacional para atender ás súas necesidades específicas co 
obxectivo de preparalas para levar unha vida autónoma e a súa 
integración social (Cruz Roja Española, 2018).

Un caso real
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Empatizar

Obxectivos

Obter información acerca da persoa á que se destinará a meto-
doloxía a través de empatizar coas mesmas; Identificar problemas 
ou dificultades propias da persoa a través da observación do seu 
comportamento, entorno e situación.

Ferramenta

A ferramenta a empregar nesta primeira fase pode ser a “entrevista 
empática”, a cal, a partir da conversa e a escoita activa, permitirá 
unha interacción co obxectivo de recompilar información acerca 
de como actúan, como senten e cales son as preocupacións das 
persoas, xerando ao mesmo tempo confianza (Janik et al., 2019; 
Fernández et al., 2020).

Fase 1
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Caso real

En primeiro lugar, como persoa educadora, tívose en conta a infor-
mación que se desexaba obter a partir dunha entrevista semi-aberta. 
Neste caso, partiuse dunha serie de aspectos fundamentais -datos 
persoais e do entorno, metas a curto prazo, puntos débiles e puntos 
fortes-, a partir dos cales se formularon preguntas sobre unha serie 
de aspectos persoais -nome, idade, procedencia, ocupación no 
país de orixe, tempo de estancia en España e acompañantes-, que 
tipo de actividades lle gustaba facer, que obxectivos lle gustaría 
alcanzar nun período de 2 meses, o nivel de coñecemento dos 
recursos presentes na cidade de Ourense, as dificultades atopadas 
na cidade e as habilidades propias.

A entrevista rexistrouse en audio -co consentimento da persoa 
participante-, e a súa duración foi dunha sesión de entre 20 e 30 
minutos a través do sistema de tradución simultánea Dualia, facili-
tado pola institución Cruz Vermella. Unha vez finalizada a entrevista, 
realizouse a súa transcrición e análise cualitativa, a partir da cal se 
estableceron as categorías primarias e secundarias derivadas da 
información obtida (Táboa 1), así como unha análise DAFO (Figura 
2). Estas análises permitiron a identificación das dificultades propias 
da persoa, así como as súas debilidades, fortalezas, ameazas e 
oportunidades.
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Fase 1 - Empatizar

Categoría

Datos persoais Idade
País de procedencia
Ocupación
Tempo de estancia
en España e acompañantes

Actividades
de ocio

Deportes
Aprendizaxe do idioma

Dificultades Situación provocada
polo virus Covid-19
Barreira do idioma
Ausencia de amizades
Descoñecemento
dos recursos da cidade

Metas a
curto prazo

Aprendizaxe do idioma
Coñecer xente

Habilidades Dominio das tecnoloxías

Precategoría

Táboa 1
Análise cualitativa a partir dos datos obtidos durante a entrevista
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Ameazas
• Contexto Covid-19
• Falta de recursos
e de coñecemento 
do entorno

Debilidades
• Idioma e contexto 
diferentes
• Non contar cunha 
rede de amizades

Oportunidades
• Fomento xeral
do uso das redes 
sociais
• Acompañamento
de Cruz Vermella

Fortalezas
• Manexo de
ferramentas TIC
• Apertura para 
coñecer xente

Figura 1.
Análise DAFO da situación da persoa participante
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Definir
Fase 2

Obxectivos

Definir a problemática a afrontar nunha frase ampla, específica, 
manexable e centrada na persoa.

Ferramenta

Para crear esta frase que defina o problema ou dificultade, a ferra-
menta empregada denomínase punto de vista, que coa seguinte 
fórmula (Fernández et al., 2020): descrición da persoa + precisa + 
necesidade + porque + percepción.
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Caso real

Nesta segunda fase, a partir da información sintetizada anteriormen-
te e á vista dos resultados obtidos, a persoa educadora redactou 
o punto de vista en consenso coa persoa participante. Neste caso, 
decidiuse de mutuo acordo comezar afrontando a seguinte dificul-
tade, definida do seguinte xeito: 

B.A.M., un rapaz de 20 anos procedente de Líbano, 
precisa coñecer persoas na cidade de Ourense 
porque desexa aprender o idioma español.

Para rematar, presentouse á persoa participante para realizar algún 
cambio se fora preciso, dado que o punto de vista representa o 
obxectivo que guía o resto do procedemento.
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Idear
Fase 3

Obxectivos

Favorecer a capacidade da persoa participante para xerar ideas que 
poidan satisfacer a necesidade sinalada anteriormente; Analizar as 
ideas para elixir aquela que sexa máis factible, útil e viable.

Ferramenta

A ferramenta empregada nesta fase será o brainstorming ou choiva 
de ideas, que consiste en proporcionar de forma activa o maior 
número posible de ideas para solventar o punto de vista sinalado 
anteriormente. A partir destas ideas, a persoa analizará a idea máis 
viable a partir dunha rúbrica de avaliación, cuxos criterios atópanse 
relacionados coa motivación, adaptación, viabilidade e eficiencia das 
ideas (Táboa 3). As ideas foron valoradas sobre 10 puntos, polo que 
cada criterio representaba unha puntuación máxima de 2 puntos. 
Deste xeito, a puntuación a cada criterio valorouse de 1 (puntuación 
menor) a 10 (puntuación maior), polo que valorar cada criterio cun 1 
supoñía sumar 0,2 puntos; facelo cun 2 representaba 0,4 puntos, etc.
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Caso real

A terceira fase partiu do denominado punto de vista, presentado de 
novo á persoa participante para que esta xerase o maior número 
posible de ideas que puideran resolver a dificultade proposta. A per-
soa educadora rexistrou todas as ideas propostas, que neste caso 
foron: ir a vivir con xente española, realizar actividades deportivas, 
realizar cursos sobre temas como a fotografía, empregar as redes 
sociais e acudir a espazos públicos tales como prazas ou parques.

Unha vez finalizado o proceso, presentóuselle á persoa participante 
unha rúbrica para cada unha das ideas que debeu cubrir, cuxo resul-
tado decidiu a solución elixida. Así, a idea cunha maior puntuación, 
obtida do sumatorio da puntuación de cada un dos criterios, foi: 
Realizar actividades deportivas (Táboa 3).

Idea

Realizar 
actividades 
deportivas

Puntuación 
final

Gústame
a idea

Adáptase
ao meu horario

Podo aplicala
en calquera 
momento

Adáptase aos 
meus recursos 
económicos

Axudaríame a 
acadar o obxectivo 
definido

Criterios 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1,4+2+1,2+1,6+1,4=7,6
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Prototipar
Fase 4

Obxectivos

Favorecer a creación dun plan de acción aberto por parte da persoa 
participante a través dun modelo visual.

Ferramenta

A cuarta fase consiste en planificar a solución elixida ao proble-
ma previamente, de modo que un dos aspectos para presentar 
un prototipo pode ser a creación dun esquema cos aspectos máis 
importantes e os pasos a seguir para levar a cabo a idea..
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Caso real

Neste caso concreto, en primeiro lugar solicitouse á persoa parti-
cipante a concreción do tipo de deporte a desenvolver, o cal neste 
caso foi o deporte nun ximnasio debido ás súas experiencias previas, 
para que posteriormente indicase os aspectos que tería en conta 
para a elección do mesmo: proximidade á residencia, prezo, horarios 
dispoñibles, instalacións e presenza dunha persoa monitora.

Para finalizar, realizouse un esquema do procedemento a seguir 
para localizar e contactar cos diferentes ximnasios (Figura 2) : buscar 
a través de Google Maps diferentes ximnasios próximos á vivenda, 
conseguir o seu contacto e comunicarse cos mesmos para resolver 
as dúbidas presentadas, as cales facían referencia aos requisitos 
previos establecidos.

Para finalizar, realizouse un esquema acerca do procedemento a 
seguir para poder levar a solución elixida á práctica (Figura 3).

Concretar a 
tipoloxía do 
deporte a 
desenvolver

Establecer 
uns criterios 
de busca

Realizar a 
busca e 
presentar os 
resultados

Coñecer as 
características 
de todas as 
posibilidades

Valorar a 
opción máis 
viable e 
adecuada 
aos recursos 
dispoñibles e 
executala
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Probar 
e realizar

Fase 5

Obxectivos

Poñer en funcionamento a idea prototipada; Reflexionar sobre os 
posibles erros como parte inevitable no proceso de resolución de 
problemas.

Ferramenta

A cuarta fase consiste en planificar a solución elixida ao proble-
ma previamente, de modo que un dos aspectos para presentar 
un prototipo pode ser a creación dun esquema cos aspectos máis 
importantes e os pasos a seguir para levar a cabo a idea..
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Caso real

Nesta última fase, a persoa deberá seguir os pasos sinalados ante-
riormente co apoio da persoa educadora. No caso real, realizáronse 
as chamadas a tres ximnasios distintos empregando o servizo de 
traducción Dualia, de modo que se foron anotando as respostas 
aos requisitos establecidos anteriormente. Para rematar, a persoa 
participante valorou cal era o ximnasio que mellor se adaptaba ás 
súas necesidades.

Con todo, probar unha das posibilidades non representaría o final do 
proceso de creación dunha nova solución, de modo que os resul-
tados obtidos nesta fase poderían ser empregados para redefinir o 
problema e reflexionar acerca de que aspectos mellorar. Tal e como 
se pode apreciar, a metodoloxía Design Thinking non representa un 
camiño unidireccional, senón que supón un proceso aberto que 
admite ciclos de retroalimentación ás etapas anteriores, ás cales 
se deberá de volver para poder incluír novas ideas que aparezan, 
reconsiderar as accións realizadas ou desenvolver solucións alter-
nativas (Janik et al., 2019).
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