ECO: Explora, Crea, Ofrece
DESIGN THINKING EN LA DOCENCIA

Innovacion educativa centrada en las personas

1. Introduccion

ECO, proceso inspirado en el disefio centrado en personas (Human Centered Design,
en adelante HCD), es una adaptacion del pensamiento de disefio (Design Thinking, en
adelante DT) a nuestra realidad educativa.

Desde el punto de vista pedagdgico, ECO tiene dos principios fundamentales:
e la docencia se orienta al aprendizaje y no solo a la ensefianza
e los estudiantes' enfocan su aprendizaje hacia las personas a las que van a
dedicar su esfuerzo y talento, no solo hacia ellos

Los estudiantes universitarios, a quienes consideramos como profesionales en fase de
formacion desde su ingreso en la universidad, no solo aprenden de los docentes que
les toca en suerte, también lo hacen de las personas a las que se dedicaran
profesionalmente. Esto significa enfrentarse a situaciones de aprendizaje en contexto
real, donde tienen que contrastar la validez de sus soluciones con las personas a las
gue van a resolver una situacién problematica.

El docente es el encargado de facilitar la orientacion a lo largo del proceso y evaluar si
las soluciones evidencian los conocimientos derivados de los contenidos curriculares de
la disciplina. El docente también es el responsable de avalar los nuevos conocimientos
gue puedan crear los propios estudiantes. Asi, ademas de favorecer la adquisicién de
competencias especificas, se fomenta en los estudiantes la metacompetencia de tomar
consciencia sobre como aprenden de forma auténoma, cuestién esta alineada con el
aprendizaje auténomo y permanente que proclama Bolonia para el Espacio Europeo de
Educacion Superior.

En definitiva, con ECO se pretende que el estudiante enfoque su aprendizaje como un
profesional en fase de formacidn cuyo ejercicio profesional redundara en el beneficio de
personas, ya sea a titulo individual o social, que podemos considerar usuarias o
beneficiarias. Con la vista puesta en ese futuro profesional, los docentes generan en
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A lo largo del documento se utiliza el masculino como género no marcado.
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sus aulas la oportunidad de aprender a aprender de personas no vinculadas al ambito
académico, en su entorno, como contexto real en el que desarrollardn sus habilidades
para aplicar y crear conocimiento.

2. Etapas

ECO es el acrénimo con el que nos referimos a un proceso que consta de tres etapas:
e Explorar (E) situaciones del entorno en busca de retos inspirados en problemas
0 necesidades de los seres humanos.
e Crear (C) soluciones innovadoras.
e Ofrecer (O) lo mejor de uno mismo a la vez que se ofrecen las soluciones como
inspiracion para un progreso sostenible.

Explorar

Con ECO, el docente comienza por situar a los estudiantes ante la necesidad de
hacerse eco de la realidad que le rodea, esto es, explorar su entorno mas o menos
proximo en busca de areas de mejora o susceptibles de cambio. Esta exploracion tiene
tres partes: la primera, interna, tiene que ver consigo mismo como individuo
profesional; la segunda, externa, con las situaciones que conforman ese entorno; la
tercera, académica, con la materia o materias implicadas en la aportacion de
conocimientos.

ECO estd relacionado directamente con el pensamiento de disefo. Cualquier
estudiante, para desenvolverse en su futuro profesional, tendrd que buscar el espacio
donde hacer valer sus competencias.

Para su futurible capacitacion el estudiante-profesional ha de ir preparandose para
resolver situaciones en las que las necesidades, inquietudes o deseos de otras
personas sean ciertas, reales, no supuestas o ficticias, ni creencias basadas en lo que
se quiere ver en lugar de mirar hacia lo que hay que ver. Eso requiere empatizar.

El estudiante orienta su formacién desde lo que esta dispuesto a abordar en relacion
con la demanda, a veces explicita, otras implicita, de la sociedad en la que se
desempefiara como... élider? Comprender esa demanda, de ese entorno social,
econdmico, cultural... es una tarea clave para la que nuestro estudiante ha de estar
plenamente cualificado.

En términos de liderazgo, los estudiantes-profesionales, en esta primera etapa de ECO,
tienen la oportunidad de transFormarse en lideres exploradores.

Tras esta busqueda empatica, y divergente, para observar, comprender, reconocer,
identificar y descubrir necesidades en la realidad que se quiere acometer, la
exploracidn converge en la definicion de un reto: es el desafio que el estudiante asume
para aprender haciendo (learning by doing), para hacer aprendiendo. El es, en primera
instancia, el Unico responsable del alcance y significacion de su desafio. En ello le va
hasta donde quiere llegar, cual es su nivel de auto exigencia; es una prueba fidedigna
del compromiso con su propia formacion. Aqui el papel del docente estd, si acaso, en
estimular y fomentar, nunca en convencer ni forzar. A fin de cuentas, como dice el
proverbio oriental, sin aprendiz no hay maestro.

Crear

Para superar un desafio se necesitan soluciones, este es el objetivo de la etapa de
creacion, crear esas soluciones. Eso conlleva discurrir por un conjunto de fases en un
proceso no lineal, dominado inicialmente por la incertidumbre, pero que resulta
inevitable si se quieren obtener resultados alejados de lo convencional.
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La creacion comienza por imaginar posibilidades, tantas como la creatividad permita.
Esta fase protagonizada por el pensamiento divergente culmina con la elecciéon de dos
o tres de las ideas mediante la aplicacidon de criterios preestablecidos o derivados de un
mapa de afinidad que los propios estudiantes elaboran. Es momento de tomar
decisiones, de activar el pensamiento critico, un pensamiento convergente que da paso
al prototipado.

Prototipar es probar lo cerca que estd nuestra idea de la soluciéon. Es hacer
comprensible una idea para aquellas personas o colectivo en el que se ha detectado la
necesidad que dio origen al reto. Un prototipo es algo visible y tangible, puede ser un
boceto, una caracterizacién, una manufactura, un artefacto... algo barato y rapido de
hacer que permita comunicar la idea y con lo que pueda interactuar el
usuario/beneficiario/destinatario con el fin Ultimo de aprender a partir de sus
comentarios (feedback).

Este feedback abre la tercera fase de la etapa creativa: validar. El estudiante ha de
poner el énfasis en identificar los criterios que sustentan las opiniones de los
destinatarios de su solucién, una propuesta de solucidn que se somete a testeo. De
esos criterios surgiran las meétricas con las que se objetivara su progreso hacia la
superacion del reto. Obsérvese en esta fase el inestimable papel del usuario como co-
creador de la solucidén, una cuestion no menor que el docente puede advertir a sus
pupilos: se trata de la figura de ese otro maestro al que nos referiamos en la
introduccion: el usuario.

Imaginar, probar y validar son acciones que se desarrollan iterativamente, pivotando
hasta conseguir el acuerdo o aprobacion del usuario (validacion). Desde el
requerimiento académico también puede fijarse el nUmero de iteraciones, bien por
razones curriculares (contenidos, competencias), temporales (duracién, plazo) o
estratégicas (proposito, escala...). En esta etapa, los estudiantes tienen la oportunidad
de transFormarse en lideres creativos.

Ofrecer

Validar una solucién pudiera ser suficiente evidencia de conocimiento, por tanto de
superacion de la exigencia académica, sin embargo el proceso ECO se completa cuando
el estudiante hace resonar su aportacion. Esa resonancia implica ofrecer la propuesta
al entorno y a las personas que inspiraron el desafio. Es el momento de implementar
la solucion, de establecer un plan para su puesta en accion.

La amplitud del proceso hace que la implementacion no sea el final. Hasta este
momento el estudiante ha aprendido y en consecuencia ha adquirido en un contexto
real las competencias convenientes para desenvolverse con la garantia de un
desempefio cualificado y pertinente.

ECO no solo es un acrénimo, también es eco. Eco es un concepto que facilita la entrada
de estimulos y la apertura mental (también emocional) y que a la vez provoca la salida
de respuestas y su ofrecimiento. Hablamos de hacerse eco y de generar eco. Nos
referimos a que los estudiantes se hacen cargo de situaciones que requieren acciones
para aprender mientras las afrontan, hasta expandir su aprendizaje en forma de
soluciones con el fin de contagiar.

Asi, ofrecer es una etapa en la que el estudiante, ademas de aprender a resolver, se
ofrece a través de su esfuerzo y talento a compartir su logro. Otras situaciones
similares son posibles, y otros muchos estudiantes, con sus correspondientes docentes,
podrian contar con la oportunidad de replicar esta forma de enfocar sus estudios a la
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par que van convirtiéndose en profesionales. Esto es viable si nuestros estudiantes
aprenden también a resonar, a ser resonantes, a generar eco. Se trata una magnifica
oportunidad para desarrollar el habito de compartir, actitud clave en la cada vez mas
extendida innovacion abierta.

Esta fase resonante no estd pensada para ensefiar, sino para seguir aprendiendo. El
estudiante aprende a comunicar, lo que expande los aprendizajes, a generar la
narrativa que a Ila vez estimule a sus semejantes, mientras la sociedad
(hiperconectada) tiene la oportunidad de detectar que el progreso del bienestar esta en
buenas manos. Estd en personas profesionales preocupadas y ocupadas por todo lo
gue les rodea, cuya actitud propositiva les permite intervenir sin miedos, con proposito
claro, con optimismo, con sentimiento, entendimiento y dispuestos al maximo
rendimiento.

Se cierra esta etapa, en la que los estudiantes tienen la oportunidad de transFormarse
en lideres oferentes con la fase de celebracidon. En ella no solo hay que celebrar el
aprendizaje, siempre motivo de orgullo personal y satisfaccién docente, también es
motivo de celebracion la resolucién de la situacién problematica que ha servido de
estimulo e inicio para la concienciacidon y sensibilizacion, tanto para estudiantes como
para docentes; no en vano, el aprendizaje se ha producido en contexto real y la
educacion superior ni puede ni debe dar la espalda a la sociedad a la que pertenece y a
la que debe ofrecer lideres excelsos.

3. Propdsito docente

En definitiva, ECO es una filosofia aunque hablemos del proceso ECO. Se trata de
sensibilizar a los estudiantes como personas que disefian en modo activo, protagdnico,
su destino. Personas capaces de generar oportunidades que les permitan confiar en si
mismas para protagonizar sus vidas, de posibilitarles que sean agentes decisivos en su
entorno. Alineado con la cultura de GOTIME, marcadamente humanista, con ECO se
trabaja el caracter propositivo, el propio de los seres humanos que no estan de paso ni
pasan de dénde estdn, son personas con todo su SER: Sentimiento, Entendimiento,
Rendimiento. Su fin: ser en el mundo. Esto es lo que llamamos propdsito ECO.

Podria resumirse que implementar ECO desde el ambito educativo es una apuesta por
una docencia diferente y por un aprendizaje diferente. Es un enfoque cuya propuesta
de valor no estd en la innovacion (obvia) sino en su trascendencia: la educacidn
superior es el arma secreta de los lideres que la sociedad demanda, y la universidad su
campo de entrenamiento.

Los docentes somos facilitadores del proceso de crecimiento de los estudiantes, a los
gue empoderamos de su formacion mediante el disefio de oportunidades, espacios y
experiencias de aprendizaje significativo, para lo que dotamos de sentido cada uno de
nuestros pasos con la vista en su horizonte, mas que en el nuestro. Asi, ECO es un
proceso de doble reciprocidad: los docentes disefiamos aprendizajes mientras que los
estudiantes disefian la ensefianza; la sociedad contribuye a establecer el nivel de
excelencia profesional y nuestros estudiantes se forman para responder con
aportaciones de mejora.

De aqui que consideremos necesario que el colectivo docente alineado con el propdsito
ECO, se forme en un método, inspirado en el HCD, que adapta el DT a nuestra realidad
educativa. Se trata de formar parte de un ecosistema de aprendizaje basado en retos
que potencia las conocidas como habilidades del siglo XXI o habilidades blandas (soft
skills): Creatividad, pensamiento Critico, Colaboracién y Comunicacion (Creativity,
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Critical Thinking, Collaboration, Communication; Four Cs, por sus siglas en inglés).
Habilidades que, en contextos ya mas amplios, empiezan a entienderse como las
power skills.

4. Desarrollo del programa formativo ECO

El DT es la estrategia que utilizan los disefiadores cuyos trabajos estan destinados al
uso y disfrute de personas a las que se considera en general como usuarios. Solemos
referirnos al DT como una metodologia para encontrar soluciones innovadoras a
problemas complejos.

ECO, como se ha dicho, es una adaptaciéon de esa metodologia a nuestra realidad
educativa, convirtiéndose en un enfoque novedoso y enriquecedor en el que el docente
como facilitador ofrece a los estudiantes la oportunidad de ganar confianza vy
desarrollar su empatia a través de un proceso vivencial, progresivo y co-creativo.

A través de una experiencia de participacion colectiva, se abordan proyectos reales que
permiten la adquisicion de competencias y la mejora del entorno, comprendiendo vy
resolviendo situaciones continuamente. Cada proyecto hace posible que confien en sus
propias ideas para mejorar la realidad que les rodea y que puedan inspirar a otros.

El proceso ECO esta estructurado en tres etapas (Explora, Crea, Ofrece) que a su vez
comprenden las siguientes fases:

e Explora: empatiza, comprende, descubre

e Crea: imagina, prueba, valida

e Ofrece: implementa, resuena, celebra.

La correspondencia con las fases de DT tal como fue concebido en 2004 por David
Kelley y George Kembel en la d.school (The Hasso Plattner Institute of Design at
Stanford) son:
e Explora: empathize, define
e Crea: ideate, prototype, test
e Ofrece: no cuenta con referencia originaria, aunque en otras versiones de DT,
principalmente relacionadas con la educacién (véase Design for Change) puede
relacionarse con la fase comparte.

Como adaptaciéon de DT, ECO facilita a los estudiantes la comprension del propdsito y
la navegacion a lo largo del proceso, desde aprender a empatizar para descubrir
necesidades que conduzcan a la identificaciéon de un reto hasta la generacién de ideas,
el paso a la accién y la comunicacidon de los proyectos.

El modo de trabajo se apoya en el principio de aprender haciendo, fomentando la
experimentacion y la reflexion en cada etapa, entendiendo el error como un elemento
necesario para la construccion del aprendizaje.

Los contenidos de una experiencia formativa en ECO pueden distribuirse en la siguiente
propuesta:

e SesionlI

Principios, activos y valores en la innovacion educativa

De las expectativas estudiantiles a las inquietudes docentes
De las necesidades sociales a los requerimientos académicos
La escuela centrada en las personas

Una experiencia completa: hacerse ECO para generar ECO
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Sesion 11

¢ El marco de la innovacién segun el pensamiento de disefio

e La exploracion del contexto real: sentir, empatizar, mirar, ver, comprender,
descubrir, definir

Sesion III
e Los pensamientos convergente, divergente y visual
e La creatividad: imaginar, probar, validar, iterar

Sesion IV

¢ La implementacion de la innovacién ad hoc

¢ El ofrecimiento: narrar, mostrar, compartir, contagiar, celebrar
¢ La transferencia para la transformacién: resonancia

5. ECO en el contexto educativo

éQué beneficios nos aporta el uso de ECO?

Organizaciéon y orden de las clases de una manera sencilla y fluida
Desarrollo de la intuicion del estudiante

Fomenta la creatividad

Favorece la gestion emocional

Ayuda a tolerar la frustracion

Promueve la empatia

Incrementa la capacidad reflexiva

Potencia la participacion de todos los estudiantes

Consigue herramientas y procesos para gestionar los conflictos en grupo
Trabaja en valores

Desarrolla liderazgo personal

Aumenta la confianza

Da significado al equipo de trabajo: la colaboracidén y cooperacion son
esenciales

Mejora la comunicacion

Incita la curiosidad e iniciativa

Genera adaptabilidad y persistencia

Enlaza con la conciencia social

éComo encaja ECO en las metodologias didacticas?

ECO es un proceso que promueve el aprendizaje experiencial mediante la
participacion activa de los estudiantes

ECO forma parte de las pedagogias agiles que estimulan la resolucidon creativa
de problemas

ECO favorece el transito del ABP (Projects Based Learning, PBL) al ABR
(Challenge Based Learning, CBL)

ECO es ideal para desarrollar proyectos de centro en los que se implica toda la
comunidad educativa (docentes, estudiantes, familias, PAS y sector econémico
local)

ECO puede implementarse progresivamente en cada asignatura, ampliando el
alcance curricular y la implicacion de materias segin se vaya ganando
seguridad y confianza

ECO es un proceso de naturaleza transversal que facilita la integracion
curricular

ECO fomenta el aprendizaje natural desde un enfoque transdisciplinar

ECO facilita la adaptacion real a la diversidad de estilos y ritmos de aprendizaje
ECO moviliza en cada una de sus etapas las inteligencias multiples
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éQué objetivos conseguimos con esta formacion?

Crear un contexto de confianza ideal para el aprendizaje

Conseguir sintonia con los estudiantes

Manejar las emociones a nivel grupal

Alinear las necesidades, ideas, opiniones y metas del docente con las de los
estudiantes

Estimular una mayor motivacion e implicaciéon tanto del cuerpo docente como
del estudiantado

Favorecer el desarrollo del liderazgo inspirador

Fomentar el espiritu optimista, positivo, abierto y flexible

Romper con obsoletas estructuras y paradigmas de la educacién

Disfrutar de la profesion docente junto a los estudiantes, acompafiandolos con
pasion en el logro de sus objetivos

e Difundir la conciencia del impacto positivo, la huella ecolégica y la economia
circular

6. Referencias

Brown, T. (2008). “Design Thinking”. Harvard Business Review.
Brown, T. (2009). Change by Design. How Design Thinking transforms
Organizations and inspires Innovation. New York: HarperCollins.

e Fundacion Bill & Melinda Gates. Disefio centrado en las personas. Kit de
herramientas. Recuperado de:
https://hcd-connect-
production.s3.amazonaws.com/toolkit/en/spanish download/ideo hcd_toolkit fi
nal_combined_|Ir.pdf

e Nichols, M., Cator, K. y Torres, M. (2016). Challenge Based Learner User Guide.
Redwood City, CA: Digital Promise.

e Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdémico. (2010).
Habilidades y competencias del siglo XXI para los aprendices del nuevo milenio
en los paises de la OCDE. Paris: OCDE

e Scheer, A., Noweski, Ch. y Meinel, Ch. (2012). Transforming Constructivist
Learning into Design and Technology Education: an International Journal [S.l.],
v. 17, n. 3. Recuperado de: https://ojs.lboro.ac.uk/DATE/article/view/1758

Citar:

GOTIME (2019). ECO: Explora, Crea, Ofrece. Design Thinking en la docencia. Recuperado de:
http://www.gotime.es

GOTIME | www.gotime.es



