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RESUMEN

Este estudio documenta la implementa-
cion del Design Thinking (DT) como estra-
tegia pedagodgica en un curso universita-
rio del area de ingenieria. Se analiza como
esta metodologia, estructurada en cinco
fases —empatizar, definir, idear, prototipar
y testear—, fomenta el desarrollo de habi-
lidades transversales como la creatividad,
la resolucion de problemas y la comunica-
cion. La investigacion, de disefio descripti-
vo y exploratorio, incluyd a 28 estudiantes
que participaron en actividades orientadas
a la solucion de problemas reales mediante
la creacién de prototipos funcionales. Los
resultados evidencian un impacto significa-
tivo en la motivacion estudiantil, el trabajo
en equipo y la transferencia de habilidades
a contextos profesionales. Sin embargo,
se identificaron desafios relacionados con
la gestion del tiempo y el dominio técnico.
Se concluye que el DT es una herramienta
transformadora en la educacion superior,
capaz de conectar el aprendizaje tedrico
con aplicaciones practicas, y se proponen
recomendaciones para optimizar su imple-
mentacion.

Palabras claves: Design Thinking, creativi-
dad, aprendizaje activo, educacion supe-
rior, ingenieria.

ABSTRACT

This study documents the implementation
of Design Thinking (DT) as a pedagogical
strategy in a university course in the field of
engineering. It analyzes how this methodo-
logy, structured in five phases—empathize,
define, ideate, prototype, and test—pro-
motes the development of transversal skills
such as creativity, problem-solving, and
communication. The research, based on a
descriptive and exploratory design, involved
28 students who participated in activities
aimed at solving real-world problems throu-
gh the creation of functional prototypes.
The results show a significant impact on stu-
dent motivation, teamwork, and the transfer
of skills to professional contexts. However,
challenges related to time management and
technical proficiency were identified. It is
concluded that DT is a transformative tool
in higher education, capable of connecting
theoretical learning with practical applica-
tions. Recommendations are proposed to
optimize its implementation.

Keywords: Design Thinking, creativity, acti-
ve learning, higher education, engineering.



INTRODUCCION

La educacion universitaria se encuentra en
un proceso constante de transformacion,
impulsado por la necesidad de preparar a
los estudiantes no solo con conocimien-
tos técnicos especificos, sino también con
competencias transversales que les permi-
tan adaptarse a entornos laborales y socia-
les cada vez mas dindmicos y complejos.
Las metodologias tradicionales, centradas
en la memorizacion y la transmision pasiva
de contenidos, han demostrado ser insu-
ficientes para fomentar habilidades clave
como el pensamiento critico, la creatividad,
la colaboracién y la capacidad de resolu-
cion de problemas (Murcia & Hernandez,
2018; Moreira et al., 2021). En este contex-
to, el Design Thinking (DT) emerge como una
herramienta pedagdgica innovadora capaz
de transformar la experiencia de aprendiza-
je en una dindmica activa y centrada en el
estudiante.

El Design Thinking, concebido inicialmente
como una metodologia para la innovacion
en el ambito del disefio industrial, ha sido
adaptado progresivamente a diversos cam-
pos, incluido el educativo. Su enfoque se
centra en la resolucion de problemas reales
mediante un proceso iterativo estructura-
do en cinco fases: empatizar, definir, idear,
prototipar y testear. Cada una de estas eta-
pas busca estimular en los participantes un
pensamiento creativo y practico, mientras
desarrollan soluciones que respondan di-
rectamente a las necesidades identifica-
das en su entorno (Becerra, 2020; Peralta,
2020). En el contexto universitario, el DT no
solo facilita la adquisicion de conocimien-
tos, sino que también potencia habilidades
blandas como la empatiay la comunicacion,
elementos esenciales en la formacion inte-
gral de los estudiantes.

Este trabajo documenta la implementacion
del Design Thinking en un curso universitario
como una estrategia pedagogica orientada

a transformar la dindmica del aula. Durante
el desarrollo del proyecto, los estudiantes
trabajaron en equipos para abordar proble-
mas concretos identificados en su entor-
no académico. Las actividades disefiadas
permitieron aplicar cada fase del DT, des-
de la comprension de las necesidades de
los usuarios (empatizar) hasta la creacion
y validacion de prototipos funcionales que
ofrecieran soluciones précticas y viables.
Este enfoque practico permitié a los estu-
diantes no solo adquirir herramientas meto-
dolégicas Utiles para la resolucion de pro-
blemas, sino también mejorar su capacidad
para trabajar en equipo y comunicar ideas
complejas de manera efectiva (Ramos et al.,
2024; Moreira et al., 2021).

El propdsito principal de este articulo es
analizar como el Design Thinking puede in-
tegrarse efectivamente en el aula univer-
sitaria para fomentar el aprendizaje activo
y el desarrollo de competencias clave. En
este sentido, los objetivos especificos son:
(1) describir los fundamentos teodricos y me-
todologicos del DT, destacando su relacion
con el aprendizaje activo y significativo; (2)
documentar el impacto de su implementa-
cion en el desarrollo de habilidades trans-
versales en los estudiantes; y (3) reflexionar
sobre los beneficios y desafios observados
durante su aplicacion, ofreciendo recomen-
daciones practicas para su adaptacion en
contextos educativos similares.

La estructura de este trabajo se organiza en
seis secciones principales. En primer lugar,
se presenta un marco tedrico que explora
los origenes y principios del Design Thinking,
asi como su relevancia en el ambito educa-
tivo. A continuacion, se describe la metodo-
logia utilizada para el desarrollo del estudio,
incluyendo el disefio, la poblacion, el con-
texto y el anélisis de los datos recolectados.
En la seccion de resultados, se presentan
los hallazgos mas relevantes derivados de |a
experiencia en el aula. Posteriormente, en la
discusion, se interpretan los resultados ob-
tenidos y se relacionan con investigaciones
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previas y teorias educativas relevantes. Fi-
nalmente, en la conclusidn, se sintetizan los
aportes del articulo y se ofrecen recomen-
daciones para futuras aplicaciones del DT
en la educacion superior.

Através de esta exploracion, el articulo bus-
ca contribuir al debate académico sobre
la innovacion pedagogica y proporcionar
herramientas practicas para la implemen-
tacion del Design Thinking en la formacion
universitaria, promoviendo asi una ense-
flanza mas dinamica, inclusiva y centrada
en el estudiante.

DESARROLLO

El Design Thinking (DT) es una metodologia
que busca resolver problemas complejos
mediante un enfoque iterativo y colabora-
tivo. Originado en el ambito del disefio in-
dustrial, el DT se ha adaptado con éxito a
diversas disciplinas, incluyendo la educa-
cién, debido a su capacidad para fomentar
la creatividad, la empatia y la resolucion de
problemas (Rossi, 2015; Gonzalez, 2014).
Esta metodologia se basa en cinco fases
principales: empatizar, definir, idear, prototi-
pary testear, que permiten a los participan-
tes analizar profundamente un problema,

generar soluciones innovadoras y evaluar su
aplicabilidad (Laakso & Clavert 2014).

En el ambito educativo, el Design Thinking
se posiciona como una herramienta que
trasciende las metodologias tradicionales.
Mientras estas Ultimas tienden a centrarse
en la transmision unidireccional del cono-
cimiento, el DT promueve un aprendizaje
activo y significativo al involucrar a los es-
tudiantes en la resolucion de problemas
reales. Segin Moreira et al. (2021), esta me-
todologia fomenta competencias transver-
sales como la creatividad, la colaboracion
y la autonomia, necesarias para afrontar los
desafios de la educaciéon contemporanea.
Ademas, el DT es compatible con teorias
pedagogicas como el aprendizaje basado

en proyectos (ABP) y el constructivismo, las
cuales priorizan la participacion del estu-
diante en su proceso de aprendizaje (Dar-
bellay et al., 2017).

Las fases del Design Thinking en el contex-
to educativo

Empatizar

En esta fase, los estudiantes desarrollan una
comprensién profunda de las necesidades
y problemas del contexto. Esto se logra me-
diante actividades como entrevistas, obser-
vaciones o el analisis de casos. La empatia
es fundamental para generar soluciones
que sean realmente significativas y relevan-
tes (Becerra, 2020).

Definir

A partir de la informacion recopilada en la
fase anterior, los estudiantes identifican un
problema especifico que actuaria como eje
central del proyecto. Esta etapa busca es-
tructurar la informacién y convertirla en una
declaracion clara y concisa que guie las si-
guientes fases (Moreira et al., 2021).

|dear

Durante esta etapa, los estudiantes generan
multiples soluciones creativas al problema
planteado. Las dinamicas de lluvia de ideas
y el uso de herramientas colaborativas,
como mapas mentales y diagramas de afi-
nidad, son comunes en esta fase. El objetivo
es explorar tantas ideas como sea posible
antes de seleccionar las mas viables (Mur-
cia & Hernandez, 2018).

Prototipar

En esta fase, los estudiantes convierten las
ideas seleccionadas en representaciones
tangibles, como maquetas, esquemas o
modelos digitales. Este proceso les permite
visualizar sus propuestas y detectar posi-
bles mejoras antes de implementarlas en un
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entorno real (Huanca, 2021).
Testear

Finalmente, los estudiantes presentan sus
prototipos a sus compafieros y docentes
para recibir retroalimentacion. Este paso no
solo permite perfeccionar las propuestas,
sino también consolidar habilidades de co-
municacion y trabajo colaborativo (Ramos
etal., 2024).

El impacto del Design Thinking en la edu-
cacion universitaria

La implementacion del Design Thinking en
el ambito universitario tiene multiples be-
neficios. En primer lugar, promueve el desa-
rrollo de competencias transversales como
la creatividad, el pensamiento critico y la
colaboracién, habilidades esenciales para
el mundo laboral contemporaneo. Ademas,
transforma el rol del estudiante, quien pasa
de ser un receptor pasivo a un participante
activo y comprometido con su proceso de
aprendizaje (Murcia & Hernandez, 2018).

En términos practicos, investigaciones pre-
vias han demostrado que el DT aumenta
significativamente la motivacion y la parti-
cipacion de los estudiantes. Peralta (2020)
destaca que esta metodologia permite a
los estudiantes conectar el aprendizaje con
problemas reales, lo que incrementa su sen-
tido de propdsito y relevancia. Por otro lado,
Ramos et al. (2024) sefialan que el DT fo-
menta la innovaciéon en el aula al introducir
procesos creativos y colaborativos que de-
safian las dindmicas tradicionales.

Limitaciones y desafios
Aunque el Design Thinking presenta multi-

ples ventajas, su implementacion en con-
textos educativos no esta exenta de desa-

fios. Entre las principales limitaciones se
encuentra la necesidad de formacion do-
cente para comprender y aplicar adecua-
damente la metodologia. Ademas, la gestion
del tiempo puede ser un obstaculo, ya que
las fases del DT requieren una planificacion
cuidadosa y un enfoque flexible que permi-
ta iteraciones (Huanca, 2021).

METODOS

Diseno del estudio

Este trabajo se enmarca en un disefio des-
criptivo y exploratorio, orientado a docu-
mentar la implementacion del Design Thin-
king (DT) como estrategia pedagogica en un
curso universitario del area de ingenieria. El
disefio descriptivo permite detallar las acti-
vidades realizadas y los resultados obteni-
dos, mientras que el enfoque exploratorio
proporciona una base para analizar el im-
pacto del DT en el desarrollo de competen-
cias clave para estudiantes de ingenieria.

Poblacion y muestra

La poblacién del estudio estuvo conforma-
da por un grupo de 28 estudiantes universi-
tarios matriculados en un curso universitario
del area de ingenieria., especificamente en
una asignatura orientada al disefio y desa-
rrollo de soluciones tecnoldgicas. Los par-
ticipantes, con edades entre 19 y 25 afos,
fueron seleccionados de manera intencio-
nal para garantizar su exposicion a las activi-
dades del DT. La muestra incluy6 estudian-
tes de diferentes semestres, asegurando
diversidad en las perspectivas y habilidades
técnicas.

Contexto del estudio

El curso se centré en abordar problemas
tecnologicos y de disefio aplicados al con-
texto académico y profesional de la ingenie-
ria. Las actividades del Design Thinking se
integraron como parte de los contenidos de
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la asignatura, enfocédndose en el desarrollo
de soluciones innovadoras a problemas rea-
les identificados en el entorno universitario.

El espacio donde se llevé a cabo el estudio
estaba equipado con recursos tecnologicos
como computadores, impresoras 3D, piza-
rras digitales y acceso a software de disefio
colaborativo (AutoCAD, SolidWorks, y pla-
taformas de prototipado rapido). Ademas,
se utilizaron materiales tangibles para la
construccién de prototipos, como carton,
plasticos y herramientas basicas de cons-
truccion.

Procedimiento

La implementacion del DT en el curso se es-
tructurd en cinco fases, adaptadas a la di-
namica de la ingenieria:

Empatizar: Los estudiantes realizaron en-
trevistas y observaciones en laboratorios,
talleres y espacios de trabajo colaborati-
vo dentro de la universidad. El objetivo era
identificar problemas relacionados con el
uso de tecnologias, la accesibilidad a recur-
sos técnicos o la optimizacion de procesos.

Definir: A partir de los datos recopilados,
cada equipo de estudiantes formuld un
problema central que guiaria su proyecto.
Ejemplo: ";Cémo podemos optimizar el flu-
jo de trabajo en los laboratorios de ingenie-
ria para aumentar la productividad?"

|dear: En esta fase, los equipos participaron
en sesiones de brainstorming utilizando he-
rramientas digitales como Miro y diagramas
de afinidad para generar posibles solucio-
nes. Se priorizaron ideas considerando su
factibilidad técnica, impacto en el entorno
y nivel de innovacion.

Prototipar: Los estudiantes disefiaron vy
construyeron prototipos utilizando software
de disefio asistido por computadora (CAD)
y herramientas de fabricacion digital como
impresoras 3D. Los prototipos incluyeron

dispositivos funcionales y simulaciones téc-
nicas.

Testear: Los prototipos fueron evaluados
mediante pruebas practicas realizadas en
laboratorios y talleres, donde otros estu-
diantes y docentes proporcionaron retro-
alimentacion sobre su funcionalidad y efi-
ciencia. Este proceso permitio iterar en los
disefios y realizar mejoras significativas.

Instrumentos de recoleccion de datos

Para evaluar el impacto de las actividades,
se emplearon los siguientes instrumentos:

Registros de observacion: El docente regis-
tro las dinamicas grupales, la participacion
de los estudiantes y los avances en el desa-
rrollo de prototipos.

Encuestas estructuradas: Los estudiantes
completaron cuestionarios al final del curso
para evaluar su percepcion sobre el apren-
dizaje obtenido y el impacto de las activida-
des en el desarrollo de competencias como
la creatividad y la resoluciéon de problemas.
Analisis de prototipos: Se evaluaron los pro-
ductos finales segun criterios de funcionali-
dad, innovacién y alineacion con el proble-
ma planteado.

Analisis de datos

Los datos recolectados fueron analizados
mediante un enfoque mixto:

Cualitativo: Se codificaron las observacio-
nes y respuestas abiertas de las encuestas
para identificar patrones teméaticos relacio-
nados con el impacto del DT en el aprendi-

zaje.

Cuantitativo: Se calcularon porcentajes y
promedios a partir de las respuestas es-
tructuradas de las encuestas para medir la
percepcion de los estudiantes sobre las ac-
tividades.
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RESULTADOS

La implementacion del Design Thinking (DT)
en el curso seleccionado demostro ser al-
tamente efectiva para fomentar la creativi-
dad, la resolucion de problemasy la colabo-
racion entre los estudiantes. Los hallazgos
obtenidos se presentan a continuacion, or-
ganizados en funcion de los principales as-
pectos evaluados:

Participacion estudiantil y dinamicas de
trabajo

Durante las distintas fases del DT, la partici-
pacion de los estudiantes fue activa y con-
sistente:

En la fase de empatizar, el 95% de los es-
tudiantes se involucré en actividades como
entrevistas y observaciones, mostrando un
alto nivel de interés por comprender los
problemas del entorno académico. Este
enfoque permitio a los estudiantes adoptar
una perspectiva empéatica hacia las necesi-
dades de otros.

En las etapas de ideacion y prototipado,
el trabajo en equipo fue clave, con el 80%
de los participantes calificando la cola-
boracion grupal como altamente positiva
en las encuestas finales. Los estudiantes
destacaron que las dinamicas propuestas
promovieron la comunicacion efectiva y la
co-creacion de soluciones.

Habilidades desarrolladas

Los estudiantes reportaron un desarrollo
significativo de habilidades clave:

Creatividad:

El 85% de los estudiantes afirmd haber me-
jorado su capacidad para generar ideas in-
novadoras. Por ejemplo, un equipo propuso
un sistema modular de ahorro energético

que integraba sensores inteligentes para re-
ducir el consumo eléctrico.

Resolucion de problemas:

El 78% de los participantes indicéd que el
DT les ayudd a identificar y ajustar errores
en sus prototipos, desarrollando soluciones
viables a problemas complejos.

Comunicacion:

En la fase de testeo, el 92% de los estudian-
tes presento sus prototipos utilizando herra-
mientas visuales y técnicas efectivas de co-
municacion, fortaleciendo su habilidad para
transmitir ideas técnicas de manera clara.

Creacion de prototipos y soluciones

El uso del DT permiti¢ a los estudiantes de-
sarrollar cinco prototipos funcionales, los
cuales reflejan el impacto directo de esta
metodologia en la generacion de soluciones
innovadoras:

Tabla 1
Prototipos creados

Prototipo Impacto Resul-
observado tados
destaca-
dos
Sistema de almace- | Reduccion del ti- | Optimi-
namiento inteligente | empo de busque- | zacién del
(etiquetas RFID) da de herramien- | uso de

tas en un 30% recursos en

laboratorios

Dispositivo portatil

Mejora en el mon-

Aumento en

para medir condi- itoreo ambiental la eficiencia
ciones ambientales | con una precision | de venti-
del 90% lacion en
talleres de
maquinaria
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Sistema de
mantenimiento
preventivo au-

tomatizado

Incremento del
tiempo operativo
de los equipos en
un 40% mediante
notificaciones

automaticas

Reduccion de
interrupciones
en talleres por
fallas mecani-

cas

Aplicacién movil

para gestién de

Mejora en la

organizaciony

Mayor coordi-

nacion en equi-

ular de ahorro

energético

consumo eléctri-
coenun 25% me-
diante sensores

inteligentes

proyectos seguimiento de pos de trabajo
tareas con un multidiscipli-
50% de aumento | narios
en la puntualidad
de entregas

Sistema mod- Reduccion del Promocion

de practicas
sostenibles
en el entorno

universitario

Fuente. Autor

Estos prototipos reflejan no solo creatividad
e innovacion, sino también la capacidad de
los estudiantes para convertir ideas en solu-
ciones aplicables.

Percepcion estudiantil

Al final del curso, se realizd una encuesta
estructurada para evaluar la percepcion de
los estudiantes sobre la metodologia DT. Los
resultados clave incluyen:

Tabla 2
Percepcién de los estudiantes

Aspecto evaluado Porcentaje
positivo (%)
Participacién en dinamicas de equipo 80%
Desarrollo de habilidades creativas 85%
Utilidad de la metodologia DT 88%
Transferibilidad de habilidades 75%

Fuente. Autor

Los estudiantes destacaron que las activi-
dades fueron més significativas y motivado-
ras en comparacion con metodologias tra-
dicionales. Ademas, el 75% sefalé que las
habilidades desarrolladas eran aplicables a
otros proyectos académicos y profesiona-
les.

Retos identificados

A pesar de los resultados positivos, se iden-
tificaron algunos desafios en la implemen-
tacion:

Gestion del tiempo: Algunos equipos en-
frentaron dificultades para completar las
fases de prototipado y testeo dentro del
tiempo asignado.

Dominio técnico: Un 15% de los estudian-
tes reportd necesitar apoyo adicional para
utilizar herramientas especificas, como sof-
tware de disefio asistido por computadora
(CAD).

DISCUSION

La implementacion del Design Thinking (DT)
en un curso de educacion universitaria se-
leccionado permitié observar impactos
significativos en el aprendizaje y en el desa-
rrollo de habilidades transversales, eviden-
ciando la efectividad de esta metodologia
como una herramienta pedagogica innova-
dora en la educacion superior. En esta sec-
cién, se analizan los hallazgos obtenidos a la
luz de investigaciones previas, se destacan
las contribuciones al desarrollo de compe-
tencias y se reflexiona sobre los retos iden-
tificados.

Contribuciones al aprendizaje y desarrollo
de competencias

El aumento en la creatividad y la resolucion
de problemas, reportado por el 85% vy 78%
de los estudiantes, respectivamente, con-
firma el potencial del DT para promover
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competencias esenciales en la formacion
de ingenieros. Este hallazgo coincide con
estudios como el de Gonzalez (2014), quien
destaca que el DT estimula la generacién
de ideas disruptivas mediante dinamicas de
ideacion y prototipado, lo que enriquece el
proceso de aprendizaje. Ademas, los proto-
tipos desarrollados por los estudiantes en
este proyecto, como el sistema modular de
ahorro energético, reflejan la capacidad del
DT para conectar la teoria con la practica,
permitiendo a los estudiantes abordar pro-
blemas reales con soluciones tangibles.

La mejora en habilidades de comunicacion
y trabajo en equipo también destaca como
un resultado clave. El 92% de los estudian-
tes manifestod que el DT les ayudd a estruc-
turar y presentar ideas técnicas de manera
efectiva. Estos resultados coinciden con los
aportes de Darbellay et al. (2017), quienes
subrayan que el DT fomenta la colaboracién
interdisciplinaria al requerir que los partici-
pantes intercambien conocimientos y pers-
pectivas para resolver problemas complejos.

Comparacion con investigaciones previas

Elimpacto del DT en la motivacion estudian-
til, seflalado por el 88% de los participantes,
es consistente con los hallazgos de Rossi
(2015), quien concluye que el DT transfor-
ma el aula en un espacio dinamico y parti-
cipativo, aumentando significativamente el
compromiso de los estudiantes con las ac-
tividades académicas. Ademas, el estudio
de Laakso y Clavert (2014) resalta que esta
metodologia facilita la transferencia de ha-
bilidades a contextos profesionales, un as-
pecto corroborado en este proyecto, donde
el 75% de los estudiantes considero que las
competencias adquiridas eran aplicables a
futuros retos académicos y laborales.

Sin embargo, los desafios asociados a la im-
plementacion del DT, como la gestion del
tiempo y la necesidad de formacién técni-
ca, también han sido documentados en la
literatura. Segun Meinel y Leifer (2011), las
fases iterativas del DT requieren una planifi-

cacion flexible y un dominio técnico que no
siempre estan disponibles en todos los con-
textos educativos. Esto se reflejo en este
estudio, donde algunos equipos enfrenta-
ron dificultades para completar las fases
de prototipado y testeo dentro del tiempo
asignado.

Retos y oportunidades para la implemen-
tacion del DT

La experiencia demuestra que, aunque el
DT es una metodologia poderosa, su éxito
depende de factores clave:

Formacion docente: Los educadores ne-
cesitan capacitacion especifica para guiar
efectivamente a los estudiantes a través
de las fases del DT. Como sefiala Steinbeck
(2011), los docentes deben actuar como fa-
cilitadores del aprendizaje, promoviendo la
creatividad y la autonomia sin imponer solu-
ciones predefinidas.

Infraestructura y recursos: La disponibili-
dad de herramientas tecnologicas, como
software de disefio asistido por computa-
dora e impresoras 3D, es fundamental para
maximizar el potencial del DT en contextos
de ingenieria. Este aspecto fue critico en el
desarrollo de prototipos en este estudio,
destacando la importancia de contar con
recursos adecuados para garantizar resul-
tados de calidad.

Por otro lado, el DT presenta oportunidades
Unicas para fomentar la sostenibilidad vy la
innovacion. Los prototipos desarrollados en
este proyecto, como el sistema modular de
ahorro energético, demuestran como esta
metodologia puede integrarse en proyec-
tos que aborden desafios globales como la
eficiencia energética y la sostenibilidad am-
biental.
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CONCLUSIONES

La implementacién del Design Thinking (DT)
en el curso seleccionado demostro ser una
estrategia pedagdgica innovadora y efecti-
va para promover el desarrollo de compe-
tencias clave en los estudiantes, como la
creatividad, la resolucién de problemas vy la
colaboracion. Los hallazgos de este estudio
evidencian como esta metodologia puede
transformar la dindmica del aula, haciendo
que los estudiantes pasen de un rol pasivo
a uno activo, donde son protagonistas de su
propio proceso de aprendizaje.

En primer lugar, la experiencia permitié ob-
servar un impacto positivo en el desarrollo
de habilidades transversales. Los estudian-
tes no solo lograron generar soluciones
creativas y funcionales a problemas reales,
sino que también fortalecieron su capaci-
dad para trabajar en equipo y comunicar
ideas técnicas de manera efectiva. Estos
resultados coinciden con estudios previos
que destacan el potencial del DT para fo-
mentar competencias transferibles al ambi-
to profesional.

En segundo lugar, los prototipos desarro-
llados por los equipos de trabajo reflejan la
capacidad del DT para conectar el aprendi-
zaje tedrico con aplicaciones préacticas. So-
luciones como el sistema modular de aho-
rro energético y el dispositivo portatil para
medir condiciones ambientales evidencian
como los estudiantes fueron capaces de
integrar conocimientos técnicos y creativos
para abordar problemas relevantes en su
contexto académico y profesional.

A pesar de estos logros, el estudio también
identificd desafios asociados a la imple-
mentacion del DT. La gestion del tiempo vy
el dominio técnico de herramientas espe-
cificas representaron barreras importantes
para algunos equipos. Estas limitaciones
destacan la necesidad de disefiar estrate-
gias méas flexibles y de proporcionar forma-
cién especifica tanto a docentes como a
estudiantes, con el objetivo de maximizar el
potencial de la metodologia.

En términos pedagdgicos, el DT no solo fa-
vorece el aprendizaje activo, sino que tam-
bién impulsa la motivacién y el compromiso
de los estudiantes, quienes valoraron alta-
mente la utilidad y aplicabilidad de las ac-
tividades realizadas. Este hallazgo subraya
la importancia de incorporar metodologias
innovadoras como el DT en la educacion su-
perior, especialmente en disciplinas como
la ingenieria, donde la creatividad y la re-
solucion de problemas son competencias
esenciales.

Recomendaciones para futuras investiga-
ciones

Ampliar la muestra y el contexto: Explorar el
impacto del DT en otras disciplinas y niveles
educativos, asi como en entornos méas di-
versos, para validar la generalizacion de los
resultados.

Implementar estudios longitudinales: Ana-
lizar como las competencias desarrolladas
mediante el DT se transfieren al &mbito pro-
fesional y como evolucionan a lo largo del
tiempo.

Evaluar estrategias hibridas: Investigar la
combinacion del DT con otras metodologias
activas, como el aprendizaje basado en pro-
yectos, para maximizar sus beneficios.

Incorporar herramientas digitales avanza-
das: Explorar el uso de tecnologias emer-
gentes, como la inteligencia artificial o la
realidad aumentada, para enriquecer las
fases del DT.

En conclusion, el Design Thinking se con-
solida como una herramienta pedagodgica
transformadora que puede responder a los
desafios contemporaneos de la educacién
superior, especialmente en areas técnicas
como la ingenieria. Al integrar creatividad,
empatia y colaboracion, esta metodologia
no solo prepara a los estudiantes para re-
solver problemas actuales, sino que tam-
bien les brinda las competencias necesa-
rias para liderar en un mundo en constante
evolucion.
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