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Resumen—Design Thinking (DT) ha surgido con el fin de 

innovar en la búsqueda de soluciones; focalizándose en el diseño 

centrado en las personas. DT puede ser interpretado de 

diferentes formas, por ejemplo, como un proceso cognitivo, 

como una teoría general de diseño, o como un recurso de la 

organización. A lo largo del tiempo han surgido diferentes 

framework de DT que permiten enmarcar la puesta en práctica 

de este tipo de diseño. Si bien existen algunos frameworks más 

frecuentemente usados, algunos autores sostienen la 

importancia de adecuar estos frameworks a cada dominio. Esto 

plantea el interrogante ¿y si se tiene que “pensar fuera de la 

caja” para elegir el abordaje más adecuado para poner en 

práctica DT?. El objetivo de este trabajo es proponer un meta-

framework que sirva de guía para diseñar experiencias de DT, 

como así también la puesta en práctica; se espera que este meta-

framework sirva como punto de partida para ayudar a 

identificar aquellas consideraciones que deben ser tenidas en 

cuenta. En alineación con este objetivo, se presenta un 

relevamiento sistemático de literatura en relación a la temática 

de DT reducido al periodo 2019-2020, buscando identificar qué 

aspectos están siendo explorados actualmente tanto en trabajos 

en inglés cómo trabajos de habla hispana. Se presenta un 

análisis de los datos relevados buscando identificar qué meta-

conceptos son considerados. Además, se plantea un espacio de 

discusión en relación a la temática, destacando aquellos aspectos 

a considerar cuando estas experiencias están destinadas a 

innovar en el desarrollo de artefactos de software.  

Palabras Clave—Design Thinking, Meta-framework, diseño 

centrado en las personas, innovación, software 

I. INTRODUCCIÓN 

La resolución de problemas es un tema intrínseco dentro 
de la vida diaria, en algunos casos son situaciones complejas 
o involucran varios actores que deben ponerse de acuerdo para 
llegar a una solución. A través del tiempo, se han ido 
explorando nuevas estrategias para dar solución a los 
problemas de la vida diaria, sobre todo a los problemas 
complejos; buscando muchas veces “pensar fuera de la caja”. 
Esto ha motivado que emerjan distintos enfoques que 
permitan innovar en la búsqueda de soluciones, por ejemplo, 
Design Thinking (DT) [1], [2] ha surgido con este fin; 
focalizándose en el diseño centrado en las personas. 

Una de las definiciones más conocida de DT es enunciada 
por Brown en [1] donde menciona que es “una disciplina que 
usa la sensibilidad y métodos de los diseñadores para hacer 
coincidir las necesidades de las personas con lo que es 
tecnológicamente factible y con lo que una estrategia viable 
de negocios puede convertir en valor para el cliente, así como 
en una gran oportunidad para el mercado”. Si bien DT ha 
tenido en los últimos años un gran auge en el ámbito 
empresarial, también se puede aplicar en otros dominios; en 

este sentido Cross brinda una definición más general 
planteando en [2] que “el término DT se refiere a los procesos 
cognitivos del trabajo de diseño, o las habilidades de 
pensamiento y las prácticas que los diseñadores utilizan para 
crear nuevos artefactos o ideas y resolver problemas”. Por 
otro lado, en [3] se menciona que DT se puede describir de 
tres formas diferentes: como un proceso cognitivo, como una 
teoría general de diseño, o como un recurso de la 
organización. Acorde a lo antes detallado, se puede apreciar 
que DT es un concepto con mucha amplitud de interpretación, 
esto puede generar en algunos casos ambigüedad en relación 
a cómo abordar el tema. Más aún, desconocer las bases 
conceptuales puede impactar a la hora de diseñar experiencias 
de DT. 

DT viene siendo abordado desde diferentes perspectivas. 
En [1] se destacan algunas habilidades con las que debe contar 
las personas que participan en DT como son: la empatía, el 
pensamiento integrador, la experimentación y la colaboración. 
Este tipo de perfil se denomina Design Thinker en [1]; y las 
habilidades mencionadas podrían ser incorporadas por 
cualquier profesional, no sólo por los diseñadores. Esto amplía 
el ámbito de uso de DT. Sin embargo, como se menciona en 
[4] no siempre es fácil incorporar estas habilidades. En 
relación a DT también se han explorado los desafíos que 
conlleva poner en práctica DT en empresas como se presenta 
en [4]; destacando por ejemplo la necesidad de cambiar la 
cultura de las mismas. Además, en [5] se detallan algunos 
factores críticos a tener en cuenta para el éxito DT. Por otro 
lado, en [6] se destaca que otro punto clave a tener en cuenta 
es el rol del facilitador; y que la experticia del mismo puede 
impactar en el éxito de DT. Estos son solo algunos aspectos 
abordados en los últimos años en relación a DT, los cuales 
permiten apreciar la complejidad de la temática.  

Como se mencionó anteriormente, DT puede ser 
considerado, por ejemplo, una disciplina [1] o un proceso 
cognitivo [2]; esto da una visión muy general que ha motivado 
el surgimiento de distintos frameworks conceptuales de DT 
para enmarcar la puesta en práctica de este tipo de diseño. En 
[7] los autores han realizado una revisión sistemática de 
literatura en relación a DT, y han identificado que los tres 
frameworks más influyentes son: IDEO [8], Stanford Design 
School [9] y IBM [10]. Cada uno de estos frameworks cuenta 
con diferentes fases, como se menciona en [7]; el framework 
de IDEO tiene las fases de inspiración, ideación e 
implementación. Stanford Design School define su 
framework con cinco fases: empatizar, definir, idear, 
prototipar y testear. Mientras que IBM define su framework 
con cuatro fases: entender, explorar, prototipar y evaluar.  

Cada fase de un framework de DT puede abordarse con 
diferentes recursos (técnicas/métodos) o con una combinación 



 

de estos. Por ejemplo, en [11] se identifican 172 recursos que 
se pueden utilizar; realizando un ranking de los más usados. 
Por otro lado, en [7] se destacan ocho recursos como los 
usados más frecuentemente. 

En base a lo antes mencionado surgen los siguientes 
interrogantes: ¿es mejor utilizar un framework de los más 
influyentes? ¿es mejor usar los recursos mejor rankeados?. En 
relación a esto, en [12] se plantea que se deben usar los 
recursos más apropiados para responder a las necesidades de 
cada dominio. Más aún, en [13] se destaca que usar los 
recursos apropiados es uno de los factores de éxito de DT. En 
[4] no solo destaca lo antes mencionado en relación a los 
recursos, sino que hace hincapié enmarcar DT para que tenga 
sentido para el dominio; lo cual en algunos casos hace que el 
framework de DT como así también los recursos 
seleccionados para un dominio difieran de los más utilizados. 
Actualmente no existe una guía clara que permita determinar 
cuál es la forma para seleccionar el framework o los recursos 
más adecuados para conducir DT. Esto plantea el interrogante: 
¿y si se tiene que “pensar fuera de la caja” para elegir lo más 
adecuado para poner en práctica DT?. Es decir, se necesita 
una guía que proponga cómo se pueden analizar distintos 
aspectos relacionados a este tipo de diseño, para poder elegir 
la forma más adecuada de conducir las experiencias de DT 
acorde a cada dominio. Esta es una de las principales 
motivaciones del presente trabajo donde se busca brindar una 
guía que asista al diseño de experiencias de DT para que se 
ajuste mejor al dominio en el cual se está trabajando. 

El objetivo de este trabajo es proponer un meta-framework 
que sirva de guía para diseñar experiencias de DT. Además, 
se espera que el meta-framework sea un punto de partida para 
ayudar a identificar aquellas consideraciones que deben ser 
tenidas en cuenta al momento de diseñar y poner en práctica 
las experiencias de DT. Por ejemplo, qué frameworks de DT 
utilizar o si se necesita uno nuevo que se adapte mejor al 
dominio; además qué consideraciones tener en cuenta a la hora 
de elegir los recursos a utilizar.  

Este trabajo hace un relevamiento sistemático de literatura 
en relación a la temática de DT reducido al periodo 2019-
2020, buscando identificar qué aspectos están siendo 
explorados actualmente tanto en trabajos en inglés cómo de 
habla hispana. Se presenta un análisis de los datos relevados 
buscando identificar qué meta-conceptos son considerados. 

Además, se plantea un espacio de discusión en relación al 
meta-framework propuesto como así también de los datos 
analizados del relevamiento de literatura. Se espera que este 
espacio de discusión sea útil a la hora de diseñar experiencias 
de DT. Además, se discutirán algunos aspectos a considerar 
cuando estas experiencias están destinadas a innovar en el 
diseño/desarrollo de artefactos de software.  

El trabajo se estructura de la siguiente manera. En la 
Sección 2 se presenta el relevamiento sistemático de literatura, 
y se realiza el análisis de los datos obtenidos. En la Sección 3 
se propone un meta-framework que sirva de guía para diseñar 
experiencias de DT. Un espacio de discusión es detallado en 
la Sección 4. Las conclusiones se enuncian en la Sección 5.  

II. RELEVAMIENTO DE LITERATURA 

En los últimos años se han realizado distintos 
relevamientos sistemáticos de literatura en relación a DT. Por 
ejemplo, en [14] se realiza una revisión de literatura en 
relación a las diferentes visiones de DT. En [5] el relevamiento 

está orientado a analizar los factores de éxito en DT. También 
se han realizado revisiones de literatura en áreas específicas, 
en [15] se analiza DT en relación a la enseñanza en las 
escuelas de negocio, mientras que en [16] focalizan el 
relevamiento en el uso de DT para enseñanza en salud. 

Considerando lo antes mencionado y en alineación con el 
objetivo del presente trabajo; se ha decidido solo realizar un 
relevamiento sistemático de literatura limitado a los últimos 
dos años (2019-2020), buscando contar con información 
actualizada. La gran mayoría de los resúmenes existentes de 
literatura sobre DT están focalizados en relevar bibliografía en 
inglés, por ejemplo, [5], [14], [15] y [16]. Es por esto, que se 
decidió para el presente trabajo realizar el relevamiento tanto 
en inglés como en trabajos de habla hispana (español). De esta 
manera, se busca ampliar el espectro de trabajos analizados, y 
poder tener así tener una visión complementaria del estado del 
arte en ambos idiomas.  

Para la búsqueda se seleccionó la base de datos BASE 
(Bielefeld Academic Search Engine, www.base-search.net), 
que es un motor de búsqueda multidisciplinario, que integra 
diferentes plataformas; además permite filtrar por idioma. 
Cabe mencionar que los resultados de las búsquedas están 
limitados a los filtros usados, pudiendo quedar afuera otros 
trabajos en relación a la temática. El foco de las mismas fue 
contar con un conjunto de trabajos representativos actuales de 
la temática de DT en ambos idiomas. 

Se realizaron dos búsquedas, para la primera de estas se 
establecieron los siguientes filtros: en el título contener la 
frase “Design Thinking”, estar entre las fechas 2019-2020, 
idioma solo español, el tipo de documento se limitó a “article 
contribution” y además se seleccionó que sean de acceso 
abierto. Se obtuvieron 26 resultados de 237.616.058 
documentos analizados. Estos 26 trabajos fueron revisados y 
se detectó que algunos estaban repetidos dentro de este listado, 
uno era una reseña de un libro; otros estaban escritos en otros 
idiomas y solo tenían el título y resumen en español; mientras 
que otros al validar tenían años posteriores de publicación. 
Acorde a esto, se hizo una reducción a 14 trabajos a analizar 
cumpliendo con los filtros mencionados anteriormente. 

La segunda búsqueda fue realizada con los siguientes 
filtros: en el título contener la frase “Design Thinking”, estar 
entre las fechas 2019-2020, idioma sólo inglés, el tipo de 
documento se limitó a “articule contribution” y además se 
seleccionó que sean de acceso abierto. Se obtuvieron 171 
resultados de 237.616.058 documentos analizados. Dado que 
se buscaba trabajar con un reducto menor, se decidió agregar 
un filtro más indicando que en el documento aparezca el 
término “framework”; de esta manera se logró pasar de 171 a 
23 resultados. Luego, sacando los trabajos repetidos en el 
listado y otro trabajo escrito en otro idioma; se obtuvieron 20 
trabajos que cumplen con los filtros de esta segunda búsqueda. 

A continuación se presenta el análisis de los 34 trabajos 
obtenidos entre ambas búsquedas. Cabe mencionar que las 
características analizadas se alinean al objetivo de este trabajo. 

El primer análisis que se decidió realizar en relación a los 
trabajos obtenidos de las búsquedas fue determinar el tipo de 
trabajo; en este caso, se clasificaron los mismos en tres 
grandes grupos: presentación de experiencias de DT, análisis 
relacionado con DT y resumen (survey) de literatura sobre 
DT. Esto se puede apreciar en la Tabla 1. Si bien los trabajos 
en inglés están distribuidos en los tres grupos, se puede 
observar que no hay resúmenes sobre la temática en español. 



 

TABLE I.  CLASIFICACIÓN ACORDE AL TIPO DE TRABAJO 

Tipo de Trabajo 
Idioma  

Español Inglés 

Presentación de 
Experiencia de DT 

[17],[18],[19],[20], 

[21],[22],[23],[24], 
[25] 

[26],[27],[28],[29], 

[30],[31],[32],[33], 
[34] 

Análisis relacionado 
con DT 

[35],[36],[37],[38], 
[39] 

[5],[40],[41],[42], 
[43],[44],[45],[46] 

Resumen (Survey) 
Literatura sobre DT 

 [14],[15],[16] 

 

Otro aspecto que fue de interés analizar fue el dominio de 
aplicación o al cual va orientado el trabajo. La clasificación 
realizada puede observarse en la Tabla 2. Se puede apreciar 
que los trabajos se agrupan mayormente en general, educación 
y empresarial; apareciendo otros dominios que son abordados 
por algunos autores. Cabe mencionar que se destacan en la 
Tabla 2 aquellos trabajos que presentan experiencias ya que 
son de interés para el objetivo de este trabajo. 

Se decidió sólo profundizar el análisis de aquellos trabajos 
que presentan experiencias en relación a DT. En la Tabla 3 se 
detalla cómo considera cada uno de estos trabajos el concepto 
de DT. Se puede apreciar que en su gran mayoría lo 
consideran una metodología/método, lo cual también está 
cercana a la clasificación de modelo o proceso iterativo que 
hacen en menor medida otros autores. En este caso tres 
trabajos ([17], [30] y [34]) consideran a DT cómo una 
disciplina o filosofía de diseño; los cuales tienen una visión 
más cercana a las definiciones de Brown [1] o Cross [2].  

TABLE II.  DOMINIO DEL TRABAJO 

Dominio del 

Trabajo  

Idioma  

Español Inglés 

General [35] [14],[41],[42],[44] 

Educación  
[19]a,[20]a,[22]a,[23]a, 

[24]a,[25]a, [39] 

[15],[29]a,[33]a,[34]a,    

[40],[45] 

Empresarial [21]a,[36],[37] [5], [30]a 

Social [18]a [46] 

Salud  [16],[28]a,[31]a 

Urbanismo   [27]a,[43] 

Moda [38]  

Cultural  [32]a 

Bibliotecas  [26]a 

Juegos Móviles [17]a  

a. Trabajos que presentan experiencias. 

TABLE III.  CÓMO CONSIDERAN DT AL ABORDAR LAS EXPERIENCIAS 

Cómo consideran DT  
Idioma  

Español Inglés 

Método/Metodología 
[19],[20],[21],[22], 
[23],[24],[25] 

[27],[28],[29],[32] 

Disciplina [17] [34] 

Proceso Iterativo   [26],[31],[33] 

Modelo [18]  

Filosofía de diseño  [30] 

En la Tabla 4 se analizan los frameworks de DT usados en 
cada uno de los trabajos, se puede observar una tendencia a 
usar el framework de Stanford Design School que es uno de 
los más influyentes acorde a [7]. Recordemos que acorde a [4], 
[12] y [13] se recomienda buscar el framework que se ajuste 
mejor al dominio, en relación a esto hay algunos trabajos de 
la Tabla 4 que tienen frameworks de autoría propia. Por 
ejemplo, Calderón Villegas et al. [18] realizan una adaptación 
del framework Stanford Design School combinándolo con las 
bases del ciclo de gestión de productos de proyectos. Otra 
adaptación es realizada por Mejía-López et al. [21] usado de 
base en este caso el framework de DT de IDEO para el 
desarrollo de un producto textil. Challiol et al. [17] definen un 
framework de DT para el co-diseño in-situ de juegos móviles 
basados en posicionamiento; el cual se definió usando las 
bases del framework de DT llamado doble-diamante de 
Design Council [47]. Por último, Guldmann et al. [30] definen 
un nuevo framework de DT orientado a un modelo de 
innovación de negocios circular, este framework define seis 
fases para el abordaje. 

Además, se analizaron los recursos que se usan para 
abordar los frameworks de DT, estos pueden apreciarse en la 
Tabla 5. La mayoría de los trabajos utiliza recursos existentes 
de DT que se pueden aplicar en general en cualquier dominio. 
Además, algunos de estos trabajos utilizan recursos existentes 
acordes al dominio de la experiencia, los cuales se describen 
a continuación:  

 Challiol et al. [17] combinan como parte de las 
experiencias una herramienta de autor para asistir el 
co-diseño in-situ.  

 Calderón Villegas et al. [18] usan para las 
experiencias recursos de gestión de proyectos. 

 Espitia et al. [19] combinan como parte de las 
experiencias modelos pedagógicos innovadores.  

TABLE IV.  FRAMEWORKS USADOS EN LAS EXPERIENCIAS 

Framework de DT 
Idioma  

Español Inglés 

Stanford Design School [9] 
[20],[22],[23], 
[24],[25] 

[27],[31],[32], 
[33],[34] 

IDEO [8]  [26] 

Design Thinking 101 [49]  [28]  

Ignite [50]  [29] 

Autoria propia [17],[18],[21] [30] 

No especifica  [19]  

TABLE V.  RECURSOS USADOS EN LAS EXPERIENCIAS 

Recursos Usados 
Idioma  

Español Inglés 

Existentes de DT con 

aplicación general 

[17],[18],[19].[20], 
[21],[22],[23],[24], 

[25]  

[27],[28],[30],[31],
[32],[33],[34] 

Existentes de DT para 

dominios específicos  
 [26] 

Existentes relacionados 

al Dominio 

[17],[18],[19],[21], 

[23] 
[30],[31],[32] 

No especifica  [29] 



 

 Tanto Mejía-López et al. [21] como Rodríguez et al. 
[23] deciden usar como recurso existente un software 
de diseño. 

 Guldmann et al. [30] usan recursos relacionados a los 
modelos de negocios.  

 Lewis et al. [31] usan como recurso existente un 
framework conceptual relacionado con salud.  

 Li et al. [32] utilizan una clasificación de productos 
sustentables.  

De la Tabla 5 solo la experiencia presentada por Bech-
Petersen [26] utiliza solamente recursos existentes de DT 
diseñados específicamente para el dominio de bibliotecas 
[48]. 

En la Tabla 6 se presenta qué se obtiene cómo resultado de 
cada experiencia pudiendo apreciar la variedad de resultados; 
por ejemplo, ideas/información/estrategias, procesos de 
aprendizaje/enseñanza, servicios, productos, software, diseño 
de espacios. Se puede observar que solo tres experiencias se 
focalizan en obtener software. En [17] se obtiene como 
resultado de la experiencia de DT un juego móvil basado en 
posicionamiento, en [27] una aplicación web para uso 
eficiente del agua en los hogares, y en [28] se obtiene una 
nueva versión de una aplicación PsyMateTM para 
seguimiento de pacientes. 

Otro aspecto a destacar es que de todos los trabajos en 
español solo [17] destaca la importancia del rol del facilitador, 
indicando algunos detalles de su participación en la 
experiencia. De los trabajos en inglés, solo en [32] se destaca 
el rol del facilitador, y cómo el entrenamiento de los mismos 
impacta en las experiencias.  

III. META-FRAMEWORK PROPUESTO 

El meta-framework conceptual propuesto surge ante la 
necesidad de contar con una guía clara que asista en la 
selección tanto del framework como los recursos más 
adecuados a diseñar experiencias de DT.  

Para el planteo del meta-framework conceptual no solo se 
considera la literatura existente, en particular, la relevada en 
este trabajo. Además, se aprovechó la experticia de uno de los 
autores que es facilitador de aprendizaje experiencial, coach 
ontológico, tiene formación de DT en el ámbito empresarial, 
y ha facilitado algunas experiencias de DT en ámbitos áulicos. 
Esto ha permitido poder diseñar el meta-framework que se 
presenta en la Fig. 1, el cual define los conceptos básicos para 
diseñar y poner en práctica una experiencia de DT.  

TABLE VI.  QUÉ SE OBTIENEN DE LAS EXPERIENCIAS 

Qué se obtiene 
Idioma  

Español Inglés 

Idea/Información/ 

Estrategia 
 [18],[20],[22],[24] [34] 

Procesos de Aprendizaje/ 

Enseñanza 
 [19],[23],[25] [33] 

Servicio  [31] 

Producto [21] [29],[30],[32] 

Software [17] [27],[28] 

Diseño de Espacios  [26] 

Cabe mencionar que esta es una versión inicial de este 
meta-framework el cual podría irse enriqueciendo a medida 
que se vaya utilizando en ámbitos de experiencias concretas. 

A continuación de describen en detalle los conceptos del 
meta-framework conceptual propuesto en la Fig. 1: 

 Bases Conceptuales. Es fundamental conocer primero 
las bases conceptual de DT, para esto se deben contar 
con una visión general de los distintos abordajes, por 
ejemplo se puede consultar distintos autores que son 
referentes en la temática como Brown [1] o Cross [2], 
pero también trabajos que aborden distintas visiones 
de DT [3].  

Luego, es importante conocer sobre los frameworks 
de DT, si bien se puede analizar los más influyentes 
identificados en [7], no hay que perder de vista si 
existe alguno en particular ya existente para ese 
dominio; por ejemplo, los mencionados en la Sección 
2 (como son [17], [18], [21] y [30]). 

Podría pasar que ningún framework se adecue al 
dominio, en este caso dependerá de la experticia de 
los involucrados en el diseño de la experiencia poder 
plantear un framework nuevo.  

 

Fig. 1. Meta-framework conceptual para diseñar y poner en práctica 
experiencias de DT. 

 



 

Una vez que se determina el framework a usar es 
crítico determinar qué recursos se van a usar en cada 
fase del framework seleccionado. Para esto, se pueden 
analizar trabajos como, por ejemplo, [11] que 
identifica 172 recursos que se pueden usar en DT o 
[7] que destaca ocho recursos como los usados más 
frecuentemente en experiencias de DT. Algunos de 
los framework usados más frecuentemente tienen 
disponibles también recursos sugeridos que podrían 
ser usados en combinación con cualquier framework 
que se elija o se cree nuevo, por ejemplo, los recursos 
provistos por IDEO [51] o por Stanford Design 
School [52]. 

Además, es fundamental no perder de vista recursos 
propios del dominio, algunos trabajos que consideran 
esta opción son [17], [18], [19], [21], [23], [26], [30], 
[31] y [32]; los cuales se analizaron en la Sección 2.  

Estos son algunos puntos en relación a las bases 
conceptuales, los cuales son identificados como 
básicos a la hora de diseñar experiencias de DT. 

 Análisis existente sobre DT. Un trabajo recomendado 
es [5] que aborda la temática del éxito de DT 
detallando veinte factores críticos a tener en cuenta, 
estos podrían ser considerados a la hora de diseñar la 
experiencia, por ejemplo, contar con los materiales 
necesarios para llevar a cabo cada actividad o generar 
la cultura de DT dentro del equipo de trabajo.  

También es fundamental el rol del facilitador [6] en 
este tipo de experiencias de DT, y cómo la experticia 
del mismo determina la complejidad de lo que se 
puede obtener cómo resultado. En relación a esto, los 
participantes de la experiencia deberían contar con un 
perfil de Design Thinker [1], es decir contar con 
empatía, pensamiento integrador, animarse a la 
experimentación y saber trabajar colaborativamente. 
Tal vez actividades de entrenamiento podrían servir 
para formar este perfil tanto en el facilitador como en 
los participantes. 

Las experiencias de DT en el dominio podrían ser de 
mucha ayuda a la hora de diseñar experiencias, 
algunas experiencias en áreas particulares fueron 
relevadas en la Sección 2. 

Estos son algunos puntos en relación a análisis 
existente en relación a DT, acorde a la experiencia de 
DT que se está diseñando esto se debería enriquecer. 

 Diseño de la experiencia de DT. Esta etapa debería 
abordarse una vez que se exploraron los dos ítems 
detallados anteriormente. En base a eso, definir el 
framework de DT a usar o en su defecto definir uno 
propio. Esto va a enmarcar la experiencia, las fases a 
realizar, con lo cual hay que establecer los tiempos; 
hay experiencias que se llevan a cabo en una jornada 
[17], mientras otras llevan varios meses [27]. Podría 
ocurrir que haya participantes que intervengan sólo en 
algunas fases y otros en todas. Todo esto se debe decir 
al momento del diseño de la experiencia. 

Una vez identificado el framework a usar, se deben 
seleccionar/definir los recursos a usar en cada fase. 
Cada actividad puede requerir materiales o un espacio 
físico determinado, elegir cómo van a trabajar los 
participantes, por ejemplo, cuántos grupos, etc.  

La cantidad de participantes de cada actividad va a 
determinar la cantidad de facilitadores, sobre todo si 
hay experiencias de observación. Podrían combinarse 
facilitadores expertos con principiantes como forma 
de ir construyendo su perfil. No hay que perder de 
vista la “distancia óptima” que debe tener los 
facilitadores, ya que esto puede impactar en la 
actividad [44]. 

También en el diseño hay que definir los 
participantes, no es lo mismo llevar a cabo una 
experiencia de aprendizaje que participar del 
lanzamiento de un producto novedoso. En algunos 
casos perfiles de Design Thinker [1] puede ser más 
crítico que en otros. 

Estas son los conceptos básicos para el diseño de la 
experiencia de DT, cabe mencionar que solo se 
brindaron algunos ejemplos de cada concepto para 
ayudar al lector a reconocer qué se debe abordar en 
cada uno. 

 Puesta en Práctica de la experiencia de DT. Se lleva a 
una vez que el diseño ya está completamente definido 
si no puede pasar que los resultados obtenidos no sean 
útiles. En esta etapa a medida que se va conduciendo 
la actividad, se debe ir observando y además ir 
recolectando información de las vivencias de los 
participantes. Esta información es realmente útil en 
particular si se iteran varias experticias o aún para 
rediseñar si es que se realiza la misma en varios 
encuentros. 

La experticia del facilitador va a permitir, por 
ejemplo, adaptar una actividad dinámicamente; pero 
también si hay varios encuentros rediseñar futuras 
actividades si emerge algún comportamiento 
particular del grupo. 

Si el grupo no se conoce tal vez es necesario alguna 
actividad del tipo “rompe hielo” para generar el clima 
antes de conducir la experiencia [27]. 

Cabe mencionar que si bien el foco de este trabajo está 
puesto en diseñar experiencias de DT, tanto las 
consideraciones de lo existente como la retroalimentación de 
las puestas en práctica son fundamentales a la hora de tener 
más posibilidades de éxito en el resultado de las mismas. 

Se espera que el meta-framework propuesto sirva como 
una guía inicial que permita identificar los conceptos mínimos 
que deben ser considerados a la hora de diseñar experiencias 
de DT. Esto puede servir no solo para el diseño de nuevas 
experiencias de DT, sino también ayudar a la reflexión a 
aquellos trabajos que ya están poniendo en práctica 
experiencias de DT, y así continuar mejorando los abordajes 
de las mismas. 

IV. DISCUSIÓN 

En esta sección se discuten algunos aspectos en relación a 
la temática abordada. Además, se discuten algunos aspectos a 
considerar cuando estas experiencias de DT están destinadas 
a innovar en el diseño/desarrollo de artefactos de software. 

Se pudo apreciar en la Tabla 3 de la Sección 2 que sólo 
tres trabajos ([17], [30] y [34]) consideran a DT cómo una 
disciplina o filosofía de diseño; esta visión puede impactar a 
la hora de diseñar las experiencias de DT. Se detectó que la 



 

mayoría de los trabajos en español no estaban claras las bases 
conceptuales, de hecho daban a entender que el framework 
que usaban era el único que permitía llevar a cabo la 
metodología/método/proceso/modelo de DT. Es por esto que 
se recomienda contar con las bases conceptuales a la hora de 
diseñar este tipo de experiencias. 

Podría ocurrir también que el desconocimiento de las 
bases conceptuales lleve a elegir lo más usado pensando que 
es lo mejor, porque muchas veces esa es la forma de 
pensamiento tradicional. Sin embargo, como se plantea en [4], 
[12] y [13] se debe elegir lo más adecuado en base al dominio. 
Acorde a esto, claramente la forma de abordaje va a variar, sin 
embargo si se cuenta con las bases conceptuales es mucho más 
fácil encontrar puntos de comparación; y lograr enriquecerse 
con cada trabajo. 

A continuación se detallan algunos puntos en relación a 
experiencias de DT que están destinadas a innovar en el 
diseño/desarrollo de artefactos de software. En la Tabla 6 de 
la Sección 2 se identificaron solo tres trabajos ([17], [27] y 
[28]) de este tipo. A continuación se mencionan algunos 
detalles que pueden ser de interés para el lector en relación a 
estos tres trabajos y las experiencias que describen.  

En [17] los autores proponen un framework conceptual 
para el co-diseño in-situ de juegos móviles basados en 
posicionamiento para espacios cerrados. Los autores ponen en 
práctica este framework con dos experiencias concretas. En la 
primera experiencia usan recursos existentes de DT 
combinados con una herramienta de autor (que ayuda a sensar 
lugares relevantes dentro del espacio físico): ofreciendo toda 
la libertad a la hora de crear el juego, sobre todo que el 
prototipado que se llevaba a cabo en maquetas en papel. 
Mientras que para la segunda experiencia usan una extensión 
de la herramienta de autor, la cual restringe el prototipado para 
lograr generar un juego móvil funcionando. Los autores 
reflexionan que en esta última experiencia se pierde libertad a 
la hora de la creatividad pero se obtiene un software 
funcionando. Además, en [17] los autores mencionan los 
recursos que se pueden usar en cada fase, la preparación previa 
del espacio físico, como así también el rol del facilitador. 

En [28] la experiencia de DT se basa en obtener una nueva 
versión de la aplicación PsyMateTM para seguimiento de 
pacientes. Los autores utilizan el framework Design Thinking 
101 [49], describiendo como dan abordaje a cada una de las 
fases y el objetivo que se desea obtener de cada una. En esta 
experiencia utilizan solamente recursos existentes de DT; 
estuvieron involucrados personal de salud, algunos pacientes 
y el equipo de desarrollo; y llevó varios meses la realización 
de la misma. En [28] los autores destacan en no han podido 
implementar todas las sugerencias obtenidas de la fases de 
empatizar/definir, algunas por cuestiones tecnológicas y otras 
por limitantes financieras. 

La experiencia de DT llevada a cabo por [27] buscaba 
obtener una aplicación web para uso eficiente del agua en los 
hogares. Participaron de la experiencia Aguas de Huelva, el 
grupo Suez, un grupo de la Universidad Politécnica de Madrid 
(UPM), usuarios y el equipo de una empresa de diseño web. 
Dado los costos, la empresa encargada del desarrollo de la 
aplicación web participo recién las fases de prototipado/testeo. 
Un detalle interesante que plantean en [27] fueron las 
actividades de estilo “rompe hielos” que plantearon para 
generar un clima más relajado dado que había participantes de 
diferentes áreas interesadas que no se conocían. Esta 

experiencia también llevo varios meses para lograr tener un 
producto final.  

Se puede apreciar que si bien [17], [27] y [28] son tres 
ejemplos de experiencias de DT relacionadas al software cada 
una tiene sus particularidades; y esto es interesante para 
futuras experiencias dentro de cada dominio. A continuación 
se discuten algunos otros aspectos generales que podrían ser 
útiles en relación a lo antes mencionado.  

Algo fundamental que hay que considerar es que DT 
mayormente está pensado para hacer innovación centrado en 
las personas, esto quiere decir que de antemano no se sabe que 
se necesita para satisfacer las necesidades de las mismas. 
Cuando uno parte buscando contar con un software debe de 
ser lo suficientemente abierto para no condicionar en el 
producto final. Por ejemplo, si el equipo de trabajo “piensa” 
que para dar solución a algo lo mejor, por ejemplo, es proveer 
una aplicación móvil, ahí se pierden la posibilidad de ir más 
allá; y quizás contar con un software multi-dispositivo que dé 
solución a la problemática, por ejemplo, donde algunas 
funcionalidades tal vez son más usables desde una notebook. 
En este caso, las actividades diseñadas para la experiencia son 
fundamentales como así también el rol del facilitador. 

Además, el equipo de trabajo tiene que evitar pensar en la 
implementación en las fases iniciales de DT, porque la 
innovación puede verse afectada, o repetir soluciones 
conocidas. Es decir, cuando se está descubriendo qué se 
necesita o ideando posibles soluciones se debería tener la 
libertad de crear, aunque luego en una etapa de prototipado se 
analice que no es viable llevarlo a la práctica acorde a las 
tecnologías actuales o qué es muy costoso.  

Otro aspecto a considerar es que DT llega a prototipados 
“rústicos” que tal vez son solo en papel, en este punto es 
crítico poderlo mantener de esa manera si se busca amplitud 
en la innovación de software. Si se opta llevar a cabo este 
prototipado usando herramientas digitales para generar, por 
ejemplo, mock-up se puede caer en lo conocido y limitar la 
creatividad. Muchas veces el prototipado usando distintos 
materiales, por ejemplo, post-it, maquetas, juegos de roles, 
permite al equipo de trabajo “pensar fuera de la caja”. 

DT también tiene puntos de conexión con metodologías de 
software existentes, esta relación se establece más fácilmente 
con las denominadas metodologías ágiles; ubicándose un paso 
anterior a la puesta en práctica de las mismas. Esta temática se 
puede ampliar, por ejemplo, en [53] y [54]. Es decir, si se 
establece antes de aquellas metodologías conocidas puede 
acontecer que el equipo de trabajo nunca exploró este tipo de 
experiencias; con lo cual tiene que ir incorporándose en su 
cultura e irse formando como Design Thinker. 

También es interesante analizar que las escuelas de 
negocios han ido implementando en su plan de estudios 
materias específicas para preparar a sus estudiantes con un 
perfil de Design Thinker; esto debería ser considerado 
también en las carreras de grado relacionadas con el desarrollo 
de software para que esos futuros profesionales cuenten con 
estas habilidades. Por ejemplo, en [55] se analiza la 
perspectiva de DT desde la visión de los estudiantes. 

V. CONCLUSIONES  

En este trabajo se presentó un meta-framework conceptual 
para diseñar experiencias de DT, se espera que el mismo sea 
un punto de partida para ayudar a identificar aquellas 
consideraciones que deben ser tenidas en cuenta al momento 



 

de diseñar y poner en práctica las experiencias de DT. Esta es 
una primera versión ya que el meta-framework se podría llegar 
a enriquecer cuando el mismo sea usado específicamente para 
conducir el diseño de alguna experiencia particular. Se 
recomienda que para el diseño de este tipo de experiencias es 
fundamental contar con las bases conceptuales como así 
también retroalimentarse con las puestas en prácticas de cada 
experiencia. 

Además, se presentó y analizó un relevamiento de 
literatura en relación a la temática de DT reducido al periodo 
2019-2020, buscando identificar qué aspectos están siendo 
explorados actualmente tanto en trabajos en inglés cómo de 
habla hispana. En particular, se analizaron características que 
guardan relación con el meta-framework propuesto. Se pudo 
apreciar que no solo hay trabajos de experiencias concretas 
sino también se están analizando otros aspectos de DT, esto 
permite apreciar los distintos aspectos que aún siguen abiertos. 

Se planteó un espacio de discusión en relación al meta-
framework propuesto como así también de los datos 
analizados del relevamiento de literatura. Se espera que este 
espacio de discusión sea útil a la hora de diseñar experiencias 
de DT.  

Además, se discutieron algunos aspectos interesantes que 
deberían considerarse cuando estas experiencias están 
destinadas a innovar en el diseño/desarrollo de artefactos de 
software. En este sentido la visión de DT permite ampliar los 
perfiles de las personas involucradas en el desarrollo de 
software, pero se debe seguir trabajando y sentando las bases 
para lograr ponerlo en práctica aprovechando el potencial de 
DT. Creemos que un buen punto de partida podría ser 
comprender las diferencias con metodologías existentes y 
además los puntos de unión con las mismas [53] y [54]. En 
esta línea hay mucho por explorar para poder aprovechar el 
potencial de DT en el área de desarrollo de software. 

Actualmente, estamos usando el meta-framework 
conceptual propuesto en este trabajo para diseñar un abordaje 
de co-diseño de aplicaciones móviles destinadas a niños y 
jóvenes con desafíos en habilidades sociales usando recursos 
de design thinking. Este abordaje se encuentra en una etapa 
inicial y los primeros avances del mismo fueron publicados en 
[56]; donde se propone un nuevo framework conceptual de 
DT que se ajuste adecuadamente a este dominio. Además, se 
está analizados qué recursos utilizar en cada fase. Este 
abordaje no solo nos permitirá ir validando el meta-framework 
conceptual sino también enriqueciéndolo.  
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