





Descubrimiento

Esfuerzo por comprender a los
usuarios, las cosas que haceny
porqué, sus necesidades fisicas y
emocionales, como conciben el
mundo y que es significativo para
ellos.

IDEO: Design Thinking para educadores
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Paso .I y 2 Lista las actividades para aprender

Grupos interesados

Adaptacién de: Design Thinking para educadores




Define
actividades guia




Actividades guia

Online

Offline

* Insights en medios

* Testeo de la experiencia actual

* Investigacion en revistas digitales,
repositorios institucionales, etc.

* Inmersién cognitiva*

« Data interna (experiencias de
aprendizaje publicadas de otros
colegas colegas)

+ Entrevistas y encuestas digitales
* Focus group virtuales
* Historias digitales

« Entrevistas en profundidad

* Focus group

+ Talleres de Customer Journey Map
*  Mapa de empatia

* Observacion participante

No participante

Participante

*Se trata de imaginarnos que estamos disfrutando un producto/servicio e ir anotando nuestra experiencia (racional y emocional) segiin vamos pasando por todas las fases del mismo. Es una de las técnicas

mas potentes que puedes utilizar en un proceso de Design Thinking.




Actividades guia
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Levantamiento de informacion: ejemplo

ACTIVIDAD GUIA INTERACCIONES RESULTADOS HALLAZGOS




Interpreta la informacion: Ejemplo

) HALLAZGOS PARA ]
ACTIVIDADES GUIA CADA ACTIVIDAD GUIA INTERPRETACION

Testeo de la experiencia

Mapa de empatia

Entrevistas en profundidad

Customer Journey Map

Inmersioén cognitiva




Organiza y presenta los hallazgos (los grandes temas)

ASPECTOS ASPECTOS ASPECTOS ASPECTOS OTROS
CULTURALES EMOCIONALES METODOLOGICOS TECNOLOGICOS ASPECTOS
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