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Un ejemplo de aplicacion del pensamiento de disefio en
Lengua Castellana y Literatura

Estrella Ramirez Quesada
Universidad de Cérdoba / IES Luis de Géngora

1. Introduccién

La materia de Lengua Castellana y Literatura constituye uno de los pila-
res fundamentales en el desarrollo de la competencia en comunicacién
lingiiistica, una de las siete competencias clave que vertebran el sistema
educativo en Espaiia. El lenguaje, como medio fundamental de comuni-
cacién con el entorno, es un fenémeno de indudable complejidad, dadas
las distintas destrezas que implica en sus vertientes de expresion y com-
prension, tanto de forma oral como escrita. Asimismo, el lenguaje es uno
de los medios de acceso a la cultura, por lo que estd muy vinculado con
la conciencia y expresiones culturales, otra de las competencias clave
del curriculo.

Atendiendo a la conexién entre las competencias, es propdsito en
este capitulo mostrar una actividad de cardcter innovador que supone
la aplicacién del pensamiento de disefio (design thinking) en la materia
de Lengua Castellana y Literatura. En concreto, la actividad se enmarca
en el tercer curso de la etapa de enseflanza secundaria obligatoria, en
un grupo ordinario formado por 25 alumnos de un IES de la ciudad de
Coérdoba.

La idea parte de la biisqueda de una actividad motivadora e innova-
dora que llevar a cabo en la dltima semana del primer trimestre, una
vez finalizados los exdmenes, en la que el alumnado pudiera aplicar lo
aprendido, en este caso acerca de La Celestina, de una manera lidica.
Se pretendia de este modo vencer la desmotivacién y el cansancio de
los ultimos dias de clase, asi como favorecer la creatividad y el interés
hacia la materia. De manera mds especifica, los objetivos de innovacién
fueron los siguientes:
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e Desarrollar el interés y la creatividad de los estudiantes en el estudio
de la lengua y la literatura.

o Aplicar el pensamiento de disefio al 4mbito educativo para favorecer
la conexién entre competencias lingtiisticas, culturales, sociales y
de emprendimiento.

e Aumentar la motivacién y la implicacion en el trabajo, asi como el
componente ladico y afectivo en la clase.

2. Marco tedrico

Fl pensamiento de disefio (traduccion de design thinking) es una técnica
procedente del &mbito empresarial que surgié en los afios ochenta de la
mano de David Kelley, profesor de la Universidad de Stanford y cofun-
dador de la consultora IDEQ, y Tim Brown, CEO de IDEO y también
profesor en dicha universidad. Steinbeck (2011: 28) traduce la definicién
que da Brown de design thinking de la siguiente manera:

un enfoque que utiliza la sensibilidad del disefiador y sus métodos de
resolucion de problemas para satisfacer las necesidades de las personas
de un modo tecnoldgicamente factible y comercialmente viable. En otras
palabras, el «design thinking» es una innovacién centrada en la persona.

Asi pues, se trata de una técnica de elaboracién de un proyecto o
producto a través de distintas fases que buscan dar respuesta de un
modo creativo y eficiente a un problema o demanda real. De acuerdo
con Balcaitis (2019), las fases del pensamiento de disefio pueden definirse
del siguiente modo:

1. Empatizar: se trata de realizar un acercamiento al usuario destina-
tario del producto y conocer, mediante diversas técnicas (investiga-
cién, conversacion, encuestas...), cémo es, qué siente, qué necesita,
cudles son sus intereses, etc.

2.Definir: consiste en establecer con claridad cudl es el problema o la
situacidn a la que se quiere dar respuesta, por lo que hay que tener
en cuenta al usuario, sus necesidades y el enfoque que quiere darse
al producto final.

3.Idear: en esta fase se trata de dar lugar al mayor nimero posible
de ideas para resolver el problema o buscar el producto que se ha
definido. Para ello, suelen emplearse técnicas conocidas como la
lluvia de ideas o juegos de asociacién de conceptos.



4.Prototipar: se pretende en esta fase crear un prototipo rdpido de
entre las soluciones apuntadas en la fase anterior con el objetivo de
acercarnos a la solucién final.

5.Evaluar: finalmente, se presenta el prototipo con el objetivo de ob-
tener retroalimentacién para su mejora final.

La aplicacién del pensamiento de disefio en educacién ha sido pro-
puesta desde la propia consultora IDEO (2012, en su versién en espariol)
y es viable en todos los niveles educativos y tipos de ensefianza. Sus
ventajas han sido puestas de manifiesto en numerosas ocasiones, y de
su versatilidad dan cuenta Arias-Flores, Jaddn-Guerrero y Gémez-Luna
(2019).

En el caso de la educacion secundaria, consideramos que es una técni-
ca que puede dar buenos resultados por varias razones. En primer lugar,
se trata de un momento, el de la adolescencia, de continuos cambios
y de desarrollo de la personalidad y el pensamiento hacia un modelo
mds abstracto, lo que la convierte en una fase de dificultad para algunas
personas. Sin embargo, consideramos que debemos tener presente un
modelo positivo de la adolescencia (Oliva Delgado et al., 2010). Asi pues,
potenciar los aspectos beneficiosos, como la sociabilidad, el despertar
al conocimiento, el interés por las relaciones sociales, la autonomia y la
progresiva integracién en el mundo adulto, resultard muy productivo
para favorecer su aprendizaje, y a ello contribuyen opciones metodold-
gicas como la que aqui se presenta.

En segundo lugar, la legislacién educativa actual, desde el marco de la
LOE (2006) y la LOMCE (2013) en el dmbito estatal hasta la normativa
surgida al amparo de la LEA (2007) en el &mbito autonémico andaluz y
los planes de centro y programaciones diddcticas de los departamentos
que imparten docencia en los IES, propugna una metodologia abierta
al aprendizaje significativo, en el que el estudiante sea el protagonista y
se atienda a la innovacidn, las TIC y aquellas técnicas que favorezcan la
multidisciplinariedad y la conexién entre los aprendizajes. Consideramos
que la aplicacién del pensamiento de disefio atiende a la necesidad de
hacer accesible el conocimiento y tiene un claro enfoque competencial,
ademds de favorecer la creatividad y la posibilidad de extrapolar la téc-
nica de disefio a problemas del mundo real. Al trabajar este enfoque en
Lengua Castellana y Literatura, estamos fomentando el habitual trabajo
en la competencia en comunicacién lingiistica y la conciencia y expre-
siones culturales en combinacién con las competencias sociales y civicas
y el sentido de la iniciativa y el espiritu emprendedor.
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Finalmente, hemos de sefialar el componente afectivo que se despren-
de de una actividad ludica en la que el alumnado comparte ideas y sale de
la rutina académica, ademds de favorecer un acercamiento mis ameno y
con mds interés hacia el contenido de la materia.

3. Desarrollo
La actividad se desarrollé durante la dltima semana del primer trimestre
de curso (en tres sesiones presenciales, ademds del trabajo fuera del aula),
como complemento al estudio de la obra La Celestina, que forma parte
del curriculo de Lengua Castellana y Literatura en 3.2 de ESO. Una vez
que los alumnos conocian los aspectos bdsicos de la obra y su contexto
histérico y cultural, y tras haber trabajado textos —como corresponde a
la materia—, se les present6 la actividad de aplicacién del pensamiento de
disefio a través del siguiente planteamiento: escoger un regalo (existente
0 no), aplicando dicha técnica, para uno de los personajes de la obra.
Para ello, y en relacién con el sentido lddico de la actividad, en la
primera sesién presencial se propuso un sorteo, semejante al del juego
del «amigo invisible», en el que a cada alumno se le asigné uno de los
siguientes personajes: Celestina, Melibea, Calisto, Pleberio, Pirmeno
o Sempronio. Asi pues, cada personaje recibiria regalos de cinco estu-
diantes, aproximadamente. Una vez realizado el sorteo, se present6 al
alumnado la siguiente plantilla (Tabla 1), sobre la que habrian de trabajar
esa semana, y se les explicé el funcionamiento bésico de las distintas fases
del pensamiento de disefio.

Fasel: Empatizar
Fase 2: Definir

Fue 3: Idear

Fase 4: Prototipar

Fase5 : Evaluar

Tabla 1. Plantilla de trabaijo.

En un documento que se puso a disposicién de los estudiantes en la
plataforma virtual de la asignatura, podian ir trabajando en las distintas
fases fuera del aula durante los siguientes dias. Para la fase de empatizar,
se les proporcioné una serie de enlaces con informacién que, junto con
su libro de texto, constituian la base para llevar a cabo el acercamiento



a la personalidad, caracteristicas e intereses del personaje. Puesto que
los estudiantes conocian de antemano el papel de los personajes en la
obra, tuvieron informacién afiadida y una base sobre la que realizar
su pequefia investigacion. En esta fase, por lo tanto, al desarrollo de la
competencia denominada conciencia y expresiones culturales (puesto
que aborda el conocimiento de la cultura literaria), se une el trabajo de
la competencia digital y aprender a aprender.

Tras la definicién del objetivo, esto es, la seleccién de un regalo para
el personaje asignado, los estudiantes debian consignar en una lista todas
las ideas que tuvieran. Los estudiantes tuvieron libertad absoluta de idear
cualquier tipo de regalo, con la posibilidad incluso de inventar artilugios
que no existan. Cabe sefialar que esta actividad puede realizarse de ma-
nera grupal, pero con el fin de tener mds prototipos para la votacién final
y por la restriccién de trabajos grupales en el contexto de la pandemia
de COVID-19, se opt6 por un trabajo, en esta fase, de manera individual.

De entre todas las ideas, se dijo a los estudiantes que tenian que selec-
cionar una y explicar, en la casilla consignada a la cuarta fase, el porqué
de su eleccién, ademas de presentar (con opcién de incluir ilustraciones,
enlaces, etc., para completar la informacién) las caracteristicas del regalo.

El desarrollo de la quinta fase, la de evaluacion, se reservé para las dos
siguientes sesiones presenciales de la actividad. En cada una de estas se-
siones, la mitad de los estudiantes debia presentar brevemente el proceso
llevado a cabo —reflejado en la ficha de trabajo- y el regalo por el que
habia optado. Como en cualquier puesta en comun, se dio opcién a los
demds estudiantes a realizar preguntas sobre el producto que se presenta-
ba en cada ocasién, con el fin de conocer mds acerca de sus caracteristicas
y laidoneidad para el personaje. De este modo, se fomentaron el debate
y el desarrollo de las competencias sociales y civicas.

Como culminacién de la actividad, y para promover su aspecto ladico,
se hizo participe al alumnado de la fase de evaluacién, no solo a través
de la valoracién en clase de los regalos, sino también mediante la nota
de la actividad, en la que intervinieron. Se realizé una votacion a través
del aula virtual en la que se pusieron todos los regalos, con la indicacién
de que una persona no podia votar por su propio regalo, en cuyo caso
quedaria descalificada. Durante tres dias, cada estudiante voté por el
regalo que mids le habia gustado (hay que sefialar que el proceso se realizé
en Google Classroom mediante un formulario de Google, por lo que
pudo verificarse que cada usuario habia votado por un regalo diferente
del que habia presentado). La recompensa al vencedor de la votacién
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consistia en 0,5 puntos afiadidos sobre la nota final de la actividad, con la
especificacién de que, aunque no se resultara vencedor, podia optarse a la
médxima calificacién. La puntuacién del trabajo, como en las demds tareas
de la materia de Lengua Castellana y Literatura, atendié a los requisitos
de elaboracidén y presentacién de trabajos escritos, el uso correcto de la
lengua escrita en todos sus niveles, la exposicién oral del resultado y, en
este caso, el seguimiento de todas las fases del pensamiento de disefio.

4. Resultados
A la hora de pensar o diseiiar los regalos que centraron la actividad, los
estudiantes mostraron creatividad e imaginacidn, lo cual es una muestra
de que disfrutaron de la actividad y pusieron interés en su desarrollo.
Algunas de las propuestas que fueron traidas a clase como regalo con-
sistieron en el propio libro de La Celestina —de tal modo que sirviera de
advertencia a los personajes—, un tratado en el cual Pleberio autoriza a
su hija Melibea a verse con Calisto, una mdquina de hacer dinero, un
titulo nobiliario, una pécima para evitar la avaricia, entre otros. Como
puede observarse, se trata de regalos de todo tipo, no solo materiales,
y no necesariamente reales, y que apelan en algunos casos al caricter
del personaje, a su comportamiento en la obra o a su relacién con otros
personajes, etc., lo cual nos muestra el interés y el apoyo de la actividad
para la profundizacién en este universo literario. Cabe destacar que, en
muchos de los casos, los regalos estaban destinados a evitar los males
que provocan la tragedia de los protagonistas, aspecto significativo y
que muestra la intencidn a través de la cual se guiaron los estudiantes.
La implicacion en la actividad resultd positiva, puesto que el alumna-
do participé motivado en su desarrollo. El interés por descubrir los rega-
los que habian disefiado los compaiieros quedé manifiesto en la atencién
con la que fueron seguidas las dos sesiones de exposiciones presenciales
y en las preguntas que se formularon para conocer mds acerca de cada
una de las propuestas. Un dato significativo es que, en comparacién con
actividades similares de entrega en la plataforma en el mismo trimestre,
con demora de un 24,36 % de media con respecto al total de alumnos,
el retraso en la entrega de esta actividad se situd solo en el 6,25 %. Ello
se debié probablemente a que un retraso en la entrega conllevaria la
imposibilidad de participar en la exposicién y, por ende, de optar a la
votacidn, de tal modo que los pocos retrasos que se produjeron en la
subida del archivo fueron de unas horas, en ningtin caso mds de un dia,
como si ocurri6 en otras actividades ordinarias por parte de este grupo.



De un modo cualitativo, los estudiantes expresaron su motivacién
hacia la actividad y el cardcter lidico, algo que agradecieron al tratarse
de los ultimos dias del trimestre. La participacién en la votacién fue
respetuosa con las normas que se habian puesto, de tal modo que la
actividad se cerré con los estudiantes satisfechos e implicados hasta la
fase final. La puntuacién media de la actividad fue de 8,28 sobre 10,
ligeramente superior a la de las actividades previas realizadas en el tri-
mestre, que contaron con una media de 7,8. De hecho, fue la actividad
con la nota media mds elevada de todas las llevadas a cabo hasta ese
momento del curso.

5. Conclusiones

A la vista de los resultados obtenidos, no cabe duda de que la activi-
dad favorecié el conocimiento y desperté el interés por la obra, que el
alumnado ya habia trabajado en los dias previos, ademds de propiciar
un acercamiento a ella a través de la creatividad y la imaginacién. La
participacidén y las calificaciones obtenidas muestran que los estudiantes
acogen favorablemente el lado lddico de la materia, asi como la idonei-
dad de este tipo de actividades, que en secundaria no encuentran a veces
hueco debido a los requisitos del curriculo, en dias que, desde el punto
de vista académico, son menos intensos. Asimismo, no podemos dejar
de destacar que fomentar en determinados momentos el aspecto ladico
favorece el desarrollo de lazos afectivos y la implicacién y la cohesién
del grupo, que se ve participe de un objetivo comun.

Desde un punto de vista diddctico, queremos destacar el enfoque com-
petencial que se alcanza con el desarrollo de una actividad como esta.
Ademis del componente innovador que tiene la técnica del pensamiento
de disefio en el contexto de una materia de ensefianza secundaria, se
consigue aunar el trabajo de distintas competencias de manera integra-
da, como se ha puesto de manifiesto durante la fase de desarrollo. La
presencia de competencias como el sentido de la iniciativa y el espiritu
emprendedor en la materia de Lengua Castellana y Literatura supone
un valor afiadido, al combinarse con el desarrollo de otras competencias
mds habituales en el dia a dia de la materia.

Tras lo positivo de la experiencia, no cabe duda de que seguirdn
llevdndose a cabo experiencias similares en el futuro. Como posibles
mejoras, se buscard, cuando las circunstancias epidemioldgicas lo per-
mitan —no hay que olvidar que la actividad se llevé a cabo durante la
pandemia de COVID-19—, una mayor apuesta por el trabajo en grupo,
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de manera que las fases de ideacién y de eleccion de prototipo sean mds
enriquecedoras. Asimismo, cabe la posibilidad de trabajar interdisci-
plinarmente con materias del drea artistica para, incluso, elaborar los
regalos y, por lo tanto, disefiar y fabricar objetos, de tal manera que la ac-
tividad aumentaria su aspecto creativo y tenderia puentes entre distintas
materias. Precisamente, la flexibilidad es uno de los principales valores
del pensamiento de disefio, por lo que una actividad que lo toma como
base permite obtener variaciones en su seno mediante la aplicacién de
distintas técnicas en cada una de las fases y abre numerosas posibilidades
de aplicacién didédctica adaptables a los distintos grupos, contextos y
materias de la ensefianza en todos los niveles educativos.

En definitiva, la introduccién de una actividad de cardcter innovador
ha resultado notablemente enriquecedora y ha favorecido la implicacién
del grupo con la materia, ademds de suponer un enfoque competencial
e integrador cuyas posibilidades de aplicacién resultan idéneas para
un marco educativo que busca metodologias adaptables y en las que el
alumnado sea protagonista de su aprendizaje.
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