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; Qué es Laboratorio Vivo Mx?

Para Fondo Unido México, un Laboratorio Vivo es mas que un
espacio, es una comunidad donde interactian distintos actores
educativos para encontrar soluciones creativas e innovadoras a
diversos problemas en comun, a través del compartir ideas,
experiencias y conocimientos.

Es por ello que, buscamos que las instituciones educativas
promuevan a través de esta iniciativa la investigacion, la
experimentacion y el fortalecimiento de habilidades.

j Ciial es el objetivo principal?

Generar espacios de interaccion
entre distintos actores educativos
para co crear propuestas creativas
e innovadoras a problematicas a
través del proceso de
pensamiento de diseno.




- United
Deloitte.

Fondo Unido México

Bienvenido a lahoratorio Vivo

iBienvenido a esta nueva aventura! Donde aprenderas a utilizar la
metodologia del Pensamiento de Disefio para crear soluciones
innovadoras en tu escuela.

Esta guia fue creada para acompafarte en cada paso y ayudarte a
desarrollar tu mayor potencial. En ella encontraras técnicas y
herramientas con las que utilizaras tu creatividad y curiosidad para
identificar problematicas dentro de tu escuela y desarrollar una
soluciéon al cumplir cada etapa del proceso de pensamiento de
diseno.

FASES DEL PENSAMIENTO
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Hablemos sobre el Pensamiento de Diseiio

El Pensamiento de Disefio consta de cinco etapas: empatizar,
definir, idear, prototipar y evaluar, formando un proceso iterativo
gue aborda las causas raiz de los desafios. En educacion, promueve
la participacion activa de estudiantes, docentes y personal
administrativo.

Los docentes identifican preocupaciones, definen desafios y
generan soluciones creativas que se prototipan y ajustan mediante
retroalimentacion. Este enfoque transforma el aula y fomenta una
cultura de innovacién y colaboracién institucional, agradeciendo a
los educadores que enriquecen el aprendizaje.

Complementa esta lectura viendo el siguiente video
sobre hahilidades del siglo XXI:

Escanea con tu dispositivo el cddigo QR
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https://youtu.be/luYXljo-Dh8?si=MiwRa8_cbmcIGUDc

EMPATIZAR

En esta fase, nuestra meta es entender de manera detallada las
emociones, necesidades y puntos de vista de todos los actores
educativos involucrados. Usando herramientas como el Mapa de
Empatia, identificamos patrones y retos clave que nos guian en el
diseno de soluciones adaptadas a su realidad.

Pero ; qué es empatizar?

Empatizar es la primera fase de Pensamiento de Disefio, durante
esta comenzamos a identificar la problematica con que van a
trabajar, a través de un analisis y el uso de una herramienta que
permite analizar a la poblacidon que afecta esta problematica.

,@ Caso de estudio

Impulsado por:
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https://laboratoriovivo.mx/wp-content/uploads/2024/11/Caso-de-Estudio_-Apatia-.pdf
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Herramientas para empatizar
-

El mapa de empatia es una herramienta que nos
permite visualizar las diversas perspectivas de la
poblacién objetivo, e identificar sus desafios y

motivaciones. Conoce mds al escanear con tu dispositivo
K este codigo QR o dando clic en él. /

Actividad 1. [dentifica problematicas

Reflexiona sobre 03 problemdticas que suceden dentro de tu escuela y
describelas en esta seccion:
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https://youtu.be/f5c9syRTiQ4?si=DkZqL_62OiV6IufM

Actividad 2. Trabaja en un mapa de empatia

Genera un mapa de empatia usando esta plantilla. Recuerda que debes
trabajar la plantilla pensando en la poblacion que vive el problema.

Ejemplo:
“Me exigen demasiado”
¢Quée piensa y siente?
“No toman en cuenta mi opinion”
“iQué pensaran de mi?”
¢Que oye? B P oblacion objetivoll ¢Queve?
“Tienes que estudiar” Estudiantes entre los 12y 14 Redes sociales (influencers)
“Haz tus quehaceres” afios de la escuela Ejemplos de sus pares
“Piensa en tu futuro” -0 \"Magdalena”/ e Ejemplos en casa
“Eres/no eres buen alumno/a”""" h
¢Qué dice y hace?
“Estudiar mucho” Buscan aceptacion Buenas notas en la escuela™-
“Cultivar-habitos positivos” Sentirse-integrados. - .. Buenas amistades y-vida-social
Esfuerzos Reconogimiento Resultados
“Pensar en su futuro profesional” Juegan en linea Reconocimiento de sus padres,
Hobbies[deportes pares y maestros.

Instrucciones:

1. Selecciona a la poblacion objetivo con la que deseas empatizar.
2. Recopila informacion sobre sus experiencias, necesidades vy
deseos a través de entrevistas, encuestas u observaciones.

3. Llena cada seccion del mapa de empatia.
4. Analiza la informacion recopilada
identificar patrones y percepciones clave.

para
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% ES tu turno:

¢Qué piensay siente?

Oioye Q ¢Que ve?

¢Que dice y hace?

Esfuerzos § Resultados

Anota tus hallazgos




REFLEXIONES SOBRE
ESTA SECCION \




Nuestro objetivo ahora es estructurar los valiosos datos recopilados
en la fase de empatia para definir un problema claro. Esto nos
permitira enfocarnos en las raices del desafio y seleccionar areas
de accion donde nuestras soluciones tengan un impacto
significativo y duradero.

Pero ; qué es definir?

Definir es la estructuracion la problematica que se ha detectado o
establecido en la fase de empatizar, esto a fin de centrar el reto y
orientar el proceso para una solucion creativa.

,@ Mira el video sobre el diagrama de relaciones para
completar [a actividad de éste madulo:

Impulsado por:
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https://youtu.be/zMhDUBcrURk?si=MMcARXNiDArQn2N-

Actividad 1. Diagrama de Relaciones
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@ Instrucciones:

1. Identifica el problema central.

2. Realiza una investigacion preliminar.
3. Agrupa los factores identificados.
4
5

Identifica el nivel de relacion de los factores.
Establece relaciones entre los factores.
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Ejemplo:

Normalizacion

Conflicto con de la violencia
padres y familiares Cultura escolar
permisiva
Falta de
Problemas supervision
_ o emocionales Impunidad ante el
Bajo rendimiento )
académico comportamiento
agresivo Presion de
grupo
Bajo autoestima
de las victimas Comportamiento agresivo

Aislamiento social BuIIin escolar

% Es tu turno;
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Herramientas para definir
/

Esta herramienta es una manera visual vy
estructurada de analizar la situacidn, ayudandonos
a ver las conexiones entre los factores que influyen
en el problema y las consecuencias que genera.

Conoce mds al escanear con tu dispositivo
este codigo QR o dando clic en él.

o /

Actividad 2. Divergencia y convergencia

Investiga sobre los conceptos de divergencia y convergencia en el
Pensamiento de Disefo, luego coloca tus notas en esta seccion:

A
—
»
- @
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https://youtu.be/e9mZ5KRRjzI?si=pd2Ok7whML2wt3jA

Actividad 2. Arbol de problemas

/Ejemplo: \
ARBOL DE PROBLEMAS

( \ ) Baja autoestima

Bajo rendimiento
escolar

v

_____________________ El acoso escolar entre estudiantes de 12 a 14 afios
PR[]BI-EMA » ‘ en la Escuela Magdalena ’

N

L._/ m » Falta de Presion de Comportamienta
supervision grupo agresivo
: i3 H .

v
alta de politica:
claras

v
“FOMO” No
quedar fuera

Necesidad de
pertenecer

Entorno familia o hay gestion de
violento

emociones

% Instrucciones:

1. Coloca el problema central en el tronco.
2. ldentifica y ubica las causas del problema en las raices.
3. Ubica las consecuencias del problema en las ramas.

2
¢
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% Es tu turno;

ARBOL DE PROBLEMAS

Impulsado por
make sense
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En esta etapa, buscamos liberar la creatividad y generar ideas para
abordar el desafio. Mediante un proceso dinamico de divergencia y
convergencia, exploramos diversas alternativas y seleccionamos las
mas prometedoras para su desarrollo. Creemos en el poder de la
innovacion y la colaboracion en la comunidad educativa.

Pero ; qué es idear?

Idear es la fase en la que nos centramos en generar una variedad
de soluciones, teniendo en cuenta nuestra realidad y nuestro
problema central, la participacion y la colaboracion son
fundamentales en esta etapa.

,@ Entérate de mas con este video

Impulsado por:

Conoce mds al escanear con tu dispositivo make_seggcg
ls este codigo QR o dando clic en él.


https://youtu.be/Sy2yxJthqck?si=SocV6Y4QNTY7HvwV
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Herramientas para idear
/

El Arbol de Soluciones es una herramienta visual que
nos ayuda a definir la situacidn ideal que queremos
lograr y a explorar posibles alternativas para resolver
el problema.

Conoce mds al escanear con tu dispositivo
este codigo QR o dando clic en él.

o /

Actividad 1. Técnicas de ideacion

Investiga sobre las técnicas de ideacion en el Pensamiento de Disefio,
luego coloca tus notas en esta seccion:

A
—
»
- @
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https://youtu.be/GFwvABiDHOo?feature=shared

Actividad 2. Arbol de Soluciones

/Ejemplo: \
ARBOL DE SOLUCIONES

/ \ . Mejora del

autoestima de
estudiantes

Mejora del
rendimiento escolar

v

0BJETIV|] » ---------------------- ‘ Prevenir y erradicar el buIIying escolar ’

. S m » umento e Fomentar ntervenaon
superV|5|on empatla agresores

Rehabllltamon

Incrementar Supervnsmn en Talleres de Programa de Terapla

vigilancia areas clave sensibilizacion | |embajadores psicoldgica y gestion de
\ emoqones/

Instrucciones:

1. Reformula el problema como el objetivo principal en el
tronco.

2. Reformula las causas del problema como medios y ubicalos
en las raices.

3. Reformula los efectos del problema como fines en las ramas.

4. Asegurate de que cada medio esté alineado
con los fines.
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% ES tu turno:

”

ARBOL DE SOLUCIONES
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PROTOTIPAR

En esta fase, las ideas seleccionadas se materializan en prototipos,
permitiendo experimentar y ajustar soluciones, asi como
identificar areas de mejora. La retroalimentacidn constante
asegura que las propuestas evolucionen iterativamente,
alcanzando su mejor version antes de la implementacion final.

Pero ; qué es prototipar?

Un prototipo es una version preliminar de una solucién que te
permite probar y mejorar tus ideas. Es un primer borrador que
puedes ajustar antes de llegar a la version final para visualizar como
funcionara tu solucidn y recibir retroalimentacion.

,@ Entérate de mas con este video

Conoce mds al escanear con tu dispositivo
2‘ este codigo QR o dando clic en él. Impulsado por:
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https://youtu.be/meFCgVQ24yc?si=_bVE34D9w-BwoeXf
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Herramientas para prototipar
/

En esta actividad, te enfocards en desarrollar una
Linea de Intervencion que te permitira prototipar las
ideas de manera efectiva. Esta linea debe ser un
esquema claro que conecte tu hipdtesis con los
indicadores SMART.

Conoce mds al escanear con tu dispositivo

k este cédigo QR o dando clic en él. /

Cada indicador nos permite medir el grado de cumplimiento
de nuestros objetivos.

S: Especifico. La hipotesis debe ser clara y concreta.

M: Define cémo evaluaras el éxito.

A: Alcanzable. La meta debe ser realista.

R: Relevante. Debe aportar valor y ser significativa.

T: Tiempo limitado. Establece un plazo claro para obtener resultados.

2

¢ “Aumentaré el 15% de participacion de mis estudiantes usando
cuestionarios interactivos, de aqui a 3 meses”

22 Impulsado por:
make_sense

americas



https://youtu.be/uyattuvdWx8?si=XgkIZvY3RhfjJHyB

Actividad

1. Prototipo

Hipotesis

Siimplementamos el "Programa de embajadores de Empatia" en la Escuela Magdalena, que
incluye mentoria entre estudiantes y la gamificacién de comportamientos positivos, entonces se
reducird significativamente el bullying escolar y mejorara la convivencia, el bienestar emocional y
el rendimiento académico de los estudiantes, promoviendo una cultura escolar inclusiva y
respetuosa.

S (Especifico): Introducir un sistema de gamificacion que recompense con puntos a los
estudiantes que participen en actividades de resolucion de conflictos, actos de respeto y apoyo a
compafieros, y que logre que el 80% de los estudiantes se involucren activamente.

M (Medible): Se medird el nimero de puntos ganados por los estudiantes y el porcentaje de
participacién en las actividades de resolucidn de conflictos y respeto. Se espera que al menos el
80% de los estudiantes participen activamente en el sistema de gamificacién.

A (Alcanzable): El sistema de gamificacion serd accesible a través de un documento compartido
en linea y permitird un seguimiento facil y transparente de las actividades de los estudiantes. Los
puntos se podran canjear por recompensas tangibles y simbdlicas, lo que incentivara la
participacién.

R (Relevante): La gamificacion fomenta la participacidn activa y el compromiso de los estudiantes
en la promocién de comportamientos positivos y en la resolucién pacifica de conflictos, lo que
contribuye a la reduccién del bullying.

T (Temporal): El sistema de gamificacion se implementard en el primer trimestre del programa 'y
estara operativo durante todo el afio escolar, con una evaluacién de resultados al final de cada
semestre.

2

Instrucciones:

Formula una hipétesis inicial basada en la problematica
identificada.

Establece una relacidn clara entre los objetivos y los resultados
esperados de la intervencion.

Define indicadores SMART para medir el éxito de tu prototipo.
Implementa el prototipo y ajusta continuamente
segun la retroalimentacion que obtengas.

Impulsado por:
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% ES tu turno:

Hipotesis

—_— = = = M
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Nos encontramos en una etapa crucial para evaluar los resultados
de la implementacién del prototipo. Gracias a tu dedicacion,
podemos verificar si cumplimos nuestros objetivos y respondimos a
las necesidades identificadas. Tus aportes y el analisis de
indicadores nos ayudan a determinar ajustes para mejorar, lo que
facilita un aprendizaje constante y el perfeccionamiento de
nuestra solucion.

Pero ; por qué es importante evaluar?

Es importante evaluar porque nos permite verificar si nuestras
soluciones y el proceso que desarrollamos cumplen con los
objetivos planteados al inicio. A través de la evaluacion, podemos
identificar la necesidad de ajustar el prototipo para lograr mejores
resultados.

,@ Entérate de mas con este video

Conoce mds al escanear con tu dispositivo
21 este codigo QR o dando clic en él. Impulsado por:

make sense

americas


https://youtu.be/ELpp_jC50n0?si=GO93RFeb1oHXVjc3

Actividad 1. Evalia tu prototipo i

Ejemplo: Para evaluar la idea “Programa de embajadores de empatia” elaboramos un afiche
informativo y visualmente atractivo que colocamos en un lugar visible de la escuela.

Criterio Bueno (3) Adecuado (2) Necesita mejorar (1)
1 Los usuarios identifican
cla"dad de' rapidamente el problema que
atiende la iniciativa
Problema
. . Los usuarios necesitan mas detalle
Funclunalldad de las actividades del programa.
creatiVidad e Los usuarios cgmentan que les
.. llama la atencién porque no se ha
I“nuva0|0n hecho antes.
1 T Se identificaron 2 aspectos de
Retruallme“tac“]" mejora en la comunicaciony 2
del Usuario orograma
Vlahllldad y 10 estudiantes dejaron su

HH informacidn para ser parte de la
Escalabilidad /

Anotaciones sobre tu prototipo:

S

28 Impulsado por:
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% ES tu turno:

Describe tu prototipo:

Criterio Bueno (3) Adecuado (2)

Claridad del
Problema

Funcionalidad

Creatividad e
Innovacion

Retroalimentacion
del Usuario

@ Viabilidad y

Escalabilidad

2

Necesita mejorar (1)

Impulsado por:
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Actividad 2. Comparte tu prototipo

/

Sube una muestra de tu prototipo a
Padlet aqui.

Puede ser: Un video, infografia, texto o
presentacion que cumpla con las
instrucciones e-learning

o

Es importante que cumplas con los siguientm

elementos antes de subir tu prototipo.
Coloca una palomita a los que ya tienes.

Nombre

Escuela

Problematica

Solucién /

Actividad 3. Deja tu retroalimentacion

Una vez que hayas subido tu
prototipo, visita los prototipos
de otros colegas y compafiieros
y déjales un comentario a
modo de retroalimentacion.

Impulsado por:
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https://padlet.com/laboratoriovivomx/prototipos-hi0gqx5d32pspu5l
https://padlet.com/laboratoriovivomx/prototipos-hi0gqx5d32pspu5l
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Consejos para dar una buena retroalimentacion

/1. Apunta a lo concreto: Da retroalimentacion con precision, alejandote \

de vaguedades.

2. Busca lo constructivo: Dirige tus palabras hacia la mejora, ofreciendo
sugerencias utiles y aplicables.

3. Demuestra respeto y empatia: Valora el esfuerzo y trabajo hecho,
manteniendo siempre un tono amable y considerado.

4. Fomenta la conversacion: Invita al otro a compartir sus ideas vy
pensamientos, promoviendo un intercambio de ideas y bidireccional.

5. Valora el viaje, no solo el destino: Celebra el esfuerzo y la dedicacion

K puestos, fomentando el crecimiento y desarrollo constante. /

Ohserva la retroalimentacion que has recibido y escribe
aqui los comentarios para mejorar tu prototipo:

3] Impulsado por:
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Recapitula todo lo que hemos
visto en el programa escaneando
este cédigo QR.

Impulsado por:



https://youtube.com/playlist?list=PL8TnDfzHd1AuXZpTUELJqL0gKLD5EjPQ9&si=ZhaJdDyqsZw1xcIw
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Mensaje e agradecimiento

Queremos agradecerte por tu dedicacion vy
compromiso a lo largo de este proceso. Sabemos
que tu tiempo es valioso, y el hecho de que hayas
decidido invertirlo en aprender nuevas metodologias
para mejorar la experiencia educativa de tus

estudiantes es admirable.

Sigue conectado a Laboratorio Vivo México vy

~' -
continuda transformando el futuro de la educacion! [g

iLlena esta encuesta al terminar
tu capacitacion!

Impulsado por:
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