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Espacio
Interdisciplinario

Ana Maria Corbacho

El Espacio Interdisciplinario
de la Universidad de la Republica

Una forma de pensar y actuar frente a problemas complejos

Lo gue compartimos en estas paginas no es solo un conjunto de técnicas o
metodologias, sino una forma de pensar y actuar frente a problemas complejos. La
creciente complejidad de los desafios contemporaneos ha puesto de manifiesto

la necesidad de integrar conocimientos, metodologias y perspectivas para
generar respuestas mas integrales, innovadoras y socialmente pertinentes. Si

bien los términos interdisciplina y transdisciplina tienen una larga historia —la
interdisciplina se remonta a comienzos del siglo XX y el término transdisciplina
surge en la década de 1970—, es en las ultimas décadas cuando estos enfoques
han adquirido una relevancia creciente en las politicas cientificas y universitarias
(Vilsmaier et al., 2025).

Uruguay y la institucionalizacion de la interdisciplina

En este contexto de creciente reconocimiento de la necesidad de superar los
limites disciplinares, Uruguay fue uno de los paises de la regidn que avanzo
en la construccidon de estructuras institucionales especificamente orientadas
a promover estas formas de trabajo. En 2009 comenzd a funcionar el Espacio
Interdisciplinario (El) de la Universidad de la Republica (Udelar), una estructura
transversal creada con el propdsito de promover, generar y fortalecer formas
de trabajo universitario orientadas a abordar de manera integral fenémenos y
problemas que trascienden los limites disciplinares.




Una concepcion amplia de la interdisciplina

En sus origenes, la definicion de investigacion interdisciplinaria propuesta por

la National Academy of Sciences (2005, p. 26) sirvié de marco conceptual para
orientar la discusion sobre las distintas formas de colaboracioén, las practicas y los
grados de articulaciéon entre disciplinas. Sin embargo, el Espacio Interdisciplinario
adoptd un enfoque mas amplio que trasciende las actividades de investigacion e
integra también las funciones universitarias de ensefanza y de extension. Es asi,
gue en el Espacio Interdisciplinario se entiende la interdisciplina en un sentido
amplio, e incluye formas de hacer investigacion, docencia y extension, en equipo,
integrando informacién, datos, técnicas, perspectivas, conceptos y/o teorias de
dos o0 mas disciplinas o cuerpos de conocimiento especializados para comprender
aspectos fundamentales o resolver problemas cuya solucion esta fuera del alcance
de una sola disciplina o area del conocimiento (Espacio Interdisciplinario, adaptado
de NASEM, 2004).

Hacia una perspectiva transdisciplinaria

En este sentido, los fundamentos con los que fue concebido el El dialogan con
concepciones contemporaneas de transdisciplina, particularmente aquellas
centradas en el relacionamiento, el codiseno y la coproduccion de conocimiento,
con la participacion de actores sociales, institucionales, territoriales y comunitarios,
reconociendo el valor de saberes externos a la academia en el abordaje colectivo
de problemas complejos.

National Academy of Sciences, National Academy of Engineering, and Institute of Medicine. 2004. Facilitating
Interdisciplinary Research. Washington, DC: The National Academies Press.

Espacio Interdisciplinario — Universidad de la Republica. (s.f.). La historia del Espacio Interdisciplinario.
https://www.ei.udelar.edu.uy/institucional/sobre-nosotros

La experiencia formativa del Espacio Interdisciplinario

El Espacio Interdisciplinario promueve formas de trabajo basadas en el didlogo,

la colaboraciéon y la integracion de perspectivas diversas. Entre sus actividades,
impulsa iniciativas de formacion mediante cursos de grado y posgrado,

formacion docente, talleres metodolégicos, maratones interdisciplinarias y
espacios de experimentacion educativa basados en el trabajo colaborativo, en
metodologias activas y en el abordaje de problemas complejos. Estas iniciativas de
ensefanza-aprendizaje impulsan la articulacion entre investigadores, docentes y
estudiantes de diferentes disciplinas, asi como la conformacion de equipos inter y
transdisciplinarios para abordar problemas complejos.

El origen y propésito de este libro

Es precisamente de esta experiencia de la que surge este libro. La necesidad

de formar para el trabajo inter y transdisciplinario ha puesto de manifiesto

la importancia de sistematizar y compartir conocimientos, experiencias y
herramientas provenientes de distintas areas del conocimiento, que permitan
comprender y desarrollar estas formas de trabajo. Las paginas que siguen buscan
contribuir a ese propdsito, ofreciendo herramientas para quienes se aproximan

a la inter y la transdisciplina desde la investigacion, la ensefanza y la extension
universitarias.

Asi, la inter y la transdisciplina implican mucho mds que un
conjunto de técnicas o metodologias: suponen una manera de
pensar y de actuar colectivamente frente a problemas complejos.


https://www.ei.udelar.edu.uy/institucional/sobre-nosotros

Introduccion
Objetivo

Crear un marco de trabajo practico para el desarrollo y gestiéon de proyectos
inter y transdisciplinarios

Particularidades y diferenciacion

» Trabajo con problemas complejos o tecno sociales
» Trabajo en entornos publicos o académicos
» Trabajo en equipos interdisciplinarios

Alcance

> Desarrollo de flujos de trabajo
> Breve descripcion de herramientas practicas

* El Design Council es una organizaciéon independiente del Reino Unido dedicada a promover el disefioy la
innovacién como herramientas para abordar desafios sociales, econdmicos y organizacionales. Es reconocido,
entre otras contribuciones, por desarrollar y difundir el modelo Doble Diamante.

Objetivo

El Triple Diamante Inter y Transdisciplinario (TDIT) busca crear un marco de
trabajo practico para proyectos transdisciplinarios, combinando tres pilares
metodoldgicos:

> El Doble Diamante del Design Council*, como base estructural para organizar
procesos de exploracion, definicion, desarrollo e implementacion.

> Las metodologias agiles, que aportan iteracion, flexibilidad y gestion
adaptativa de proyectos.

> Las herramientas utilizadas en la transdisciplina que aseguran legitimidad
epistémica y social en la construccion de soluciones colectivas.

Particularidades y diferenciacion

El TDIT se distingue de otros enfoques porque:

> Estéd disefado para abordar problemas complejos o tecno-sociales,
caracterizados por su ambigUedad, dinamismo e interconexion.

> Se aplica principalmente en entornos publicos y académicos, donde las
soluciones requieren consenso, participacion y responsabilidad social.

> Promueve el trabajo en equipos interdisciplinarios y transdisciplinarios,
facilitando la integracion de saberes cientificos, profesionales y comunitarios.

Alcance
Desarrollo de flujos de trabajo que guien las fases del TDIT, mostrando como se
combinan las l6gicas del disefo, la agilidad y la transdisciplina.

Breve descripcion de herramientas practicas que acompanan cada fase, con
ejemplos ilustrativos orientados a contextos educativos y publicos.



Alcance

El presente libro: Triple Diamante Inter y Transdisciplinario (TDIT): Manual
practico para el desarrollo y gestion de proyectos inter y transdisciplinarios,
tiene como propdsito ofrecer una guia metodoldgica aplicada para equipos que
trabajan en la complejidad.

Desde el inicio queremos ser claros: este no es un libro teérico. La vasta
produccion académica sobre interdisciplina y transdisciplina ya ofrece marcos
conceptuales para comprender estos enfoques. Por lo tanto, damos por sentado
que el lector posee un conocimiento basico de dichos conceptos. En caso
contrario, sugerimos explorar previamente literatura introductoria antes de

continuar, de manera que el manual pueda ser aprovechado en toda su dimension.

Lo que encontrara aqui es, sobre todo, un manual practico de trabajo: un
conjunto de herramientas, técnicas y orientaciones disefadas para ser aplicadas
en el dia a dia de proyectos que involucran multiples disciplinas y actores sociales.
El énfasis esta en el "cdmo hacer’, en la experimentacién y en la generacién de
resultados concretos.

Desarrollo y gestion: dos dimensiones complementarias

En este manual distinguimos entre desarrollo y gestién de proyectos,
entendiendo que ambos aspectos son igualmente necesarios pero responden a
|6gicas distintas:

Desarrollo de un proyecto: refiere a las actividades de creacion, exploracion y
co-diseRNo que permiten dar forma a nuevas ideas, soluciones o prototipos. Aqui se
generan las innovaciones que buscan transformar una realidad concreta.

Gestion de un proyecto: comprende la planificacion, organizacién, coordinacion
y seguimiento de recursos, tiempos y actores involucrados. Es el conjunto de
procesos que permiten sostener y viabilizar el desarrollo, garantizando que las
ideas se traduzcan en acciones efectivas.

El Triple Diamante Inter y Transdisciplinario (TDIT) propone un marco que
articula ambas dimensiones. No se trata solo de generar soluciones creativas, ni
Unicamente de administrar recursos: la potencia del enfoque radica en combinar
desarrollo y gestién en un proceso integral, flexible y orientado a la accion
colectiva.



Transdisciplina & Diseno + Metodologias agiles PARTICIPACION

Conectar los puntos y construir relaciones entre diferentes
ciudadanos, partes interesadas y socios
-~

El Triple Diamante Inter y Transdisciplinario (TDIT) es una evolucién e
metodoldégica que realizamos que combina la I6gica del disefo con principios de AN
las metodologias agiles y la inter y transdisciplina, respondiendo a la creciente z//Principios:\\
complejidad de los problemas contemporaneos. Su antecedente inmediato es el W s W
Doble Diamante desarrollado por el Design Council del Reino Unido en 2005, que . 2 1Poner a las personas primero. * .
organiza el proceso en cuatro momentos (Descubrir, Definir, Desarrollar y Entregar) A0 N diementa - 7 A
alternando fases divergentes y convergentes. El Triple Diamante amplia esta // \\ L /,’ \\
|6gica incorporando un tercer espacio orientado al desarrollo y la implementacion, i \« \\ ,,’ ( \«
abarcando asi el ciclo completo. y < 2By N
// \\ \\,,'/ /, \\

,/ \\ ,/ \\
Adaptacion a proyectos inter y transdisciplinarios m “ o /,’.‘\\ o < o
Mientras que el Doble Diamante se consolido como herramienta de innovacion . Q@o (\{\\‘ y /“\ N @‘9*9/. ztf 7
centrada en el usuario, en los proyectos inter y transdisciplinarios el foco es “a % . o (' y SOy "o,/ 5‘5('
distinto: no se trata solo de productos o servicios, sino de articular saberes, \\ - S N \\ % \% y
entrelazar perspectivas y generar transformaciones significativas en h 2" ¢ Bamcode . .
educacion, salud, medioambiente o cultura. Para ello, el TDIT retoma del disefo sus \\’, y métodos A, \\’/
herramientas empaticas, creativas y experimentales, y las combina con principios Y. Explorardarforma, 7
agiles como la iteracion, la entrega incremental y la adaptabilidad. oo s
Los problemas actuales son complejos, sistémicos y abiertos, lo que requiere \\ ,"
integrar no solo conocimientos cientificos, sino también el saber contextualizado h
de comunidades y actores sociales. Aqui la transdisciplina aporta legitimidad LIDEIiAZGO
epistémica y social, mientras que el disefio (en particular el enfoque de design Crear las condiciones que permitan la innovacién, incluyendo el cambio
thinking) ofrece métodos practicos para estructurar la incertidumbre y cultural, las habilidades y la mentalidad

gestionar la creatividad colectiva.

Traduccién propia de Double Diamond Model. UK Design Council. https://www.designcouncil.org.uk/our-work/
skills-learning/tools-frameworks/framework-for-innovation-design-councils-evolved-double-diamond/


https://www.designcouncil.org.uk/our-work/skills-learning/tools-frameworks/framework-for-innovation-design-councils-evolved-double-diamond/
https://www.designcouncil.org.uk/our-work/skills-learning/tools-frameworks/framework-for-innovation-design-councils-evolved-double-diamond/

La conexion con metodologias agiles es evidente: ambas corrientes valoran la
experimentacion, los ciclos cortos y la retroalimentacion constante. El prototipado
propio del disefo se transforma, en clave transdisciplinaria, en espacios para
testear politicas, practicas o acuerdos colectivos, de forma analoga a las iteraciones
breves o incrementos de los marcos agiles.

Vinculos entre diseno, agilidad y transdisciplina

> Diversidad como fortaleza: la transdisciplina integra multiples perspectivas; el
enfoque del design thinking fomenta la co-creacion y las metodologias agiles
potencian la colaboracion en equipos autoorganizados.

> Aceptacion de la complejidad: tanto en disefio como en transdisciplina se
reconoce la incertidumbre; la agilidad aporta mecanismos de adaptacion
rapida.

> Valoraciéon de lo experimental: prototipar y testear se convierten en
aprendizajes colectivos; los ciclos iterativos agiles refuerzan esta dindmica.

» Mediacién y traduccion: el lenguaje visual del disefio y las dindmicas agiles
permiten tender puentes entre disciplinas y sectores.

En sintesis, el TDIT articula lo mejor de estos enfoques: |a creatividad
estructurada del disefo, la flexibilidad de las metodologias agiles y la integracion
de saberes, enfoques y practicas de la inter y transdisciplina.

El resultado es un manual prdctico de trabajo para enfrentar la
complejidad de los proyectos inter y transdisciplinarios.

amante Inte

Diferencias de enfoque

En proyectos inter/

Aspecto En Design Thinking (DT) transdisciplinarios (ITD)
Resolver problemas de Abordar problemas complejos que
Propdsito usuarios mediante innovacion | requieren integracion de saberes,
centrada en el diseno. enfoques y practicas.
Equipo de disefio + usuarios/ Diversos actores: investigadores,
Actores bgneﬁiiciarios docentes, estudiantes, comunidad,
' sector publico/privado, ONGs.
Rol del El conocimiento del usuario Se busca integrar conocimientos de

conocimiento

es central; otras disciplinas se
suman como iNsuMos.

distintas disciplinas en igualdad de
valor (horizontalidad epistémica).

Criterios de éxito

Solucidn usable, deseable,
viable.

Impacto social, transformacion,
aprendizajes colectivos,
sostenibilidad.

Procesos

Divergencia y convergencia
de ideas para disenar un
producto/servicio.

Divergencia y convergencia de
lenguajes, métodos y perspectivas
para construir marcos comunesy
resultados colectivos.




Descubrir

Experimentar

Ejecutar

Triple Diamante Inter y Transdisciplina

Integracion de Saberes
+ Colaboracion Activa
Enfoque Sistémico

Co-creaciéon de Conocimiento

Triple Diamante Inter y Transdisciplinario

> Diamante Inte

Valor agregado de la adaptacion

Integra tres enfoques complementarios: combina la estructura del Doble
Diamante, la flexibilidad de las metodologias agiles y la integracion de
saberes, enfoques y practicas de la inter y transdisciplina.

Orienta a la accién en problemas complejos: facilita trabajar con desafios
tecno-sociales que no tienen soluciones Unicas ni definitivas.

Enfocado en lo publico y lo académico: aporta un marco practico disenado
para la innovacion en universidades, instituciones publicas y comunidades.

Lenguaje comun para equipos diversos: ofrece herramientas que permiten
la colaboraciéon efectiva entre disciplinas y con actores sociales.

Aporta claridad metodolégica: organiza el proceso en fases claras con flujos
de trabajo y herramientas concretas.

Favorece la experimentacion responsable: impulsa prototipado, testeo y
evaluacion continua, integrados con criterios sociales y culturales.

Material en espaiol y de acceso libre: pensado para la difusion y aplicacion
en contextos educativos y de innovacion publica.




Origen y evolucidn de la transdisciplina

Ana Maria Corbacho

El término “transdisciplina” surge en los anos 70 como una forma de ampliar y
cuestionar las formas tradicionales de organizacion del conocimiento basadas en
las disciplinas (Vilsmaier et al., 2023). Desde entonces ha evolucionado en varias
corrientes discursivas, entre ellas, las que cuestionan la organizacion misma del
conocimiento y las que buscan una investigacion inclusiva y participativa, con
compromiso social. Actualmente, la concepcion mas extendida en la politica
cientifica y la investigacion comprometida, se caracteriza por la coproduccion

de conocimiento con actores de diversos sectores y comunidades centrados en
problemas sociales (Hirsch-Hardorn et al. 2008, Vilsmaier et al., 2023, 2025). Estos
enfoques transdisciplinarios buscan movilizar diversas formas de conocer, actuar
y ser para comprender mejor, abordar y transformar los problemas mediante la
creacion de espacios y vias de investigacion completamente nuevos (Vilsmaier et
al., 2023, 2025).

> Palabras clave de descripcion interdisciplinaria: interactuar, integrar, tomar
prestado, enfocar, ligar o enlazar, mezclar (Thompson Klein, 2015)

> Palabras clave de descripcion de transdisciplina: transgredir, trascender y
transformar (Thompson Klein, 2015)

> Mantenerse alerta y reconocer el pluralismo conceptual es un prerrequisito
para el éxito en la inter y la transdisciplina (Vilsmaier et al. 2025).

Colaboracion y construccion de lo comun

La colaboracion transdisciplinaria implica dinamicas complejas entre los
involucrados debido a las diferencias entre los participantes, sus perspectivasy las
consecuencias que estas diferencias tienen sobre las disposiciones y las normas
(Vilsmaier et al. 2025). Esta complejidad llama al didlogo y a la reflexion continua
de los miembros de un equipo en relacidn a los distintos saberes, las valoraciones,
las formas de comunicacién y de ejercer el poder, para construir lo comun entre las
diferencias (Vilsmaier et al. 2025; Corbacho y Fiore 2024).

Concepciones y perspectivas de la transdisciplina

El desarrollo de la transdisciplina responde a la necesidad de encontrar nuevas
formas de abordar problemas complejos. Sin embargo, existen diferentes
concepciones sobre como lograrlo. Una perspectiva aditiva propone ampliar

y flexibilizar la organizacién interna de la ciencia, manteniendo la primacia del
conocimiento cientifico y entendiendo la transdisciplina como una extensiéon de
las formas tradicionales de investigacion. Otra, mas transformadora, cuestiona la
posicion privilegiada de la ciencia como unica fuente legitima de conocimiento
y plantea la coproducciéon de saberes entre comunidades cientificas y actores
sociales en un plano de mayor horizontalidad. Estas dos visiones implican
diferentes formas de comprender la relacién entre ciencia y sociedad, asi como
distintos desafios epistemolégicos, metodolégicos y ético-politicos para la
investigacion transdisciplinaria (Vilsmaier et al., 2023).

Criticas y perspectivas desde América Latina y otras regiones

En las Ultimas décadas se ha consolidado una concepcion de la transdisciplina que
considera esencial la colaboracion entre cientificos y actores no académicos en
la produccion de conocimiento. No obstante, Vilsmaier, Mercon y Meyer sefalan



que esta visidon ha tendido a privilegiar enfoques instrumentales, dejando en un
segundo plano cuestiones como las relaciones de poder, la legitimidad de distintos
tipos de conocimiento y los criterios para evaluar la calidad e impacto de la
investigacion transdisciplinaria. Al mismo tiempo, el didlogo con tradiciones afines
—como la investigacion-accion, la ciencia de equipos, la ciencia ciudadana o la
investigacion artistica— y las contribuciones provenientes de Africa, Asia y América
Latina han enriquecido el debate al cuestionar la universalidad de los enfoques
eurocéntricos e incorporar perspectivas decoloniales, interculturales y multilingues
(Vilsmaier et al., 2023). La naturaleza pluricultural, la diversidad de cosmovisiones y
lenguajes conllevan retos adicionales a los planteados en la literatura eurocéntrica
(Mercon, et al. 2018).

Pluralismo conceptual y diversidad regional

En 2023, la Alianza Global para la Inter y la Transdisciplina (itd-alliance.org)
organizd una serie de talleres con el objetivo de identificar las necesidades de
capacitacion en “investigacion comprometida”. Este término general, que evita
utilizar el término transdisciplina de forma exclusiva, abarca la investigacion que
implica la colaboracion entre investigadores y actores sociales para abordary
desarrollar soluciones a problemas complejos (Krebs y Vilsmaier, 2025). Los talleres
se realizaron en cinco regiones del mundo: América Latina y el Caribe; Africa
subsahariana; Europa, Turquia y Rusia; Asia; y las regiones de Estados Unidos,
Canadad y Australia/Nueva Zelanda. Estas instancias contaron con la participacion
de investigadores, educadores, partes interesadas y representantes de la
comunidad. El taller de América Latina y el Caribe fue coorganizado por el Espacio
Interdisciplinario.

Una de las conclusiones de este ciclo de talleres fue el reconocimiento del
pluralismo conceptual: las palabras que designan la “investigacion comprometida”
son diversas y difieren segun las regiones del mundo. Esta iniciativa permitio

reconocer que las distintas regiones del mundo han desarrollado enfoques Unicos,
varios de ellos con su propia terminologia especifica, fundamentos tedricos y
practicas culturalmente apropiadas.

A continuacion se presentan los tres términos principales de cada region:
> América Latina: investigacion-accion (participativa) e investigacion-
accion colaborativa; investigacion participativa y colaborativa; codisefo,
coconstruccion y cocreacion.
s Africa Subsahariana: investigacion participativa; colaboracién; transdisciplina.
> Europa, Turquia y Rusia: transdisciplina; cocreacién; coproduccion.
» Asia: transdisciplinariedad; cocreacion; interdisciplina.

» Australia, Nueva Zelanda, Estados Unidos y Canada: transdiscipling;
cocreacion; investigacion-accion.

Dialogo con tradiciones de investigacion afines

Trabajar en la interfaz con tradiciones de investigacion afines o vecinas también
dinamiza el discurso. Estas incluyen la investigacion-accion (participativa), la
investigacion-intervencion, la ciencia de la integracion e implementacidn, la ciencia
del trabajo en equipo, la ciencia ciudadana y la investigacion artistica, entre otras.
(Krebs y Vilsmaier, 2025).

Transdisciplina y educacion superior

La transdisciplina promueve formas de aprendizaje colaborativas, dialégicas,
situadas y orientadas a la transformacion (Vilsmaier et al., 2023). En el ambito de
la educacion superior, su implementacion puede abordarse desde perspectivas
centradas en el individuo, en el grupo o en el proceso. Mas alla del enfoque



adoptado, la formacion transdisciplinaria requiere entornos de aprendizaje que
favorezcan la reflexion y el desarrollo de valores, normas, creencias, habilidades
conceptuales y conocimientos necesarios para el trabajo colaborativo y el abordaje
de problemas complejos (Stokols, 2014; Vilsmaier et al., 2023).

Su implementacion adopta diversos formatos, desde el desarrollo de
conocimientos, habilidades y actitudes individuales hasta experiencias de
investigacion en equipos heterogéneos integrados por investigadores, docentes,
estudiantes y actores externos a la academia. Diversos enfoques privilegian

el aprendizaje basado en problemas reales, los proyectos y la investigacion,

lo que permite a los estudiantes desarrollar capacidades para trabajar en
contextos complejos. Sin embargo, su institucionalizacion enfrenta importantes
desafios, como la rigidez de los planes de estudio, las barreras estructurales

y administrativas y la tensién entre una formacioén disciplinaria sélida y la
incorporacion temprana de experiencias inter y transdisciplinarias (Vilsmaier et al,,
2023).

La transdisciplina promueve formas de aprendizaje colaborativas,
dialégicas, situadas y orientadas a la transformacion (Vilsmaier
et al., 2023). En el ambito de la educacion superior, su
implementacion puede abordarse desde perspectivas centradas
en el individuo, en el grupo o en el proceso. Mds alla del enfoque
adoptado, la formacion transdisciplinaria requiere entornos de
aprendizaje que favorezcan la reflexion y el desarrollo de valores,
normas, creencias, habilidades conceptuales y conocimientos
necesarios para el trabajo colaborativo y el abordaje de
problemas complejos (Stokols, 2014; Vilsmaier et al., 2023).

Mas alla de estos debates, el avance de la transdisciplina nos obliga a repensar las
formas tradicionales de ensefar, aprender e investigar. Su desarrollo constituye
un proceso de largo plazo que requiere apertura al cambio, reflexion critica y la
construccion de nuevos espacios para la colaboracion entre las disciplinas y entre
la academia y la sociedad.
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Problemas complejos (Wicked Problems) en el TDIT

El Triple Diamante Inter y Transdisciplinario (TDIT) parte de la premisa de
gue muchos de los desafios actuales no son problemas técnicos, con una
Unica solucién clara, sino problemas complejos o wicked problems. Estos se
caracterizan por su ambigUedad, interdependencia y dinamismo, lo que hace
imposible resolverlos desde una Unica disciplina o perspectiva.

El concepto fue introducido por Horst Rittel y Melvin Webber (1973) en su
articulo Dilemmas in a General Theory of Planning, donde destacaron que los
problemas sociales y de planificaciéon no pueden abordarse con la misma légica
lineal aplicada a problemas técnicos.

Rasgos de los problemas complejos (kees Dorst, 2017).
> Abiertos: sus limites y alcances son dificiles de definir.

> Complejos: involucran numerosos actores y dimensiones (sociales, culturales,
legales, tecnoldgicas).

> Dinamicos: cambian rapidamente en funcion de transformaciones sociales y
contextuales.

> Interconectados: se influyen mutuamente con otros problemas, generando
efectos en cadena.

Dorst, K. (2017). Innovacion y metodologia: Nuevas formas de pensar y disefiar. Barcelona: Paidds.
Rittel, H., & Webber, M. (1973). Dilemmas in a general theory of planning.

Comparativa: Problemas técnicos vs. Wicked Problems

Dimension
Participacion

Interdisciplina

Definicion del
problema

Soluciéon esperada

Evaluacion del éxito

Ejemplo

Problemas técnicos

Limitada a expertos o
técnicos

Baja o innecesaria

Claray consensuada

Unica, correcta y verificable

Por criterios técnicos (costo,
eficiencia)

Arreglar un motor, disenar
un puente

Implicancias para el TDIT

En el marco del Triple Diamante Inter y Transdisciplinario, la clave no estd en la
sofisticacion tecnoldgica de las soluciones, sino en la reflexiéon profunda sobre
las causas subyacentes del problema. Muchas veces lo que se observa en la
superficie son solo sintomas, mientras que las raices del desafio permanecen

invisibles.

Wicked Problems

Amplia: ciudadanos y actores
diversos

Alta e imprescindible

Ambigua y disputada

No definitiva; cada
intervencion cambia el
problema

Por valores, impactos y
legitimidad social

Reducir pobreza, reformar la
educacion

Por eso, el TDIT invita a explorar mas alla de lo evidente, integrar multiples
perspectivas y reconocer que cada solucion sera parcial y temporal, pero
igualmente valiosa en la medida en que genere aprendizajes colectivos y

legitimidad social.



Innovacion social

La innovacién social se entiende como el diseflo e implementacién de nuevas
ideas, practicas, servicios o modelos que buscan dar respuesta a problemas
sociales complejos de manera mas efectiva, sostenible y participativa que las
alternativas tradicionales (Murray, Caulier-Grice, & Mulgan, 2010). Su foco no esta
Unicamente en la novedad, sino en la capacidad de generar transformaciones
que produzcan valor social, fortalezcan la cohesién comunitaria y fomenten
relaciones mas equitativas. A diferencia de la innovacién tecnoldgica o
empresarial, la innovacion social se mide menos por el rendimiento econémico y
mMas por su capacidad de producir cambios positivos en el tejido social.

En América Latina, este enfoque ha cobrado especial relevancia frente a
problematicas estructurales como la desigualdad, la exclusion y la debilidad de

las instituciones participativas. En la region, las experiencias de innovacion social
suelen estar ligadas a procesos comunitarios, economias solidarias, movimientos
ciudadanos y formas de gobernanza colaborativa (Gonzalez, 2017). Esto implica
gue no se trata solo de “resolver” problemas sociales, sino de transformarlos
desde l6gicas colectivas, reconociendo saberes locales y generando vinculos entre
actores diversos.

El abordaje de la innovacion social enfrenta, sin embargo, un desafio
fundamental: la complejidad. Los problemas que busca transformar suelen ser
multidimensionales, dinamicos y atravesados por multiples intereses, lo que los
ubica en la categoria de wicked problems (Brown, Harris, & Russell, 2010). En
este sentido, los marcos metodologicos convencionales, centrados en disciplinas
aisladas o procesos lineales, resultan insuficientes para desplegar soluciones
robustas y sostenibles.

Es aqui donde el Triple Diamante Inter y Transdisciplinario (TDIT) se presenta
como un marco pertinente. Mas que definir una metodologia cerrada, el TDIT
ofrece un proceso que combina apertura y convergencia en distintos momentos,
promoviendo la integracion de perspectivas diversas y la colaboracion entre
actores heterogéneos. Su caracter transdisciplinar lo hace especialmente valioso
en escenarios donde las soluciones requieren articular saberes técnicos, cientificos,
institucionales y ciudadanos. Ademas, al estructurar un camino que abarca desde
la exploracion profunda del problema hasta la validacion en terreno, el TDIT
posibilita que las iniciativas de innovacion social no se queden en la generacion de
ideas, sino que avancen hacia intervenciones concretas y evaluables en su impacto.

En suma, la innovacioén social requiere marcos capaces de lidiar con la complejidad
y de potenciar la participacion.

El TDIT se constituye en un recurso util para este propoésito, al
proporcionar un andamiaje flexible y riguroso para co-crear,
experimentar y validar soluciones con sentido transformador en
contextos sociales.

Brown, V. A., Harris, J. A., & Russell, J. Y. (2010). Tackling wicked problems through the transdisciplinary
imagination. Earthscan.

Gonzalez, C. (2017). Innovacion social en América Latina: contextos y experiencias. CEPAL.

Murray, R., Caulier-Grice, J., & Mulgan, G. (2010). The open book of social innovation. NESTA/The Young
Foundation.



Triple Diamante Inter
y Transdisciplinario

¢Para qué se puede utilizar el TDIT?

1. Diseno de politicas publicas

Para co-crear marcos normativos y programas con la participacion activa de
multiples actores sociales, institucionales y académicos.

2. Diseno de servicios publicos inclusivos

Para generar soluciones que atiendan necesidades colectivas en salud, educacion,
transporte, seguridad social, entre otros ambitos.

3. Diseino de experiencias educativas

Para transformar procesos de ensefanza-aprendizaje en la universidad y otros
niveles, integrando perspectivas disciplinares y saberes comunitarios.

4. Diseno de interacciones entre actores sociales

Para facilitar espacios de didlogo y negociacion entre comunidades, instituciones
publicas, organizaciones sociales y sectores académicos.

5. Estrategia de gestion interdisciplinaria

Para planificar y conducir proyectos colectivos complejos, con objetivos
compartidos y mecanismos de coordinacion entre disciplinas e instituciones.

6. Diseio de sistemas socio-técnicos

Para abordar desafios de gran escala (como sostenibilidad, movilidad urbana,
cambio climatico o inclusion digital) donde se entrelazan dimensiones técnicas,
sociales, culturales y politicas.




¢{Qué deberias esperar de este libro?

Este libro no es un manual cerrado ni un recetario con pasos rigidos. El Triple
Diamante Inter y Transdisciplinario (TDIT) es un marco vivo, abierto a la
adaptacion segun los contextos sociales, institucionales y académicos en los que
se aplique.

Por lo tanto, al recorrer sus capitulos, deberias esperar:

1. Un enfoque metodolégico ampliado

Encontraras una evolucion del modelo de innovacién tradicional hacia un esquema
gue integra la interdisciplinariedad y la transdisciplinariedad como ejes centrales.

2. Herramientas practicas y adaptables

El libro ofrece un repertorio de herramientas clasificadas en cada fase del TDIT,
acompanadas de descripciones y ejemplos que muestran como aplicarlas en el
ambito publico y académico.

3. Un énfasis en lo colectivo y lo publico

A diferencia de metodologias centradas en el usuario individual, aqui se espera
encontrar un foco en comunidades, actores multiples y procesos de legitimidad
social y epistémica.

4. Tensiones y aprendizajes

El lector no deberia esperar un proceso libre de conflictos, sino mas bien un
acompanamiento metodoldgico para identificar, gestionar y transformar tensiones
en oportunidades de innovacion.

5. Un recurso para docentes, investigadores y gestores publicos

Este libro esta disenado como una guia para ser utilizada en espacios académicos
y de innovacion publica. Puede servir como material de ensenhanza, herramienta de
taller o insumo para procesos de co-creacion interinstitucional.

TDIT es una invitacion a experimentar y a enriquecer tu prdctica
inter o transdisciplinaria con un enfoque estructurado pero
flexible, que reconoce la complejidad y celebra Ila diversidad de
saberes.



Principios del Triple Diamante Inter y Transdisciplinario

Impulsados por la curiosidad y la
pluralidad

Buscamos mantenernos

curiosos y abiertos. Formulamos
continuamente preguntas amplias
(“qué, como, por qué”) y cambiamos
de perspectiva para integrar
distintos saberes y comprender
mejor los problemas complejos.

Aceptar y trabajar con la complejidad

Exploramos los sistemas sociales
en toda su riqueza y reconocemos
que la incertidumbre es parte

del proceso. Sabemos que los
problemas complejos requieren
soluciones colaborativas y
negociadas.

Enfocados en lo colectivo

No nos centramos Unicamente

en el individuo, sino en las
comunidades, instituciones y
actores sociales. La empatia se
amplia hacia un compromiso ético
y publico, atendiendo necesidades
compartidas.

Experimentar e iterar con legitimidad

Construimos y probamos
prototipos de manera iterativa,
entendiendo que estos pueden
ser politicas, practicas sociales o
acuerdos colectivos. Lo importante
es aprender juntos y validar la
pertinencia social y epistémica.

Hacer visible lo invisible

Utilizamos relatos, visualizaciones
Yy un lenguaje claro para compartir
hallazgos. Buscamos exponer
intereses ocultos, tensiones

y aprendizajes de manera
transparente para construir
confianza entre actores diversos.

Combinar enfoques y marcos

Integramos distintas perspectivas
metodologicas (design thinking,
pensamiento sistémico, analisis
de datos, investigacion accion
participativa) segun lo requiera

la situacion. La transdisciplina

se enriquece en la diversidad de
herramientas.

Cocrear, crecer y transformar
sistemas

Ampliamos continuamente
nuestras capacidades de co-
creacion, no para generar
mercados, sino para fortalecer
ecosistemas publicos y académicos
gue promuevan justicia social y
sostenibilidad.

Colaboracion en red

Trabajamos de manera agil,

en redes interdisciplinarias y
transdisciplinarias, formando
equipos diversos que trascienden
facultades, instituciones y fronteras
organizacionales.



TRIPLE DIAMANTE INTER Y TRANSDISCIPLINARIO (TDIT)

Entorno de problemas sociales complejos
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RESUMEN FASES Y OBJETIVOS
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FASES Y OBJETIVOS

FASE O: PLANIFICAR

FASE 1: DESCUBRIR

Objetivo: Preparar el proyecto y coordinar la
participaciéon de los actores clave.

Objetivo: Entender los problemas y definir las
oportunidades de innovacion.

1a: Entender

Conformar el equipo transdisciplinario:
Reunir perfiles diversos que aporten miradas
complementarias al proyecto.

Planificar recursos y tiempos: Definir
cronograma, presupuesto y capacidades
necesarias.

Enmarcar el problema de forma primaria:
Formular un primer planteo del desafio,
sabiendo que luego podra redefinirse.

Definiciéon de objetivos y alcance: Acordar
metas iniciales y limites del proyecto.

Identificar a los actores involucrados:
Reconocer a las partes interesadas clave y su rol
en el proceso.

Trabajo de analisis de informacién
secundaria: Explorar datos previos,
investigaciones y experiencias similares.

Actividades internas al equipo: Generar
hipdtesis y reflexiones iniciales antes del
contacto con usuarios.

Trabajo de campo: Realizar entrevistas,
observaciones y dinamicas participativas con
usuarios.

Analisis de partes interesadas: Comprender a
fondo motivaciones, frustraciones y contextos
de los actores.

Mapeo de problemas: Identificar desafios y
necesidades desde una vision sistémica.

1b: Definir

Problema central: Clarificar el nucleo
del desafio desde una perspectiva
transdisciplinaria.

Definir el reto de innovacién: Formular
preguntas “,Coémo podriamos..?” que orienten
la ideacion.

Redefinir el alcance: Ajustar problema, equipo
y planificaciéon segun lo aprendido en la fase
Entender.

> Diamante Inter y Transdis inario

FASE 2: PRUEBA DE CONCEPTO

FASE 3: EJECUCION

Objetivo: Idear soluciones y validar su viabilidad.

Objetivo: Desarrollar e implementar la solucion
a escala.

2a: Idear

3a: Desarrollo

Generacion de ideas: Cocrear un abanico
amplio de soluciones innovadoras con los
actores.

Etapa convergente: Depurar, priorizary
seleccionar las ideas mas viables y relevantes.

Disefio técnico y operativo: Afinar la solucion
final considerando aspectos tecnoldgicos,
sociales y normativos.

Plan de implementacién: Elaborar un
esquema detallado para desplegar la solucién,
con responsables y plazos.

2b: Validar

3b: Implementar

Definiciéon de hipétesis: Precisar los supuestos
mas criticos que requieren validacion.

Prototipos iniciales: Crear versiones tangiblesy
simples para evaluar las ideas.

Pruebas piloto: Testear soluciones en contextos
reales con usuarios.

Retroalimentacion iterativa: Recoger
retroalimentacién y ajustar continuamente.

Evaluacién de viabilidad: Verificar
sostenibilidad, factibilidad y escalabilidad de la
propuesta.

Gestion del cambio: Facilitar la adopcién de la
solucioén en la organizacién y entre actores clave.

Monitoreo y evaluacién: Establecer métricasy
mecanismos de seguimiento del impacto.

Iteracién y mejora continua: Ajustar la solucion
en funcidn de resultados y datos recogidos
post-implementacion.

Plan de escalabilidad: Preparar la solucién para
replicarse en otros ambitos o instituciones.




CHECKLIST OPERATIVO
Triple Diamante Inter y Transdisciplinario (TDIT)

FASE 0 — PLANIFICAR

Objetivo: Alinear vision, equipo, alcance y recursos.

» Conformamos el equipo transdisciplinario.

Redactamos y firmamos el manifiesto/contrato de equipo.
Definimos el alcance inicial y objetivos SMART.

Mapeamos actores y recursos necesarios.

Construimos cronograma con hitos y entregables.
Establecemos mecanismos de riesgo y gobernanza.
Realizamos lanzamiento oficial del proyecto.

N N N N

FASE 1 — DESCUBRIR (Entender > Definir)
Objetivo: Generar comprensién profunda y formular el reto.
> Recolectamos y revisamos investigacion secundaria.

Registramos insights.
Construimos perfiles y mapas de experiencia (personas, journeys).
Formulamos la declaracion de reto HMW.

NN N N

FASE 2 — PRUEBA DE CONCEPTO (Idear » Validar)

Objetivo: Generar soluciones, transformarlas en hipétesis y validar
rapidamente.

Realizamos sesiones de ideacion con métodos diversos.
Agrupamos y priorizamos ideas.

Formulamos hipdtesis testables.

Disefamos prototipos de baja fidelidad.

Ejecutamos pruebas con usuarios / actores vinculados (iterativas).
Decidimos coémo seguir y registramos aprendizajes.

N N N N

Planificamos y ejecutamos trabajo de campo (entrevistas, observacion).

FASE 3 — EJECUCION (Desarrollar » Implementar)
Objetivo: Entregar la solucién validada, escalar y medir impacto.

S

N S N N A 2

Definimos requisitos técnicos y operativos detallados.
Planificamos la implementacion por fases.

Ejecutamos desarrollo/produccion.

Lanzamiento piloto controlado y gestién del cambio.
Monitoreamos indicadores de rendimiento e impacto.
lteramos con mejoras y plan de escalado.

Documentamos resultados, aprendizajes y gobernanza futura
Comunicamos aprendizajes.

FASE 4 — IMPACTO (Mediciéon » Evaluacion)
Objetivo: Evaluar consecuencias sociales, ambientales y sistémicas de la
solucién implementada.

Y

Y

Y

NN N N

Medimos impacto social, ambiental y cultural

Realizamos un didlogo reflexivo con actores clave

Aplicamos un checklist ético para revisar legitimidad, justicia social y
sostenibilidad.

Elaboramos una teoria del cambio

Identificamos barreras y facilitadores para la sostenibilidad y escalabilidad
Sistematizamos aprendizajes.

Definimos el legado del proyecto, asegurando que las transformaciones
permanezcan mas alla de su ejecucion.



RESUMEN HERRAMIENTAS Y ACTIVIDADES

FASE O

Planificar

Planificacion interna

Defina el equipo

Manifiesto de equipo
Enmarcar el problema
Matriz Dar y Recibir

Mapa de actores

Mapa de partes interesadas
Diagrama causa-efecto

Definicion de objetivos y alcance
del proyecto

Anadlisis de datos secundarios.

Entrevistas exploratorias en
profundidad

Mapa de entrevista
Observacion de campo (AEIOU)
Inmersioén - Usuario incognita

Mapeo de la experiencia del
usuario

Método Delphi
Metodologia de Sistemas Blandos

Muro de Historias

Arbol de problemas

Elaboracion de un “punto de vista”
(POV) en equipo

Critica Emancipadora de los Limites
Tres Tipos de Conocimiento

Perfiles de usuarios

Matriz de ponderacion

Verificacion del problema

;Coémo podriamos nosotros?

Aplicacion del Modelo MUSIC
CATME / ITPMetrics

Manifiesto o contrato de equipo

Seis sombreros para pensar

Reuniones de retrospectiva internas al equipo

Objetivo

Actividades transversales

Matriz de riesgos y conflictos

Triple Diamante Inter y Transdisciplinario

Tormenta de ideas
(silenciosa)

Potenciador de ideas

Diagrama de afinidad
(agrupacion de ideas)

Talleres participativos
Spidermind

Tarjeta de concepto
Seleccion de ideas

Presentacion
para obtener
retroalimentacion

Matriz de Riesgo de
Hipotesis

Plano del servicio
(blueprint)

Minimo Producto Viable Diseno y desarrollo
(MVP) y piloto

Tablero de tareas

Estrategias de gestion del
cambio

Marco de espacios de
resultados

Reuniones presenciales
con actores vinculados o
grupos de discusion

El Cambio Mas
Significativo

Comunicar el impacto

Analisis de impacto
mediante entrevistas

Marco de Espacios de Resultados

Gestion Valor ganado (EVM)

Objetivo

Actividades transversales

El cuarto diamante — Impacto
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TDIT UN PROCESO NO LINEAL

FASE O: PLANIFICAR

FASE 1: DESCUBRIR

Planificar Entender Definir

:

!

Entender ayuda a Entender y definir ayuda a re-
re-definir el problema formular el equipo de trabajo

L. -

FASE 2: PRUEBA DE CONCEPTO

Idear Validar

:

La validacion inspira
nuevas ideas

Las pruebas revelan
aprendizajes que
re-definen el problema

J

FASE 3: EJECUCION

Desarrollar Implementar

:

Las restricciones en
el desarrollo generan
cambios en la solucion

N

En el Triple Diamante Inter y Transdisciplinario, al igual que en Design Thinking, el
proceso no es lineal: se avanza, se retrocede y se re-configuran los problemasy las
soluciones. La diferencia es que aqui el aprendizaje no solo proviene de los actores
involucrados, sino también de la interaccion entre disciplinas y saberes sociales.

Empatia transdisciplinaria: la comprension no se limita a los usuarios, sino que
incluye actores invisibilizados (comunidades, instituciones, saberes académicos y
Nno académicos).

Pruebas y aprendizajes colectivos: |os prototipos y experimentos generan
retroalimentacion no solo sobre la funcionalidad de una idea, sino también sobre
su legitimidad social y viabilidad institucional.

Circulos de retroalimentacion: cada ensayo puede abrir nuevas preguntas,
redefinir limites del problema y descubrir oportunidades inesperadas, integrando
perspectivas cientificas, técnicas y culturales.

Innovacién expandida: los prototipos no son solo objetos o servicios, sino también
politicas, practicas comunitarias o modelos de gobernanza que se ponen a prueba
en el espacio publico o académico.

De esta manera, el cardcter no lineal del proceso cobra mayor fuerza
en el Triple Diamante Inter y Transdisciplinario: cada ida y vuelta entre
fases no solo genera mejoras técnicas, sino que amplia la comprension
del problema y potencia la innovacion de impacto social.



Establecer una vision compartida y una estructura colaborativa clara que integre
diversas disciplinas y actores, asegurando la identificacion de objetivos, alcance y
los recursos necesarios para su desarrollo.

» Actividades preparatorias
» Seleccidon del equipo transdisciplinario y recursos
» Definicion de objetivos y alcance del proyecto
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FASE 0: PLANIFICAR TRANSDISCIPLINA

La Fase O marca el inicio del proyecto y tiene como propdsito sentar las bases
para un trabajo transdisciplinario sélido y efectivo. En esta etapa se establece la
estructura organizativa, se delimita el problema inicial, se definen los objetivos
y se planifican los recursos y tiempos. La transdisciplina busca integrar distintas
perspectivas y saberes (social, académico, publico, privado) para abordar
problemas complejos de manera integral.

El flujo de esta fase puede resumirse en:

. Definicién .
Crear el equipo Enmarcar el . . Planificar
T de objetivos
transdisciplina- = problemade = aleance recursosy
rio forma primaria yal . tiempos
primario

1. Conformar el equipo transdisciplinario
Se conforma un equipo diverso, integrando expertos de distintas areas y actores
clave, con el fin de asegurar una vision integral del proyecto.

Objetivo: Garantizar diversidad de perspectivas y capacidades complementarias.

2. Enmarcar el problema de forma primaria

Se realizan sesiones de cocreacion para definir el problema publico a abordar y
mapear a las partes interesadas (ciudadanos, sector publico, privado, academia,
etc.). Se utilizan técnicas para explorar la raiz del problema desde diferentes
perspectivas.

Objetivo: Comprender el contexto y la complejidad del problema antes de definir
la intervencion.

3. Definicion de objetivos y alcance primario del proyecto
Se alinean expectativas del equipo y se establecen metas de intervencion claras y
alcanzables.

Objetivo: Asegurar que todos los miembros compartan una vision comun y sepan
hacia donde se dirige el proyecto.

4. Planificar recursos y tiempos
Se define un cronograma con hitos, responsables y recursos necesarios para el
desarrollo del proyecto.

Objetivo: Organizar de manera eficiente el trabajo y anticipar necesidades
logisticas y financieras.

Resultado esperado

Al finalizar esta fase, el equipo cuenta con objetivo y alcance definidos, una
planificacion inicial clara, y un equipo transdisciplinario listo para avanzar hacia la
fase de descubrimiento y entendimiento del problema.



FASE 0: PLANIFICAR TRANSDISCIPLINA

Actividad Descripcién Técnicas o herramientas

Conforma un equipo primario diverso con Planificacion interna

expertos de distintas areas para asegurar una
vision integral del proyecto.

Conformar el equipo

e e pe . Defina el equipo
transdisciplinario qaup

Manifiesto de equipo

Realiza sesiones de co-creacion para definir
el problema publico que se quiere abordar.
Mapeo de las partes interesadas (ciudadanos,
sector publico, privado, academia, etc.). Usa
técnicas para explorar la raiz del problema
desde diferentes perspectivas.

Enmarcar el problema
Enmarcar el problema de
forma primaria

(luego se re-define)

Mapa de actores
Mapa de partes interesadas

Diagrama causa-efecto

Definiciéon de objetivos
y alcance primario del
proyecto

Alinear las expectativas y establecer las metas

de intervencion.
Definicion de objetivos y alcance del proyecto

. ge . Establecer un cronograma con los hitos y
Planificar recursos y tiempos -
recursos necesarios.
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HERRAMIENTA
Planificacion interna

Organice una reunion del proyecto

Se puede abrir el encuentro con una breve dinamica de presentacion en la que
cada integrante comparta en pocos minutos qué espera del proyecto y como cree
gue puede aportar desde su experiencia; esto permite dar voz a todos y reconocer
la riqueza del enfoque transdisciplinario.

Luego, dedicar un espacio corto para presentar de manera clara la idea central del
proyecto, su relevancia y los propdsitos generales, de forma que todos tengan un
marco comun de referencia.

A continuacion, promover un trabajo colaborativo en el que el equipo discuta
y complete la plantilla de planificacion interna, definiendo juntos el alcance
del proyecto, el marco de accion, los objetivos, la conexidon con la institucion y
los posibles apoyos politicos. Es importante que, durante este intercambio, se
registren tanto los acuerdos como las dudas o tensiones que surjan.

Para cerrar la reunion, realizar una sintesis de los principales acuerdos, definir los
pProximos pasos y asignar responsables, de modo que el grupo salga con claridad
sobre lo que sigue y con un sentido compartido de compromiso hacia el proyecto.

Importancia

Nos permite informar y hacer participes a todas las personas vinculadas y empezar
a definir el equipo.

amante ansdisciplina

Planificacion interna

Reunion realizada el: (Fecha)

Participaron:

Alcance:

Marco de accion:

Objetivos:

Conexion con la institucion:

Apoyo politico:

Conclusién / resumen:

naric




HERRAMIENTA
Defina el equipo

Sin un equipo de personas comprometidas y motivadas es muy dificil o

casi imposible llevar adelante proyectos transdisciplinarios.

¢{Qué es un equipo?

Un equipo es un pequeno numero de personas con habilidades complementarias

gue estan comprometidas con un propdsito comun, objetivos de desempeno y
enfoque por el cual son mutuamente responsables. (Katzenbach and Smith, 1993)

Equipo
Invitar a investigadores y partes interesadas a participar en el proyecto de
investigacion.

EY

EY

Y

¢A quién estamos involucrando?

¢(Cudles son sus roles?

¢Quién esta en el equipo central del proyecto?

¢Cuales son las necesidades, intereses y expectativas de los involucrados?
¢Cual es la estructura del equipo que funcionard?

Recomendamos que el equipo sea lo mds diverso y
multidisciplinario posible, incluyendo personas de distintas dreas
y jerarquias.

> Dilamante ansdi 1P

Equipo informado

Equipo ampliado

Equipo central

Responsable
del Proyecto




HERRAMIENTA
Manifiesto de equipo

Descripcion

El manifiesto de equipo es un documento colectivo que explicita el propdsito,

los objetivos y los acuerdos internos de un grupo de trabajo. Al ser elaborado en
colaboracion, fortalece la cohesion, la confianza y el sentido de corresponsabilidad
entre los integrantes.

Objetivo
Fomentar la colaboraciéon efectiva entre disciplinas diversas, construyendo un

marco comun de valores, normas y practicas que permita gestionar tensiones,
promover la inclusion y potenciar la creatividad colectiva.

¢Para qué sirve?

» Establecer acuerdos internos que regulen la dinamica de trabajo (reuniones,
toma de decisiones, distribucion de roles).

» Anticipar y gestionar posibles conflictos de manera constructiva.

> Reconocer y valorar la diversidad de experiencias, saberes y perspectivas.

> Crear un espacio que incluya la seguridad psicolégica, la confianza, la equidad y

el respeto mutuo (Corbacho & Fiore 2024).

Preguntas guia
> ¢Qué acuerdos necesitamos para funcionar bien como equipo?

> ¢Como aseguramos la participacion de todas las disciplinas y partes
interesadas?

> ¢Como vamos a gestionar las diferencias y los conflictos?
> ¢Qué voces o perspectivas aun no estan representadas y como las incluimos?

» ¢Como garantizamos un que incluya la seguridad psicolégica, la confianza, la
equidad y el respeto mutuo?

Creacion de su propio manifiesto de equipo

Lo que presentamos en la siguiente plantilla es genérico, sugerimos que cada
equipo genere y discuta su propio manifiesto.

Cuando se crea en colaboracioén, es una excelente manera para
que las personas se sientan aun mds conectadas entre si dentro
del grupo.



PLANTILLA MANIFIESTO DE EQUIPO

Propésito

Objetivos del equipo

Criterios de éxito

¢Qué queremos lograr?

¢Como queremos influir
positivamente en la vida
de estas personas?

;Qué debemos hacer
para lograr el propdsito?
Sea especifico.

¢Como podemos sentir o

medir que tenemos éxito?

Funciones

Personas

Valores

Recoge todos los roles y
responsabilidades que
tu equipo necesita para
lograr sus objetivos.

Asigne roles a personas

¢Qué principios
deben guiar nuestra
colaboracion?

(Coémo debe sentirse
nuestro trabajo en
conjunto?

riple Diamante Transdisciplinario

Toma de decisiones Resolucion de conflictos

;CoOmo alcanzamos la alineacion? (Coémo afrontamos los conflictos?

Responsabilidad

¢Como nos hacemos responsables?, ;Qué sucede si no cumplimos con nuestras
responsabilidades?

Partes interesadas Comunicaciéon y Herramientas

¢De quién dependemos? ¢Como hablamos y compartimos ideas?

Interna y externamente
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Enmarcar el problema

Introduccion

En el enfoque del Triple Diamante Inter y Transdisciplinario (TDIT), no se trata solo
de identificar un problema, sino de reencuadrarlo estratégicamente para abrir
nuevos caminos hacia soluciones innovadoras y relevantes. Esta [6gica esta en
linea con la teoria de Kees Dorst en Frame Innovation, que propone que, frente a
los desafios abiertos, complejos y cambiantes del mundo actual, lo mas valioso no
es generar soluciones rapidas, sino formular encuadres (o frames) que permitan
replantear el problema de manera creativa y adecuada.

Enmarcar el problema de forma adecuada es la tnica manera de
crear la solucioén correcta. El problema es la base de Ia solucion.

Fuente de los problemas

» Las partes interesadas plantean el problema
» El gobierno

> Los/las investigadores/as

El proceso de definicion del problema o desafio puede variar dependiendo de la
fuente.

Espacios de investigacion / colaboracion

> Prospectivos, descripcion de escenarios futuros que puedan orientar la
estrategia de las organizaciones.

> Exploratorios, identificacion y especificacion de posibles intervenciones
con una propuesta de valor significativa para los actores involucrados y
viable para la organizacioén.

» Consultoria, ejecucion de encargos cerrados de la organizacion.

Dentro de este marco, el TDIT considera que los espacios mas eficientes para
su aplicacion y generar impacto son los exploratorios, donde se identifican

y especifican posibles intervenciones que logren un equilibrio entre valor
significativo para los actores involucrados y viabilidad para la organizaciéon. Para los
enfoques prospectivos y de consultoria existen otras metodologias especificas.

Dorst, C. H. (2015). Frame Innovation: Create New Thinking by Design. MIT Press.



HERRAMIENTA / ENMARCAR EL PROBLEMA

Descripcion
Enmarcar el problema es el proceso mediante el cual un equipo define con
precision qué desafio se quiere abordar y por qué existe. Implica analizar su origen,

sus limites y el contexto institucional, social y politico que lo rodea. La definicion del

problema nunca es neutral: cambia segun quién observa. Autoridades, técnicos,
investigadores, comunidades o profesionales de diferentes disciplinas aportan
perspectivas distintas, y cada una ilumina aspectos especificos del desafio.

Objetivo
Construir una comprension compartida y transdisciplinaria del problema que
oriente el diseno de soluciones pertinentes, innovadoras y legitimas.

¢Para qué sirve?

> Evitar soluciones superficiales o desconectadas de la realidad.

> Reconocer y valorar las distintas miradas disciplinares e institucionales.

> Visibilizar tensiones, supuestos y puntos ciegos en la comprension del desafio.

> Situar el problema dentro de su entorno politico, social, cultural y
organizacional.

> Guiar la investigacion, la priorizacion y la exploracion de rutas alternativas.

La perspectiva disciplinar importa

El Triple Diamante Inter y Transdisciplinario enfatiza que cada disciplina
interpreta el mundo desde un lente diferente. Estas perspectivas no compiten; se
complementan. Enmarcar el problema desde una sola mirada lo reduce. Hacerlo
desde multiples, lo hace mas robusto y comprensivo.

Como senala Schén (1983), los profesionales no solo resuelven
problemas: primero construyen la version del problema que luego
intentardn resolver.

El nivel adecuado de encuadre

Encontrar el nivel correcto de definicion es clave para habilitar la creatividad sin
perder foco.

Demasiado amplio: genera confusion, dispersiéon y diagnodsticos interminables.

> Ejemplo: Mejorar la calidad de vida de la comunidad.
Demasiado especifico: limita las opciones y puede volverse reduccionista.

> Ejemplo: Reducir en 3 % la demora del tramite X los dias martes.

Un buen encuadre permite explorar diversas soluciones, pero sigue siendo lo
suficientemente concreto como para orientar acciones.

Schon, D. A. (1983). The reflective practitioner: How professionals think in action. New York: Basic Books.



Prueba rapida de enfoque EJEMPLO / ENMARCAR EL PROBLEMA

Una forma simple de evaluar la calidad del encuadre es intentar generar cinco
posibles soluciones en unos Minutos.

¢Cuadl es el problema que intentas resolver?

En zonas rurales muchas personas no acceden a controles médicos regulares,
> Siaparecen con fluidez - el problema esta bien delimitado. lo que retrasa la deteccién de enfermedades crénicas y aumenta los costos del

» Sinosurge ninguna - la definicion es demasiado vaga. sistema de salud.

» Sitodas las soluciones son variaciones minimas - el problema fue definido con
demasiada rigidez.

Resultado clave a lograr:
Garantizar que la poblacidon rural tenga acceso oportuno y continuo a servicios de
Regla practica: salud preventiva, reduciendo diagnosticos tardios y mejorando la calidad de vida.

Si no puedes describir el problema sin caer en la solucién, estad
demasiado estrecho.

Si puedes generar 30 soluciones sin cambiar la definicion, esta Aspectos importantes del contexto:

demasiado amplio. » La distancia geografica y el transporte deficiente limitan la asistencia a

centros médicos.

> Hay escasez de profesionales de la salud dispuestos a trabajar en areas
alejadas.

> La alfabetizacion digital es baja, dificultando el uso de telemedicina.



Matriz Dar y Recibir

Su objetivo es promover un intercambio equilibrado entre los participantes de
un proyecto, identificando y reconociendo lo que cada actor (individuo o grupo)
puede ofrecer y lo que necesita recibir para lograr una colaboracion exitosa.

Descripcion de la Matriz de Dar y Recibir:

Identificacién de aportes: Cada actor o participante identifica qué recursos,
conocimientos, habilidades o activos puede dar al proyecto. Estos aportes pueden
ser de diversa indole: desde conocimientos cientificos, habilidades practicas,
tiempo, contactos o experiencias vividas. Esta herramienta también puede usarse
a nivel personal entre miembros de un equipo, ej: necesito tareas claras a realizar y
puedo dar apoyo en la escritura de articulos académicos.

Identificacion de necesidades: Cada actor también define qué es lo que necesita
recibir para contribuir de manera efectiva al proyecto. Esto puede incluir acceso a
recursos, conocimiento, informacion, apoyo logistico o una mejor comprension del
contexto.

Equilibrio y reciprocidad: La matriz permite visualizar el equilibrio entre lo

gue cada actor aporta y lo que necesita, promoviendo una reciprocidad justa

y transparente en las relaciones de trabajo. La herramienta ayuda a evitar que
algunos participantes den mas de lo que reciben o no reciban el apoyo necesario
para contribuir efectivamente.

Facilitacion de la colaboracion: Al poner en claro los aportes y necesidades de
cada uno, la matriz fomenta una mayor cooperacion y coordinacién, ayudando
a los participantes a identificar oportunidades para compartir recursos,
complementar habilidades y resolver posibles tensiones o desequilibrios.

EJEMPLO:

Supongamos que en un proyecto de restauracion de un ecosistema costero,
participan cientificos, comunidades locales, ONGs, y funcionarios del gobierno.
Usando la Matriz de Dar y Recibir:

Cientificos:

> Lo que pueden dar: Conocimientos sobre biodiversidad, datos cientificos y
modelos de simulacion.

> Lo que necesitan recibir: Acceso a datos locales y conocimiento tradicional que
las comunidades locales tienen del ecosistema.
Comunidades locales:

» Lo que pueden dar: Conocimiento tradicional sobre el uso y cuidado del
ecosistema costero, asi como mano de obra para implementar las soluciones.

> Lo que necesitan recibir: Apoyo técnico, compensacion econémica y
participacion en la toma de decisiones.

ONGs:

> Lo que pueden dar: Capacidad de gestion de proyectos, contactos con
donantes y financiamiento.

> Lo que necesitan recibir: Compromiso politico y apoyo logistico del gobierno
local.

Gobierno local:
» Lo que pueden dar: Permisos, marcos regulatorios y recursos publicos.

> Lo que necesitan recibir: Evidencia cientifica y propuestas de accidon concretas
para justificar la inversion de recursos.

Network for Transdisciplinary Research (td-net). (s.f.-b). Give-and-take matrix. Swiss Academies of Arts and
Sciences. Recuperado de https://naturalsciences.ch/co-producing-knowledge-explained/methods/td-net_
toolbox/give_and_take_matrix
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HERRAMIENTA
Mapa de actores

Es una herramienta clave en procesos de innovacion y trabajo transdisciplinario, ya
gue permite identificar y visualizar a las personas, instituciones y colectivos que se
relacionan con un problema u oportunidad. Su objetivo es comprender quiénes
participan, con qué nivel de influencia, interés o impacto y coémo se vinculan
entre si, para orientar estrategias de colaboracion mas efectivas.

El esquema presentado organiza a los actores en dos dimensiones. En la primera,
se consideran los ambitos de procedencia: sector publico, sector privado y
comunidad. Esto se puede adaptar segun el caso. En la segunda, se distingue
entre actores vinculados directamente al problema (quienes se ven mas
afectados o tienen un rol protagdnico en su resolucién) y aquellos vinculados
indirectamente, cuyo grado de influencia o relacién es mas periférico pero
igualmente relevante.

Trabajar con un mapa de actores ayuda a:
> Reconocer la diversidad de perspectivas y saberes implicados.
> |dentificar posibles aliados, resistencias y vacios en la red de relaciones.

> Promover la participacién equilibrada de los distintos sectores, evitando
sesgos hacia un Unico grupo de interés.

De esta forma, el mapa no es solo una representacion grafica, sino una
herramienta estratégica de didlogo y planificacién, que refuerza la
transparencia y la colaboracion en proyectos de impacto colectivo.

Sector privado Actores vinculados indirectamente

Actores vinculados directamente

Problema u

oportunidad Comunidad

Sector publico

Bryson, J. M. (2004). What to do when stakeholders matter: Stakeholder identification and analysis techniques.



HERRAMIENTA
Mapa de partes interesadas

El mapa de partes interesadas permite ubicar a los actores de un proyecto
segun su nivel de poder/influencia y su grado de interés. Ayuda a decidir
estrategias de gestion y comunicacion adaptadas a cada grupo.

¢Para qué sirve?

EY

Identificar qué actores deben ser informmados, monitorizados, involucrados o
persuadidos.

Evitar conflictos al anticipar posiciones de poder.

Focalizar la energia del equipo en quienes mas pueden contribuir o bloquear la
iniciativa.

Pasos sugeridos
1. Identificar actores clave.

2. Evaluar su nivel de poder/influencia y grado de interés.

3. Ubicar a cada actor en una matriz de 2x2.

4., Definir estrategia para cada cuadrante:

=Y

BN

Y

Alta influencia / Alto interés: Involucrar activamente.

Alta influencia / Bajo interés: Mantener informados y generar interés.
Baja influencia / Alto interés: Escuchar e incluir como defensores.
Baja influencia / Bajo interés: Monitorear.

MUCHA INFLUENCIA
/PODER

ALTO PODER
BAJO INTERES

LATENTES (Informar)

Mediante esta estrategia, se intenta que
sus actores vinculados estén informados
para que puedan ganar interés, tienen
mucho poder, por lo que nos interesara
convertirlos en PROMOTORES

POCO

ALTO PODER
ALTO INTERES

PROMOTORES (Involucrar)

Mediante esta estrategia, la empresa
debera negociar con ellos y llegar a un
acuerdo que satisfaga a todas las partes.
Debemos involucrarlos al maximo.

MUCHO

A

INTERES

APATICOS (Monitorizar)

Su estrategia se centrara en un sistema de
vigilancia que permita asegurarse de que
ni el interés ni el poder han cambiado.

BAJO PODER
BAJO INTERES

\

4

\

INTERES

DEFENSORES (Reportar)

Mediante esta estrategia, se mantendra
informados a sus defensores, tienen el
valor de enriquecernos, pero no tienen
poder para ayudarnos.

BAJO PODER
ALTO INTERES

POCA INFLUENCIA
/PODER

Mendelow, A. L. (1991). Stakeholder analysis for strategic planning and implementation.



HERRAMIENTA
Diagrama causa-efecto

También conocido como diagrama de Ishikawa o espina de pescado, es una
herramienta que analiza las relaciones entre un problema sus efectos y sus causas
potenciales. Permite profundizar en la comprension de un fendmeno y llegar a sus
raices.

Para qué sirve?

> Comprender problemas desde una perspectiva sistémica.

» Evitar soluciones superficiales o parciales.

» ldentificar factores estructurales que requieren abordaje prioritario.

Pasos sugeridos
1. Definir claramente el problema central y sus efectos.

2. ldentificar las causas directas.

3. Profundizar en causas subyacentes y factores contribuyentes (¢ por qué? ;qué
genera?).

4. Analizar efectos directos e indirectos.

Ishikawa, K. (1986). Guide to quality control(2nd ed.). Asian Productivity Organization.

riple Diamante Transdisciplinario

Factores con- Causas Causas Problema Efectos Consecuen-
tribuyentes. subyacentes directas central directos cias indirectas
Condiciones ) .
. (Qué genera a
estructurales (Por qué ; o
nivel sistémi-
que refuerzan ocurre?

el problema:

co?




EJEMPLO

Factores
contribuyentes

Socioeconémicos: pobreza
persistente, precariedad
laboral en familias,
inseguridad alimentaria.

Culturales: baja valoracion
social de la educacion
formal en algunos entornos,
reproduccion de estigmas.

Institucionales: rigidez
normativa que impide
adaptaciones curriculares,
falta de coordinacion entre
ministerios (educacion,
desarrollo social, salud).

Politicos: discontinuidad
de politicas publicas por
cambios de gobierno.

Tecnolégicos: desigual
acceso a conectividad
y dispositivos,

brechas digitales
intergeneracionales.

Causas subyacentes
¢Por qué ocurre?

Programas curriculares
poco vinculados con la

vida cotidiana o el mundo

laboral.

Escasa articulacion entre

centros educativos,
servicios sociales y de
salud.

Carencia de politicas
efectivas de
acompanamiento
socioeducativo.

Brecha digital y desigual
acceso a recursos
tecnoldgicos.

Falta de formacion
docente para trabajar
en contextos de alta
vulnerabilidad.

Causas
directas

Desmotivacion
estudiantil.

Ausentismo reiterado.

Contexto familiar
inestable.

Problema
central

Alto abandono escolar
en educacién media
publica

Pérdida de oportunidades
educativas y laborales
para jovenes.

Dificultad para culminar
ciclos de ensefianza.

Aumento de la
desigualdad social.

Consecuencias
indirectas

Incremento del
desempleo juvenil y la
informalidad laboral.

Mayores niveles de
exclusion social y
vulnerabilidad.

Reproduccion
intergeneracional de la
pobreza.

Impacto negativo en
la cohesion social y la
seguridad pubilica.



HERRAMIENTA
Definicion de objetivos y alcance del proyecto

Descripcion
Es una primera aproximacion al marco de accion del proyecto. Permite explicitar

qué se busca lograr, en qué plazos y con qué nivel de intervencion, sabiendo que
estos elementos podran ajustarse durante el proceso.

Objetivo
Establecer metas claras y un alcance inicial que oriente el trabajo del equipo,

alineando expectativas entre actores y generando un punto de partida compartido.

¢Para qué sirve?

> Alinear al equipo en torno a un proposito comun.

> ldentificar los limites y prioridades del proyecto.

> Facilitar la comunicacion con las partes interesadas.

> Reconocer que el alcance puede ser dinamico y evolucionar.

Nota importante: Este documento es un primer boceto que se
actualizara durante el transcurso del proyecto.

PLANTILLA

Titulo:
Resumen:
De qué se trata el proyecto.

Los objetivos principales del proyecto son:

Enumere de 3 a 6 objetivos del proyecto. Los textos que aparecen son solamente
un disparador que cada uno debe adaptar a sus objetivos y necesidades.

1 Implementar...

2 Probar...

3 Para recopilar datos sobre...
4

5

6

Declaracion del alcance inicial
Recursos disponibles, plazos y ambito de aplicacion.

Kerzner, H. (2017). Project management: A systems approach to planning, scheduling, and controlling (12th ed.).
Hoboken, NJ: John Wiley & Sons.



EJEMPLO DEFINICION DE OBJETIVOS Y ALCANCE DEL PROYECTO

Titulo: Promover el uso de 6mnibus en Montevideo

Resumen:

Dado que en los dltimos anos se viene desarrollando una caida importante del uso
de dmnibus en Montevideo, vamos a investigar sus causas y proponer soluciones a
corto y mediano plazo para revertir la situacion y fortalecer el sistema.

Los objetivos principales del proyecto son:

1. Identificar las principales causas del problema teniendo en consideracion todas
las partes interesadas

2. Sugerir cambios al sistema de d6mnibus de Montevideo (corto plazo) que
detengan la caida de usuarios y de ser posible la incrementen

3. Proponer soluciones y validarlas con las partes interesadas

Proponer acciones a mediano y largo plazo con el objetivo de fortalecer el
sistema

5. Realizar pilotos con la colaboracion de Intendencia de Montevideo y empresas
de transporte

Declaracion del alcance inicial

Recursos disponibles:

» Equipo interdisciplinario de investigadores/as.

> Apoyo de la Intendencia de Montevideo en acceso a datos.
> Colaboracioén inicial de 2 empresas de transporte urbano.

> Presupuesto limitado para investigacion, talleres de co-creacidn y pilotos
acotados.

Plazos:

> Etapa de diagndstico y analisis: 3 meses.

> Disenoy validacion de propuestas con partes interesadas: 4 meses.
> Implementacion de pilotos iniciales: 6 meses.

> Evaluacion y recomendaciones finales: 2 meses.

» Duracion total estimada: 15 meses.

Ambito de aplicacion:
s> Area metropolitana de Montevideo, con foco en lineas urbanas de alta
frecuencia.

» Usuarios actuales y potenciales del sistema de d6mnibus (jovenes, personas
mayores, trabajadores, personas con discapacidad).

» Instituciones publicas (Intendencia de Montevideo, Ministerio de Transporte,
UNASEV) y no publicas (empresas de transporte, sindicatos).

Nota: Este alcance inicial se considera un documento de trabajo. Sera revisado y
actualizado a medida que avance el proyecto y surjan nuevos aprendizajes.



Comprender en profundidad el problema desde multiples perspectivas,
identificando oportunidades y mapeando los factores clave que influyen en la
situacion, para sentar las bases de una solucion integral y transdisciplinaria.

» Investigacion exploratoria y revision de literatura.
» Consolidacion de hallazgos y perspectivas (insights).
» Mapeo de problemas

FASE 2: Prueba de

Un insight es un hallazgo poderoso y conciso que explica el porqué de un comportamiento o un dilema de
alguno/s de los actores involucrados, convirtiéndose en el fundamento para la construccién de una solucién
realmente relevante.

Espacio Interdisciplinario | 83 |




FASE 1: DESCUBRIR / ENTENDER

La Fase 1tiene como propdsito comprender profundamente el problemay el
contexto en el que se desarrolla. En esta etapa, el equipo recopila informacion de
Mmanera sistematica, tanto de fuentes secundarias como a través de la interaccion
directa con usuarios y actores vinculados. El objetivo es generar insights solidos
gue orienten la ideacién y el desarrollo de soluciones pertinentes y efectivas.

El flujo de esta fase puede resumirse en:

Trabajo de anadlisis
de informacion - Trabajo de campo - Mapeo de problemas
secundaria

1. Trabajo de analisis de informacidén secundaria y actividades internas al equipo

Se recopila y analiza informacion existente, incluyendo estudios, informes, datos
internos y experiencias previas del equipo. Esta etapa no requiere interaccion
directa con usuarios, pero proporciona un marco de referencia sélido y evidencia
previapara el proyecto.

Objetivo: Identificar tendencias, brechas y oportunidades a partir de datos
existentes. Preparar al equipo con conocimiento previo antes de la interaccion con
usuarios.

2. Trabajo de campo (actividades de intercambio con usuarios)

Se realizan actividades de observacion, entrevistas, encuestas o talleres

para comprender a fondo a los usuarios clave y sus experiencias, incluyendo
motivaciones, frustraciones y “trabajos por hacer”. También se analiza el contexto
de todas las partes interesadas del proyecto.

Objetivo: Obtener informacién de primera mano sobre necesidades,
comportamientos y expectativas. Identificar oportunidades para disenar
soluciones centradas en los usuarios.

3. Mapeo de problemas

Se organizan y sistematizan los hallazgos del trabajo de campo y analisis previo
para identificar desafios y necesidades desde una vision sistémica. Esto permite
comprender relaciones entre causas, efectos y actores involucrados.

Objetivo: Visualizar los problemas de manera integral y estructurada. Facilitar la
identificacion de prioridades para la ideacion de soluciones.

Resultado esperado

Al finalizar esta fase, el equipo cuenta con una gran cantidad de informacion
vy hallazgos sobre los usuarios, sus necesidades, motivaciones y problemas,
formando la base para la ideacion de soluciones efectivas.



Actividad

Descripcién

Trabajo de analisis de
informacién secundaria y
actividades internas al
equipo sin intercambio con
usuarios.

Trabajo de analisis de informacién secundaria y
actividades internas al equipo sin intercambio
con usuarios.

Trabajo de campo
(Actividades de intercambio
con usuarios).

Analisis de partes interesadas: Comprender a
fondo a los usuarios clave y sus experiencias
(trabajos por hacer, motivaciones,
frustraciones) y el contexto de las partes
interesadas en el proyecto.

Mapeo de problemas:

Triple Diamante Transdisciplinario

Identificar los desafios y las necesidades desde
una vision sistémica.

FASE 1: DESCUBRIR

Técnicas o herramientas

> Andlisis de datos secundarios.

»  Entrevistas exploratorias en profundidad
> Observacién de campo (AEIOU)

> Inmersion - Usuario incognita

> Mapeo de la experiencia del usuario

> Método Delphi
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FASE 1: DESCUBRIR / ENTENDER

Herramientas mixtas para el trabajo de investigacion

La primera fase del Triple Diamante Inter y Transdisciplinario (TDIT) busca
comprender en profundidad el problema desde multiples perspectivas. El énfasis
esta en mapear factores clave, reconocer la complejidad del contexto y dar

voz a los actores involucrados. Para ello se combinan herramientas mixtas de
investigacion que permiten articular conocimiento existente con experiencias en
campo.

Que tal...

> Aprender de los usuarios

> Aprender de los expertos

> Aprender de la documentacion existente

> Sumergirse uno mismo en el contexto

> Buscar inspiracién en condiciones similares

Que tal salir del aula, tu institucion y la computadora y tener contacto con

personas vinculadas al tema para ver sus puntos de vista, opiniones, perspectivas ...

Nota metodoldgica

No es necesario recorrer todas las herramientas mencionadas en esta fase.
Cada proyecto debera seleccionar aquellas que resulten mas pertinentes
segun su contexto, recursos y objetivos. La logica del (TDIT) busca ofrecer un
menu flexible de opciones que pueden combinarse de manera estratégica.
De esta forma, los equipos interdisciplinarios podran adaptar el proceso

a las particularidades del problema, evitando la rigidez y privilegiando la
relevancia de la investigacion sobre |la cantidad de técnicas aplicadas.

Informacion existente Trabajo de campo

Datos Secundarios
Estudios de Caso, Articulos
Académicos. (Principalmente en

entornos académicos) Involucrarse
Interactuar y entrevistar a usuarios
Datos Internos tanto en entrevistas agendadas

Informes de la Organizacion, como en encuentros imprevistos.
comentarios de clientes o actores
involucrados. Observar
+ Ver a los usuarios y sus

Investigacion de Contexto comportamientos en el contexto de
Sociocultural, tecnoldgico, legal, sus vidas.
medioambiental...

Inmersion
Investigacion de Mercado Experimentar lo que tu usuario
Analisis Competitivo, Tendencias experimenta.
del Mercado. (Principalmente
en entornos empresariales /
competitivos)

De este modo, la fase de Descubrir / Entender combina fuentes
académicas, institucionales y sociales con la experiencia en terreno. El
resultado es un mapa complejo y compartido del problema, que servira
de base para la co-creacion en las fases siguientes.



ANALISIS DE CASO
Rediseno del servicio de educacidon para padres que ofrece la
Diputacion de Barcelona

El proyecto de rediseno del servicio de educacion para padres de |la Diputacion

de Barcelona es un ejemplo representativo de como la investigacion de datos
secundarios y el trabajo de campo pueden articularse de manera complementaria
para abordar problemas complejos en el ambito publico.

Desde su inicio, la investigacion se apoyd en datos secundarios: literatura
pedagodgica, estudios previos de diseno de servicios y documentacion sobre
participacion familiar. Esta revision permiti¢ identificar vacios en el servicio
existente, mapear buenas practicas internacionales y definir preguntas clave
para la investigacion de campo. La utilizacion de informacion ya disponible
no solo ahorré recursos, sino que también aportd un marco conceptual soélido,
estableciendo un terreno comun entre distintas disciplinas.

El trabajo de campo, por su parte, se desplegd mediante una diversidad de
herramientas metodoldgicas que permitieron capturar la experiencia de multiples
actores:

> Entrevistas en profundidad con profesionales municipales, educativos
y sociales, y con familias en situacion de vulnerabilidad, que ofrecieron
perspectivas cualitativas ricas y contextuales.

> Encuestas a grupos comprometidos, que aportaron datos cuantitativos y
permitieron identificar patrones y necesidades recurrentes.

> Observacion participante y no participante en actividades formativas,
combinando enfoques de la antropologia y la sociologia para entender como se
Vivia el servicio en contextos reales.

Esta multiplicidad de herramientas generd una triangulacién metodolégica,
asegurando que los hallazgos no dependieran de una sola perspectiva.

Finalmente, el proyecto avanzoé hacia sesiones de co-diseno, donde la interaccion
directa entre profesionales y familias permitié transformar el conocimiento
acumulado en soluciones tangibles. Este paso demuestra cdmo la combinacion
de investigacion documental, trabajo de campo y herramientas diversas no solo
enriquece la comprension de un problema, sino que también habilita procesos
transdisciplinares, donde saberes académicos, técnicos y experienciales se
integran para co-crear servicios con mayor pertinencia y legitimidad social.

Datos secundarios
Investigacion —» 5 Literatura sobre educacion (Barcelona)
> Literatura sobre disefio de servicios y participacion familiar.

Entrevistas en profundidad
+ » Profesionales (personal municipal, formadores, educadores
sociales, maestros de escuela y profesores) Familias
(comprometidas y vulnerables)
» Familias (en su mayoria comprometidas)
Investigaciéon de
campo

Sondeo
* > Familias (en su mayoria comprometidas)
Co-disefio Participante y no participante
Profesionales y » Observadores en actividades formativas para padres.

familias

https://medium.com/@vihra.rogacheva/service-design-in-government-2018-day-2-d056abfObf7c


https://medium.com/

Informacion existente

Datos secundarios

Revision de literatura cientifica, estudios de caso y articulos académicos. En el
ambito académico, esta aproximacion permite identificar teorias, conceptosy
marcos analiticos relevantes para el problema en cuestion.

Datos internos

Documentos producidos por instituciones, informes de proyectos previos,
evaluaciones internas, comentarios de clientes o actores involucrados. Estos datos
ofrecen una perspectiva cercana sobre aprendizajes previos y buenas practicas.

Investigacion de contexto

Analisis de factores socioculturales, tecnolégicos, legales, medioambientales o
politicos que influyen en el problema. Permite situar el proyecto en un ecosistema
mas amplio, identificando condicionantes y oportunidades.

Investigacion de mercado

En contextos publicos y académicos, este punto puede adaptarse hacia el analisis
comparativo con experiencias internacionales, politicas publicas o tendencias
educativas, evitando un enfogque puramente competitivo.

Trabajo de campo

Involucrarse

Generar contacto directo con los actores. Esto incluye entrevistas en profundidad,
conversaciones informales o encuentros espontaneos en el entorno natural del
usuario.

Observar

Registrar comportamientos, rutinas y dinamicas sociales en contextos cotidianos.
La observacion participante o etnografica permite captar matices que los discursos
no siempre revelan.

Inmersion

Vivir la experiencia del usuario. Supone colocarse en la misma situacion (por
ejemplo, usar el transporte local en horario nocturno, o participar en tramites
administrativos como lo haria un estudiante). Esta estrategia permite reconocer
necesidades ocultas y empatizar con mayor autenticidad.

El trabajo de campo nos permite conocer de primera mano cémo
vive el problema el usuario, aprender y generar insumos para
definir comportamientos que derivan en replanteos del problema
u oportunidades de mejora.



CONCEPTO
Empatizar

Empatizar es ponerse en la piel del
usuario

> Verlo interactuar con el ambiente
> Hacer con él las tareas

» Pasar un dia juntos

> Vivir sus problemas

> Descubrir qué siente

> Escuchar sus historias

No es facil entender por qué si hay
lugar en la papelera, tiran papeles

afuera, y no es un usuario sino varios.

Empatizar

En la etapa de trabajo de campo, el concepto clave es empatizar. Empatizar implica
ponerse en el lugar del otro para comprender sus motivaciones, necesidades,
frustraciones y aspiraciones desde su propia perspectiva. No se trata Unicamente
de escuchar lo que los usuarios dicen, sino también de observar lo que hacen, lo
que sienten y lo que realmente necesitan en sus contextos cotidianos.

En el marco del Triple Diamante Inter y Transdisciplinario (TDIT), la empatia es
fundamental porque permite romper con los supuestos iniciales del equipo y
construir una comprension genuina del problema desde la experiencia vivida por
los usuarios y las partes interesadas. Este paso habilita la generacion de soluciones
mas pertinentes, inclusivas y con mayor potencial de impacto.

Brown (2009) senala que “el disefo centrado en el ser humano comienza con la
empatia”, subrayando que comprender a las personas en profundidad es la base
para crear soluciones relevantes.

Por tanto, el trabajo de campo en TDIT no solo busca recolectar
datos, sino sobre todo abrir un espacio de encuentro y
aprendizaje con los usuarios, donde se reconocen sus saberes,
se visibilizan sus dificultades y se potencia su rol activo en la
construccion de soluciones.

Brown, T. (2009). Change by design: How design thinking creates new alternatives for business and society.
Harper Business.



El proceso de trabajo de campo en TDIT

El trabajo de campo en el marco del Triple Diamante Inter y Transdisciplinario
(TDIT) se concibe como una fase de exploracién profunda y empatica con los
usuarios y actores relevantes. A través de entrevistas, observaciones, talleres
participativos y otras técnicas cualitativas, el equipo busca comprender las
experiencias, motivaciones y dificultades desde la perspectiva de quienes viven el
problema en su cotidianidad.

Es importante destacar que las investigaciones realizadas en esta fase no
persiguen validez estadistica ni generalizacién de resultados. Se trata de
estudios exploratorios con alcance cualitativo, cuyo objetivo es generar supuestos
fundamentados y hallazgos preliminares que orienten la definicion del problema.

En este sentido, los hallazgos deben entenderse como supuestos que seran
posteriormente sometidos a procesos de validacion mas rigurosos (a través de
prototipos, pruebas piloto y pruebas con metodologias agiles) que permitiran
confirmar, ajustar o descartar las ideas iniciales.

De este modo, el trabajo de campo aporta riqueza contextual y diversidad de
perspectivas, ofreciendo al equipo un punto de partida realista y centrado en las
personas, sin pretender ser una investigacion exhaustiva ni definitiva.

Creswell, J. W.,, & Creswell, J. D. (2018). Research design: Qualitative, quantitative, and mixed methods
approaches (5th ed.). Sage publications.

Flick, U. (2018). An introduction to qualitative research (6th ed.). Sage.

Patton, M. Q. (2015). Qualitative research & evaluation methods: Integrating theory and practice (4th ed.). Sage
publications.



HERRAMIENTA
Entrevistas exploratorias en profundidad

Descripcion:

Conversaciones semi-estructuradas con actores involucrados clave para descubrir
motivaciones, percepciones, necesidades no explicitas y oportunidades de
innovacion.

Objetivo:
> Comprender experiencias, emociones y comportamientos desde la perspectiva
del entrevistado.

> ldentificar hallazgos y perspectivas (insights) inesperadas que puedan inspirar
soluciones innovadoras.

Pasos:

1. Seleccionar participantes relevantes.

2. Preparar guia flexible con preguntas abiertas.

3. Conducir la entrevista en un ambiente relajado y confidencial.
4. Registrar informaciéon (notas y/o grabaciones).

5. Analizar patrones, contradicciones y oportunidades latentes.

Recomendaciones:

> Evitar preguntas cerradas que limiten la exploracion.

> Profundizar en respuestas con “; por qué&?” sucesivos.

> Valorar la historia completa, no solo las respuestas directas.

El concepto de insight

Las entrevistas exploratorias en profundidad permiten comprender experiencias,
emociones y comportamientos de los usuarios desde su propia perspectiva. Un
concepto clave en este tipo de investigacion es el insight, entendido como una
comprension profunda que revela motivaciones, patrones y necesidades latentes
que no siempre son evidentes en la informacién explicita proporcionada por los
usuarios (Battle & Ottley, 2023).

Ejemplo de Insight en investigacion de actores involucrados

Un equipo de investigacion de usuarios estaba evaluando una plataforma en linea
para la busqueda de apartamentos. Durante las entrevistas, un usuario comento:

“Al principio, buscar apartamentos era emocionante, pero pronto me di cuenta
que muchas publicaciones tenian fotos de mala calidad o muy pocas y datos
falsos, lo que hacia casi imposible tener una idea clara del lugar. Lo que comenzo
como una actividad divertida se convirtio en una experiencia extremadamente
frustrante.”

Hallazgo revelador (Insight):

El equipo descubrid que la falta de imagenes de calidad y datos claros en los
anuncios generaba una sensacion de frustracion por descartar posibles opciones,
lo que aumentaba el estrés y la indecision del usuario. Este hallazgo reveld una
necesidad emocional no reconocida: los usuarios No querian perderse una buena
oportunidad, pero tampoco podian permitirse visitar todos los apartamentos en
persona debido a limitaciones de tiempo (Dscout 2019).

Battle, L., & Ottley, A. (2023). What exactly is an insight?
Dscout. (2019). How to write compelling user research insights in 6 steps.



Guias de entrevistas

La planificacion de una o varias guias para las entrevistas ayuda a tener orden en
SuU conversacion y evita que la misma se aleje demasiado de las necesidades de
investigacion.

Planear juntos como grupo también ayuda a su equipo a generar cConsenso
alrededor del propdsito de la investigacion.

Es importante darse un tiempo para preparar la guia antes de salir a entrevistar.

Entrevista

Si te aproximas a la actividad de una manera abierta y transparente, y eres claro
acerca de tus objetivos, seras capaz de empatizar con el usuario y entender las
razones profundas del problema.

Realiza preguntas de una manera no amenazadora, trata de ser curioso y escucha
atentamente.

¢Como preguntar?
> Pregunta por qué varias veces, incluso cuando crees que sabes la respuesta.

> No hagas preguntas binarias. Quieres crear una conversacion basada en
historias, no respuestas de una palabra.

» AseguUrate de estar preparado para registrar. Es dificil involucrarse con el
usuario tomando notas detalladas al mismo tiempo.

Importante

> No salga a validar sus supuestos, salga a aprender del usuario.
> Focalice en los problemas NO en soluciones.
> Pregunte ¢Por qué? varias veces para llegar a las verdaderas razones de los

comportamientos.

Q Preguntas incorrectas

Te gustaria ahorrar tiempo y dinero
en...(A todo mundo le gusta ahorrar).

¢Has tenido la necesidad de... (Quién
no ha tenido necesidad de algo en
algun momento).

;Te gustaria tener / hacer... (Quién no
quiere tener algo, viajar, etc.).

0 Preguntas correctas

Cuénteme sobre la Ultima vez que...
(Historias)

Actualmente, ;como resuelves...
(formas de solucion]

¢Qué tan seguido te ocurre...
(recurrencia]

;Coémo/ddénde buscaste la solucion...
(Canales/competencia)

De acuerdo al problema, ;qué
sientes es lo mas critico para ti?
(explora emociones]



Curva de la entrevista exploratoria

Representa el recorrido ideal de una conversacion disefada para comprender

en profundidad a la persona entrevistada. Inicia con una presentaciony la
introduccion del proyecto, generando confianza. Luego avanza hacia la recoleccion
de informaciodn sobre el entrevistado y su relacion con el tema, evocando historias
y hechos concretos. El punto mas alto se alcanza al explorar aspiraciones y
visiones de futuro. Posteriormente, se desciende con repreguntas para validar
conceptos y se abre la posibilidad de futuros contactos. Finalmente, se cierra con
agradecimientos, asegurando un cierre respetuoso y claro.

Aspiraciones,
futuro deseado

Evocar historias -@- _ Re-preguntas para
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Adaptado de: Folgueiras, P. (2016). Técnica de recogida de informacion: La entrevista. Universidad de Barcelona.
Recuperado de https://diposit.ub.edu/dspace/bitstream/2445/99003/1/entrevista%20pf.pdf

Lo que las personas...
Usan .
. ; ?
Explicito / . iPor que?
Dicen
observable Hacen
Tacito / Saben Suefan iPor qué?
latente _
Sienten
Creen ¢Por qué?
Desean
Valoran (Por qué?
(NESTA, 2017) v

El iceberg de lo que las personas hacen y piensan (NESTA, 2017) muestra que

lo observable (lo que dicen, hacen y usan) es solo la parte visible de la experiencia
humana. Sin embargo, debajo de la superficie se encuentra lo tacito o latente:

lo que saben, sienten, desean, suenan, creen y valoran. Para acceder a esa capa
profunda no basta con observar, sino que es necesario indagar con preguntas que
revelen los motivos y significados ocultos. Aqui entra la cadena de los “¢por qué?”’,
gue permite ir mas alla de lo evidente y descubrir las verdaderas motivaciones,
creencias y aspiraciones que guian el comportamiento. De esta forma, se pasa de
los datos superficiales a los insights que realmente explican coémo y por qué las
personas actlan de determinada manera.


https://diposit.ub.edu/dspace/bitstream/2445/99003/1/entrevista%20pf.pdf

Recomendaciones para las entrevistas con los usuarios

GUIA ENTREVISTA

Prepare una guia de
entrevista y téngala
impresa.

EJEMPLOS CONCRETOS

Intente que utilicen
ejemplos concretos y
tangibles en lugar de
declaraciones generales.
Cuéndo fue la uUltima vez
gue hizo, cémo lo hizo, con
quién estaba...

PRIVACIDAD /
ANONIMATO

Tranquilicelos de su
privacidad. Siempre
asegureles que lo
identificara solamente
con un nombre ficticio y
gue nunca se usaran sus
comentarios para otro fin
que el del proyecto.

¢POR QUE?

Pregunte por qué.

Nunca juzgue, corrija

o hable en nombre de

un entrevistado. Sea un
“invitado en la realidad del
otro”.

PAULATINO

Comience explicando el
contexto, luego pase a
preguntas introductorias y
luego vaya profundo.

UNA A LA VEZ

Realice las entrevistas

de a una persona a la
vez, si hay varios sus
respuestas y actitudes se
ven distorsionadas por la
opiniéon del resto.

HERRAMIENTA
Mapa de entrevista

Es una herramienta que ayuda a sintetizar observaciones. Durante la entrevista es
importante ir tomando apuntes para luego analizar la experiencia y completar este
Mapa. IMPORTANTE: hacer un resumen de cada entrevista.

Mapa de Entrevista EXPLORATORIA

ENTREVISTADA/O: Informacion demogréfica para entender su perfil y cémo se vincula al
tema. En general lo hacemos anénimo para facilitar el acceso a informacién real.

DOLORES, QUE HACE Y cCOMO LO ALEGRIAS O GANANCIAS
FRUSTRACIONES HACE
Aspectos que a su criterio (Se sugiere comenzar por Aspectos que a su criterio

funcionan mal. este cuadrante) funcionan bien

¢Qué dicen que hacen?

¢Qué estan haciendo?

APRENDIZAJE/S:



HERRAMIENTA EJEMPLO AEIOU
Observacion de campo (AEIOU)

Primera semana en la universidad

. . . . Un estudiante de primera generacion llega a la facultad.
Método de observacion estructurada que registra Actividades, Entorno,

Interacciones, Objetos y Usuarios para entender como se desarrolla la experiencia

en contexto real. Elemento Observaciones
Pasos: El estudiante consulta su teléfono, lee carteles confusos, hace
1. Definir foco de observacidn (qué se quiere estudiar). Actividades fila en la mesa de ayuda, recibe un folleto, intenta conectarse

2. Observar discretamente sin intervenir. al Wi-Fiy se acomoda en la sala de estudio.

3. Registrar informacion segun AEIOU: Sefialética poco clara, ambiente ruidoso en horario pico,

> A:Actividades (qué hace el usuario) Entorno bancos de espera ocupados, iluminacion fria y rutas poco

5 E: Entorno (contexto fisico y social) sefalizadas desde |la entrada hasta los servicios.

I: Interacciones (con personas, objetos, sistemas)

N

] o T Contacto breve con personal administrativo; orientacion
O: Objetos (Elementos fisicos que el usuario utiliza o encuentra en su entorno) Interacciones |empatica de otros estudiantes; uso del teléfono para busccar
» U: Usuarios (actores principales y secundarios) instrucciones.

<

4. Analizar patrones y generar insights visuales o narrativos.

Folletos impresos desactualizados, mesas pequenas,

Objetos enchufes insuficientes, documentaciéon requerida en papel.

Estudiante de primera generacion (principal); personal de
Usuarios mesa de ayuda; otros estudiantes; companeros de curso que
brindan apoyo informal.

Robinson, R., Prokopoff, I., Cain, J., & Pokorny, J. (1991). AEIOU framework. Doblin.



HERRAMIENTA EJEMPLO: INMERSION — USUARIO INCOGNITA
Inmersion - Usuario incognita

Un equipo investiga la experiencia de clientes en un supermercado de autoservicio
durante la madrugada, para entender comportamientos nocturnos que no

El equipo de investigacion se convierte en un “usuario incognita”, experimentando aparecen en encuestas tradicionales.

el servicio o producto como lo haria un usuario real.

Proceso de inmersion:

Pasos: Los investigadores ingresan como clientes incégnita en distintos horarios y dias,
1. Definir roles de usuario y escenarios de prueba. comprando productos habituales y explorando secciones sin anunciarse como
observadores.

2. Realizar la experiencia completa, documentando sensaciones, dificultades y
hallazgos. Registran su experiencia de manera detallada: recorridos, interacciones con
personal y otros clientes, reacciones ante promociones y sefalizacion, tiempos de

3. Comparar la percepcion interna con datos de usuarios reales. o o
decision y habitos de compra.

Analizar insights y mapear oportunidades de mejora.

R . Insight descubierto:
men iones: . . . -
ecomendac ones . ‘ o La inmersion revelé que una gran parte utiliza la compra nocturna como un

» Registrar todo, incluso pequefos detalles que podrian pasar desapercibidos. normalmente no comprarian y dedicando mas tiempo del esperado a descubrir
novedades.



HERRAMIENTA
Mapeo de la experiencia del usuario

Visualizacion de la experiencia del usuario a lo largo del tiempo, identificando
puntos de contacto, emociones y posibles fricciones.

Objetivo:
Comprender el recorrido completo del usuario con el producto o servicio.

Detectar momentos criticos, oportunidades de mejora e innovacion.

Pasos:
1. Definir el recorrido a mapear (inicio, uso, post-uso).

2. ldentificar puntos de contacto y actores involucrados.
3. Registrar acciones, emociones, problemas y expectativas.
4. Visualizar el mapa (linea temporal, grafico de emociones, touchpoints).

5. Analizar patrones y oportunidades de diseno.

Recomendaciones:

Integrar informacion de entrevistas, observacion y datos cuantitativos si los hay.

Usar el mapa para generar hipotesis de innovacion.

amante ansdisciplina

EJEMPLO: MAPEO DE LA EXPERIENCIA DEL USUARIO

Un equipo de la municipalidad quiere mejorar el proceso de solicitud de licencias
para emprendimientos culturales. Para comprender la experiencia de los
solicitantes, se realiza un mapeo detallado de su recorrido.

Recorrido del usuario (simplificado):

Etapa

Punto de contacto

Accioén del usuario

Emocién / Friccién

1. Informacion inicial

Sitio web municipal

Busca requisitos y
formularios

Confusién, dificultad
para encontrar
informacién clara

2. Preparacion de
documentacion

Oficina de atencioén

Reune certificados y
documentos

Estrés por
documentacion
incompleta o dificil de
obtener

3. Presentacion de
solicitud

Oficina fisica o
plataforma online

Entrega formulariosy
pagos

Impaciencia,
incertidumbre sobre
tiempos de respuesta

4. Evaluacion de
solicitud

Personal municipal

Solicitud revisada
por distintos
departamentos

Frustracion ante
procesos poco
transparentes

5. Respuesta final

Correo electrénico /
plataforma

Recibe aprobaciéon o
rechazo

Alivio si es aprobada,
desmotivacion si es
rechazada

El mapeo revela que los principales obstaculos no estan en la aprobacion técnica
de las solicitudes, sino en la claridad y acceso a la informacion inicial y en la
percepcion de transparencia del proceso. Los usuarios se sienten desorientados
y estresados antes de siquiera interactuar con la administracion, lo que limita su
participacion y confianza.




HERRAMIENTA
Método Delphi

Técnica de consulta estructurada a expertos mediante rondas sucesivas de
cuestionarios para alcanzar consenso sobre un tema o proyeccion futura.

Pasos:

1. Seleccionar panel de expertos relevantes.

2. Disenar cuestionario inicial con preguntas abiertas o escalas.
3. Recoger respuestas y resumir hallazgos de manera andnima.
4. Retroalimentar resultados al panel en rondas sucesivas.

5. Repetir hasta alcanzar consenso o convergencia de opiniones.

Recomendaciones:

Mantener anonimato para evitar sesgos jerarquicos.

Limitar rondas a las necesarias para mantener el compromiso del panel.
Documentar claramente criterios de convergencia y divergencia.

EJEMPLO: METODO DELPHI

Un ministerio de educacion busca desarrollar un programa nacional de

formento de competencias digitales para estudiantes de secundaria. Como la
implementacion debe considerar distintos contextos regionales y limitaciones de

recursos, se decide usar el Método Delphi para recopilar consenso entre expertos.

Proceso:
1. Seleccion del panel de expertos:
> Docentes de distintas areas (informatica, ciencias, humanidades).

<

<

2
5
5
5

NN ON

Directores de escuelas urbanas y rurales.
Especialistas en pedagogia digital y politicas publicas.

. Primera ronda — Cuestionario abierto. Se consulta sobre:
Prioridades en competencias digitales.
Barreras potenciales para la implementacion.
Recomendaciones pedagodgicas para distintos contextos.

. Analisis de respuestas:
Se sintetizan ideas comunes y divergentes.
Se preparan resumenes andnimos para retroalimentacion en la siguiente
ronda.

4. Segunda ronda — Retroalimentacion y ranking:

Y

Y

Los expertos valoran y priorizan las ideas mas relevantes.
Se busca identificar puntos de consenso y desacuerdo.

5. Tercera ronda — Convergencia:

<

<

Se presentan resultados consolidados para ajustar juicios.
Se logra consenso sobre un conjunto de recomendaciones estratégicas y
practicas pedagogicas.

Insight:
A través del Método Delphi, se revel6 que el desafio principal no era la falta de recursos
tecnoldgicos, sino la heterogeneidad en la formacién docente y la adaptacion de contenidos

a

distintos contextos regionales. Este hallazgo no habria surgido de manera tan clara con

métodos individuales de consulta o encuestas masivas.

Otro ejemplo de aplicacion:
https://implementationscience.biomedcentral.com/articles/10.1186/s13012-015-0209-1


https://implementationscience.biomedcentral.com/articles/10.1186/s13012-015-0209-1

HERRAMIENTA EJEMPLO
Metodologia de Sistemas Blandos . . | . - .
upongamos que en una ciudad existe una situacion problematica relacionada

(Soft Systems Methodology, SSM) con el crecimiento del trafico y sus efectos negativos en el medio ambiente, la
salud y la calidad de vida. El problema es complejo porque involucra a diversos

Es una herramienta disefiada para abordar problemas complejos, difusos o con actores (autoridades municipales, ciudadanos, empresas de transporte, urbanistas,

multiples perspectivas, donde no existe una Unica solucion clara. etc)
El objetivo principal es facilitar el didlogo y la comprensién compartida entre
los participantes, promoviendo la co-creacion de posibles mejoras. Para ello,
la SSM propone un proceso iterativo y adaptativo, en el que se revisa y ajusta e
: - . - . Un problema de Un problema de Un problema de politicas
continuamente la comprension de la situacion a medida que emergen nuevas /NP P . . P PO
visiones infraestructura comportamiento social de transporte publico
Un componente central son los modelos conceptuales, que permiten representar
diferentes formas de entender el problema. Estos modelos no ofrecen soluciones l 4 4
directas, sino que funcionan como herramientas para visualizar, contrastar y
i Modelo centrado en
comparar enfoques alternativos. Modelo centrado en . o Modelo centrado en
. cambiar los habitos
aumentar la capacidad promover el uso de

de movilidad de los

. transporte publico
ciudadanos. P P

vial.

Comparacion y reflexiéon: A medida que los modelos son debatidos, los
participantes empiezan a comprender mejor las diferentes perspectivas y
limitaciones de cada enfoque. Se identifican areas comunes, como la necesidad
de reducir las emisiones de carbono, que todos los actores reconocen como un
objetivo importante.

Network for Transdisciplinary Research (td-net). (s.f.-f). Soft systems methodology. Swiss Academies of Arts
and Sciences. Recuperado de https://naturalsciences.ch/co-producing-knowledge-explained/methods/td-net_
toolbox/soft_systems_methodology


https://naturalsciences.ch/co-producing-knowledge-explained/methods/td-net_toolbox/soft_systems_methodology
https://naturalsciences.ch/co-producing-knowledge-explained/methods/td-net_toolbox/soft_systems_methodology

HERRAMIENTA
Muro de Historias

Es una herramienta disefhada para recopilar, visualizar y analizar experiencias
y perspectivas de los actores en proyectos transdisciplinarios. Su propdsito
es aprovechar el poder de las narrativas personales y colectivas para explorar
situaciones complejas y generar una comprension compartida que facilite el
didlogo y la toma de decisiones.

El proceso comienza con la recoleccién de historias, donde los participantes
comparten experiencias vinculadas al problema abordado. Estas narrativas pueden
adoptar formatos diversos (escritos, orales, visuales) y representar tanto vivencias
personales como comunitarias o profesionales, garantizando la inclusion de
multiples voces y saberes.

Posteriormente, las historias se organizan y visualizan en un muro, fisico o
digital, donde se agrupan por temas, problemas, emociones o eventos comunes.
Esta representacion permite identificar patrones, similitudes y diferencias,

contribuyendo a desentranar la complejidad del problema desde distintos angulos.

El Muro de Historias fornenta ademas la reflexién y el dialogo entre los actores.

Al compartir y analizar las experiencias, se fortalecen la empatia, el aprendizaje
colectivo y la generacion de nuevas ideas. Finalmente, esta comprension
compartida sirve como base para la co-creaciéon de soluciones, mas pertinentes y
efectivas al integrar la diversidad de perspectivas y conocimientos.

Network for Transdisciplinary Research (td-net). (s.f.-g). Storywall. Swiss Academies of Arts and Sciences.
Recuperado de https://naturalsciences.ch/co-producing-knowledge-explained/methods/td-net_toolbox/
storywall

EJEMPLO

Imaginemos un proyecto transdisciplinario orientado a mejorar la calidad de
vida en barrios marginales. Para ello, se organiza un Muro de Historias donde
residentes, autoridades locales, ONGs y urbanistas comparten experiencias sobre
los principales desafios y oportunidades del barrio.

En la recoleccién de historias, los vecinos relatan cémo la falta de espacios verdes
afecta su bienestar; un funcionario de salud publica advierte sobre el aumento de
enfermedades vinculadas al estrés urbano, mientras que un arquitecto sugiere
alternativas de rediseno inspiradas en otras ciudades.

Luego, en la fase de organizacién y visualizacién, las historias se disponen en un
muro fisico bajo categorias como salud, espacios publicos, vivienda, seguridad y
relaciones sociales. Al analizarlas, se observa un patrén recurrente: la necesidad
de mejorar los espacios comunes. También emergen ejemplos de iniciativas
comunitarias exitosas, como actividades en terrenos baldios.

El didlogo y la reflexiéon entre actores generan comprension mutua y nuevas ideas
de colaboracion.

Este proceso muestra coémo el Muro de Historias permite visibilizar multiples
voces, identificar patronesy orientar intervenciones mas ajustadas a la realidad del
territorio.


https://naturalsciences.ch/co-producing-knowledge-explained/methods/td-net_toolbox/storywall
https://naturalsciences.ch/co-producing-knowledge-explained/methods/td-net_toolbox/storywall

FASE 1: DESCUBRIR

Actividad Descripcién

Técnicas o herramientas

Analisis de causas raiz, arbol de problemas
Elaboraciéon de un “punto de vista” (POV) en equipo
Clarificar y formular el problema desde una Creacion de personas o arquetipos

Problema central ; Lo
perspectiva transdisciplinaria.

Creacion de un diagrama de afinidad (agrupar ideas)
Marco para la priorizacion de problemas (MPP)

Verificacion del problema

Utilizar preguntas "¢Cémo podriamos
Definir el reto de innovacién | nosotros?" para guiar la bldsqueda de
soluciones.

Redaccion de una declaracion de problema - ;Cémo podriamos nosotros...?

Redefinir el problema, equipo, alcance y
Redefinir el alcance planificaciéon, si amerita en funcion de los
descubrimientos de la etapa Entender.

Triple Diamante Transdisciplinario

Espacio Interdisciplinario | 119 |



FASE 1: DESCUBRIR / DEFINIR

Luego de recopilar y analizar informacion en la etapa de Entender, la fase de
Definir tiene como objetivo clarificar el problema central y establecer un desafio
de innovacion concreto. En esta etapa, el equipo integra los hallazgos, reformula
el alcance si es necesario y plantea un punto de partida claro para la ideacion de
soluciones.

El flujo de esta fase puede resumirse en:

> Definir el reto de

Problema central . ..
innovacion

1. Problema central

Se clarificay formula el problema principal desde una perspectiva
transdisciplinaria, considerando los distintos actores, necesidades y contextos
identificados en la fase de Entender.

Objetivo: Definir un enfoque compartido y comprensible del desafio a abordar.
Alinear al equipo sobre cual es el nucleo del problema.

= Redefinir el alcance

2. Definir el reto de innovacion

Se transforman los hallazgos en preguntas guia del tipo “.Cémo podriamos..?"
(HMW), que orientan la busqueda de soluciones creativas y centradas en los
usuarios.

Objetivo: Generar un marco que impulse la ideacién y la creatividad. Enfocar al
equipo en soluciones posibles y relevantes.

3. Redefinir el alcance
En funcion de los descubrimientos realizados, se ajusta: equipo, alcance y
planificacion, asegurando que los objetivos sean alcanzables y pertinentes.

Objetivo: Ajustar la direccion del proyecto segun evidencia real. Garantizar que el
desafio definido sea viable y alineado con recursos disponibles.

Resultado esperado
Al finalizar esta fase, el equipo cuenta con un desafio claramente identificado,

preguntas guia que orientan la ideacion y un alcance revisado que permite avanzar

con seguridad hacia la generacion de soluciones.



HERRAMIENTA
Arbol de problemas

El arbol de problemas es una herramienta de diagndstico visual que organiza
causas y efectos en torno a un problema central.

¢Para qué sirve?
Permite enfocar esfuerzos en las causas estructurales y no en los sintomas.

Pasos sugeridos

1. Definir el problema central.

2. ldentificar causas (raices).

3. Identificar consecuencias (ramas).
4. Organizar en diagrama de arbol.
5. Validar con el grupo.

EJEMPLO

Un equipo municipal trabaja sobre el problema “escasa participacién juvenil

en actividades comunitarias”. Entre las causas detectan falta de espacios de
encuentro, horarios poco compatibles y desconfianza hacia las instituciones.

Las consecuencias incluyen pérdida de capital social, aislamiento y aumento de
conductas de riesgo. El arbol de problemas ayuda a visualizar que la raiz no es solo
falta de interés juvenil, sino un sistema de exclusiones cruzadas.

GTZ. (2004). Planificacion orientada a objetivos (ZOPP): Manual de aplicacion. Eschborn: Deutsche Gesellschaft
fUr Technische Zusammenarbeit.

HERRAMIENTA
Elaboracion de un “punto de vista” (POV) en equipo
Es una declaracion que sintetiza el entendimiento de un usuario o grupo,

combinando necesidades y hallazgos clave. Sirve como brudjula para orientar la
ideacion hacia soluciones relevantes y centradas en el usuario.

Aplicacion:
1. Recopilar hallazgos de investigacion cualitativa (entrevistas, observaciones,
encuestas).

2. ldentificar necesidades explicitas e implicitas del usuario.

3. Redactar el POV siguiendo la estructura: “\[Usuario] necesita \[necesidad]
porgue \[hallazgo clave]".

4. Validar el POV con el equipo para asegurar consenso y claridad.

Pasos sugeridos

1. Revisar hallazgos de investigacion.

2. ldentificar usuario, necesidad e insight.

3. Formular POV: “Usuario necesita X porque Y”.
4. Validar en grupo y ajustar.

EJEMPLO

En un taller educativo, un POV formulado es: “Estudiantes de primer ano necesitan
espacios de tutoria cercanos porque sienten que la transicion de secundaria a
universidad es confusa y solitaria”.

Brown, T. (2009). Change by design: How design thinking creates new alternatives for business and society.
Harper Business.



HERRAMIENTA
Critica Emancipadora de los Limites

Aclaracion: el método original se usa para la reflexion critica y el debate sobre una
solucion especifica a un problema. Nosotros decidimos hacer una adaptacion en el
uso y aplicarla en |la fase de entender el problema

Descripcion:

Cuestionamiento de los limites: Esta herramienta invita a los participantes a
identificar los limites conceptuales, disciplinarios, institucionales o culturales que
definen coémo se comprende un problema. Se trata de un ejercicio de reflexion
critica para poner en tela de juicio esos limites y evaluar si estan restringiendo o
distorsionando la forma de abordar el problema.

Desarrollo de una vision ampliada: El objetivo es emanciparse de esos limites
preestablecidos, expandiendo la perspectiva y generando nuevas formas de
comprender e intervenir en el problema. Esto incluye abrirse a nuevas disciplinas,
actores, enfoques metodoldégicos o incluso valores.

Transformacion del marco de accién: A través del cuestionamiento, se busca
habilitar formas mas inclusivas, innovadoras y justas de abordar los problemas,
transformando las barreras en oportunidades para la cooperaciéon y el
coaprendizaje.

Network for Transdisciplinary Research (td-net). (s.f.-a). Emancipatory boundary critique. Swiss Academies of
Arts and Sciences. Recuperado de https://naturalsciences.ch/co-producing-knowledge-explained/methods/td-
net_toolbox/emancipatory_boundary_critique_final_

EJEMPLO:

Imagina que una ciudad esta abordando el problema del acceso desigual al
espacio publico. Tradicionalmente, el acceso se ha tratado desde un enfoque de
planificacion urbana, con los limites del problema definidos por la infraestructura
y la distribucion fisica de los espacios publicos. Sin embargo, utilizando la Critica
emancipadora de los limites, los participantes se preguntan:

¢Cuales son los limites invisibles?: Se cuestiona si el acceso desigual no solo
se refiere a la infraestructura, sino también a barreras culturales, econdmicas o
sociales, como el miedo a la discriminacién o la falta de transporte accesible.

¢Qué actores han sido excluidos?: Se reconoce que las personas con
discapacidad, las comunidades migrantes o los jovenes a menudo no estan
incluidos en las decisiones sobre el uso de los espacios publicos.

¢Qué valores guian las decisiones?: Se pone en duda si el disefio de los espacios
se basa en principios de justicia social y equidad, o si responde a intereses
comerciales o estéticos que benefician solo a ciertos grupos.


https://naturalsciences.ch/co-producing-knowledge-explained/methods/td-net_toolbox/emancipatory_boundary_critique_final_
https://naturalsciences.ch/co-producing-knowledge-explained/methods/td-net_toolbox/emancipatory_boundary_critique_final_

HERRAMIENTA
Tres Tipos de Conocimiento

La herramienta de los Tres Tipos de Conocimiento permite identificar y diferenciar
los saberes que distintos actores aportan a proyectos transdisciplinarios.
Reconocer y combinar estas formas de conocimiento (sistémico, pragmatico y
normativo) facilita la construccion de una base comun para co-crear soluciones
mas inclusivas y efectivas.

1. Conocimiento sistémico (saber “qué es”):

Se refiere a la comprension cientifica o técnica de un problema. Incluye datos,
teorias y analisis que explican cémo funciona un sistema. Por ejemplo, en

un proyecto sobre cambio climatico, aportaria informacidn sobre patrones
meteoroldgicos o la relacidon entre emisiones de CO, y el calentamiento global.

2. Conocimiento pragmatico (saber “como hacer”):

Es el conocimiento practico basado en la experiencia directa. Lo aportan actores
como comunidades locales o profesionales. En el caso del cambio climatico, un
agricultor puede describir cémo las variaciones de clima afectan sus cultivos y qué
estrategias de adaptacion ha implementado.

3. Conocimiento normativo (saber “qué deberia ser”):

Se relaciona con valores, principios y metas colectivas. Define lo que se considera
justo o deseable. En el ejemplo climatico, incluye debates sobre justicia climatica y
la distribucion equitativa de responsabilidades y recursos.

Esta integracion fomenta la colaboraciéon equitativa y el aprendizaje mutuo entre
actores diversos.

EJEMPLO

Imaginemos un proyecto transdisciplinario orientado a mejorar la gestion del agua
en una region afectada por la sequia.

El conocimiento sistémico lo aportan cientificos y técnicos, quienes presentan
datos sobre la disponibilidad de agua, patrones de uso y proyecciones futuras.
Sus modelos permiten anticipar los efectos del cambio climatico y el impacto del
consumo intensivo en la reducciéon de los recursos hidricos.

El conocimiento pragmatico proviene de agricultores e ingenieros, que
comparten su experiencia en métodos de irrigacion desarrollados para enfrentar
la escasez, ademas de sefalar limitaciones en las infraestructuras locales de
almacenamiento y distribucion.

El conocimiento normativo es introducido por lideres comunitarios, ONGs y
responsables politicos, quienes debaten aspectos eticos como el acceso equitativo
al agua, el derecho de las comunidades vulnerables y los criterios de asignacion en
contextos de crisis.

La integraciéon de los tres tipos de conocimiento permite abordar la complejidad
del problema de forma mas completa: lo sistémico ofrece bases técnicas,

lo pragmatico aporta soluciones aplicables y lo normativo asegura justicia y
legitimidad social.

Referencia: Network for Transdisciplinary Research (td-net). (s.f.-h). Three types of knowledge. Swiss Academies
of Arts and Sciences. Recuperado de https://naturalsciences.ch/co-producing-knowledge-explained/methods/
td-net_toolbox/three_types_of_knowledge_tool


https://naturalsciences.ch/co-producing-knowledge-explained/methods/td-net_toolbox/three_types_of_knowledge_tool
https://naturalsciences.ch/co-producing-knowledge-explained/methods/td-net_toolbox/three_types_of_knowledge_tool

HERRAMIENTA
Perfiles de usuarios

Consiste en la construccion de arquetipos o representaciones sintéticas de
distintos tipos de usuarios o actores involucrados en un proyecto. Cada perfil
incluye caracteristicas sociodemograficas, motivaciones, comportamientos,
necesidades y frustraciones.

Objetivo:
Entender mejor la diversidad de personas que interactlan con un servicio,
producto o politica, para orientar decisiones de diseno mas ajustadas a la realidad.

¢Para qué sirve?:

> Visualizar la heterogeneidad de usuarios en el contexto, facilitando la
comprension de sus distintas perspectivas.

> Detectar necesidades y expectativas explicitas e implicitas.

> Fomentar la empatia y la co-creacioén, al poner en el centro las experiencias
de las personas.

> Guiar la priorizacién de soluciones hacia escenarios que aporten valor
significativo.

Stickdorn, M., Hormess, M. E., Lawrence, A., & Schneider, J. (2018). This is Service Design Doing: Applying Service
Design Thinking in the Real World. Sebastopol: O'Reilly Media.

Uso en TDIT:

En procesos transdisciplinarios, los perfiles de usuarios no se limitan a
consumidores o beneficiarios finales. También pueden representar instituciones,
comunidades, técnicos o investigadores, ampliando el foco clasico del disefio hacia
un ecosistema mas complejo y realista.

HERRAMIENTA PERFILES DE USUARIOS

Nombre del perfil:

¢Quién es? Metas y necesidades
¢Cudl es su relacion con el servicio / (Qué necesita esta persona? ;Qué
programa o problema? quiere lograr?

Otros datos relevantes Motivaciones a relacionarse

Edad, familia, intereses, causas que ¢Qué lo/la motiva a relacionarse con el
apoya, perfil demografico, perfil problema / oportunidad / desafio?

geografico, perfil tecnologico... (Cémo le gustaria participar?



HERRAMIENTA
Matriz de ponderacion

En proyectos transdisciplinarios, la diversidad de perspectivas suele generar
una amplia lista de problemas y oportunidades detectadas en el proceso de
exploracion. Para evitar que la eleccion de prioridades quede sujeta Unicamente
a percepciones individuales o presiones externas, se recurre a herramientas
estructuradas que permitan evaluar de forma mas objetiva y consensuada.

La matriz de ponderacion de problemas se basa en definir criterios de
evaluacién (parametros) relevantes para el equipo (por ejemplo, impacto social,
viabilidad técnica, costo, urgencia o beneficio ambiental) y asignarles un peso
relativo segun la importancia que tengan en el contexto del proyecto.

Desde la perspectiva de TDIT, la matriz cumple varias funciones clave:

> Facilita la integracion de miradas de distintos actores (académicos, técnicos,
institucionales, comunitarios) en una evaluacion compartida.

> Hace explicitos los valores y prioridades que guian la toma de decisiones,
evitando que queden implicitos o invisibles.

> Promueve la transparencia y la trazabilidad en la seleccion de problemas a
abordar.

Matriz de ponderacion [ejemplo Innovacion en servicios publicos]

Parametros:

> Impacto ciudadano (40%): nivel en que mejora la calidad de vida de las
personas.

> Viabilidad técnica (25%): factibilidad de implementacion con los recursos
actuales.

»  Costo (20%): muy costoso =1/ muy accesible = 5 (Atencidn en este caso la
ponderacion es inversa a lo que habitualmente se considera)

> Urgencia (15%): necesidad de resolver el problema en el corto plazo.

Impacto Viabilidad

q o Costo Urgencia Puntaje
Problema ciudadano técnica o o

(40%) (25%) (20%) (15%) total
Largos tiempos de 5(2.0) 400 | 408 | 5(075) 4.55
espera en tramites
Baja participacion
ciudadana en 4 (1.6) 3(0.75) 3(0.6) 3(0.45) 3.40
decisiones
Falta de
interoperabilidad 5(2.0) 2 (0.5) 2 (0.4) 4 (0.6) 3.50
digital

> Equilibra criterios cuantitativos y cualitativos, incorporando tanto métricas duras

como consideraciones sociales o éticas. Por ejemplo en el caso 1: Largos tiempos de espera en tramites, se evalda 5 (de alto

impacto ciudadano), esa cifra se multiplica por el impacto de la variable (5x0.4 = 2)
y asi con el resto. El resultado surge de la suma de la evaluacion ponderada (ej.: 2 +
1+ 0.8 +0.75 = 4.55). Resultado: Priorizar tiempos de espera en tramites.

Ozsoy, C. M., & Mengug, M. P. (2024). A Transdisciplinary Approach and Design Thinking Methodology: For
Applications to Complex Problems and Energy Transition.



HERRAMIENTA
Verificacion del problema

Luego de formular el problema u oportunidad inicial, es recomendable que el
equipo realice un chequeo preliminar para identificar si efectivamente se cuenta
con un buen punto de partida para innovar. Esta herramienta, propuesta por
NESTA (2017), permite posicionar la situacion en un eje que cruza problema -
solucién - relevancia, ofreciendo claridad sobre los siguientes pasos.

El ejercicio consiste en ubicar el problema planteado en una de las siguientes
categorias:

1. Problema claro + solucion conocida + relevancia alta

El equipo sabe cual es el problema, tiene evidencia sobre soluciones que funcionan
y el tema es relevante para la institucion. En este caso, no hay necesidad de
innovar: la tarea consiste en implementar la solucidon ya validada.

2. Problema supuesto + sin solucion + relevancia baja

El equipo cree conocer el problema, no maneja soluciones y, ademas, el tema no
resulta significativo para la instituciéon. En este escenario, no tiene sentido innovar,
porgue el esfuerzo no generara valor.

3. Problema difuso + sin solucion + relevancia alta

El equipo aun no logra precisar la raiz o los limites del problema, pero si sabe que
se trata de un asunto crucial para la institucion. Tampoco hay nocion de cémo
podria ser la solucion. Este escenario es ideal para iniciar un proceso de innovacion,
ya que combina relevancia con apertura para la exploracion y el descubrimiento.

4. Problema supuesto + relevancia alta + solucion preliminar

NESTA. (2017). Challenge-driven innovation. Nesta, London.

El equipo cree saber cual es el problema, considera que es relevante y ya imagina
una posible solucion. Aqui también hay un buen punto de partida, pero con una
advertencia: es necesario mantener la mente abierta. La solucion inicial puede
cambiar radicalmente a medida que se avanza en el proceso de investigacion y co-

creacion.
PRO SOLU RELE
BLEMA CION VANCIA

'S

El equipo conoce cudl es el problema que afecta a la
institucion y sus usuarios y ya tienen evidencia sobre
qué soluciones funcionan - no hay necesidad para
innovar, jimplementen!

P
P

El equipo cree saber cual es el problema. No saben
la solucidn, pero el problema no es relevante para la
institucion - ¢ para qué innovar?

R

Al equipo le ha sido dificil identificar la raiz o donde
se enmarca el problema, pero saben que es relevante
para la institucion y no hay nocién de la forma que la

solucién podria adoptar - es un buen punto de partida.

P

R

El equipo cree saber cual es el problema, saben qué
es relevante para la institucion y tienen una idea

de solucién - es un buen punto de partida pero los
participantes deben estar con la mente abierta.

OO0

Consejo metodoldgico
Si el equipo ya tiene en mente una solucidon, es fundamental evitar sesgar

el proceso de exploraciéon para confirmar esa idea. El verdadero valor de la

innovacion esta en permitir que la investigacion, la empatia con los usuarios y la
experimentacion conduzcan a descubrir alternativas que pueden diferir totalmente
de la intuicion inicial.



HERRAMIENTA

:Como podriamos nosotros?

Reformula un problema en forma de desafio abierto, que invite a la generacion

de soluciones creativas y centradas en el usuario. Facilita la transicion de

descubrimiento a ideacion.

Se basa en la premisa de que cada problema es una oportunidad.

Consiste en definir cada desafio haciendo la pregunta «<HMW», que proviene de la
frase en inglés «<How Might We...?» traducida a: ;Cémo Podriamos Nosotros...?

La forma de hacer la pregunta sugiere que una solucidn es posible y que se puede

solucionar de varias maneras.

¢Como podriamos es una forma de unificar la redacciéon para poder comparar y

elegir aquellos mas interesantes

;Como podriamos nosotros?

Supone que hay
soluciones para
esa pregunta,
proporcionando
confianza creativa.

Indica que podemos
poner ideas que
podrian funcionar o
no, pero que de todos
modos, estan bien.

Sugiere que vamos
a hacerlo juntos,
construyendo sobre
las ideas de los
demas.

Sintaxis “como podriamos”

Coémo .

; Verbo de accion
podriamos
Cémo
podriamos
nosotros

difundir

Como
podriamos
nosotros

propiciar

Consejos

Objetivo

las
investigaciones
y conocimientos
del Nucleo

el uso de
transporte
publico en Mvd

Usuarios

para escolares y
liceales

para los
usuarios
habituales o
intensivos del
servicio

Contexto

de forma
vivencial
(ensenanza
activa)

para que sea
mas sustentable
y cumplir con
los objetivos
ODS.

Un desafio es un problema en la experiencia del usuario que invita a buscar
soluciones innovadoras con enfoques variados. Los desafios no son soluciones.

No incluir dos objetivos en una misma declaracién. Cémo podriamos / mejorar / |a

desinfeccion de los banos del hogar y bajar el tiempo de limpieza.

IDEQ.org. (2015). The field guide to human-centered design. IDEO.org.


http://IDEO.org
http://IDEO.org

Otras herramientas para la etapa de Entender

En esta fase es clave aproximarse a la realidad de las personas. Algunas
herramientas se aplican en entornos no masivos, donde interesa la profundidad
y la empatia en casos concretos. Otras se aplican en entornos masivos, donde se
busca amplitud, diversidad de voces y representatividad.

La eleccion de las herramientas depende de cada proyecto, del tipo de publico
y de los recursos disponibles, nosotros en TDIT seleccionamos y desarrollamos
algunas pero les dejamos una lista complementaria de opciones.

Entornos no masivos (exploracion profunda)

» Mapa de empatia: Representar emociones, pensamientos, accionesy
necesidades para obtener una vision integral de la experiencia.

> Historias de usuario: Escuchar relatos personales para comprender contextos
y motivaciones.

> Un dia en la vida: Observar o entrevistar a un usuario en su rutina para
identificar desafios cotidianos.

> Diarios: Pedir a los usuarios que registren experiencias y sentimientos en torno
a un servicio o producto.

» Sesiones de empatia: Talleres internos para que equipos comprendan y
conecten con la mirada del usuario.

> Mapa del viaje del usuario: Visualizar el recorrido completo del usuario para
detectar puntos de mejora.

Entornos masivos (exploracion amplia)

> Encuestas y cuestionarios: Recopilar datos estructurados y cuantitativos sobre
necesidades y percepciones.

> Grupos focales: Reunir grupos de usuarios para obtener diferentes
perspectivas.

» Sesiones de co-creacion: Talleres en los que usuarios y actores del proyecto
colaboran activamente para generar ideas y soluciones, combinando
experiencias y conocimientos.

> Talleres participativos: Dindmicas grupales donde los participantes
contribuyen a analizar problemas, priorizar necesidades y definir propuestas de
Mmanera colectiva.

» Taller de futuro: Estrategia de exploracidén prospectiva en la que los
participantes imaginan escenarios futuros y disefan estrategias para
alcanzarlos o adaptarse a ellos.

» Audiencias publicas: Espacios abiertos donde ciudadanos presentan
opiniones, sugerencias o reclamos sobre politicas, proyectos o decisiones
publicas, garantizando transparencia y participacion.

> Voto electrénico: Herramienta digital que permite a los ciudadanos expresar
sus preferencias o decisiones de manera segura y rapida, facilitando la
participacion en consultas, elecciones o encuestas a gran escala.

Estas técnicas permiten escuchar a un ndmero mayor de personas, fortaleciendo
la legitimidad y diversidad de visiones en los proyectos.



HERRAMIENTA Recursos:

- . Enumera los recursos necesarios para llevar a cabo el plan (personal, financiero,
Plan de ejecucion materiales, etc.). Asigna responsabilidades a cada miembro del equipo si es un
trabajo colaborativo.

Cada institucion y disciplina tiene diferentes formas de abordar el tema, lo que
proponemos es solo una sugerencia.

] Presupuesto:

1. Metodologia Si es relevante, elabora un presupuesto estimado de los costos asociados con el
2. Cronograma (hitos) plan. Incluye los gastos para los recursos necesarios.
3. Recursos
4. Presupuesto Indicadores de Exito:
5. |ndicadores de Exito Define los indicadores que te permitiran medir el progreso y éxito del plan.

. . . Establece metas cuantitativas para cada indicador.
6. Riesgosy Contingencias
7. Evaluacion y Seguimiento

Riesgos y Contingencias:

Identifica posibles obstaculos o riesgos que puedan surgir durante la ejecucion.
Metodologia: Proporciona estrategias o planes de contingencia para hacer frente a esos riesgos.
Describe la metodologia o enfoque que utilizaras para lograr los objetivos. Detalla
las actividades especificas a realizar y cémo las llevaras a cabo.

Evaluaciéon y Seguimiento:

Establece un plan para evaluar el progreso del plan de trabajo. Define coémo se
Cronograma: realizara el seguimiento de los indicadores de éxito.
Crea un calendario o cronograma con fechas de inicio y finalizaciéon de cada
actividad. Organiza las tareas de manera légica y realista.

Adaptado de: Suresh, K. (2024). Project Management Best Practices for Successful Project Execution. Journal of
Advanced Management Studies.



Generar, desarrollar y probar soluciones iniciales a través de prototipos rapidos,
validando su viabilidad, funcionalidad y aceptacion por parte de los usuarios,
partes interesadas y actores clave.

» Generacion de soluciones creativas
» Definicion de hipdtesis a validar y prototipado rapido
» Pruebas con partes interesadas y validacion iterativa

FASE 3: Ejecucion
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FASE 2: PRUEBA DE CONCEPTO

FASE 2: PRUEBA DE CONCEPTO / IDEAR

En la fase de Idear dentro de la prueba de concepto, el foco se centra en generary
depurar ideas que puedan transformarse en soluciones viables. Esta etapa permite
aprovechar los insights obtenidos en la fase de entendimiento y traducirlos en
propuestas concretas que luego seran prototipadas y validadas. La colaboraciéon
con usuarios, expertos y partes interesadas es fundamental para potenciar la
creatividad y asegurar relevancia.

El flujo de esta subfase puede resumirse en:

-

1. Generacion de ideas

Se aplican metodologias creativas y participativas para co-crear soluciones
innovadoras con los distintos actores involucrados. Esto incluye técnicas como
tormenta de ideas, potenciadores de ideas, talleres participativos o sesiones de co-
creacion.

Objetivo

» Fomentar la diversidad de perspectivas y experiencias.

» Explorar multiples soluciones posibles antes de focalizar esfuerzos.

» Involucrar a usuarios y actores involucrados en la creacion de propuestas.

Triple Diamante Transdisciplinario

2. Etapa convergente: depuracion y seleccion

Una vez recopiladas las ideas, se procede a organizar, agrupar y priorizar aquellas
con mayor potencial, factibilidad y alineacion con las necesidades detectadas.
Esta etapa garantiza que los recursos se concentren en las soluciones mas
prometedoras.

Objetivo

> Reducir el nUmero de ideas a un conjunto manejable.

» ldentificar soluciones con mayor impacto y viabilidad para prototipar.
> Facilitar la transicion hacia la fase de prototipado y validacion.

Resultado esperado

Al finalizar esta subfase, el equipo cuenta con un conjunto de soluciones
seleccionadas y priorizadas, listas para ser transformadas en prototipos y
sometidas a validacion en entornos reales.
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Generacion de ideas - Creatividad

Propésito de la fase

> Abrir el campo de posibilidades + muchas ideas antes de seleccionar
> Combinar creatividad con rigurosidad metodoldgica

» Pasar de lo obvio a lo disruptivo

> Disefar soluciones con impacto social y educativo

Bienvenido lo nuevo, Primero muchas,
lo diferente luego evaluamos
Identificacion de soluciones: Explorary
evaluar diferentes soluciones potenciales
desde diversas perspectivas, teniendo
en cuenta la opinidn y experiencia de los
miembros del equipo transdisciplinario

y las partes interesadas.
No hago lo que
se me antoja

La fase de idear soluciones constituye un momento central dentro del Triple
Diamante Inter y Transdisciplinario (TDIT). Tras haber definido el desafio y
comprendido su complejidad mediante herramientas de diagnostico, se abre el
espacio para imaginar nuevas posibilidades, combinando rigor metodoldgico con
apertura creativa.

La premisa fundamental es que, para abordar problemas complejos, no alcanza
con encontrar la “respuesta correcta”, sino que es necesario multiplicar las
alternativas. Esta légica conecta con lo planteado por Osborn (1953), quien
subrayaba que la creatividad se basa en la capacidad de generar multiples
combinaciones de elementos conocidos para producir algo nuevo. De alli surge
la idea de diferenciar entre dos momentos complementarios: la divergencia
—cuando se estimula la apertura, la cantidad y |la diversidad de ideas—, y |la
convergencia —cuando se aplican filtros, criterios y consensos para seleccionar
aqguellas soluciones mas relevantes y factibles.

Proceso creativo
1. Plantear y definir el problema

2. Potenciar la creatividad mediante alguna técnica

3. Valorary seleccionar las ideas

Osborn, A. F. (1953). Applied imagination: Principles and procedures of creative problem-solving. Charles
Scribner's Sons.



1. Pensamiento divergente y convergente

Las etapas divergentes consisten en procesos abiertos en los que se generan
muchas ideas sin ponernos limites ni juzgarlas, con la tranquilidad de que luego
vendra una etapa de convergencia para agrupar y seleccionar las ideas de acuerdo

a nuestros objetivos.

Pensamiento
divergente

Divergencia

> Multiplicar opciones

> Estimular lo inusual, lo loco, lo
diferente

> Cambiar de perspectiva

Pensamiento
convergente

Convergencia

S5

>

Agrupar y priorizar ideas
Aplicar criterios de viabilidad,
factibilidad e impacto

Seleccidn colectiva con actores
clave

PENSAMIENTO CONVERGENTE

El pensamiento convergente se
mueve buscando una respuesta
determinada. Otros autores lo
[laman légico, convencional,
racional o vertical.

5+5=10

Cuatro preguntas para seguir haciendo cosas

PENSAMIENTO DIVERGENTE

El pensamiento divergente se
mueve en varias direcciones en
busca de muchas soluciones para
resolver problemas para los que no
tiene patrones de resolucion.

5+5=5x2
5+5=5+5
5+5=DIEZ (con letras)

5+5=X(n°romanos)

> ¢Qué Mmas? Sirve para no quedarse con una sola respuesta correcta.

> ¢Qué pasaria si..? Sirve para empezar a imaginar nuevos escenarios.

> ¢Como hago para ..? Sirve para transformar quejas en desafios.

s> ¢Junto a quién/es puedo ..? Sirve para buscar nuevos aliados. (Kastika, E. 2006)

Kastika, E. (2006). Introduccién a la creatividad. Granica.



Tres componentes de la creatividad

Habilidades de

Experiencia: Habilidades :
conocimientos de pensc‘f\mlento
técnicos, [ Experiencia pensamiento creativo: con
procedimentales e creativo qué flexibilidad e

imaginacion las
personas abordan los
problemas

intelectuales

Motivacion

Motivacioén: o intrinseco es
mas efectivo que lo extrinseco

En el marco del TDIT, esta tension se gestiona de manera consciente. Se invita a
los equipos a reconocer en qué momento se encuentran y a adoptar actitudes
coherentes con la fase: apertura y experimentacion durante la divergencia; analisis
critico y priorizacion en la convergencia.

Tal como sefnala Amabile (1998), la creatividad emerge de la interaccion de tres
componentes: conocimiento especializado, habilidades de pensamiento creativo
y motivacion intrinseca. Por ello generalmente, idear soluciones no es un acto
espontaneo ni un “momento Eureka” aislado, sino un proceso estructurado en el
gue se habilitan condiciones colectivas para que la imaginacion se transforme en
propuestas con potencial de impacto.

Amabile, T. M. (1998). How to Kill creativity. Harvard Business Review, 76(5), 76-87.

Acciones para propiciar la creatividad

Foco / objetivo
No es tirar bolazos sobre
cualquier tema

Acciones para propiciar la
creatividad aplicada

Provocacién Conexién
Una provocacion en No buscamos innovacion
general nos ayuda a cientifica, es conectar

cosas existentes de una
Mmanera nueva.

pensar y conectar distinto

Condiciones para propiciar la creatividad

El trabajo en innovacién social y educativa enfrenta obstaculos propios: estructuras
rigidas, escasez de recursos y culturas organizacionales adversas al riesgo. Por eso, la fase
de ideacion en el TDIT enfatiza la importancia de generar condiciones de posibilidad.
Siguiendo a Kastika (2006), tres elementos son claves:

» 1. Actitud: predisponerse a desafiar supuestos y a dedicar energia creativa al problema.

» 2. Proceso: confiar en la secuencia metodoldgica que habilita la exploracidn y posterior
seleccion de ideas.

» 3. Permiso: otorgarse libertad para proponer alternativas desafiantes, sin temor al error
o al juicio prematuro.

De esta manera, se construye un entorno seguro para la experimentaciéon, que permite

pasar de la mera ocurrencia a la innovacion viable y significativa.

Kastika, E. (2006). Introduccidn a la creatividad. Granica.



De la idea a la solucion transdisciplinaria

La originalidad, aunque necesaria, no es suficiente. Para que una idea se convierta
en solucidn dentro del TDIT debe pasar por filtros que consideran la viabilidad
técnica, la deseabilidad social y la factibilidad institucional. Bammer et al. (2023)
insisten en que las soluciones transdisciplinarias requieren integrar perspectivas
multiples y articular con las partes interesadas desde el inicio, evitando disefos
cerrados que luego resultan inaplicables.

En este sentido, idear no se entiende como un ejercicio meramente creativo,

sino como un proceso de disefo participativo en el que convergen distintos
lenguajes, saberes y valores. La construccion colectiva permite identificar
intersecciones fértiles donde las ideas adquieren mayor legitimidad y potencial de
implementacion.

Innovacion como adopcion social

Un aspecto clave es distinguir entre creatividad e innovacion. La primera implica
la generacion de ideas nuevas y valiosas; la segunda supone su adopciéon y
difusion en un contexto social determinado (Amabile, 1998). En educaciony en el
sector publico, esta diferencia es fundamental: de nada sirve concebir propuestas
brillantes si no logran ser aceptadas e incorporadas en la practica cotidiana. Por
eso, el TDIT plantea que las ideas deben disenarse con criterios de impacto social,
equidad y sostenibilidad, mas alla de su novedad intrinseca.

Cierre: de lo obvio a lo disruptivo

La fase de idear soluciones en el TDIT invita a recorrer un trayecto: desde lo obvio
—Ilas ideas que surgen en primer lugar y que suelen reproducir el statu quo—
hacia lo disruptivo —aquellas propuestas inesperadas que, aunque al principio
parecen arriesgadas, abren horizontes de cambio. Este viaje requiere tolerancia a

la incertidumbre, capacidad de escucha y un marco metodoldgico que guie sin
encorsetar.

En definitiva, idear soluciones en clave transdisciplinaria significa habilitar

un espacio en el que la imaginacion colectiva se convierte en motor de
transformacion. La combinacion de pensamiento divergente y convergente,
sumada a la integracion de saberes y perspectivas, permite disefar propuestas
con mayor potencial de impacto social, educativo y publico. En contextos donde
los problemas son complejos y no tienen una Unica respuesta correcta, esta fase se
transforma en el corazén creativo del TDIT.

De idea a solucion transdisciplinaria
No toda idea = innovacién

Filtros: Viabilidad técnica + Utilidad social + Factibilidad institucional

Innovacion = idea creativa adoptada en la practica (Amabile, 1998)

Idear soluciones = espacio colectivo de imaginacion aplicada
Lo disruptivo surge de combinar saberes, perspectivas y actores
El corazoén creativo del TDIT: pasar de lo obvio a lo transformador

Amabile, T. M. (1998). How to kill creativity. Harvard Business Review, 76(5), 76-87.

Bammer, G., Browne, C. A, Ballard, C., Lloyd, N., Kevan, A, Neales, N., Nurmikko-Fuller, T., Perera, S., Singhal, |, &
van Kerkhoff, L. (2023). Setting parameters for developing undergraduate expertise in transdisciplinary problem
solving at a university-wide scale: a case study. Journal of Higher Education Policy and Management, 45(2),
97-115.



FASE 2: PRUEBA DE CONCEPTO

Actividad Descripcion

Técnicas o herramientas

Calentamiento

) ) Tormenta de ideas (silenciosa)
Aplicar metodologias para co-crear soluciones

. . Potenciador de ideas
innovadoras con las partes interesadas.

Generacion de ideas
Talleres participativos

Sesiones de co-creacidn

En la etapa convergente se filtran, priorizan y
seleccionan las ideas con mayor potencial. Este
proceso asegura foco, realismo y alineacion
estratégica, facilitando que las mejores
propuestas avancen hacia su validacion.

Ordenando las ideas

Etapa convergente Tarjeta de concepto

depuracion y seleccion Seleccion de ideas

Presentacion para obtener retroalimentacion
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HERRAMIENTA
Ejercicios de calentamiento

Hexagono

Mostrar el dibujo de un hexagono y pedirles que lo describan de la formma mas
inusual posible.

Variante figuras geomeétricas

Mostrar varias figuras geométricas y pedirles que elijan unay la describan de la
manera mas inusual posible. Luego preguntar quién se anima a leer la descripcion
y consultarlo si asegura que se va a entender la figura que describe, pedirle que la
describa y votar por qué figura se refiere.

Tomar café
Enumere 3 formas de tomar café de una taza sin agarrar la taza con sus manos.

Paraguas

En 3 minutos genere una lista, lo mas amplia posible, de usos alternativos o no
habituales para un paraguas.

Si escribieron alguna de estas ideas, debe tacharlas de la lista:

EY

Y

Para detener la lluvia o bloquear el sol
Como baston

Como espada o para pinchar a alguien
Para girar

Para alcanzar algo

Para transportar algo

¢Cuantas ideas innovadoras quedaron?

¢Estaban dentro de la primera mitad de ideas que escribieron o dentro de las
ultimas?

¢Si hubieran escrito solo 3 ideas, cuantas originales tendrian?

la mayor cantidad de posibilidades (dado que Ias primeras ideas

O En esta etapa no se trata de tener la idea correcta, sino de crear

en general son las mds obvias)



HERRAMIENTA
Tormenta de ideas (silenciosa)

Es una técnica en la que los participantes generan ideas de manera individual, sin
didalogo inmediato, evitando que las voces mas dominantes influyan en el grupo y
favoreciendo la diversidad de propuestas. Permite generar gran cantidad de ideas
sin presion social y facilita la participacion de personas mas introvertidas.

Pasos sugeridos
> Definir claramente el desafio y escribirlo en el centro de una pizarra o sulfito.
» Entregar notas adhesivas a cada participante.

» Cada persona escribe ideas en silencio durante un tiempo determinado y las va
colocando en el sulfito.

> Paso 2 (opcional): potenciador de ideas
> Paso 3 Diagrama de afinidad (agrupacion de ideas)

Para que esta técnica funcione deben seguirse una serie de pautas.
» La cantidad es lo importante

> No se hacen juicios (ni se pide fundamentacion)

> Construye sobre las ideas de otros

> Construye frases, no palabras.

>  Mantén el ritmo sobre el tema

Osborn, A. F. (1953). Applied imagination: Principles and procedures of creative problem-solving. New York:
Charles Scribner’s Sons.

» Estar de pie estimula accion

> Sipueden sin celular (concentracion)
> Sin computadoras

PASO 1. BRAINSTORMING: NUEVOS USOS PARA UN POST-IT

Servilleta

Escribir una
nota

Identificar
objetos

Como
puzzle

Menu en
restaurante

Crear
animaciones

Tapar una
mancha

Como
trencito de
examen

Tapar un Dejar un
agujero mensaje

Para cerrar

la boca
Nuevos
usos para
un post-it
Para depilar
Identificar

Posa vasos

envases

Para dibujar

Fumar

Apoya plato

Para enviar
una carta



HERRAMIENTA
Potenciador de ideas

Una vez concluido el brainstorming silencioso, el equipo puede incorporar un
potenciador de ideas como segundo paso, para ampliar el rango creativo y llevar
las propuestas mas alla de lo evidente.

El potenciador de ideas consiste en aplicar preguntas disruptivas que invitan a
cambiar de perspectiva y explorar escenarios improbables o poco convencionales.
Estas preguntas funcionan como “desencadenantes creativos” que ayudan a
romper sesgos cognitivos y a descubrir soluciones que no emergerian en un
analisis racional lineal.

Algunos ejemplos de potenciadores son:

> ¢Qué pasaria si el dinero no fuera un obstaculo? Remueve la limitacion de
recursos, estimulando ideas ambiciosas.

> ¢Qué haria Superman en esta situacion? Permite imaginar soluciones desde
una loégica de superpoderes o capacidades extraordinarias.

> ¢Como resolveria este problema una persona del futuro? Abre la imaginacion a
tecnologias y contextos aun inexistentes.

> ¢Qué pasa si la solucion no puede ser digital? Obliga a explorar alternativas
analogicas, sostenibles o comunitarias.

De este modo, las ideas iniciales obtenidas en el brainstorming silencioso se
enriquecen, amplian o transforman, dando lugar a un conjunto mas variado

Michalko, M. (2006). Thinkertoys: A handbook of creative-thinking techniques. Berkeley: Ten Speed Press.

de posibilidades. Posteriormente, este material puede organizarse mediante un
mapa de afinidad, agrupando propuestas en categorias que faciliten la discusion y
priorizacion colectiva.

PASO 2. POTENCIADOR DE IDEAS

¢Qué pasaria si el dinero no fuera un obstaculo?
» Post-its gigantes interactivos en paredes publicas
> Murales de participacion ciudadana con sensores de voz y tinta inteligente.

¢Qué haria Superman para cambiar la situacion?
» Post-its indestructibles para emergencias (avisos en desastres naturales).
> Notas adhesivas voladoras que llegan a cualquier persona instantaneamente.

¢Como resolveria este problema una persona del futuro?

» Post-its bioluminiscentes que se encienden de noche.

» Post-its con memoria integrada para grabar audios.

> Post-its biodegradables que liberan semillas al desecharlos.

¢Qué pasa si la solucion no puede ser digital?

» Post-its hechos de materiales reciclados, reutilizables como pizarras pequefas.
> Post-its de tela con velcro para reutilizacion infinita.

> Post-its aromaticos para senalizacion multisensorial.



HERRAMIENTA PASO 3. DIAGRAMA DE AFINIDAD (AGRUPACION DE IDEAS)
Diagrama de afinidad (agrupacion de ideas)

Técnica para organizar grandes cantidades de informacion en grupos tematicos, RESTAURANTE SIMBOLICO ESCRIBIR

identificando patrones y relaciones entre ideas o hallazgos. Facilita la sintesis y el

analisis colectivo. . Menu en |dentificar Identificar Dejar un I
Servilleta . . Para dibujar
restaurante objetos envases mensaje
Aplicacion: '
. Crear Para enviar
En esta etapa vamos a generar grupos o categorias y les vamos a poner un Apoya plato  Posa vasos animaciones  una carta
nombre a c/u. Aquellas ideas que no entran en ninguna se dejan en un espacio
llamado estacionamiento Nuevos -
Escribir una
usos para
. nota
un post-it
TAPAR / OCULTAR ESTACIONAMIENTO DECORAR
Tapar un Tapar una . Para Como
Pa P Fumar Para depilar
agujero mancha decorar puzzle
Como
Para cerrar .
trencito de
la boca
examen

Luma Institute. (2012). Innovating for people: Handbook of human-centered design methods. Luma Institute.



HERRAMIENTA
Talleres participativos

Dinamicas grupales en las que los participantes colaboran activamente para
analizar problemas y definir soluciones. Fomenta la co-creacion y la diversidad de
perspectivas en la generacion de soluciones.

¢Para qué sirve?
Permite involucrar a los actores clave y obtener consensos sobre prioridades y
acciones.

Pasos sugeridos
1. Definir objetivos del taller.

2. Invitar participantes relevantes.
3. Aplicar dinamicas de ideacion y discusion en grupos pequenos.

4. Registrar ideas y conclusiones.

Arnstein, S. R. (1969). A ladder of citizen participation. Journal of the American Institute of Planners, 35(4), 216-224.

HERRAMIENTA
Sesiones de co-creacion

Talleres donde usuarios y actores del proyecto trabajan juntos para generar ideas
y soluciones. Permite combinar conocimientos del equipo con experiencias de los
usuarios para soluciones mas relevantes.

¢Para qué sirve?
Fortalece la empatia, la pertinencia de soluciones y la apropiacion por parte de los
participantes.

Pasos sugeridos
1. Identificar participantes clave (usuarios, expertos, comunidad).

2. Presentar el desafio o problema.
3. Generar ideas y prototipos juntos.

4. Recoger retroalimentacion y documentar resultados.

Sanders, E. B. N., & Stappers, P. J. (2008). Co-creation and the new landscapes of design.



FASE 2: PRUEBA DE CONCEPTO

HERRAMIENTA
Spidermind

Antecedentes
Técnica de creatividad creada en 2019 por Marcelo Carretto inspirada en La
Estrategia del Océano Azul de W. Chan Kim y Renée Mauborgne.

El principal enfoque que se maneja en el libro es la de ampliar nuevos horizontes
donde no se hayan satisfecho necesidades y buscar los limites del sector.

Hay quienes la relacionan con el “diagrama de loto”, pero su Unica similitud es
formal, no funcional.

Se basa en tomar caracteristicas de los sustitutos del producto o servicio que
qgueremos modificar y generar productos intermedios que toman caracteristicas
del original en el centro y otras caracteristicas de los sustitutos en el aro exterior.

Procedimiento

Paso 1 Disparador: escriba en el centro el producto/ servicio sobre el cudl quiere
generar ideas. Es importante que sea especifico en la descripcidon, no nos
estamos refiriendo a un genérico o a la categoria sino a un producto concreto.

Paso 2 Sustitutos: en el lado exterior del circulo externo coloque sustitutos.

Paso 3 Ideas: en los circulos intermedios proponga ideas de productos buscando
trasladar caracteristicas entre los productos de ambos extremos.
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EJEMPLO APLICADO: INNOVACION EDUCATIVA CON SPIDERMIND

Contexto:

Una universidad quiere disefiar nuevos formatos de cursos de actualizaciéon para
profesionales de la educacién, mas accesibles, flexibles y con mayor impacto
social. El producto de partida sera: Curso de posgrado para profesionales de la
educacion

Resultado:

El SPIDERMIND permite ver rapidamente como un curso tradicional puede
transformarse en nuevos formatos educativos hibridos, flexibles y de

bajo costo, combinando lo mejor del modelo actual (certificacion, estructura
académica) con caracteristicas de los sustitutos (flexibilidad, comunidad,
personalizacién). Esto abre caminos hacia una innovacién social educativa*mas
inclusiva, capaz de llegar a docentes que hoy no acceden a programas de
posgrado tradicionales.

Taller
corto
intensivo
de fin de
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- --

Mentorias - . ~

personaliza- Phe
das

’ ‘< Curso hibrido

con sesiones

presencialesy
capsulas online
autogestionadas

Mentorias
colectivas que
reemplazan

/ parte de la carga i
/ tedrica
/ ¢ 1
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1
,' | C'tub dde Curso de
ectura de
Club de 1 textos clave pOSgrado
lect —j—| integradocomo | - - presenmal
ecl L,Idra 1 parte del curso 60 hs. para
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&
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online
masivo

(MOOCQ)

Comunidad

de practica

personaliza-




FASE 2: PRUEBA DE CONCEPTO

HERRAMIENTA

TUTTI FRUTTI 0
. . . . . ! Completar los
La técnica Tutti Frutti, desarrollada por Carretto y Flain (2008), constituye una - e
adaptacion contemporanea de la metodologia de relaciones forzadas (Whiting, 2 - principales variables
1958), integrando la l6gica ludica de completar categorias con la sistematizacion de cada categoria.
de variables racionalmente definidas. Su valor radica en la posibilidad de 3
combinar categorias a partir del azar dirigido, lo que genera asociaciones poco
convencionales que sirven como disparadores de pensamiento lateral. 4
En el marco del Triple Diamante Inter y Transdisciplinario (TDIT), Tutti Frutti puede
situarse en las fases iniciales de exploracion divergente y, particularmente, en S - Numerarde 0 a9
momentos de co-creacion interdisciplinaria. El caracter hibrido de la técnica (entre
lo racional y lo aleatorio) facilita superar las inercias cognitivas propias de entornos 6
institucionales y permite ampliar la gama de posibles soluciones en proyectos de .
innovacion publica y educativa.
El mecanismo de azar, lejos de introducir incoherencia, genera un espacio 8
de exploracion que permite visualizar escenarios improbables, los cuales son
posteriormente sometidos a un analisis de factibilidad y pertinencia. En este 9

sentido, Tutti Frutti opera como un puente entre la fase divergente y la fase
convergente del TDIT, articulando creatividad Iddica y evaluacion racional.
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TUTTI FRUTTI - EJEMPLO

Problema: Inequidad de género

Comunidad

Nivel de intervencion

Formato

Estudiantes

Aula

Plataformas digitales

Familias

Centro educativo

Talleres presenciales

Autoridades educativas

Sistema educativo
nacional

Campanas de
sensibilizacion

ONGs y sociedad civil

Hogar

Juegos educativos
(gamificacion)

Docentes

Comunidad barrial

Espacios de co-
creacion (laboratorios
ciudadanos)

Adolescentes

Mentorias y

en situacion de Municipio ~ .
- acompafamiento
vulnerabilidad
Sector privado Regional . .
P / . 9 / Aplicaciones moviles
empresas tecnolégicas | departamental

Gobiernos locales

Territorial (zonas
especificas)

Intervenciones
artisticas

Universidades

Politicas publicas
nacionales

Programas piloto
experimentales

Familias

Municipio

Juegos educativos
(gamificacion)

Ejemplo con azar: combinacion 4-7-0
(4) Comunidad » Docentes
(7) Nivel de intervencion - Territorial (zonas especificas)

(0) Formato » Plataformas digitales

Enunciado resultante:

Disefnar una plataforma digital territorial para reducir inequidades de género entre
docentes.

Desarrollo de la propuesta

La combinacion sugiere una solucion digital con foco territorial, dirigida a docentes
y orientada a abordar inequidades de género. A partir de este disparador, se
pueden imaginar diferentes lineas de accion:

Mapa interactivo de brechas de género en la docencia
> Una plataforma que recopile informacion sobre la distribucion de docentes
hombres y mujeres en distintos territorios (urbbano, rural, periférico).

» Permite visibilizar desigualdades en oportunidades de acceso a cargos de
responsabilidad o formacién continua.

Red de mentorias territoriales con enfoque de género

> Docentes mujeres de zonas rurales podrian conectarse con colegas de
otras regiones para intercambiar experiencias, buenas practicas y recursos
pedagogicos.

> Espacios digitales de acompahamiento entre pares para empoderar a mujeres
en contextos de mayor vulnerabilidad.



Banco de recursos digitales con perspectiva de género

> Materiales pedagdgicos, guias y microcursos disenados para trabajar
estereotipos de género en el aula.

> La plataforma territorializa los recursos, priorizando las realidades locales (ej..
acceso rural, diversidad cultural, condiciones socioecondmicas).

Foros de co-creacion digital

» Espacios virtuales para que docentes de diferentes territorios puedan debatir y
disenar propuestas educativas con perspectiva de género.

> El caracter participativo asegura que las soluciones no se impongan
verticalmente, sino que emerjan desde las comunidades.

Impacto esperado

> Visibilizacion de inequidades: se generan datos y narrativas que muestran
como afecta el género a la profesion docente en distintos territorios.

>  Empoderamiento profesional: las mujeres docentes acceden a redes de apoyo y
formaciéon que les permiten crecer y ser referentes.

> Transformacion educativa: al incorporar materiales y practicas con perspectiva
de género, se impacta tanto en docentes como en estudiantes, multiplicando el
efecto.

> Equidad territorial: al ser una plataforma territorializada, no se centra solo en
capitales o grandes ciudades, sino en comunidades alejadas.

En este ejemplo, la técnica Tutti Frutti no solo dispara un enunciado creativo, sino
gue abre un espacio de exploracion sistémica donde se cruzan problemas sociales
estructurales (inequidad de género), con actores clave (docentes), y con soluciones
innovadoras (plataformas digitales adaptadas territorialmente).

TUTTI FRUTTI

Si quieren divertirse

Lo pueden aplicar para generar un nombre de villano para cada participante.

Ejemplo: 641 = La serpiente vomita dientes.

ler digito 2do digito 3er digito
El/la punk Destroza Amapolas
El/la cientifico/a Come Dientes
El/la genio/a Escupe Tartas
El/la espiritu Patea Piedras
La mole Vomita Chinchetas
El/la mayordomo Machaca Cerebros
La serpiente Estruja Rulos
El/la gusano/a Rompe Riflones
La rata Mata Ceniceros
El/la temido/a Engulle Lagartos




FASE 2: PRUEBA DE CONCEPTO

HERRAMIENTA

PLANTILLA EJEMPLO

Tarjeta de concepto

La tarjeta de concepto es una ficha sintética que resume una idea o propuesta {QUE ES? ({QUE ES?

de solucion, destacando su esencia, el valor que aporta a los beneficiarios y los Describir brevemente en | Un sistema de Monopatines eléctricos compartidos

elementos clave para su posible implementacion. Su formato visual y estructurado qué consiste la idea entre facultades.

facilita que todas las personas del equipo comprendan la propuesta de manera

rapida y puedan contrastarla con otras.

Objetivo

Comunicar de manera clara y accesible cada idea generada, de modo que

Suedg.se'r elyalgada, discutida y priorizada dentro de un proceso de co-creacion ;COMO FUNCIONA? ;COMO FUNCIONA?

ransdisciplinaria. Explicar de manera Se colocan puestos en diferentes facultades. Los

sintética y clara como estudiantes y docentes acceden al préstamo con su

¢Para qué sirve? funciona identificacion universitaria.

» Facilita la comprension inmediata de las propuestas, evitando ambigUedades.
> Permite comparar y contrastar multiples ideas de forma equitativa.

» Ayuda a que los actores sociales, académicos e institucionales puedan valorar
colectivamente el potencial de cada propuesta.

» Promueve un lenguaje comun y visual que reduce barreras disciplinares y
técnicas.

(CUAL ES LA INNOVACION?

¢',CUI-'\L ES LA INNOVACION? | Introduce un medio de transporte sostenible en un
espacio donde predominan los traslados a pie o en
omnibus. Lo innovador no esta en la tecnologia, sino
en su adaptacion al entorno académico: integracion
con la identificacion universitaria.

¢Qué hay de nuevo, viejo?
preguntaria Bugs Bunny

Creacion propia basada en: IDEO. (2015). The field guide to human-centered design. San Francisco: IDEO.org.
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HERRAMIENTA
Seleccion de ideas

Proceso para elegir cuales ideas seran desarrolladas o prototipadas. Tiene como
objetivo focalizar esfuerzos en soluciones con mayor potencial de impactoy
factibilidad. Esto evita dispersion y asegura priorizacion estratégica de recursos.

Pasos sugeridos
1. Definir criterios de evaluacion (impacto, factibilidad, relevancia).

2. Evaluar cada idea segun criterios.
3. Seleccionar ideas prioritarias.

4. Documentar decisiones.

En un proyecto de inclusion digital, se seleccionan tres ideas: talleres presenciales,
mentoria intergeneracional y creacion de tutoriales accesibles, para pasar a la
etapa de validacion.

Brown, T. (2009). Change by design: How design thinking creates new alternatives for business and society. New

York: Harper Business.

HERRAMIENTA
Presentacion para obtener retroalimentacion

Mostrar las ideas seleccionadas o prototipos a usuarios o actores vinculados
para recoger comentarios y mejoras. Tiene como objetivo validar la pertinencia
y efectividad de las ideas antes de implementarlas y permite ajustar soluciones
segun necesidades reales y generar mayor aceptacion.

Pasos sugeridos
1. Preparar presentacion visual y clara de ideas.

2. Mostrar a usuarios o actores invloucrados.
3. Recoger opiniones, sugerencias y preguntas.

4. Incorporar retroalimentacion para iterar la idea.

EJEMPLO

Un grupo presenta prototipos de aula hibrida a estudiantes y docentes para validar
herramientas digitales, horarios y metodologias, incorporando ajustes sugeridos
antes de la implementacion final.

Ries, E. (2011). The Lean Startup: How today’s entrepreneurs use continuous innovation to create radically
successful businesses. New York: Crown Business.



FASE 2: PRUEBA DE CONCEPTO

Actividad Descripcion Técnicas o herramientas

Hipotesis a validar Definicion de hipdtesis mas relevantes a validar.

Creacion de storyboards para visualizar la solucion

. o Pruebas de usabilidad
Desarrollar prototipos iniciales que sean

Prototipos iniciales tangibles y adecuados para evaluar.

Reuniones con vecinos/as. Reuniones con expertos o referentes

Eventos, conferencias, mesas redondas, debates

Buzdn ciudadano temporal sobre un tema
Sombra del usuario, Mago de oz o conserje

Sitio web simple con llamada a la accion

Realizar experimentos o pruebas con los
usuarios en contextos reales.

Pruebas y experimentos Prueba de obstaculos
Arquitectura Efimera
Juegos de rol + entrevistas o encuestas

Sesiones de retroalimentaciéon con tarjetas de comentarios

Recoger retroalimentacion y ajustar la
propuesta segun resultados de la prueba.

Aplicar metodologias agiles (Lean stratup) para hacer ajustes y mejoras sobre la

Retroalimentacion iterativa base de la retroalimentacidn obtenida.

Minimo Producto Viable (MVP)

Pruebas piloto

Validar la sostenibilidad y escalabilidad de las
soluciones propuestas.

Evaluacién de viabilidad
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FASE 2: PRUEBA DE CONCEPTO

FASE 2: PRUEBA DE CONCEPTO / VALIDAR

En la Fase 2, el foco se desplaza de la exploracién y comprensiéon del problema
hacia la experimentacion controlada y la validacion de soluciones. El objetivo

es transformar ideas en hipdtesis concretas y probarlas en contextos reales,
permitiendo aprender de manera rapida y segura antes de una implementacion a
gran escala.

Esta fase sigue un flujo iterativo y progresivo:
1. Hipétesis a validar

Se definen las suposiciones mas criticas sobre la soluciéon. Estas hipdtesis guiaran
los experimentos y determinan qué aspectos requieren evidencia antes de avanzar.

2. Prototipos iniciales

Se desarrollan representaciones tangibles y simplificadas de la solucion (fisicas,
digitales o conceptuales) que permitan evaluarlas con usuarios. La idea es probar
rapidamente sin invertir recursos excesivos, enfocandose en los elementos
esenciales de la propuesta.

Triple Diamante Transdisciplinario

3. Validacion

Consiste en poner los prototipos en manos de los usuarios en contextos reales
o simulados. Se observan interacciones, se detectan dificultades y se valida si la
solucioén satisface necesidades y expectativas. Incluye pruebas, experimentos y
recogida de retroalimentacion.

4. Iteracion Lean

Se incorporan los aprendizajes obtenidos en la validacion para ajustar y mejorar
el prototipo o la soluciéon de manera rapida y sistematica, siguiendo los principios
de Lean Startup. Esto permite reducir riesgos, optimizar recursos y aumentar la
pertinencia de la soluciéon (Ries, 2011).

5. Minimo Producto Viable (MVP)

Se construye una version funcional simplificada de la solucién que contiene solo
las funcionalidades esenciales para entregar valor al usuario. EIl MVP permite
probar la propuesta en condiciones reales, identificando ajustes necesarios antes
de una implementacion completa.

6. Prueba piloto

Se despliega el MVP en un entorno controlado o reducido, con un grupo
representativo de usuarios. La prueba piloto permite evaluar operatividad,
aceptacion y efectividad, recolectando evidencia para realizar los ajustes finales y
planificar la escala de implementacion.

Resultado esperado

Al finalizar esta fase, el equipo cuenta con evidencia objetiva sobre la pertinencia,
efectividad y viabilidad de la solucidn, lo que permite tomar decisiones
fundamentadas, reducir riesgos y preparar la implementacion definitiva con mayor
seguridad.
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HERRAMIENTA
Definicion de hipotesis a validar

En esta fase, el primer paso consiste en formular de manera clara y precisa las
hipétesis que guiaran la prueba de concepto. Una hipdtesis es una afirmacion
provisional que conecta la solucion disefada con el valor que se espera generar
para las partes interesadas, la organizacion y el ecosistema.

Definir hipdtesis no significa adivinar, sino traducir intuiciones y hallazgos previos
en proposiciones concretas que luego se pueden contrastar con evidencia.
Estas hipotesis deben ser especificas, medibles y estar ancladas en el problema
identificado, de modo que puedan validarse o refutarse con datos cualitativos o
cuantitativos.

El objetivo central es reducir la incertidumbre: al testear las hipdtesis en contextos
controlados o escenarios piloto, se obtienen insumos que permiten iterar la
solucién, fortalecer lo que funciona y ajustar lo que no, antes de escalar o invertir
Mayores recursos.

PLANTILLA PARA CREAR HIPOTESIS

Elemento

Hipotesis

Suposicion

Variable a
medir

Condicién

Resultado
esperado

Descripcion

Declaracion clara
y concreta que se
quiere probar.

La idea que se
da por ciertay se
necesita validar.

Qué indicador
permite validar la
hipotesis.

Circunstancias
bajo las cuales se
realiza el test.

Qué se considera
éxito o fracaso.

Ejemplo

Si ofrecemos talleres digitales con mentoria
intergeneracional, los adultos mayores usaran la
plataforma al menos 3 veces por semana.

Los adultos mayores tienen disponibilidad de
tiempo para participar.

NuUmero de sesiones completadas por
participante.

Taller presencial de 2 horas con 15 adultos
mayores.

Que al menos el 70% de los participantes use la
plataforma regularmente durante 2 semanas.



HERRAMIENTA
Matriz de Riesgo de Hipotesis

Una herramienta que permite priorizar las hipdtesis a validar segun impacto
potencial y nivel de incertidumbre, identificando aquellas que representan
mayor riesgo y que deben testearse primero. Permite focalizar recursos en los
experimentos que aporten mayor aprendizaje y minimizar tiempo y costos
validando primero lo mas critico.

Pasos sugeridos
1. Listar todas las hipotesis generadas.

2. Ubicar cada hipdtesis en una matriz: Impacto (alto/bajo) y Incertidumbre (alta/
baja).

Impacto: qué tan relevante seria que la hipodtesis falle o se cumpla.
Incertidumbre: cuan poco sabemos sobre la hipdtesis.

3. Priorizar la validacién de las hipétesis que estén en alto impacto / alta
incertidumbre.

EJEMPLO INCLUSION DIGITAL INTERGENERACIONAL

El proyecto busca promover la inclusiéon digital de adultos mayores a través de
una plataforma en linea que facilite el aprendizaje de competencias basicas. La
propuesta se basa en un enfoque intergeneracional, donde los jovenes actdan
como facilitadores y guias en el proceso de adopcion tecnoldgica.

Sin embargo, antes de invertir tiempo y recursos en el desarrollo completo de
la solucion, es necesario validar hipétesis clave sobre el comportamiento y
las motivaciones de los distintos actores: desde la disposicion de los jévenes a
colaborar, hasta el nivel real de acceso a internet en los hogares de los adultos
mayores.

Para priorizar qué supuestos validar primero, se utiliza la Matriz de Riesgo de
Hipotesis

Alta Incertidumbre Baja Incertidumbre

IMPACTO | [A] Jovenes dispuestos a guiara | [C] Acceso a internet en hogares
Alto adultos mayores de adultos mayores

IMPACTO | [B] Adultos mayores participan [D] Compromiso de voluntarios
Bajo regularmente en la plataforma >3 meses



Técnicas para validar

Las técnicas de validacion constituyen un eje central dentro de la Fase 2 del Triple
Diamante Inter y Transdisciplinario (TDIT): Prueba de Concepto / Validar. Su
funcion principal es comprobar hipétesis, evaluar prototipos y obtener evidencia
directa sobre la pertinencia y efectividad de las soluciones propuestas. En esta
etapa, la validacién no se entiende como una instancia final de aprobacion,

sino como un proceso iterativo que acompana al diseflo y permite ajustar las
propuestas en funcién de la realidad y las necesidades de los usuarios.

Validar cumple un doble propdsito: por un lado, identificar errores, inconsistencias
o debilidades de las soluciones antes de invertir mayores recursos; por otro,
generar confianza institucional al reducir la incertidumbre y aumentar la
probabilidad de éxito. Como sehala Ries (2011) en el marco del lean startup, la
validacion temprana basada en experimentos permite “aprender lo mas rapido
posible qué funciona y qué no”, evitando esfuerzos mal direccionados.

El TDIT adopta este principio y lo refuerza mediante la integracion de multiples
disciplinas y actores. La validacion no se limita a un analisis técnico, ni implica
un estudio estadistico formal, sino que incorpora la perspectiva de usuarios,
comunidades y tomadores de decision, asegurando asi que las soluciones sean
socialmente pertinentes, culturalmente sensibles y técnicamente viables.

Las técnicas seleccionadas para esta fase pueden variar en funcion del tipo de
proyecto, del publico y de los recursos disponibles. Entre las mas frecuentes se
encuentran las pruebas de usabilidad, entrevistas, experimentos controlados,
pilotos en pequena escala o la aplicacion de prototipos de baja y alta fidelidad. No
obstante, como advierte NESTA (2017), no existe una receta Unica: la clave esta en

elegir la técnica mas adecuada segun qué se busca validar, con quién y en qué
condiciones.

El uso sistematico de estas herramientas fomenta un enfoque iterativo: probar,
aprender y ajustar. Cada ciclo de validacion genera datos que permiten tomar
decisiones informadas, sosteniendo la l6gica de un proceso abierto donde el
error no es un fracaso, sino una fuente de aprendizaje. Este principio resulta
especialmente relevante en proyectos de innovacion publica y social, donde la
legitimidad de la solucion depende de su capacidad de responder a necesidades
reales y de ser adoptada por las comunidades involucradas (Mulgan, 2014).

En definitiva, las técnicas de validacion en el marco del TDIT se
convierten en un pilar estratégico. No solo aseguran la calidad y
pertinencia de las soluciones, sino que habilitan procesos de co-
creacion mds transparentes, sostenibles y con mayor impacto.

Mulgan, G. (2014). Design in public and social innovation: What works and what could work. Nesta.
Nesta. (2017). Challenge-driven innovation. Nesta.
Ries, E. (2011). The lean startup. Crown Business.



Creacion de storyboards para visualizar la solucion: Representar la experiencia
del usuario a través de vifetas o ilustraciones que muestren paso a paso cOmo
interactua con la soluciéon propuesta, facilitando la identificaciéon de problemasy
oportunidades de mejora.

Pruebas de usabilidad: Observar a los usuarios interactuando con un prototipo
o producto minimo para evaluar facilidad de uso, comprension y eficacia,
detectando dificultades reales antes de lanzar la solucion.

Reuniones con vecinos/as; reuniones con expertos o referentes: Sesiones
grupales para recoger percepciones, validar necesidades y contrastar la
viabilidad de soluciones con quienes tienen experiencia directa o conocimiento
especializado.

Eventos, conferencias, mesas redondas, debates: Espacios publicos o semi-
publicos donde se presentan ideas o prototipos para recoger opiniones, generar
discusion y fomentar participacion comunitaria.

Buzon ciudadano temporal sobre un tema: Herramienta sencilla para recopilar
opiniones, sugerencias o reclamos de forma andénima o abierta durante un periodo
definido, facilitando la participacion masiva.

Sombra del usuario: Técnica de observaciéon directa en la que un investigador
acompana a un usuario durante su interaccion con un producto, servicio o
entorno, registrando comportamientos, emociones y dificultades en tiempo real.
Permite identificar problemas y oportunidades que el usuario podria no expresar
verbalmente.

Mago de Oz o conserje: Estrategia de simulacion donde funciones o respuestas
de un prototipo se gjecutan de manera manual. Sirve para testear experiencias
complejas o servicios no desarrollados completamente, validando hipotesis antes
de invertir en desarrollo tecnoldgico.

Sitio web simple con llamada a la accién: Pagina web minima que permite
testar interés, registro o interaccion de usuarios reales con la solucion antes de su
desarrollo completo.

Prueba de obstaculos: Método que expone a los usuarios a desafios o barreras
para identificar el grado de interés que tienen en la propuesta.

Arquitectura efimera: Montaje temporal de un espacio fisico que recrea la
experiencia de la solucion para testear flujos, dindmicas o interaccion sin inversion
permanente.

Juegos de rol + entrevistas o encuestas: Dinamica en la que los participantes
asumen roles relacionados con la solucion y luego se les entrevista o encuesta para
recoger insights sobre percepciones, emociones y comportamientos.

Sesiones de retroalimentacion con tarjetas de comentarios: Reunion donde los
usuarios escriben comentarios, opiniones y sugerencias en tarjetas, permitiendo
recopilar retroalimentacion estructurado y facilmente analizable sobre prototipos o
ideas.



METODOLOGIA
Lean Startup

Una vez realizadas las pruebas y recogida la retroalimentacion de usuarios o
actores vinculados, se recomienda aplicar metodologias agiles, como Lean Startup,
para ajustar y mejorar la solucion de manera iterativa. Esta dinamica consiste

en transformar los aprendizajes obtenidos durante la validacion en acciones
concretas, generando versiones sucesivas del prototipo o servicio que se vuelven
progresivamente mas efectivas y alineadas con las necesidades reales.

Objetivo

> Incorporar de manera rapida y sistematica el retroalimentacion recibido.
» Reducir riesgos mediante iteraciones frecuentes y controladas.

> Aumentar la pertinencia, eficacia y aceptacion de la solucion.

Formato sugerido

> lteraciones cortas (sprints) de desarrollo y prueba.

> Reuniones de seguimiento con equipo y usuarios clave.

> Documentacion de ajustes y aprendizajes en tableros fisicos o digitales.

iNo pierda tiempo, dinero, ni esfuerzo
construyendo la solucion equivocada!

Ries, E. (2011). The Lean Startup: How today’s entrepreneurs use continuous innovation to create radically
successful businesses. New York: Crown Business.

Proceso Tradicional

(Podemos

Idea - Desarrollo - Validacién .
construirlo?

Proceso LEAN

¢Deberiamos

Idea - Validacion - Desarrollo .
construirlo?

Ciclo Lean Startup

Paso 1. Formulacion de hipétesis de validacion

> Precisar qué aspectos de la solucidén deben validarse (usabilidad, pertinencia
pedagodgica, legitimidad institucional, sostenibilidad, impacto social).

> Formular hipdtesis explicitas sobre esos aspectos.

> Definir los criterios de validacion (aprobado/reprobado) que permitiran tomar
decisiones claras: qué indicadores muestran que la solucidn funciona y cuales
alertan que no.

Paso 2. Diseio de experimentos de validacion en contexto real
5> Seleccionar pruebas concretas en entornos publicos/educativos (pilotos



controlados, simulaciones, talleres con docentes/estudiantes, laboratorios de » Documentar los aprendizajes emergentes mas alla de los resultados previstos
politica publica). (efectos colaterales, resistencias, apropiaciones inesperadas).

> Establecer con los actores los parametros de éxito, asegurando legitimidad y

sentido compartido de la prueba. Paso 4. Evaluacion adaptativa y decision sobre la solucion

» Contrastar los resultados obtenidos con los criterios de validacion definidos en

Paso 3. Implementacion participativa de las pruebas el Paso 1.
> Desplegar la solucion en condiciones reales y acompafar con observacion de > Silos resultados no cumplen los criterios, realizar un pivot: ajustar

campo, entrevistas y registros. componentes de la solucién, redisefar la implementacion o redefinir la escala.
> Involucrar a los usuarios/beneficiarios (estudiantes, docentes, gestores, » Silos resultados cumplen los criterios, avanzar hacia un Prototipo Minimo

comunidad) como coevaluadores. Viable mas robusto, listo para ser escalado o institucionalizado.

Diferencia con Lean Startup
La principal diferencia entre la validacion en Lean Startup clasico y en un enfoque

Posiblemente tu idea Ideas il SHe i e - ) e
sea Resreca Hipotesis transdisciplinario aplicado a entornos publicos o educativos radica en los criterios
de éxito y el marco de referencia. Mientras que en Lean Startup la validaciéon
. hY] busca comprobar la viabilidad de mercado de una solucion (es decir, si existe un
segmento de clientes dispuesto a pagar y un modelo de negocio sostenible), en
. Disefar el ambito publico/educativo la validacién se centra en la pertinencia social, la
Encasode Fallar que |, . Ciclo SXREHIMENIOS)  Tu producto es una legitimidad institucional, la factibilidad pedagégica y el impacto sistémico.
sea rapido y barato y aprendizajes Lean Startup Y construir prueba. ) ) ; ' . ' ) -
prototipos Esto implica que las hipdtesis criticas no giran en torno a ingresos o rentabilidad,
sino a si la solucion responde a necesidades reales de actores diversos, si puede
R |4 implementarse de forma equitativa y sostenible, y si genera valor publico. En
La calle es el mejor consecuencia, el proceso de validacion no se apoya en métricas de mercado,
Hacer pruebas  laboratorio para hacer sino en evidencias cualitativas y cuantitativas construidas junto a la comunidad,

experimentos.

Adaptado de: Blank & Dorf (2012) The Startup Owner’s Manual. Kindle Edition. Chapter 2.

docentes, gestores y estudiantes, integrando multiples saberes y perspectivas.



HERRAMIENTA
Minimo Producto Viable (MVP) y piloto

Después de haber validado hipodtesis y prototipos iniciales, se recomienda
construir un Minimo Producto Viable (MVP): una version simplificada de la solucion
gue incluye solo las funcionalidades esenciales para ofrecer valor al usuarioy
permitir su testeo en condiciones reales. El MVP se utiliza para observar como los
usuarios y partes interesadas interactudan y reaccionana a la solucion, identificar
mejoras necesarias y generar evidencia para la toma de decisiones antes de una
implementacion completa.

La prueba piloto consiste en desplegar el MVP en un entorno controlado o
reducido, con un grupo representativo de usuarios y partes interesadas, para
probar la operatividad, la aceptacion y la efectividad de la soluciéon. Esta fase
permite ajustar procesos, recursos y funcionalidades antes de escalar.

¢Para que sirve?

> Detectar errores y oportunidades de mejora antes de un lanzamiento a gran
escala.

> Confirmar que la solucién cumple con las necesidades del usuario.

> Optimizar recursos y planificar la implementacion definitiva con base en
resultados concretos.

Ries, E. (2011). The Lean Startup: How today’s entrepreneurs use continuous innovation to create radically
successful businesses. New York: Crown Business.

Pasos sugeridos

O AW N

Seleccionar funcionalidades esenciales para el MVP.

Construir la version minima del producto o servicio.

Definir grupo de usuarios, partes interesadas y contexto de prueba piloto.
Implementar la prueba piloto y observar interaccion.

Recoger retroalimentacion y métricas clave.

Ajustar el MVP segun resultados antes de escalar.



Transformar el prototipo validado en una solucién completa y funcional,
asegurando su implementacion efectiva y sostenible en el contexto real, mientras
se monitorea su impacto y se realizan ajustes segun sea necesario.

» Desarrollo técnico y diseno detallado de la solucion
» Plan de implementacién en fases
> Monitoreo, analisis y mejora continua

Solucién implementada
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FASE 3: EJECUCION / DESARROLLO

En la Fase 3, el foco se desplaza de la experimentacion y validacion hacia la
construccion y despliegue de la solucion final. Esta etapa consiste en transformar
prototipos validados y aprendizajes obtenidos en un producto o servicio, ajustando
los aspectos técnicos, operativos, normativos y sociales para su implementacion
efectiva.

El flujo de esta fase puede resumirse en:

Diseino técnico y > Plan de Producto
operativo implementacion desarrollado

1. Diseio técnico y operativo

Se construye la solucion final considerando todos los elementos necesarios para su
operacion efectiva: tecnologia, normativa vigente, procesos internos y condiciones
sociales del entorno. Esta etapa asegura que el producto sea funcional, seguro y
adaptable a las necesidades de |los usuarios.

Objetivo

» Ajustar detalles técnicos, operativos y legales.

» Garantizar que la solucion pueda funcionar de manera continua y eficiente.
> Integrar aprendizajes de prototipos y pruebas piloto.

2. Plan de implementacion

Se disefa una estrategia detallada para desplegar la solucién a gran escala,
incluyendo cronograma de actividades, responsables, recursos necesarios y
mecanismos de seguimiento. Este plan asegura coherencia, eficiencia y control
durante la ejecucion.

Objetivo

» Coordinar actividades y actores involucrados.

> Establecer tiempos, recursos y responsabilidades claras.
> Garantizar un despliegue ordenado y exitoso.

Resultado esperado

El producto final estd completamente desarrollado vy listo para ser implementado
a gran escala, cumpliendo con los estandares técnicos, operativos y sociales
definidos, y respondiendo efectivamente a las necesidades de |los usuarios



FASE 3: EJECUCION

Actividad Descripcion

Técnicas o herramientas

) ) ) ) Plano del servicio (blueprint)
Construir la solucion final, ajustando aspectos

tecnoldégicos, normativos y sociales.

Diseino técnico y operativo Disefio y desarrollo

Tablero de tareas
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HERRAMIENTA
Plano del servicio (Blueprint)

El plano del servicio o service blueprint es una herramienta que permite
representar de manera estructurada como funciona un servicio desde la
perspectiva de los usuarios y de la organizacion que lo provee. Se trata de un
esgquema visual que describe las interacciones clave, los procesos visibles para el
usuario, y los procesos internos y de soporte que garantizan su funcionamiento.

En la fase de Ejecucion del TDIT, el Plano del servicio cumple un rol central
porque facilita la alineacion entre diferentes actores y disciplinas, mostrando con
claridad qué tareas deben realizarse, quién es responsable de ellas y como se
interconectan. Esta herramienta ayuda a anticipar cuellos de botella, identificar
redundancias y asegurar que los aspectos tecnoldgicos, normativos y sociales
estén coordinados en el disefo final de la solucion.

Su valor radica en que no solo sirve como guia de implementacion, sino también
como mecanismo de comunicaciéon entre equipos diversos. Al visualizar el servicio
de forma integral, los distintos perfiles profesionales (ingenieros, disefadores,
gestores, comunidades) logran comprender el mismo mapa operativo, lo cual
reduce riesgos de malentendidos y fortalece la coherencia del proyecto.

Bitner, M. J., Ostrom, A. L., & Morgan, F. N. (2008). Service blueprinting: A practical technique for service
innovation.

EJEMPLO

Ventanilla unica digital en un municipio

Nivel del
servicio

Usuario

Visible al usuario
(Frontstage)
No visible

al usuario
(Backstage)

Soporte

Complemento

Interacciéon

Solicita un tramite
en linea

Plataforma digital

Procesamiento
interno de la
solicitud

Sistema de
verificacion y
seguimiento

Documentacion
adicional requerida

Ejemplo concreto

Completa formulario
digital

Recepcioén de
confirmaciony
notificaciones

Derivacion a distintas
dependencias
municipales

Validacién automatica
de documentos
cargados

Firma digital o carga de
archivos

Observacion

Permite iniciar
el tramite desde
cualquier ubicacion

Interfaz claray
accesible

Coordinacion
interdepartamental
necesaria

Asegura precision
y cumplimiento
normativo

Integracion de
procesos digitales y
legales

Este Plano del servicio (Blueprint) proporciona un mapa visual de los procesos,
mostrando como cada interaccion de usuario se conecta con procesos internosy
de soporte, facilitando la coordinacion de los distintos componentes del servicio.



HERRAMIENTA
Diseno y desarrollo

El diseno y desarrollo constituyen el nudcleo operativo de la fase de Ejecucion
dentro del TDIT. Esta herramienta se enfoca en transformar las ideas y prototipos
validados en un producto o servicio final, considerando todos los aspectos
técnicos, sociales y normativos que aseguren su viabilidad. El proceso incluye

la definicion de especificaciones, la construccion de versiones finales de los
componentes, la integracion de tecnologias y la verificacion de cumplimiento con
regulaciones y estandares de calidad.

En proyectos de innovacion publica y social, el disefio y desarrollo no se limitan

a la programacioéon de una solucion digital o la creaciéon de un dispositivo, sino

gue abarcan también la organizaciéon de procesos de trabajo, la definicion de
protocolos de servicio, y la articulacion de distintos actores institucionales. Se trata,
por tanto, de un proceso interdisciplinario que requiere coordinacion constante
entre areas técnicas, legales, operativas y sociales.

El valor de esta herramienta radica en que permite concretar de manera
sistematica la visidon construida en fases previas, garantizando que el producto
final sea funcional, adaptable y legitimo en el contexto donde sera aplicado.

Brown, T. (2009). Change by design: How design thinking creates new alternatives for business and society.
Harper Business.

EJEMPLO

App para registro de donantes de sangre

Area

Técnico

Normativo

UX/Ul
experiencia de
usuario / interfaz
de usuario

Comunicacion

Pruebas

Actividad de
disefio/desarrollo

Programaciony
arquitectura de la
app

Revision de

requisitos legales

Disefio de interfaces
accesibles

Estrategia de
mensajes inclusivos

Testeo de
funcionalidad

Responsable

Equipo de
ingenieros

Especialistas en
salud publica

Disefadores graficos

Sociélogos/
comunicadores

Equipo
interdisciplinario

Detalle

Configuracion de base
de datos y flujo de
informacion

Proteccion de datos
y consentimiento
informado

Colores, tipografia y
navegacion intuitiva

Lenguaje claroy
adaptado a diferentes
publicos

Verificacion de procesos,
compatibilidad y
seguridad

Esta tabla describe de manera integral como se desarrolla la aplicacion,
permitiendo visualizar los aportes de cada disciplina y como se articulan los
componentes técnicos, normativos y sociales.



HERRAMIENTA
Tablero de tareas

El tablero de tareas es una herramienta de gestién visual que permite organizar,
priorizar y monitorear las actividades necesarias para llevar adelante la fase de
Ejecucion en el TDIT. Basado en principios de metodologias agiles (como Kanban
o Scrum), el tablero divide el flujo de trabajo en etapas claras (por ejemplo,

“pendiente”, “en progreso” y “finalizado”), permitiendo que todos los miembros del
equipo tengan una vision compartida del estado del proyecto.

Su valor en proyectos de innovacion transdisciplinaria radica en que facilita la
coordinacién entre disciplinas diversas, ofreciendo un espacio comudn donde
ingenieros, diseNadores, gestores, comunidades y autoridades pueden visualizar
como se articulan sus tareas. Ademas, ayuda a identificar cuellos de botella,
reasignar responsabilidades y priorizar actividades criticas para garantizar el
cumplimiento de plazos y metas.

El tablero de tareas no solo cumple una funcién operativa, sino también de
comunicacion y transparencia: al hacer visible el progreso colectivo, refuerza
la confianza entre actores y permite detectar tempranamente problemas que
podrian comprometer la implementacioén final de la solucion.

Kniberg, H., & Skarin, M. (2010). Kanban and Scrum: making the most of both. C4Media.

EJEMPLO

Sistema de transporte comunitario sustentable

Estado

Pendientes

Pendientes

En progreso

En progreso

Finalizado

Tarea

Elaboracion de
contratos con
proveedores

Disefio de
protocolos de
seguridad

Instalacion de
estaciones de carga

Capacitacion
de personal de
operacion

Campana de
comunicacion

Responsable

Area legal

Area de movilidad
urbana

Ingenieria

Recursos Humanos

Comunicacion

Observacion

Coordinacion
con instituciones
externas

Ajuste segun
normativa nacional

Cronograma
condicionado por
proveedores

Alineacién con
manuales técnicos

Material listo para
difusion publica

El tablero permite visualizar y organizar las tareas criticas, facilitando el
seguimiento y la coordinacion entre distintos equipos y disciplinas, asegurando

que todas las etapas de desarrollo del servicio estén cubiertas.



FASE 3: EJECUCION / IMPLEMENTACION

En esta fase, el foco se centra en poner en operacion la solucidon desarrollada

y garantizar que sea adoptada, evaluada y mejorada de manera continua. La
implementacion no se limita a entregar un producto; también implica acompanar
a los usuarios, instituciones y equipos en la adopcion de nuevas practicas,
monitorear el impacto y preparar la solucidon para su escalamiento.

El flujo de esta fase puede resumirse en:

Gestiéon del Monitoreo y S Iteraciéon y Plan de
cambio evaluacion mejora continua escalabilidad

1. Gestion del cambio

Se aplican técnicas de gestion del cambio organizacional para asegurar que los
usuarios y actores clave adopten la solucion de manera efectiva. Esto incluye
comunicacion, capacitacion, acompafamiento y estrategias para superar
resistencias.

Objetivo: Facilitar la adopcion de la solucion. Reducir fricciones o resistencias al
cambio. Asegurar la integracion de la solucién en los procesos cotidianos.

2. Monitoreo y evaluacion

Se establecen métricas de éxito y mecanismos de seguimiento para evaluar
el desempeno y el impacto de la solucion en tiempo real. Esta etapa permite
detectar desvios y oportunidades de mejora.

Objetivo: Medir efectividad, eficiencia y satisfacciéon de usuarios. Tomar decisiones
basadas en datos sobre ajustes 0 mejoras. Documentar resultados para reportes y
rendicion de cuentas.

3. lteracion y mejora continua

Se recogen datos post-implementacion y se realizan ajustes continuos para
optimizar la solucion segun los resultados observados. Este proceso convierte la
implementacion en un ciclo de aprendizaje constante.

Objetivo: Ajustar procesos, funcionalidades o estrategias segun evidencia real.
Incrementar la pertinencia y efectividad de la solucion a lo largo del tiempo.

4. Plan de escalabilidad

Se prepara la solucidon para replicarse o expandirse a otros contextos, barrios,
instituciones o regiones, manteniendo la calidad y la efectividad alcanzadas.

Objetivo: Asegurar que la solucién pueda crecer sin perder funcionalidad ni
pertinencia. Definir recursos, procesos y estrategias necesarias para la expansion.

Resultado esperado

Al finalizar la fase de implementacion, la solucion esta plenamente operativa,
adoptada por los usuarios, monitoreada para ajustes continuos y preparada para
su escalamiento. Se logra asi un impacto real y sostenido, asegurando que los
aprendizajes de fases anteriores se traduzcan en resultados concretos.



FASE 3: EJECUCION

Actividad Descripcién

Técnicas o herramientas

Aplicar técnicas de gestion del cambio
Gestion del cambio organizacional para asegurar la adopcion de la
solucion.

Estrategias de gestion del cambio

Marco de espacios de resultados

Establecer métricas de éxito y mecanismos de Reuniones presenciales con actores vinculados o Grupos de discusiéon para evaluar resultados

Monitoreo y evaluacién seguimiento para evaluar el impacto y realizar
mejoras continuas.

Reuniones de retrospectiva internas al equipo

Andlisis de impacto mediante entrevistas

Recoleccion de datos post-implementacion y

Iteraciéon y mejora continua :
y mej ajustes basados en los resultados observados.

Preparar el proyecto para ser replicado o
escalado en otras areas o instituciones.

Plan de escalabilidad
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METODOLOGIA

Estrategias de gestion del cambio

Conjunto de métodos y técnicas aplicadas para facilitar la adopcion de la solucion
por parte de los usuarios y actores vinculados, minimizando resistencias y
asegurando la integracion en procesos existentes.

Objetivo:

> Asegurar la aceptacion y adopcion efectiva de la solucion.

» Reducir fricciones durante la transiciéon hacia nuevas practicas.
> Incrementar la sostenibilidad de los cambios implementados.

¢Para qué sirve?:
Permite que la solucion sea utilizada correctamente, que los procesos internos se
adapten y que los usuarios se sientan capacitados y motivados para incorporarla.

Pasos sugeridos:
1. ldentificar actores vinculados y usuarios clave.

Evaluar posibles resistencias o barreras al cambio.
Disenar estrategias de comunicacion, capacitacion y acompanamiento.

Implementar talleres, guias, sesiones de sensibilizacion.

GIENCIIN

Monitorear la adopcidon y ajustar estrategias segun sea necesario.

Formato sugerido:

Talleres presenciales o virtuales, guias de usuario, manuales de procedimientos,
campanas de comunicaciéon interna.

EJEMPLO

En el marco de un proyecto de transformacion digital en una institucion educativa
publica, se implementa una nueva plataforma para la gestion de clases virtuales
y comunicacion con estudiantes. Para asegurar su adopcion, el equipo de
innovacion disefa una estrategia integral de gestion del cambio.

Primero, se identifican a los principales actores: docentes, estudiantes, personal
administrativo y familias. Luego, se evalUan posibles resistencias, como la falta de
confianza en la tecnologia, la sobrecarga de tareas o la brecha digital en ciertos
hogares. Frente a ello, se desarrollan talleres practicos de capacitacion, tanto
presenciales como virtuales, que incluyen simulaciones de uso de la plataformay
resolucion de casos reales.

Ademas, se distribuyen manuales de usuario ilustrados y se abre un canal de
soporte en linea con respuesta rapida. Durante el primer trimestre, se monitorea la
adopcion mediante encuestas y se realizan ajustes, fortaleciendo la sostenibilidad
del cambio.



HERRAMIENTA
Marco de espacios de resultados

Herramienta que permite definir y visualizar los resultados esperados, responsables
y tiempos de entrega asociados a cada cambio implementado.

Objetivo:

> Clarificar expectativas y responsabilidades.

> Facilitar seguimiento y control de la implementacion.

> Alinear el equipo y actores vinculados sobre objetivos medibles.

¢Para qué sirve?:
Ayuda a visualizar de manera practica los logros esperados, asegurando que todos
los actores tengan claridad sobre sus aportes y plazos.

Pasos sugeridos:
1. Definir resultados esperados por area o proceso.

2. Identificar responsables de cada resultado.
3. Establecer plazos y criterios de éxito.

4. Visualizar en un tablero o matriz accesible para todos los involucrados.

amante ansdisciplina

EJEMPLO

En el marco de la implementacion de una plataforma digital en escuelas publicas, se
utiliza el marco de espacios de resultados para clarificar las metas y responsabilidades de
cada actor involucrado. El equipo directivo establece que cada docente debera capacitar

a un minimo de diez estudiantes por semana en el uso de la herramienta, asegurando un
avance progresivo en la apropiaciéon tecnolégica.

Al mismo tiempo, el equipo de soporte técnico asume la responsabilidad de registrar
todas las incidencias que surjan durante la implementacion, clasificandolas por tipo de
problema y resolviéndolas en un plazo maximo de 48 horas. Los coordinadores escolares,
por su parte, presentan informes semanales cada viernes, en los que consolidan datos de
capacitacion, incidencias y grado de uso de la plataforma.

Toda esta informacion se vuelca en una matriz digital compartida, accesible para
autoridades y docentes, que permite dar seguimiento en tiempo real, ajustar estrategias y

mantener la alineacion del proyecto.

Resultado esperado

Responsable

Plazo

Indicador de éxito

Capacitacion de al menos 10
estudiantes por semana en el uso
de la plataforma digital

Docentes

Semanal (desde el
inicio del uso)

N° de estudiantes capacitados
/semana =10

Registro y clasificacion de todas
las incidencias técnicas

Equipo de soporte
técnico

En tiempo real

100% de incidencias
registradasy clasificadas

Resolucion de incidencias en un
maximo de 48 horas

Equipo de soporte
técnico

Dentro de 48
h desde la
notificacion

% de incidencias resueltas
dentro del plazo = 95%

Presentacion de informes
consolidados

Coordinadores
escolares

Todos los viernes

Informes entregados en
fecha, con datos completosy
validados

Seguimiento y ajuste de
estrategias de implementacion

Equipo directivo /
Autoridad

Revision mensual

Informe de ajustes y mejoras
publicado cada mes

Acceso compartido a la matriz
digital de resultados

Todos los actores

Permanente

Plataforma actualizada y
consultada = 2 veces por
semana




HERRAMIENTA MONITOREOQ Y EVALUACION

Reuniones presenciales con actores vinculados o
grupos de discusion

Sesiones estructuradas donde se presentan avances, se evaluan resultados y se
recogen percepciones de las partes interesadas o usuarios clave. Tiene como
objetivo obtener retroalimentacion directa de los principales actores y ajustar la
implementacion segun percepciones y necesidades reales.

Pasos sugeridos:

1. Convocar a los participantes relevantes.

Preparar agenda con objetivos claros.

Presentar avances, resultados y evidencias.
Facilitar discusién guiada para recoger opiniones.
Registrar insumos y acciones a tomar.

GEENNEEN

Formato sugerido:

Reuniones presenciales o virtuales con guia de preguntas, grabaciones, actas y
registro de acuerdos.

EJEMPLO:

En el marco de la implementacion de una plataforma digital en escuelas publicas,
se organizan reuniones periddicas de monitoreo con los actores clave.

Agenda:

1. Presentacion de los datos de uso de la plataforma en las Ultimas 4 semanas
(nimero de estudiantes activos, horas de conexion, mdédulos completados).

2. Revision de las principales incidencias técnicas registradas y tiempos de
resolucion.

3. Espacio de discusion guiada con preguntas:
4. Definicion de ajustes inmediatos y acuerdos para el proximo mes.

Resultados de la reunion:

Se identificaron problemas de conectividad en tres escuelas rurales, que requieren
instalacion de repetidores Wi-Fi.

Docentes solicitaron materiales didacticos mas visuales y menos textuales para
trabajar con los estudiantes.

Se acordod una proxima reunion dentro de 6 semanas para revisar el avance de los
ajustes.

Registro:

Un acta compartida en una carpeta digital incluye:
Resumen de percepciones y necesidades planteadas.
Lista de acuerdos y responsables asignados.
Cronograma de proximos pasos.



5. Preguntas sobre el rol de los actores y coordinacion
¢El rol de cada actor esta claro?
¢La comunicacion entre equipos es efectiva?
¢Qué podria hacerse para mejorar la coordinacion y el seguimiento?

Guia de Preguntas — Monitoreo y Evaluacion

1. Introduccion
Breve presentacion del objetivo de la reunion.
Asegurar confidencialidad y libertad para expresar opiniones.
Recordar que el fin es mejorar la implementacion. 6. Cierre y acuerdos
¢Qué ajustes inmediatos priorizarian?
¢Qué compromisos podemos asumir como grupo para el proximo periodo?

¢Qué indicador o senal de avance deberiamos revisar en la proxima reunion?

2. Preguntas sobre avances y resultados
¢Qué avances perciben desde la Ultima reunion?
¢(Qué resultados consideran mas relevantes hasta ahora?

¢Han notado algun impacto positivo concreto en su trabajo o en los usuarios
finales?

3. Preguntas sobre dificultades y necesidades
¢Qué obstaculos han enfrentado al implementar/usar la iniciativa?
¢Qué problemas técnicos, organizativos o de comunicacion han surgido?
¢Qué apoyos adicionales consideran necesarios?

4. Preguntas sobre percepcion y experiencia de uso

¢Como evaluan la aceptacion de la iniciativa por parte de los usuarios (ej.
estudiantes, ciudadanos, colegas)?

¢Qué elementos han facilitado la participaciéon y cuales la han dificultado?
¢Qué mejoras proponen para aumentar el impacto o la usabilidad?



HERRAMIENTA
El Cambio Mas Significativo

MSC por sus siglas en inglés, Most Significant Change es una metodologia
cualitativa que forma parte de la Caja de herramientas del td-net (Network for
Transdisciplinary Research). Esta disenada para captar y evaluar los cambios mas
importantes que se producen en un proyecto o proceso, desde la perspectiva de
los actores involucrados. Su enfoque se basa en la recoleccion de historiasy la
reflexion colectiva, lo que la convierte en una herramienta poderosa para proyectos
transdisciplinarios que buscan generar impacto social o ambiental.

NOTA: Se puede usar al inicio para identificar objetivos de cambio o al final como
recapitulacion de logros.

Descripcion de El Cambio Mas Significativo:

Recopilacién de historias: Los participantes del proyecto son invitados

a compartir historias que describan el cambio mas significativo que han
experimentado o presenciado como resultado de la intervencion o el proyecto en
cuestion. Estas historias pueden referirse a cambios personales, institucionales,
sociales, o ambientales.

Seleccioén de historias: Un grupo de actores interesados (stakeholders) revisa las
historias recopiladas y selecciona aguellas que consideran mas representativas o
significativas.

Reflexion y aprendizaje: Una vez seleccionadas las historias, se analizan en
profundidad para comprender qué factores han contribuido a esos cambios y qué
se puede aprender de ellos. Esta etapa promueve la reflexion colectiva y facilita
ajustes o mejoras en las estrategias del proyecto.

Monitoreo y evaluacion continua: La metodologia de El Cambio Mas Significativo

puede usarse repetidamente a lo largo de un proyecto, lo que permite un
monitoreo continuo del impacto desde un enfoque narrativo. Las historias
recopiladas en diferentes momentos pueden ayudar a evaluar la evolucion de los
resultados y ajustar las intervenciones.

Imagina un proyecto de empoderamiento econémico para mujeres en una
comunidad rural. Durante el proyecto, se invita a las mujeres beneficiarias a
compartir historias sobre el cambio mas significativo que han experimentado.

Historia de una participante: Una mujer cuenta como, gracias a las
capacitaciones en habilidades empresariales y el acceso a microcréditos, pudo
iniciar un pequeno negocio de quesos artesanales. Este negocio le permitié ganar
independencia econdmica, enviar a sus hijos a la escuela y ganar un mayor respeto
en su comunidad. Para ella, este cambio es el mas significativo porque transformo
Nno solo su vida, sino también su papel en su familia y en la comunidad.

Seleccién de la historia: El equipo del proyecto y otros actores (ONGs, comunidad
local, etc.) revisan las historias compartidas y deciden que esta historia es
especialmente significativa, no sélo por los beneficios econdmicos, sino por su
impacto en el emmpoderamiento social de la mujer y la educacion de los nifos.

Reflexién: A través de la reflexion colectiva, el equipo del proyecto se da cuenta
de que las capacitaciones empresariales no solo han generado ingresos, sino que
también han transformado roles de género en la comunidad. Esto les ayuda a
redefinir el enfoque del proyecto para incluir mas apoyo en liderazgo comunitario
para las mujeres.

Network for Transdisciplinary Research (td-net). (s.f.-c). Most significant change. Swiss Academies of Arts and
Sciences. Recuperado de https://naturalsciences.ch/co-producing-knowledge-explained/methods/td-net_
toolbox/most_significant_change


https://naturalsciences.ch/co-producing-knowledge-explained/methods/td-net_toolbox/most_significant_change
https://naturalsciences.ch/co-producing-knowledge-explained/methods/td-net_toolbox/most_significant_change

Comunicar el impacto

En los proyectos transdisciplinarios, comunicar el impacto es tan importante
como generar los resultados. La complejidad de estos procesos exige la
participacion de actores diversos (académicos, instituciones, ciudadania,

sector privado) que aportan perspectivas distintas. Una comunicacion clara

y transparente del impacto permite hacer visible el valor colectivo creado,
legitimar el esfuerzo colaborativo y sostener la confianza entre los involucrados.
Ademas, facilita la toma de decisiones basada en evidencias, potencia la
apropiacion social de los resultados y contribuye a que las innovaciones se integren
de manera sostenible en las politicas o en la vida cotidiana. En sintesis, comunicar
el impacto no es solo rendir cuentas: es construir sentido compartido y abrir
posibilidades para nuevas colaboraciones.

;Cémo comunicar? Es necesario tener claro el proceso,
los indicadores, y los resultados a

> Entender el fin a comunicar

» Pensar en el publico objetivo
Seguramente tengamos mucha

2 Dgﬂmr el canal . informacion, hay que ordenary
» Disenar el mensaje priorizar.

Pensa en tu audiencia

S5

Y

EY

¢(Quienes leeran tus datos?

¢Qué caracteristicas cumple esta audiencia?

¢Son de algun rango etareo en particular?

¢Qué medios de comunicacion manejan?

¢Usan redes sociales? jestan mayormente en alguna?

¢La organizacion tiene una base de datos con la que se comunica a través del
envio de mails?

Disponibilizacion de datos: ;charlas informativas, formato, pagina web. etc.?
¢Cémo la audiencia usara la informacion?



HERRAMIENTA
Analisis de impacto mediante entrevistas

Método cualitativo para evaluar el efecto de la solucion en los usuarios y
contextos, recogiendo experiencias, opiniones y sugerencias mediante entrevistas
estructuradas o semiestructuradas. Permite medir el impacto real de la soluciéon
implementada y detectar oportunidades de mejora y ajustar la estrategia.

Pasos sugeridos:
1. Seleccionar muestra representativa de usuarios.

2. Disenar guias de entrevista con preguntas clave.
3. Realizar entrevistas y registrar respuestas.

4. Analizar informacion y extraer hallazgos accionables.

Formato sugerido:

Entrevistas presenciales o virtuales, guias de preguntas, registros en notas o
grabaciones.

EJEMPLO:

Se entrevista a 15 familias usuarias de la plataforma digital, identificando que
algunos tutoriales no eran claros, lo que motiva ajustes inmediatos en contenidos y
formato de videos.

CONCEPTO
Continuidad del proyecto

Establecer planes para la continuidad del proyecto y su sostenibilidad a largo plazo,
incluyendo ajustes necesarios para asegurar su mejora continua.

Garantizar la continuidad y sostenibilidad de un proyecto es un desafio central

en cualquier proceso de innovacion transdisciplinaria. Mas alla de la fase inicial

de diseno e implementacion, es necesario anticipar y planificar estrategias que
permitan mantener su impacto a largo plazo, adaptandose a cambios contextuales
y nuevas necesidades. La sostenibilidad no solo implica recursos financieros,

sino también la consolidacién de capacidades institucionales, la participacion de
actores clave y la integracion del proyecto en redes mas amplias que potencien su
alcance y pertinencia.

Un enfoque creativo para la continuidad exige explorar alternativas innovadoras
de financiamiento, incluyendo colaboraciones publico-privadas, fondos de
impacto social, alianzas comunitarias o modelos de co-creacidn que generen valor
compartido. Asimismo, la evaluaciéon continua y la retroalimentacion constante
permiten realizar ajustes estratégicos que aseguren la mejora continua del
proyecto, fortaleciendo su relevancia y eficacia.

Planificar la continuidad implica, en Ultima instancia, pensar el proyecto como
un organismo dinamico, capaz de evolucionar con los contextos y de generar
aprendizajes que se traduzcan en beneficios sostenibles para las comunidades
y sistemas involucrados. La creatividad, la flexibilidad y la visidon de largo plazo
son, por tanto, elementos esenciales para consolidar la durabilidad e impacto de
cualquier iniciativa de innovacion social o transdisciplinaria.



Fortalecer la solidez y legitimidad del proceso de innovacion transdisciplinaria
mediante la colaboracion interdisciplinaria. Estos ejes acompafnan todas las
fases del triple diamante, asegurando cohesion, apertura y sostenibilidad en los
resultados.

» Trabajo en equipos interdisciplinarios
» Integracion de partes interesadas
» Gestion de proyectos interdisciplinarios
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Actividades Transversales

En los proyectos de innovacion transdisciplinaria, la complejidad de los problemas
y la diversidad de actores implicados requieren que ciertas actividades acompafen
de manera continua todo el proceso. Estas actividades transversales no se limitan
a fases especificas del Triple Diamante Inter y Transdisciplinario (TDIT), sino que
funcionan como ejes de cohesidn, coordinacion y aprendizaje, garantizando que la
creatividad, el rigor académico y la viabilidad practica se mantengan equilibrados a
lo largo del proyecto.

La presencia de actividades transversales permite integrar perspectivas diversas,
fomentar la colaboracion efectiva, anticipar riesgos y asegurar que las soluciones
desarrolladas sean relevantes, legitimas y sostenibles. Segun Ozsoy y Mengug¢
(2024), los enfoques transdisciplinarios combinados con metodologias de
innovacion facilitan la integracion de conocimientos técnicos, sociales y humanos,
potenciando la generacion de soluciones mas completas y efectivas.

En este capitulo se presentan tres ejes transversales fundamentales:

> Trabajo en equipos interdisciplinarios
> Integracion de partes interesadas
> Gestion de proyectos interdisciplinarios

Describiendo sus objetivos y actividades clave, y mostrando como acompanan y
potencian todas las fases del TDIT.

Ozsoy, C. M., & Mengug, M. P. (2024). A transdisciplinary approach and design thinking methodology: For
applications to complex problems and energy transition.



Fomentar la colaboracién efectiva entre disciplinas diversas, construyendo un
marco comun de valores, roles y formas de trabajo que potencien la creatividad
colectiva y la legitimidad del proceso.

> Definicion de roles y responsabilidades compartidas
» Fomento de comunicacion y aprendizaje mutuo
» Evaluacion y ajuste colaborativo del trabajo en equipo
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Trabajo en equipos interdisciplinarios

Objetivo
Fomentar la colaboracion efectiva entre disciplinas diversas, construyendo un

marco comun de valores, roles y formas de trabajo que potencien la creatividad
colectiva y la legitimidad del proceso.

Trabajo en equipos interdisciplinarios

El trabajo en equipos interdisciplinarios constituye un eje transversal central del
Triple Diamante Inter y Transdisciplinario (TDIT) dado que los desafios complejos
requieren la integracion de distintos saberes, experiencias y perspectivas para
generar procesos robustos, inclusivos y sostenibles, capaces de generar impacto
real en contextos complejos.

El trabajo efectivo en equipos interdisciplinarios permite que:

» Cada etapa del TDIT se beneficie del aporte complementario de disciplinas
diversas.

> Se promueva la innovacién colectiva

» Las soluciones desarrolladas no se limiten a un enfoque Unico o parcial, sino
gue integren aspectos técnicos, humanos, sociales y contextuales.

> Se fortalezca la legitimidad del proceso, ya que se incorporan distintos
enfoques y criterios de evaluacion en |la toma de decisiones.

Un acercamiento a comprender los procesos humanos que subyacen al
funcionamiento de un equipo puede allanar el camino a transitar la experiencia
como integrante de un equipo inter y transdisciplinario.

Claves para la practica inter y transdisciplinaria
» Crear un clima de confianza y apertura.

> Promover el aprendizaje sobre los procesos de colaboracion, no solo sobre los
contenidos técnicos del proyecto.

> Integrar actividades de construccion de equipo (teambuiding)

> Establecer un marco comun de valores, roles y formas de trabajo, que sirva de
base para la colaboracion efectiva.

> Definir claramente las responsabilidades y objetivos compartidos permite
minimizar conflictos y maximizar la productividad del equipo.

> Establecer mecanismos de comunicacion frecuente facilita el aprendizaje
mutuo, la comprension de perspectivas ajenas y la generacion de sinergias
creativas.

En definitiva, el eje de trabajo en equipos interdisciplinarios funciona como un
soporte continuo para todas las fases del TDIT, asegurando que la interaccion
entre disciplinas sea efectiva, productiva y alineada con los objetivos del proyecto.
Su implementacion adecuada no solo potencia la creatividad colectiva, sino que
también contribuye a la construccion de soluciones mas robustas, inclusivas y
sostenibles, capaces de generar impacto real en contextos complejos y diversos.



Comprender el trabajo en equipo
para potenciar la practica del TDIT

Disfuncional

Linea de falla

| | )
Atraccion de “Qutgroup”

similares

estereotipos
negativos

&

“Outgroup”

favoritismo — “|ngroup”

wseguridad psicologica
wconfianza
wcohesion
+conflicto social
+motivacion
N weficiencia -
= —_
+ prejuicio sobre equipos
inter y transdisicplinarios

Idealizada

Introspeccion
Metacognicién
Autorregulacion

Trabajo ') Intervalos de
analitico ‘ ‘-I—‘ AN Interaccion social
(I

Ny S

+ seguridad psicologica
+ confianza
+ cohesion
1+ conflicto social
+ motivacion
~ + eficiencia -

— ——

~ =

+ prejuicio sobre
equipos inter y
transdisciplinarios

. - . - . . T .
Dinamica de equipos inter y transdisciplinarios

Modificado de Corbacho, A. M., & Fiore, 5. M. (2024). Fostering an understanding of teamwork to enhance teaching effectiveness in interdisciplinary
courses. In Handbook of Interdisciplinary Teaching and Administration (pp. 96-113). Edward Elgar Publishing.

La inter y transdisciplina requiere el trabajo en equipos altamente diversos capaces
de integrar perspectivas, lenguajes y métodos distintos. La diversidad es un
recurso valioso, pero también una fuente potencial de conflicto y malentendidos.
La efectividad del trabajo inter- y transdisciplinario depende tanto de los
conocimientos técnicos como de la comprension de los procesos de equipo que lo
sostienen (Corbacho & Fiore, 2024).

Equipos y grupos: la diferencia esencial

Un equipo no es solo un grupo: implica objetivos comunes, interdependencia de
tareas, roles definidos y responsabilidad compartida en un contexto organizacional.
Comprender esta diferencia ayuda a planificar el trabajo y clarificar expectativas.

Dimensiones del trabajo en equipo: tarea y vinculo social
Todo equipo opera en dos dimensiones:

> Dimension de la tarea, que abarca las acciones orientadas al logro de los
objetivos

> Dimension social, gue comprende las interacciones, emociones y dinamicas
relacionales.

Aprender a identificar estas dimensiones puede permitir un manejo constructivo
de las diferencias y el conflicto. Las diferencias de lenguaje, metodologia o enfoque
pueden ser fuentes de innovacion si se manejan con apertura. No todo conflicto es
negativo; el desacuerdo sobre ideas puede generar aprendizaje si se gestiona con
respeto.

Como transmitirlo: Distinguir entre conflicto en la dimensidon de la tarea (puede
ser Util y resultar en contraposicion de posiciones disciplinares que es necesario



entender) y conflicto en la dimensién social o personal (destructivo).

Ejercicio: Frente a un conflicto o desacuerdo, aplicar la pregunta guia: “;Estamos
discutiendo ideas o personas?”

Factores clave de la colaboracion efectiva

Cuatro mecanismos relacionales son determinantes en la calidad del trabajo en

equipo:

> Confianza: expectativa positiva sobre la competencia y la buena disposicion de
los otros.

» Seguridad psicologica: clima que permite asumir riesgos, expresar dudas o
errores sin temor a la censura, a ser ignorado o excluido.

> Cohesion: sentido de pertenenciay compromiso con el equipo.

> Gestion del conflicto: distinguir entre conflicto de tarea (Util si se maneja bien) y

conflicto relacional (en general destructivo).
Ejercicio: ¢A quién le pedirias ayuda sin sentirte incémodo/a?

Diferencia, identidad y pertenencia

Las disciplinas actian como “comunidades culturales” con valores y lenguajes
propios. Esto puede generar lineas de falla (faultlines) entre subgrupos de

un equipo. Fenédmenos como el favoritismo hacia el “ingroup”- formado por
aquellos con quienes se comparte disciplina, formacioén, valores y creencias- y
estereotipacion negativa hacia el “outgroup” — formado aquellos distintos a
nosotros en disciplina, formacidn, valores y creencias - puede obstaculizar la
colaboracion. Promover metas compartidas, estatus igualitario y un clima de
cooperacion ayuda a transformar las diferencias en recursos creativos.

Reflexividad y metacognicion del equipo

Reflexionar sobre los propios procesos (metacognicion) y sobre el funcionamiento
del equipo (reflexividad) puede mejorar el desempeno colectivo. Observar como
pensamos, decidimos y nos comunicamos permite ajustar estrategias y prevenir
disfunciones.

Son componentes esenciales de este gje, permitiendo al equipo identificar
desafios emergentes, ajustar estrategias y mejorar continuamente la efectividad
de su trabajo conjunto. Esta practica constante de retroalimentacion fortalece

la cohesion del equipo y garantiza que el proyecto mantenga un equilibrio entre
creatividad, rigor académico y factibilidad practica.

Recomendamos algunas herramientas basadas en investigacion cientifica

gue recomendamos utilizar en instancias de ensenanza, etapas iniciales o de
consolidacion de los equipos, pero nunca durante el curso de un conflicto ya que
puede percibirse como una forma de sefalamiento.

Actividades de construccion del equipo (team building)
Por qué usar actividades de construccion del equipo

Las actividades de construccion del equipo NO son un agregado opcional,

sino herramientas fundamentales. La alternancia entre momentos de trabajo
analitico y espacios de interaccion social es altamente recomendable para
fortalecer y sostener el funcionamiento del equipo. Durante los periodos de
intensa concentracién analitica tendemos a pasar por alto sefales interpersonales
importantes; los espacios sociales permiten recuperarlas, cuidar los vinculos y
mantener un clima de colaboracion saludable.



ACTIVIDADES TRANSVERSALES

Las actividades de construccion del equipo:

» Ayudan a crear un ambiente de colaboracion entre integrantes de distintas
disciplinas

> Mejoran aspectos cognitivos (cOmo piensan juntos), afectivos (cOmo se sienten),
procesos (como se coordinan) y de desempeno.

» Contribuyen a aumentar la confianza, la cohesién y sentido de pertenencia.

Qué son las actividades de construccion del equipo

El team building es una intervencion formal o informal que se centra en mejorar
las relaciones sociales y clarificar roles, asi como en resolver problemas de tarea
e interpersonales que afectan el funcionamiento de un equipo. Se puede realizar
mediante actividades, ejercicios o dinamicas vinculadas a la tarea y evitando que
parezca articial.

Corbacho, A. M., & Fiore, S. M. (2024). Fostering an understanding of teamwork to enhance teaching
effectiveness in interdisciplinary courses. In Handbook of interdisciplinary teaching and administration (pp. 96-
13). Edward Elgar Publishing.
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Aplicacion del Modelo MUSIC de motivacion al
Trabajo en Equipo Inter/Transdisciplinario

El MUSIC model es un marco practico para disefar experiencias que aumenten la
motivacion. Aunque fue desarrollado para entornos educativos, es perfectamente
aplicable al trabajo en equipo y especialmente Util para equipos inter y

transdisciplinarios.

A continuacioén, te muestro cada componente con su aplicacion directa al trabajo

en equipo y ejemplos concretos. También puede utilizarse como herramienta
para la identificar qué componente/s se encuentran debilitados para los
integrantes de un equipo si se detecta desmotivacion en un equipo.

Componente (MUSIC)

M - eMpowerment
(Autonomia)

U - Usefulness (Utilidad/
Relevancia)

Principio motivacional

Las personas se motivan
cuando sienten que tienen
control, voz y opciones.

La motivacion aumenta
cuando se percibe que el
trabajo tiene propodsito y valor
real.

Cémo aplicarlo en equipos
inter/transdisciplinarios

- Permitir que el equipo decida
reglas de funcionamiento.

- Que cada miembro elija sus
tareas segun fortalezas.

- Co-construir metasy
procesos.

- Conectar el proyecto con
problemas reales.

- Explicar por qué se necesita
un enfoque interdisciplinario.

- Mostrar cémo cada disciplina
aporta algo unico.

S - Success (Expectativas de
éxito)

| - Interest (Interés/
Engagement)

C - Caring (Cuidado/Clima de
apoyo)

La gente se compromete mas
cuando siente que puede
lograr las metas.

La motivacién crece cuando la
actividad despierta curiosidad
o desafio.

Las personas se comprometen
mas cuando sienten

apoyo, respeto y seguridad
psicoldgica.

- Definir roles y tareas
alcanzables.

- Ofrecer retroalimentacion
continua.

- Ensenar explicitamente
habilidades de colaboracion.

- Fragmentar tareas complejas
en pasos concretos.

- Alternar analisis con
actividades interactivas.

- Utilizar casos auténticos o
contextos reales.

- Permitir presentaciones
creativas de cada disciplina.

- Establecer normas explicitas
de respeto.

- Hacer check-ins emocionales
breves.

- Crear un clima seguro
para preguntar, disentir y
equivocarse.

Referencia: Jones, B. D. (2009). Motivating students to engage in learning: the MUSIC model of academic
motivation. International Journal of Teaching and Learning in Higher Education, 21(2), 272-285.



HERRAMIENTA
CATME

(Comprehensive Assessment for Tema-Member Effectiveness) es una evaluacion
integral de la efectividad de los miembros del equipo.

Se pueden utilizar la lectura o aplicacion del CATME que sintetiza las habilidades
necesarias para el trabajo en equipo en 5 dimensiones:

> contribucion al trabajo del equipo;

> interaccion con los integrantes del equipo;

> mantenimiento del equipo enfocado;

» expectativa de calidad; tener conocimientos y

> habilidades relevantes para el trabajo del equipo.

El instrumento ha sido disehado para la autoevaluacion y evaluacion de pares de
estudiantes, sin embargo el interiorizarse con el instrumento es un primer paso
para reconocer habilidades necesarias para el trabajo en cualquier equipo, algunas
de ellas no resultan las mas obvias.

https://info.catme.org/features/catme-five-dimensions/

Loughry, M. L., Ohland, M. L., & Woehr, D. J. (2014). Assessing teamwork skills for assurance of learning using
CATME Team Tools. Journal of Marketing Education, 36(1), 5-19.

Loughry, M. L., Ohland, M. W., & Moore, D. D. (2007). Development of a theory-based assessment of team
member effectiveness. Educational and Psychological Measurement, 67(3), 505-524.

Gorostola, A. G,, Cela, I. U,, Florido, I. R, & Eizaguirre, J. S. (2025). Self-Assessment of Teamwork in Higher
Education: Adaptation and Validation of the CATME-S to Spanish Version. International Journal of Educational
Psychology: IJEP, 14(1), 20-40.

HERRAMIENTA
ITPMetrics

ITPMetrics es una plataforma en linea disehada para evaluar y fortalecer el trabajo
en equipo. Ha sido desarrollada por el Invdividual and Team Performance Lab
(ITPLab) de la Universidad de Calgary en Canada y esta disponible en espanol y en
forma gratuita. Brinda retroalimentacion estructurada y datos que ayudan a los
equipos a reflexionar sobre sus dinamicas, identificar fortalezas y detectar areas de
mejora. ITPMetrics puede utilizarse para apoyar procesos de formacion, gestion de
proyectos y desarrollo de habilidades colaborativas.

La plataforma ITPMetrics incluye herramientas para evaluar:

> contribucion individual,

> dindmica de equipos

» caracteristicas de liderazgo,

> estilos de manejo del conflicto,

» y otros factores clave para la colaboracion efectiva.

https://www.itpmetrics.com/

O'Neill, T. A., Hoffart, G. C., McLarnon, M. M., Woodley, H. J., Eggermont, M., Rosehart, W., & Brennan, R. (2017).
Constructive controversy and reflexivity training promotes effective conflict profiles and team functioning in
student learning teams. Academy of Management Learning & Education, 16(2), 257-276.

Donia, M. B., O'Neill, T. A., & Brutus, S. (2018). The longitudinal effects of peer feedback in the development and
transfer of student teamwork skills. Learning and Individual Differences, 61, 87-98.


https://www.itpmetrics.com/
https://info.catme.org/features/catme-five-dimensions/

HERRAMIENTA
Manifiesto o contrato de equipo

El manifiesto o contrato de equipo es un documento colaborativo que define
claramente el propdsito, los objetivos y la forma de trabajo de un grupo. Su
elaboracion conjunta fortalece la cohesion, la responsabilidad compartida y la
transparencia dentro del equipo. Este documento actia como un “acuerdo vivo”,
al que todos los miembros pueden referirse para alinear expectativas y resolver
conflictos de manera constructiva.

¢Para qué sirve?

> Establecer objetivos claros y compartidos.

> Generar compromiso de los integrantes con el proposito del equipo.

> Definir como se organizaran las reuniones y la comunicacion interna.

» Crear normas de comportamiento y trabajo que faciliten la colaboracion.
> Determinar mecanismos claros para la toma de decisiones.

¢Como se utiliza?

El manifiesto se construye de manera colaborativa, idealmente en la primera
reunion del equipo o en una sesion de planificacion. Cada seccion se desarrolla con
la participacion activa de todos los integrantes, fomentando la reflexion sobre la
manera de trabajar juntos y los compromisos individuales y colectivos.

Estructura sugerida para el manifiesto

Equipo: Integrantes:

1- Objetivos o Metas 2- Reuniones

3- Normas de trabajo + comunicacion 4- Toma de decisiones + sanciones

Firmas

Recomendaciones para la implementacion:

EY

Y

Redactar el manifiesto en lenguaje claro y comprensible.

Revisarlo periédicamente y actualizarlo segun necesidades y aprendizajes del
equipo.

Colocar el documento en un espacio accesible para todos los integrantes.

Fomentar que cada miembro firme o se comprometa explicitamente con el
manifiesto, reforzando el sentido de responsabilidad compartida.



EJEMPLO MANIFIESTO / CONTRATO DE EQUIPO

Equipo:
Innovadores Educativos / Integrantes:

—

. Objetivos o metas

» Desarrollar un prototipo de plataforma digital para docentes que mejore la
planificacion y seguimiento de clases en entornos hibridos.

> Fomentar la colaboracion interdisciplinaria entre docentes y estudiantes para
validar soluciones pedagdgicas innovadoras.

> Entregar un informe final con recomendaciones de implementacion en seis
meses.

2. Reuniones

> Frecuencia: Semanal, todos los miércoles.

> Duracion: 1 horay 30 minutos.

> Modalidad: Mixta (presencial en el Espacio Interdisciplinario / virtual Zoom).

> Propodsito: Revision de avances, discusion de bloqueos, planificacion de la
siguiente etapa.

> Registro: Se llevara un acta breve que se compartira con todos los integrantes
del equipo.

3. Normas de trabajo + comunicacion
> Respetar los turnos de palabra durante reuniones.

Cumplir con los plazos acordados para la entrega de tareas y prototipos.
Comunicar cualquier dificultad o retraso de manera inmediata.

Utilizar los canales oficiales de comunicacion del equipo (correo institucional y
grupo WhatsApp exclusivamente para este tema).

Mantener un ambiente de respeto, apertura y escucha activa ante todas las
ideas.

Todos los integrantes deben revisar y responder mensajes relevantes en un
plazo maximo de 24 horas.

4. Toma de decisiones

EY

B

Se buscara consenso para todas las decisiones importantes.

Si no se llega a un consenso en un plazo razonable, el coordinador del equipo
propondra la decision final, explicando las razones al grupo.

Todas las decisiones se registraran en el acta de la reunidén y se compartiran con
todos los miembros.

Sanciones: En caso de incumplimiento reiterado de normas de trabajo o
retrasos sin justificacion, el equipo aplicara las siguientes medidas:

Recordatorio formal al miembro responsable.

Redistribucion temporal de tareas para asegurar los plazos del proyecto.
Evaluacion conjunta en reunion para definir medidas correctivas adicionales
si persiste el incumplimiento.

Compromiso del equipo:

Nos comprometemos a cumplir con los objetivos, normas y acuerdos definidos en
este manifiesto, trabajando de manera colaborativa y responsable, para lograr los
mejores resultados posibles para nuestro proyecto.

Firmas:



HERRAMIENTA
Reuniones de retrospectiva internas al equipo

Sesiones donde el equipo analiza lo que funciond, lo que no, y define acciones de
mejora continua en la implementacion.

Objetivo:
Reflexionar sobre el desempeno del equipo y la ejecucion del proyecto.

Ajustar procesos internos para optimizar resultados.

¢Para qué sirve?:
Permite identificar aprendizajes internos, fomentar la colaboracion y mejorar la
eficiencia operativa.

Pasos sugeridos:
1. Definir objetivos de la retrospectiva.

2. Analizar resultados, obstaculos y aciertos.
3. ldentificar mejoras y asignar responsables.

4, Registrar decisiones y plan de accion para proximas iteraciones.

PLANTILLA / REUNION DE RETROSPECTIVA INTERNA

Proyecto / Equipo / Fecha / Facilitador/a

1. Objetivo de la retrospectiva

(Ej.: reflexionar sobre la Ultima iteracion, identificar mejoras internas, optimizar

procesos)

2. Dinamica aplicada

4| (Lo que gusto, Lo que aprendi, Lo que falto, Lo que anhelé

5
3. Discusion y hallazgos

>  Qué funciond bien:

Qué no funcionao:

Qué podemos mejorar / probar:

N

N

4. Acciones de mejora acordadas

Accion Responsable

Plazo

Indicador de éxito

[3)]

. Compromisos y proximos pasos




HERRAMIENTA

Seis sombreros para pensar
de Edward de Bono

Escritor, médico, psicologo, fildsofo y profesor universitario. Reconocido, entre otras
cosas, por haber acunado el término “pensamiento lateral” en sus libros: The Use of
Lateral Thinking (1967) y Lateral Thinking (1970), y por haber desarrollado la técnica
“Six Thinking Hats” publicada en 1985.

¢Para qué sirven?

Permiten tener una vision integral de la problematica a analizar. Normalmente
cada persona se sitla en dos o tres sombreros, por lo que conocer las otras épticas
enriguece la comprension y amplia la mirada sobre el problema.

Entrenan el pensamiento lateral: la exposiciéon a multiples inputs activa la
capacidad de trasladar soluciones de un escenario a otro.

Agilizan la toma de decisiones: al considerar todos los puntos de vista de un
proyecto, problema o necesidad, se reduce la incertidumbre y se facilita la accion.

Separan el ego del pensamiento: al hablar desde el sombreroy no desde la
persona, se disminuye la confrontacion y se favorece la apertura a planteamientos
diferentes.

de Bono, E. (1985). Six thinking hats. Little, Brown and Company.

Adaptacion a equipos interdisciplinarios (fase de recapitulacion)

En entornos interdisciplinarios, los Seis Sombreros resultan especialmente Utiles
para cerrar una etapa de trabajo y ordenar aprendizajes colectivos. La técnica
ayuda a superar la fragmentacion entre lenguajes disciplinares y jerarquias
profesionales, creando un espacio horizontal de reflexion y sintesis.

Durante la recapitulacion, cada sombrero puede rotarse, asegurando que todas las
voces pasen por cada perspectiva:

> Blanco (datos): resumir la informacion y evidencia generada en la fase.

> Rojo (emociones): expresar percepciones, intuiciones y dudas subjetivas.

> Negro (critica): senalar riesgos, obstaculos o aspectos que no funcionaron.

> Amarillo (positivo): destacar fortalezas, aprendizajes y oportunidades.

> Verde (creatividad): imaginar mejoras y alternativas de accion.

> Azul (metaproceso): organizar lo discutido, sintetizar acuerdos y proyectar los
proximos pasos.

Este uso convierte la recapitulacion en un espacio dinamico y creativo, donde la
diversidad disciplinar se transforma en una ventaja al hacer visibles diferentes
modos de pensar. El resultado es una memoria colectiva mas completa y un marco
compartido para orientar la siguiente etapa del proyecto.



Garantizar que todas las voces relevantes (usuarios, instituciones, comunidades
y autoridades) sean incluidas en el proceso, identificando riesgos, conflictos y
oportunidades de colaboracion que fortalezcan la legitimidad de las soluciones.

» Mapeo estratégico de actores y contextos
» Diseno de espacios inclusivos de dialogo y participacion
» Establecimiento de canales de seguimiento y retroalimentacion continua
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Integracion de partes interesadas

La innovacion publica y social requiere necesariamente de la articulacion de
multiples actores. Ninguna solucion es sostenible si se concibe de manera
aislada, ya que los problemas complejos que enfrentamos (educativos, sociales,
ambientales o de gestion publica) demandan una mirada intersectorial y
transdisciplinaria. En este sentido, la integracion de partes interesadas se
constituye como una actividad transversal a todo el proceso, posibilitando la
construccion de legitimidad, pertinencia y factibilidad de las propuestas.

De acuerdo con Freeman (1984), las partes interesadas (stakeholders) son aquellos
grupos o individuos que pueden afectar o verse afectados por el logro de los
objetivos de una organizacion. Trasladado al ambito de la innovacion publica, esta
definicion se expande hacia la consideracion de usuarios, comunidades, gestores,
decisores politicos, instituciones y ciudadania en general, reconociendo que cada
uno aporta perspectivas y saberes distintos que enriquecen el proceso.

La integracion de partes interesadas, ademas, funciona como un mecanismo de
aprendizaje colectivo: permite validar hallazgos, contrastar supuestos, anticipar
resistencias y, sobre todo, co-crear soluciones mas inclusivas y efectivas. Por eso, se
plantea como un eje transversal, que no se limita a instancias de consulta puntual,
sino que acompana de manera continua todas las fases del proceso de disenoy
transformacion.

Freeman, R. E. (1984). Strategic management: A stakeholder approach. Boston: Pitman.

Tipos de participacion
Segun Carrasquilla et al. (2014), existen diferentes tipos de participacion que se
pueden emplear en estos procesos:

» Cogestion: Implica la colaboracion activa entre ciudadanos y autoridades en la
gestion de servicios o proyectos.

> Codecisién: Los ciudadanos tienen voz y voto en la toma de decisiones,
compartiendo la responsabilidad con las autoridades.

> Concertacion: Se busca un acuerdo entre ciudadanos y autoridades sobre
politicas o acciones especificas.

» Consulta: Los ciudadanos ofrecen su opinidn sobre propuestas ya definidas por
las autoridades.

> Informacién: Las autoridades proporcionan datos y detalles sobre decisiones o
politicas ya tomadas.

Ademas, estos tipos de participacion se pueden ubicar en una escala que refleja
el grado de poder y responsabilidad compartido entre ciudadanos y autoridades.
Esta escala ayuda a identificar el nivel de integracion real de las partes interesadas
en el proceso de innovacion.

La integracion de partes interesadas no debe limitarse a una consulta superficial,
sino que debe fomentar una participacion activa y significativa en todas las
etapas del proceso, desde la identificacidon del problema hasta la evaluacion de
los resultados. Esto asegura que las soluciones propuestas sean mas inclusivas,
sostenibles y adaptadas a las necesidades reales de la comunidad.

Carrasquilla, M. C., et al. (2014). Caja de Herramientas de la Participaciéon: Crea, Juega y Participa. Cuaderno
Conceptual / Caja de Herramientas de la Participacion. Fichas técnicas. Red Europea de Lucha contra la Pobreza
y la Exclusién Social.



Introduccion a las técnicas

Estas son solo algunas de las técnicas de participacion ciudadana que se pueden
utilizar en proyectos centrados en los usuarios. La eleccion de la técnica adecuada
dependera del tipo de proyecto, del publico objetivo y de los recursos disponibles,
buscando siempre maximizar la inclusion, la creatividad y la relevancia de los
aportes para la toma de decisiones.

Algunas técnicas de participacion ciudadana

Estas técnicas buscan promover la interaccion activa, la creatividad y la co-
construccion de soluciones entre distintos actores, integrando perspectivas
diversas en proyectos de innovacion social, publica o educativa:

Sesiones de co-creacion: Espacios donde participantes y facilitadores trabajan
conjuntamente para generar ideas, prototipos o soluciones, fomentando la
colaboracion interdisciplinaria y la apropiacion colectiva del proceso.

World Café / Viaje de polinizacién: Dindmicas de didlogo estructurado que
permiten intercambiar ideas y aprendizajes entre multiples grupos, facilitando la
conexion de conocimientos dispersos y la generacion de insights compartidos.

Talleres participativos: Espacios de trabajo donde los ciudadanos contribuyen
activamente a la identificacion de problemas, prioridades y posibles soluciones,
asegurando que las decisiones reflejen necesidades reales.

Taller de futuros: Técnica prospectiva que invita a los participantes a imaginar
escenarios futuros deseables y explorar estrategias para alcanzarlos, promoviendo
pensamiento creativo y planificacion estratégica.

Dinamica: Mapa de Suefios Comunitarios: Actividad participativa que visualiza
aspiraciones, metas y desafios de la comunidad, identificando oportunidades de
accion y fortaleciendo el sentido de pertenencia y compromiso.

Nota para profundizar

Si desean explorar con mayor detalle estas herramientas, recomendamos realizar
una busqueda especifica en fuentes académicas y plataformas especializadas

en participacion, innovacion publica y metodologias colaborativas. La literatura
reciente (accesible en repositorios universitarios, bibliotecas digitales y bases

de datos abiertas) ofrece estudios, guias metodoldégicas y casos practicos que
permiten comprender en profundidad los alcances, matices y variaciones de estas
dinamicas.



HERRAMIENTA
Matriz de riesgos y conflictos

Descripcion

La matriz de riesgos y conflictos es una herramienta que permite anticipar,
clasificar y gestionar tensiones potenciales que pueden surgir en proyectos
interdisciplinarios y transdisciplinarios. A diferencia de otros enfoques de gestion
de riesgos centrados exclusivamente en aspectos técnicos o financieros, esta
matriz integra también dimensiones sociales, institucionales y culturales.

Su uso consiste en identificar los actores involucrados, los posibles puntos de
friccion (intereses contrapuestos, distribucion desigual de recursos, diferencias
epistemoldgicas o culturales) y las consecuencias que dichos conflictos pueden
tener en el desarrollo del proyecto. Ademas, permite planificar respuestas
preventivas, como generar instancias de mediacion, disefar mecanismos de
participacion inclusiva o establecer acuerdos minimos desde el inicio.

En el Triple Diamante Inter y Transdisciplinario, la matriz se ubica como eje
transversal en la integracion de partes interesadas, garantizando que los conflictos
Nno sean vistos como obstaculos a evitar, sino como elementos inevitables de la
complejidad social que deben gestionarse de manera constructiva.

Bryson, J. M. (2004). What to do when stakeholders matter: Stakeholder identification and analysis techniques.

Matriz de riesgos y conflictos (ejemplo)

Contexto del caso: movilidad urbana universitaria

Las Facultades suelen concentrar grandes flujos de estudiantes, docentes y
funcionarios que deben desplazarse diariamente. Esta movilidad genera tensiones
sociales, econdmicas y ambientales: el costo del transporte afecta la equidad

en el acceso a la educacion; las empresas de transporte buscan mantener su
rentabilidad; los gobiernos locales enfrentan presiones para reducir emisiones y
ordenar el transito; y los barrios cercanos conviven con problemas de congestion y

contaminacion.

La matriz elaborada muestra como estudiantes, empresas de transporte,
gobiernos locales, universidades y vecinos pueden entrar en conflicto.

Matriz de riesgos y conflictos (ejemplo)

Fuente del
conflicto

Estudiantes vs.

Empresas de
transporte

Estudiantes vs.

Gobierno local

Empresas de
transporte vs.
Gobierno local

Universidad vs.

Gobierno local

Vecinos vs.
Estudiantes

Tipo de riesgo

Econdmico / social

Politico /
institucional

Econdémico /
regulatorio

Institucional /
operativo

Social / cultural

Probabilidad

Alta

Media

Alta

Media

Baja

Impacto

Critico

Alto

Alto

Moderado

Moderado

Actor responsable

Gobierno local +
universidad

Gobierno local

Gobierno local

Universidad + municipio

Asociaciones barriales +
universidad



Asegurar que los proyectos mantengan un equilibrio entre creatividad, rigor
académico y viabilidad practica, mediante herramientas de planificacion,
seguimiento y evaluacién adaptadas a contextos transdisciplinarios.

> Definicion y alineacion de objetivos compartidos
» Monitoreo continuo de avances y resultados
» Reflexion y ajuste colaborativo
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Gestion de proyectos inter y transdisciplinarios

Llevar a cabo las actividades planificadas, asegurando una
comunicacioén abierta y eficiente entre los miembros del equipo
interdisciplinario y las partes interesadas.

Habitualmente incluye:

Gestionar Controlar Comunicar
> Tiempos ) > Interna del equipo
o » Calidad L .
> Actividades _ 5> Con la institucidon/es
> Ambiente )
> Personas > Con las partes interesadas
) » Gastos i L
» Dinero > Con los medios o publicos

Tengo que realizar las actividades planificadas, en el tiempo y con la calidad
prevista, en un clima laboral propicio, con el dinero asignado. Mientras mantengo
una comunicacion fluida y adecuada interna y externa.

La gestion de proyectos inter y transdisciplinarios constituye un eje transversal
esencial en proyectos de innovacion transdisciplinaria, ya que asegura que la

creatividad, el rigor académico y la viabilidad practica se mantengan equilibrados.

La naturaleza compleja y dinamica de estos proyectos requiere herramientas de
planificacion, seguimiento y evaluacion que integren la diversidad de disciplinas,
perspectivas y contextos, garantizando que los objetivos se cumplan de manera
coherente y sostenible.

Este eje permite establecer objetivos compartidos y alineados, asegurando que
cada disciplina contribuya desde su conocimiento y experiencia, mientras que

la planificacion estratégica coordina los esfuerzos del equipo para maximizar

los resultados y minimizar desviaciones. La monitorizacion continua de avances

y resultados es una practica clave, ya que permite identificar oportunidades de
mejora, ajustar estrategias y mantener la coherencia del proyecto frente a desafios
inesperados o cambios contextuales.

Al operar de manera transversal, la gestion de proyectos inter y transdisciplinarios
funciona como un marco de soporte que acompana cada fase del TDIT,

desde la exploracion inicial hasta la consolidacion de soluciones. Su correcta
implementacion asegura que los proyectos mantengan un enfoque equilibrado
entre innovacion, rigor y factibilidad, y que los equipos puedan generar soluciones
robustas, pertinentes y sostenibles.

En definitiva, este eje permite que los proyectos transdisciplinarios sean
gestionados de manera estructurada y flexible al mismo tiempo, garantizando
coherencia, aprendizaje continuo y resultados de alto impacto en contextos
complejos y diversos.

Las herramientas de gestion que vamos a ver son para usarlas
realmente como ayuda de gestion del proyecto, si lo que se pide
/ busca son herramientas para presentar el informe final, no
utilicen estas herramientas.



HERRAMIENTA
Marco de Espacios de Resultados

El Marco de Espacios de Resultados es una herramienta dentro de la Caja de
herramientas del td-net que se utiliza para estructurar y visualizar los diferentes
tipos de resultados esperados en un proyecto transdisciplinario. Se enfoca en
mapear no solo los resultados inmediatos, sino también los impactos a largo
plazo y las transformaciones en diferentes niveles (social, institucional, ambiental,
etc.). Este marco permite a los participantes de un proyecto reflexionar sobre

los resultados desde una perspectiva holistica y estructurada, facilitando la
planificacion y evaluacion del impacto en multiples dimensiones.

Descripcion del Marco de Espacios de Resultados:

Los resultados se organizan en diferentes espacios o dimensiones. Estos pueden
incluir resultados en términos de conocimientos, capacidades, relaciones sociales,
cambios institucionales, impactos ambientales, entre otros. De esta manera, se
considera tanto lo tangible como lo intangible.

El marco distingue entre los resultados inmediatos (corto plazo), los efectos que se
esperan lograr en el mediano plazo y los impactos mas transformadores a largo
plazo. Esto permite una vision mas clara de como los resultados se construyen
progresivamente a lo largo del proyecto.

Se reconocen tanto los resultados que son previstos y planeados desde el inicio del
proyecto, como aquellos emergentes o inesperados que surgen en el proceso. Esto
es crucial para proyectos transdisciplinarios, ya que estos suelen generar dinamicas
de cambio complejas y no lineales.

Fuente: Caja de herramientas td-net. https://naturalsciences.ch/co-producing-knowledge-explained/methods/
td-net_toolbox

EJEMPLO

Imaginemos un proyecto de agricultura sostenible en una regidén rural, con

el objetivo de mejorar la seguridad alimentaria, restaurar el ecosistema y
fortalecer las economias locales. Usando el Marco de Espacios de Resultados, los
participantes podrian mapear resultados en diferentes dimensiones.

NOTA: Se pueden mapear los resultados esperados (herramienta prospectiva) u
obtenidos (herramienta de recapitulacion)

Resultados a corto
plazo

Agricultores capacitados
en practicas agricolas
sostenibles.

Conocimientos
y capacidades

Relaciones
sociales

Impactos
ambientales

Resultados
inesperados

Resultados a
mediano plazo

Mayor colaboracién entre
agricultores, ONGs y el
gobierno.

Disminucidon del uso

de productos quimicos
y conservacion de los
recursos hidricos locales.

Los éxitos del proyecto
influyen en la creacion
de politicas publicas para
apoyar la agricultura
sostenible en otras
regiones del pais.

Resultados a largo
plazo

Comunidades mas
resilientes, con
mejores capacidades
organizativas y mayor
control sobre sus
recursos.

Recuperacioéon del
sueloy mejora de la
biodiversidad en la
region.


https://naturalsciences.ch/co-producing-knowledge-explained/methods/td-net_toolbox
https://naturalsciences.ch/co-producing-knowledge-explained/methods/td-net_toolbox

HERRAMIENTA COSsTO

. .
Gestion del Valor Ganado (EVM) cveo | MAL Estamos por encima del
Variacién de costo (CV) CV =EV- AC
iBIEN! Estamos por debajo del
La gestion de valor ganado EVM (Earned Value Management) es utilizada para cv=0 presupuesto
controlar de forma integrada, el alcance, los costos y los tiempos del proyecto, o
midiendo el desempeno del mismo. indice de desempefio del CPI= EV/AC cPr< iMAL! Ineficiencia en el uso de recursos
. o Presupuesto (CPI) . .
Puedo analizar el desempeno de un proyecto comparando tres valores: lo que CPI>1 iBIEN! Eficiencia en el uso de recursos
estaba previsto hacer, el trabajo que efectivamente se ha completado y las horas
reales utilizadas para conseguirlo. Clolioiniel
El truco es pasar el plan, el avance real y el gasto real a una sola unidad de medida, SV<0 gf?ﬂ'#gg?gﬁ con retraso respecto a la

Variacion del cronograma SV = EV- PV

para poder compararlos entre si a lo largo de todo el proyecto.
(SV) iBIEN! Vamos por delante con respecto

En este caso vamos a usar como meétrica comun a los tres vectores la unidad SV=0 a la planificacion

horas, que es la forrma mas habitual para gestionar proyectos en el ambito de )

innovacion publica o educativa, aunque el método original usa dinero. Indice de desempefiodel | ¢p, _ £y/p SPI <1 iMAL! La cantidad de trabajo realizado
Cronograma (SPI) es menor que el previsto hasta la fecha

Para llevar a cabo la gestion del valor ganado, es preciso calcular tres valores
iniciales:

Valor Planificado, PV (Planned Value): Presupuesto autorizado del trabajo que
es necesario realizar. El PV coincide con la linea base de costo o presupuesto
acumulado hasta el momento de llevar a cabo el seguimiento.

Costo Real, AC (Actual Cost): Es el costo total del trabajo realizado hasta la fecha,
es decir, el sumatorio de los costos incurridos hasta el momento de llevar a cabo el
seguimiento.

Valor Ganado, EV (Earned Value): La estimacion del valor del trabajo realizado,

requiere una mediciéon del trabajo durante la ejecucién. Project Management Institute, A Guide to the Project Management Body of Knowledge, (PMBOK® Guide) —

Sixth Edition, Project Management Institute, Inc., 2017.



EJEMPLO

¢Como se aplica en la practica?

Para comprender el funcionamiento del EVM, imaginemos un proyecto

de seis meses compuesto por cuatro etapas: diseno, prototipado, ajustes e
implementacion. Antes de comenzar, el equipo estima cuantas horas de trabajo
necesitara y en qué momento del proyecto las realizara. Esta planificacion
constituye el Valor Planificado (PV).

Durante la ejecucion se registran dos datos diferentes. Por un lado, cuantas horas
de trabajo se realizaron realmente, independientemente de cuanto estaba
previsto trabajar: este es el Costo Real (AC). Por otro, se estima cuanto del trabajo
planificado se ha completado. Para expresarlo en la misma unidad de medida,
se asignan al trabajo efectivamente completado las horas que estaban previstas
originalmente para realizarlo. Este es el Valor Ganado (EV).

Esta distincion es fundamental: AC mide el esfuerzo que realmente se utilizé,
mientras que EV mide el valor del trabajo que efectivamente se completé,
expresado en horas planificadas. Por eso, dos actividades pueden haber
requerido la misma cantidad de horas realesy, sin embargo, generar diferente
valor ganado si una estaba mas avanzada que la otra.

En nuestro ejemplo, el seguimiento se realiza al finalizar el mes 4. Hasta ese
momento, el proyecto tenia planificadas 117 horas de trabajo (PV). Sin embargo,
el avance alcanzado representa solamente 82 horas de trabajo planificado
completado (EV). Para conseguir ese avance, el equipo ya utilizd 142 horas reales
(AC).

En esta adaptacion del EVM, las horas funcionan como unidad comun de
medida. El PV representa las horas planificadas; el AC, las horas realmente
utilizadas; y el EV, las horas planificadas que corresponden al trabajo que
efectivamente se ha completado.

Los tres valores permiten entonces responder tres preguntas sencillas:

> PV =117 h: ;cuanto trabajo estaba previsto haber realizado hasta el mes 4?
> EV =82 h: ;cuanto del trabajo previsto hemos conseguido completar?
> AC =142 h: ;cuantas horas reales nos insumio ese trabajo?

A partir de esta comparacion podemos determinar si el proyecto esta avanzando
segun lo previsto y si el esfuerzo utilizado es razonable en relacién con el trabajo
efectivamente realizado.

Valor Planificado, PV Mes 1 Mis 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes b TOTAL
Disefio 20 25 15 [0
Prototipo 12 12
Ajustes 45 45
Implementacion 45 45 a0
suma horas planificadas 20 25 12 60 45 45 207
PV [acumulada) 20 45 57 117 162 207
Valor Ganado, EV Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes & TOTAL
Disefio 20 12,5 3,75||Avanzames 25% 36,25
Prototipo ——— 12 AT 12,00
Ajustes 25*.5=1215 33,75 avanzamos ?5% 33,75
Implementacion 45*,75= 33,75 0,00
20,00 12,50 12,00 37,50 82,00
Costo Real, AC Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6 TOTAL
Disefio 20 25 25 10 20
Prototipo 12 12
Ajustes 50 50
Implementacion 0
Suma horas relaes 20 25 37 &0 142
Costo Real acumulado 20 a5 H2 142




¢{Qué nos dicen estos tres valores?

La utilidad del EVM aparece cuando dejamos de mirar estos valores por separado
y los comparamos. En este caso, al mes 4 el equipo deberia haber completado
117 horas de trabajo planificado, pero solo ha generado un valor equivalente a 82
horas. Ademas, para alcanzar ese avance ha utilizado 142 horas reales.

Esto significa que el proyecto presenta simultaneamente un retraso respecto del
plan y un uso de horas superior al valor del trabajo realizado.

Indicador SlEod Resultado | Lectura
mes 4
SV Variacion del Se han completado 35 h menos
82 -17 -35h . .
cronograma de trabajo que las previstas
CV Variacioén del 82 - 142 ~60 h Se utilizaron 60 h mas que el
costo valor del trabajo realizado

Se ha alcanzado
82 /117 0,70 aproximadamente el 70 % del
avance planificado

SPI Desempeho
del cronograma

Por cada hora de valor generado
82 /142 0,58 se utilizaron aproximadamente
1,72 h reales

CPI Desempeno
del costo

Burn Chart

Es un grafico que muestra cuanto trabajo queda pendiente, no cuanto ya hiciste.

Ejemplo de Viaje

Si el viaje es de 300 km:

> Dia 1. recorriste 50 km - te faltan 250.

> Dia 2: recorriste 100 kmm mas - te faltan 150.

» Dia 3: llegaste a destino - te faltan O.

La grafica es descendente, empezando en 300 y terminando en O.

Diferencia con un grafico de avance

Grafico de avance (EV, progreso): mide lo acumulado. Siempre va creciendo.
Burn Chart: mide lo pendiente. Siempre va bajando.

Ventajas del Burn Chart
> Da visibilidad inmediata de cuanto queda por hacer.

> Permite ver si el ritmo de trabajo (velocidad) es suficiente para llegar a cero en
la fecha de finalizacion.

> Sila curva no baja como deberia, es una alerta temprana.



HERRAMIENTA
Objetivos y Resultados Clave (OKR’s) en la
gestion de proyectos inter y transdisciplinarios

¢{Qué es Objetivos y Resultados Clave?
Es un sistema a través del cual se establecen y administran objetivos para impulsar
el rendimiento y los buenos resultados.

Se trata de un método de trabajo interno que, mediante la fijacion de objetivos y
de sus correspondientes resultados clave, permite:

> Organizar el trabajo

» Definir grupos de trabajo

» Realizar un seguimiento del progreso

Breve historia de los OKR

Los OKR nacen a partir del enfoque de Management by Objectives creado por
Peter Drucker en los afos 1950.

En la década de 1970, Andy Grove en la empresa tecnoldgica Intel transformo esa
idea en un sistema mas agil y medible, dando forma a los Objetivos y Resultados
Clave tal como los conocemos.

El modelo se popularizé globalmente cuando John Doerr lo introdujo en Google en
1999, consolidandolo como una herramienta clave para alinear estrategias, medir
avances y mantener el foco en lo esencial.

¢Qué son los Objetivos y Resultados Clave (OKR’s)?

» EXxpresan metas.
Los Objetivos son el QUE Son agresivos y realistas a la vez.

tenemos que lograr. » Pregunta: qué quiero lograr en los préoximos 90
dias.

N

> Son hitos medibles.
Expresan resultados, no tareas.

> Pregunta: Como voy a medir que estoy logrando
mi objetivo

Los Resultados Clave
son el COMO lo vamos a
medir

Objetivos

> Cualitativos

» Limitados en el tiempo

> Accionables por el equipo

> Ambiciosos, pero no imposibles

Resultados clave

> Cuantitativos
>  Medibles



EJEMPLO

Objetivo: Mejorar la experiencia de los estudiantes y docentes en la plataforma
digital de aprendizaje del organismo publico.

> Resultado Clave 1: Aumentar en un 30% la proporcidén de usuarios que
completan su perfil y configuran sus preferencias en la plataforma.

» Resultado Clave 2: Incrementar en un 20% el numero de cursos en linea
finalizados con éxito por los estudiantes.

> Resultado Clave 3: Reducir en un 40% las incidencias técnicas reportadas por
los usuarios en el sistema de soporte.

» Resultado Clave 4: Alcanzar un 85% de satisfaccion en la encuesta trimestral
de usabilidad aplicada a docentes y estudiantes.

Verificar que los objetivos sean SMART

E(S)pecifico: los Resultados Clave deben ser claros y especificos para evitar
cualquier ambigUedad o confusion sobre lo que se debe lograr.

Medibles: los Resultados Clave deben ser cuantificables para que el progreso
pueda medirse y evaluarse.

Alcanzables: los Resultados Clave deben ser realistas y alcanzables, teniendo en
cuenta los recursos y las limitaciones disponibles.

Relevantes: los Resultados Clave deben estar directamente relacionados con el
objetivo.

Limitados en el (T)iempo: los Resultados Clave deben incluir referencias con limite
de tiempo que le permitan monitorizar el progreso con respecto a la meta a lo
largo del tiempo.

Tabla de OKR’s + Tarea

Objetivo: mejorar la experiencia de los estudiantes y docentes en la plataforma
digital de aprendizaje del organismo publico.

Resultado clave

Resultado Clave

1- Aumentar en un

30% la proporcion de
usuarios que completan
su perfil y configuran
sus preferencias en la
plataforma.

Resultado Clave 2 -
Incrementar en un 20%
el nUmero de cursos en
linea finalizados con éxito
por los estudiantes.

Tareas

Disenar tutoriales interactivos para el registro.

Implementar recordatorios automaticos para
completar el perfil.

Anadir indicadores de progreso en la
configuracion.

Probar con un grupo piloto y ajustar.

Incorporar insignias digitales y recompensas al
finalizar cada curso.

Disefar microcursos de apoyo para quienes
abandonan en etapas tempranas.

Habilitar alertas automaticas para recordar fechas
de entrega.

Capacitar a docentes en técnicas de ensefanza
online mas interactivas.



No confundir los OKR con los KPI

Los OKR buscan marcar objetivos mientras que los KPI (key performance indicator)

son indicadores clave del rendimiento y sirven para medir el progreso de algo que

ya se ha puesto en marcha.

Resultado clave

Tareas

KPI

KR1 - Aumentar en un
30% la proporcion de
usuarios que completan
su perfil y configuran
sus preferencias en la
plataforma.

Disenar tutoriales
interactivos para el
registro.

Implementar
recordatorios
automaticos para
completar el perfil.

Afadir indicadores
de progreso en la
configuracion.
Probar con un grupo
piloto y ajustar.

% de usuarios con
perfil completo.
NuUmero de
recordatorios enviados
y abiertos.

Tiempo promedio
para completar perfil.

riple Diamante Transdisciplinario

Anatomia de un OKR

Anatomia de un OKR
¢Qué quiero conseguir? Objetivos
¢Como sabré si lo conseguir? Resultados
¢Qué tengo que hacer para conseguirlo? Tareas

> Deben ser realistas, ambiciosos y aspiracionales.

» Es el resultado de varias acciones en cadena, lo que significa que todas
necesitan funcionar para llegar al objetivo(s) esperado(s).

> Sirven para conocer hacia donde se quiere ir.

> Que los resultados sean medibles y puedan cuantificarse en porcentajes o
ndmeros.

> Deben ser publicos para favorecer la retroalimentacion con el resto del equipo.

> Todos los miembros del equipo deben estar de acuerdo con las acciones
programadas. No debe ser impuesta sino servir como herramienta para el
crecimiento individual y del equipo.

» Cada persona que los lleve a cabo puede analizar su trabajo.

Coémo logras FOCO con OKR

No tener demasiados Un Key Result debe tener un niumero

3 Objetivos con 3 key results cada uno Los numeros nos ayudan a medir el
maximo. Tener mas solo te distraera de | progreso.
las cosas que importan.

Espacio Interdisciplinario | 277



PLANTILLA
OKR'’s - Triple Diamante Inter y Transdisciplinario

Proyecto: / Equipo: / Periodo:

Objetivo (0): Una meta cualitativa, inspiradora y clara, que guie el trabajo colectivo.
Ejemplo: Aumentar la retencidon estudiantil en la facultad.

Resultados Clave (KR’s): Indicadores medibles (3-5) que permiten evaluar si el
objetivo fue alcanzado.

N° | Resultado Clave (KR) Métrica / Indicador Plazo Estado

1 Reducir la tasa de Abandono anual menor al 8 %. 12 meses Planificado
abandono estudiantil.

2 Mejorar el compromiso Incrementar la participaciéon en 12 meses En
académico de los tutorias o mentorias en un 40 %. progreso
estudiantes.

3 Incrementar el uso de Aumentar en un 50 % el usodela |12 meses Planificado
recursos de apoyo. biblioteca digital, cursos grabados

o clases de consulta.

Seguimiento

Reunién de control: Fecha
Avances principales:
Desafios o bloqueos:

Acciones de apoyo necesarias:

Justificacion del uso de OKR’s en equipos interdisciplinarios

La implementacion de OKR's (Objectives and Key Results) en equipos inter y
transdisciplinarios aporta beneficios clave para la gestion de proyectos.

En primer lugar, los OKR's promueven una vision compartida que reduce la
fragmentacion entre disciplinas y sectores. La transparencia de objetivos y
resultados clave contribuye a disminuir los “silos” de informacién, estimulando la
cooperacion y optimizando recursos.

En segundo lugar, los OKR's permiten encontrar un equilibrio entre creatividad y
responsabilidad. En entornos interdisciplinarios, donde confluyen saberes distintos,
es comun la tension entre la necesidad de innovar y la exigencia de rigor. El marco
de OKR's favorece resultados ambiciosos sin imponer un camino Unico para
alcanzarlos, facilitando la innovacion responsable (Ferreira et al., 2024).

Finalmente, al establecer objetivos compartidos, los OKR's refuerzan la
colaboracion transversal. Este enfoque fomenta el intercambio de conocimientos,
la construccion de soluciones innovadoras y la cohesion entre actores diversos, lo
cual es fundamental en procesos transdisciplinarios que buscan legitimidad social
y epistémica (Ferreira et al.,, 2024; Peoplebox, 2023; Futureworks, 2022).

En sintesis, en un proyecto TDIT, los OKR’s funcionan como
un sistema integrador, ya que permiten alinear expectativas,
medir impactos de manera transparente y reforzar la
corresponsabilidad entre todos los actores involucrados.

Ferreira, J., Almeida, P., & Costa, R. (2024). OKRs as a framework for balancing creativity and accountability in
project teams.

Futureworks. (2022). OKRs and cross-functional teams.
Peoplebox. (2023). Shared OKRs for cross-functional teams.



HERRAMIENTA
Informe 15/5

¢Qué es el informe de estado del proyecto 15/5?

Un informe de estado del equipo es un documento que proporciona
actualizaciones periddicas sobre el progreso de un proyecto o tarea.

El informe 15/5 es una herramienta de gestién que busca optimizar la
comunicacion entre equipos y responsables de proyectos. Su nombre proviene de
la regla que lo guia: el documento debe tomar maximo 15 minutos en redactarse y
maximo 5 minutos en leerse. De este modo, permite mantener a todos informados
con un esfuerzo reducido, fomentando la transparencia y la alineacidn sin generar
burocracia innecesaria (Stein, 1986).

El informe debe ser conciso y facil de entender, y debe proporcionar una
descripcion clara de lo que se ha logrado y lo que aun queda por hacer. Debe
realizarse de forma periddica y el equipo define su grado de privacidad.

El contenido de un informe de estado del equipo puede variar, pero normalmente
incluye informacion sobre tareas y proyectos, plazos, logros y cualquier obstaculo
gue se haya encontrado. El informe también debe incluir un resumen de lo que el
equipo planea hacer a continuacion y cualquier detalle relevante sobre el estado
de los proyectos/tareas.

Stein, R. (1986). The 15/5 report: A quick communication tool. Journal of Management Development,

EJEMPLO
Proyecto académico de movilidad urbana universitaria

Logros recientes
» Finalizada encuesta a 300 estudiantes sobre uso de transporte.

» Se consolidaron entrevistas con representantes del gobierno local.

Estado actual
> Avance del diagnostico: 40 %.

> Analisis preliminar muestra insatisfaccion alta con la frecuencia del transporte
nocturno.

Obstaculos o riesgos identificados
> Baja tasa de respuesta en la encuesta a docentes (solo 20 %).

> Riesgo de retraso en la validacion institucional del convenio con la Intendencia.

Préximos pasos
» Completar entrevistas con vecinos del barrio.

> Realizar primer taller de co-disefo con actores sociales.

Necesidades de apoyo
Coordinaciéon con area juridica de la universidad para revisidon del convenio.
Refuerzo en la difusidon de encuestas para aumentar respuestas docentes.



BONUS TRACK

Cuarto diamante

Advertencia metodolégica

El cuarto diamante de Impacto implica evaluar los efectos

de la solucion ya implementada en sus dimensiones sociales,
ambientales y sistémicas. Es importante aclarar que esto no
significa que el impacto no haya sido considerado previamente:
a lo largo del TDIT ya se incluyen instancias de anticipacion

y andlisis, como el mapa de actores, la matriz de riesgos y
conflictos o la teoria del cambio. Sin embargo, esas herramientas
trabajan con estimaciones, escenarios y expectativas.

Lo que distingue a esta fase es su enfoque ex post, es decir, la
evaluacion del impacto real y concreto de la intervencion una
vez puesta en prdctica. Esto permite identificar consecuencias
no previstas, validar supuestos y generar aprendizajes

que enriquecen tanto el proyecto como futuras iniciativas
transdisciplinarias.




TRIPLE DIAMANTE INTER Y TRANSDISCIPLINARIO / TDIT+1

lementada.

nimp

Solucié

FASE 4
Impacto

/ N

Evaluacién

AN

Medicién

ya

Definir y monitorear
métricas de éxito

Analizar el impacto y el
alcance a largo plazo

v

Impacto de
la solucién
implementada

El cuarto diamante — Impacto

El Triple Diamante Inter y Transdisciplinario (TDIT) ofrece un marco potente para
explorar, cocrear y transformar problemas complejos. Sin embargo, muchos
proyectos enfrentan una pregunta inevitable: ¢qué sucede después de
implementar una solucién?

El diseno, y en particular los procesos de innovaciéon publica y académica, suelen
detenerse en la fase de implementacion. Esta mirada, heredada de modelos como
el Doble Diamante, corre el riesgo de caer en dos trampas: el solucionismo (creer
gue cada problema admite una solucidn definitiva) y la falta de responsabilidad
sobre las consecuencias.

Inspirados en la propuesta de Lima (2023), este manual incorpora un cuarto

diamante opcional: Impacto. Este diamante invita a extender el proceso hacia la

evaluacion critica de los resultados, preguntandose:

> ¢Como afecta la solucidon a las personas y comunidades?

> ¢Qué consecuencias tiene en el medio ambiente y en el sistema social mas
amplio?

> ¢Qué aprendizajes emergen del aterrizaje real de la solucion?

» Caracteristicas del diamante de Impacto

> Eticoy reflexivo: no basta con crear, es necesario asumir responsabilidad sobre
los efectos producidos.

> Sistémico: amplia la mirada mas alla del usuario inmediato para incluir a
comunidades, instituciones y al planeta como ultimo “stakeholder”.

> De largo plazo: obliga a pensar no solo en la entrega, sino en el destino de los
objetos, practicas y politicas a lo largo del tiempo.

Lima, M. (2023). The new designer: Rejecting myths, embracing change. Cambridge, MA: The MIT Press.



TRIPLE DIAMANTE INTER Y TRANSDISCIPLINARIO + 1 (TDIT+1)

Entorno de problemas sociales complejos
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HERRAMIENTAS Y ACTIVIDADES
Diamante de Impacto

1. Evaluacion de impacto social y ambiental
Matriz de impacto: mapa que relaciona los efectos de la solucion sobre distintos

grupos de interés (usuarios directos, comunidades, instituciones, medio ambiente).

Indicadores de triple impacto: marco para evaluar dimensiones sociales,
ambientales y econdmicas de manera integrada.

2. Reflexidn ética y epistémica
Dialogo reflexivo con actores: sesiones participativas donde se identifican
consecuencias no previstas y aprendizajes emergentes.

Checklist ético: preguntas guia para valorar legitimidad, justicia social y
sostenibilidad en las soluciones propuestas.

3. Seguimiento y sostenibilidad
Plan de monitoreo y evaluacién: define qué se medird, con qué frecuencia y con
gué meétodos participativos.

Teoria del cambio: herramienta para explicitar como se espera que las acciones
generen resultados e impactos a largo plazo.

4. Escalabilidad y transferencia

Rutas de escalamiento: analisis de como una solucién puede crecer en alcance
(ej. de piloto universitario a politica publica).

Mapeo de barreras y facilitadores: identificar qué factores institucionales, legales
o culturales apoyan o limitan la sostenibilidad.

Documentaciéon y memoria colectiva: sistematizar aprendizajes en guias,
repositorios o talleres de retroalimentacion.

¢Por qué un “bonus track”?

Este cuarto diamante no busca reemplazar al marco original del TDIT, sino
complementarlo. Su inclusion es opcional y depende de la naturaleza del proyecto:
puede resultar crucial en iniciativas vinculadas a sostenibilidad, politicas publicas

o transformaciones educativas, donde el impacto social y ambiental es parte
inseparable de la evaluacion del éxito.

En suma, el diamante de Impacto extiende el TDIT de un modelo de innovacién
practica hacia una practica reflexiva y responsable, alineada con los desafios de
nuestro tiempo.



CHECKLIST OPERATIVO
Triple Diamante Inter y Transdisciplinario (TDIT)

FASE 0 — PLANIFICAR

Objetivo: Alinear vision, equipo, alcance y recursos.

> Conformamos el equipo transdisciplinario.

Redactamos y firmamos el manifiesto/contrato de equipo.
Definimos el alcance inicial y objetivos SMART.

Mapeamos actores y recursos necesarios.

Construimos cronograma con hitos y entregables.
Establecemos mecanismos de riesgo y gobernanza.
Realizamos lanzamiento oficial del proyecto.

N N N A N

FASE 1 — DESCUBRIR (Entender - Definir)
Objetivo: Generar comprensién profunda y formular el reto.
> Recolectamos y revisamos investigacion secundaria.

Registramos insights.
Construimos perfiles y mapas de experiencia (personas, journeys).
Formulamos la declaracion de reto HMW.

[ N SN

FASE 2 — PRUEBA DE CONCEPTO (Idear » Validar)

Objetivo: Generar soluciones, transformarlas en hipétesis y validar
rapidamente.

Realizamos sesiones de ideacion con métodos diversos.
Agrupamos y priorizamos ideas.

Formulamos hipdtesis testables.

Disenamos prototipos de baja fidelidad.

Ejecutamos pruebas con usuarios / actores vinculados (iterativas).
Decidimos cémo seguir y registramos aprendizajes.

N N N A N

Planificamos y ejecutamos trabajo de campo (entrevistas, observacion).

FASE 3 — EJECUCION (Desarrollar » Implementar)
Objetivo: Entregar la solucién validada, escalar y medir impacto.

EY

N N N 2

Definimos requisitos técnicos y operativos detallados.
Planificamos la implementacién por fases.

Ejecutamos desarrollo/produccion.

Lanzamiento piloto controlado y gestion del cambio.
Monitoreamos indicadores de rendimiento e impacto.
lteramos con mejoras y plan de escalado.

Documentamos resultados, aprendizajes y gobernanza futura
Comunicamos aprendizajes.

FASE 4 — IMPACTO (Medicion » Evaluacion)
Objetivo: Evaluar consecuencias sociales, ambientales y sistémicas de la
soluciéon implementada.

EY

EY

EY

[N N N

Medimos impacto social, ambiental y cultural

Realizamos un didlogo reflexivo con actores clave

Aplicamos un checklist ético para revisar legitimidad, justicia social y
sostenibilidad.

Elaboramos una teoria del cambio

ldentificamos barreras y facilitadores para la sostenibilidad y escalabilidad
Sistematizamos aprendizajes.

Definimos el legado del proyecto, asegurando que las transformaciones
permanezcan mas alld de su ejecucion.



Palabras de cierre

Al terminar este recorrido por el Triple Diamante Inter y Transdisciplinario,
gueremos recordar que lo que hay en estas paginas no es solo un conjunto de
técnicas: es una forma de pensar y de actuar frente a problemas complejos. La
transdisciplina integra saberes académicos y no académicos, pone en didlogo
distintas disciplinas y a las comunidades afectadas, y busca resultados que sean al
mismo tiempo utiles, legitimos y transformadores en lo social y lo epistémico.

El marco Triple Diamante ofrece una estructura clara (planificar, descubrir,
experimentar y desarrollar) que facilita el trabajo colectivo en fases de divergencia
y convergencia, sin perder la profundidad ni la flexibilidad necesarias para afrontar
retos “complejos”.

Te invitamos (como lector/a, investigador/a, docente, estudiante, gestor/a publico)
a probar, adaptar y mezclar estos procedimientos en tus proyectos inter o
transdisciplinarios.

Nos encantaria saber qué pasa cuando aplicas estas ideas. Comparte tus
experiencias con el Espacio Interdisciplinario: relatos de cambios, aprendizajes,
prototipos que funcionaron (o fracasaron), resultados inesperados, y preguntas que
aparecieron en el camino. Tus historias alimentan la caja de herramientas colectiva
y ayudan a que el marco evolucione.

Cerramos con una invitacion simple: lleva el libro a tu contexto y no dejes de
contar lo que aprendiste.

Gracias por leer, por confiar en este marco y por hacer posible que el Espacio
Interdisciplinario siga creciendo con tus aportes.

Espacio Interdisciplinario - Udelar

riple Diamante Inter y Transdisciplinario

gracias

Espacio Interdisciplinario
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