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Resumen:

En este articulo investigamos la implementacion del Design Thinking como
estrategia didactica para desarrollar la metacognicién en los estudiantes del tercer
curso LMD de la universidad Amar Télidji Laghouat. La muestra de este estudio
estd conformada por 30 estudiantes. Nuestro objetivo es aplicar el Design
Thinking como herramienta didactica en el aula y determinar su efecto en el
desarrollo de la metacognicién. El enfoque de este estudio es mixto, el nivel de
investigacion es aplicativo-correlacional. En cuanto al disefio, es de tipo pre-
experimental. Los resultados muestran que el uso del Design Thinking potencia
las habilidades cognitivas superiores y desarrolla la metacognicion.

Palabras clave: Design Thinking, Metacognicion, Habilidades de orden superior,
Resolucion de problema.
Abstract:

In this article we investigate the implementation of Design Thinking as a
didactic strategy to develop metacognition in students of the third course LMD of
the University of Amar Telidji Laghouat. The sample of this study is made up of
30 students. Our goal is to apply Design Thinking as a teaching tool in the
classroom and determine its effect on the development of metacognition. The
focus of our study is mixed the level of research is applicative-correlational. As
for the design, it is of pre-experimental type. The results show that the use of
Design Thinking enhances higher cognitive abilities and develops metacognition.
Keywords: Design Thinking; Metacognition; Higher Order Skills; Problem

solving.
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1. Introduccion

Durante los ultimos afios del siglo XXI, la esfera de la ensefianza de
lenguas extranjeras ha experimentado el sentido de la obligacion para el cambio
hacia aulas criticamente orientadas, en oposicion a la ensefianza tradicional basada
en las clases magistrales, la asimilacion pasiva y unidireccional del saber. Esta
metodologia conductista duré muchos afios generando un aprendizaje pasivo,
receptivo y mecéanico. Posteriormente, los educadores y precursores del
cognitivismo y socio-constructivismo rechazaron los principios del conductismo y
empezaron a introducir una ensefianza esbozada para ayudar a los estudiantes
universitarios a pensar criticamente y desarrollar sus habilidades cognitivas
superiores consideradas como habilidades giratorias de un orden superior para la
era digital (Reich 2008, de Corte, OCDE, 2010).

Por ello, conseguir un aprendiz que llegue a adquirir las competencias
clave del Siglo XXI (Wagner, 2011) como: comunicacion oral y escrita eficaz,
colaboracion, alfabetizacion digital, resolucion de problemas, curiosidad,
imaginacion e iniciativa y espiritu empresarial es uno de los retos cruciales de la
ensefianza superior (Carroll et al. 2010). Por lo tanto, el sistema educativo es cada
vez mas demandado para desarrollar dichas competencias y habilidades.
Especificamente en nuestros dias, con la creciente complejidad de la vida
cotidiana, la globalizacion, las capacidades innovadoras comprendidas en las
habilidades del siglo XXI, se han vuelto cruciales para que las personas
sobrevivan en una sociedad en constante cambio (Dikmans, 2011) citado en
Scheer, Andrea, Christine Noweski and Christoph Meinel (2012).

La ensefianza de tales competencias metacognitivas necesita ir mas alla de
las clases magistrales, de la mera transmision de la informacion aislada, hacia un
aprendizaje holistico a través de la experiencia, la practica y la reflexion. Pues,
como docentes, podemos conseguir estas metas aplicando una serie de estrategias,
herramientas y metodologias activas como la gamificacion, la clase invertida y el
Design Thinking. Segun Labrador y Andreu (2008, p.05), las metodologias
activas son “Aquellos métodos, técnicas y estrategias que utiliza el docente para
convertir el proceso de ensefianza en actividades que fomenten la participacion
activa del estudiante y lleven al aprendizaje”.

El Design Thinking se ha identificado como un enfoque significativo para
abordar problemas complejos (Buchanan, 1992, Nigel Cross, 2011). Esta
metodologia es considerada como un proceso de aprendizaje cooperativo, de una
base constructivista que brinda apoyo al docente hacia un enfoque de ensefianza
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holistico y orientado al aprender a aprender, saber cémo construir activamente el
conocimiento mediante la experiencia y la practica real (Reich, 2008; Kolb,
1984).

Dentro de esta metodologia, los aprendices son vistos como agentes que
pueden marcar la diferencia, ya que pueden disefiar soluciones relevantes que
tendran un impacto positivo en su rendimiento academico. De esta manera, el
Design Thinking es una herramienta didactica caracterizada por ser centrada en el
contexto, la empatia y la experiencia del aprendiz (Brown & Wyatt, 2010). De ahi,
el aprendiz debe ser un agente autonomo, ser social, responsable y experimental.
Kroper (2010) sustenta que el Design Thinking es un método de aprendizaje
basado en equipos (Zaana, H. & kate, D. 2011) citado en Pelta Resano, R (2013),
ayuda a lidiar con problemas complejos, al mantener procesos de aprendizaje
profundos sobre la percepcion del problema y diversas vias de solucién. Es decir,
el Design Thinking es un enfoque que facilita la resolucion de situaciones de
aprendizaje complicadas, fomentando un proceso de aprendizaje profundo.

La elaboracion del Design Thinking en el aula encierra la aplicacion de
cinco fases (Berbegal-Mirabent &Gil-Doménech, 2019; Miller, 2015; Steinke, Al-
deen, & Labrie, 2017):

Empatizar: ponerse en el lugar del otro, comprender sus dificultades y

socializarse con él.

- Definir: los miembros de cada grupo definen sus problemas, luego,
elaboran una lluvia de ideas contestando a preguntas como:  ;Qué
problemas buscamos resolver? ;Por qué?, y ¢para qué?

- Idear: Generar varias ideas para poder resolver los problemas planteados.
Organizar la lluvia de ideas, visualizar la creatividad, analizar e interpretar
diversas opiniones para crear la empatia entre si.

- Prototipar: Crear soluciones.

- Evaluar: Corregir y mejorar los prototipos e interactuar con los miembros
del grupo para el feedback.

La integracion del sistema LMD en la ensefianza universitaria argelina ha
generado un cambio radical en los enfoques y los métodos de ensefianza-
aprendizaje, mas especificamente aln, en las carreras de lenguas extranjeras. Este
sistema procura fomentar la autonomia del aprendiz y el desarrollo de las
competencias del siglo XXI, potenciar su rendimiento académico y dar un caracter
formativo a todo el proceso de ensefianza- aprendizaje.

Desafortunadamente, hemos observado que todavia los docentes argelinos
siguen siendo los protagonistas en las aulas universitarias, planifican actividades
de aprendizaje, corrigen y evalian. En cambio, los aprendices miran hacia el
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profesor, atienden, toman notas, ocasionalmente preguntan y siguen aprendiendo
de memoria. Tal vez por la falta de recomendaciones de disefiar las situaciones de
aprendizaje constructivistas y fomentar el aprendizaje basado en problemas y en
proyectos.

En este trabajo, pretendemos aplicar el Design Thinking en la asignatura
de Psicolinglistica porque hemos visto que los estudiantes tienen muchas
dificultades en concebir las teorias de aprendizaje y las aportaciones de cada una
de ellas. La implementacion de esta metodologia se traduce en una revision e
innovacion de todos los elementos del acto didactico (papel del docente, papel del
discente, programa Yy estrategias usadas). Para realizar este estudio, nos
proponemos responder a la siguiente pregunta ¢funcionara el uso del Design
Thinking como herramienta didactica para desarrollar la metacognicion en
estudiantes de tercer curso en la asignatura de Psicolingistica?

A partir de esta pregunta, destacamos la siguiente hipétesis: Si los
aprendices aplican completamente el Design Thinking y siguen nuestros andamios
reflexivos y metacognitivos, pueden potenciar sus habilidades cognitivas
superiores y mejorar su metacognicion.

2. Método y Material

En este estudio se presentan los resultados de una investigacion mixta en el
que se combinan técnicas cuantitativas (mediante una encuesta) y cualitativas
(observacion participante). Hernandez-Sampieri & Mendoza (2018, p 10) sefialan
que «Los métodos mixtos o hibridos representan un conjunto de procesos
sistematicos, empiricos y criticos de la investigacion e implican la recoleccion y
los andlisis de datos tanto cualitativos como cuantitativos». Con la aplicacion de
este enfoque, procuramos recolectar datos concretos mediante la encuesta sobre el
desarrollo de las habilidades cognitivas superiores, especificamente, la
metacognicion y analizar realidades, problemas y conocimientos de nuestra
muestra para evaluar la mejora en su rendimiento académico.

El método que usamos para llevar a cabo nuestro objetivo es el descriptivo
analitico, ya que describimos las fases de la aplicacion de Design Thinking en la
asignatura de Psicolingtistica y analizamos los resultados obtenidos y su efecto en
la mejora de la metacognicion.

El alcance de este estudio es aplicativo porque nuestro objetivo es aplicar

el Design Thinking en el aula que plantea la resolucion de problemas o la
intervencion en la historia natural del fenémeno.
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Los instrumentos de la recogida de datos que hemos elegido para obtener
datos fiables y validos son observacion participante, cuestionario y Kahoot.

El Design Thinking ha sido aplicado con 30 estudiantes de tercer curso de
licenciatura (de 19 a 22 afios) con el fin de determinar su efecto en el desarrollo de
la metacognicion.

3. Descripcion de la experimentacion

Durante las primeras sesiones de la Psicolinglistica, hemos realizado
clases magistrales con mucha explicacion tedrica (el concepto de la psicologia del
lenguaje, definiciones de la psicolinguistica, el desarrollo histérico de la
psicolinguistica), pero sin usar estrategias y dinamicas que facilitan la asimilacion
rapida del conocimiento. Hemos notado que nuestros estudiantes no han
comprendido bien las teorias de aprendizaje, no pueden diferenciar entre las
aportaciones de cada teoria. Por eso, hemos decidido implementar el Design
Thinking con el fin de desarrollar sus habilidades cognitivas superiores, ya que es
una metodologia que fomenta el aprendizaje cooperativo y el aprendizaje basado
en problemas. Para llevar a cabo nuestro objetivo, hemos realizado tres sesiones
de trabajo durante el mes de diciembre de 2018.

Los criterios de la correccion que tomamos en consideracion en todas las
sesiones en cuanto a la aplicacion de la experimentacion son:
- Escribir el problema de cada uno de los miembros del grupo e intentar
resolverlo sugiriendo soluciones.
- Crear nuevas situaciones propias.
- La creatividad.
- La empatia.
- Resumir con estilo propio la clase.
- Crear un nuevo disefio para representar la teoria estudiada y las tareas.

La primera sesion de la aplicacion de Design Thinking en nuestro
departamento tuvo lugar el 9 de diciembre de 2018. En este taller, hemos
trabajado las dos primeras fases del Design Thinking.

Empatizar y comprender: Hemos planificado tres actividades diferentes
para trabajar la socializacion y la empatia entre los miembros del grupo, de hecho
que el clima socio-afectivo influye en la gestion de situaciones de aprendizaje e
incluso en la generacion de ideas creativas y originales. De ello, es necesario que
conozcamos sus intereses y atender a sus necesidades para que haya un
aprendizaje significativo.
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Actividad 1: Con esta pausa activa, procuramos desarrollar la socializacién
entre los aprendices porque pretendemos hacer actividades de aprendizaje en
grupos. La actividad reside en que los discentes caminan todos en el espacio del
aula manteniendo el contacto visual entre ellos, se saludan con la mano al
escuchar el nimero 1; el nimero 2, se tocan el hombro; el nimero 3, se saludan a
la japonesa; el numero 4, se tocan la oreja; el numero, 5 se abrazan, Los
estudiantes dan muchas vueltas en el aula bajo la forma de circulos y luego, de
repente decimos el numero. Es una buena técnica para fomentar la colaboracion,
la confianza, la integracidn al grupo, alta actividad, memoria y concentracion.

Actividad 2: La segunda actividad consiste en formar un circulo donde todo
el grupo forma parte y hace el contrario de lo dicho (un paso adelante = un paso
atras) para desarrollar las funciones ejecutivas del cerebro. Hemos usado estas dos
dindmicas porque lo habiamos planeado dividirlos en grupo para hacer el Design
Thinking.

Actividad 3: La tercera actividad consiste en pensar en una letra del
abecedario y escribir por qué has elegido esta letra.

Definir el problema: Hemos dividido los estudiantes en grupos tomando en
consideracién los criterios siguientes

- Nivel de los estudiantes.

- Ritmo de aprendizaje (lento, rapido).

- Habilidades cognitivas (superiores, inferiores).

- Tipos de estudiantes (aislado, social, dependiente, lider).

- Estilos de aprendizaje (visual, auditivo, kinestésico).

Les hemos pedido que apunten sus problemas en pequefias tarjetas. Hemos
usado la técnica KWL, es decir, lo que conozco, lo que no conozco, lo que quiero
conocer y lo que he aprendido. Esta etapa es muy importante, ya que el aprendiz
piensa en su proceso de aprendizaje, determina su punto de partida, sus logros, sus
lagunas y disefia un reto a enfrentar. Es la etapa de la metacognicion y la
metaevaluacion que le lleva a regular su proceso de aprendizaje.

Idear: La segunda sesion del taller tuvo lugar una semana después. El
objetivo de esta etapa es generar muchas ideas como sea posible y posteriormente,
seleccionar aquellas ideas viables y factibles. Durante este periodo, los estudiantes
han visionado individualmente los recursos expuestos en Moodle, han leido los
textos sobre el conductismo y el constructivismo, han seleccionado los
documentos e ilustraciones importantes para introducirlos en sus proyectos. En el
aula, cada uno de ellos ha identificado sus dificultades de aprendizaje y
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comprension. En seguida, les hemos pedido que seleccionen los problemas que
consideran mas importantes y que hagan una tormenta de ideas para resolverlos.

Esta fase es importante porque se fomenta la comunicacion y la interaccion
entre los miembros del mismo grupo con el fin de resolver problemas, potencia el
aprendizaje cooperativo, la sintesis y el pensamiento critico. En esta etapa, los
aprendices comienzan a disefiar mapas, esquemas y prototipos de ideas abstractas
a un disefio visual y concreto.

Prototipar: Es una fase muy importante porque esta relacionada con la
imaginacion y la creatividad de los miembros del grupo. Cada uno de los
estudiantes propone su prototipo y mediante la discusion y la interaccion, los
estudiantes pueden adaptar uno de ellos o ejecutar modificaciones sobre la
propuesta elegida segun sus necesidades. Cabe sefialar que el proceso de trabajo
en esta fase es recursivo, 0 sea, los estudiantes pueden adaptar un plan vy
cambiarlo segln si el plan propuesto tiene nuevas aportaciones y resuelve sus
problemas o no.

Evaluar: Después de elaborar el proyecto definitivo, los estudiantes
presentan sus trabajos oralmente delante sus profesores, explicando las fases
sequidas, las dificultades, las estrategias usadas para mejorar su rendimiento
académico. En este proceso, los estudiantes aprenden a realizar una
autoevaluacion y la retroalimentacion.

En la tercera sesion, hemos disefiado un plan de evaluacion integrado por
varios instrumentos de evaluacion y autoevaluacion:
- Presentacion oral.
- Debate.
- Kahoot.

FiguraO1l. Proyectos elaborados.
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4. Discusion de resultados

Para comprobar la efectividad del Design Thinking en la asignatura de
Psicolinguistica, hemos realizado una encuesta a 30 estudiantes que habian
participado en la practica del Design Thinking. La encuesta se compone de 5
preguntas de tipo cerrado y de opcion mdltiple.

e Pregunta n.’ 1: El uso del Design Thinking con anterioridad

Esta pregunta nos indica sobre si los aprendices han usado antes el Design
Thinking en su proceso de aprendizaje. Todos los encuestados afirman que no han
usado el Design Thinking en su proceso de aprendizaje, y que es la primera vez
que lo usan en la asignatura de Psicolinguistica. Para ellos, es una nueva
metodologia que permite producir tantas ideas validas y factibles, resolver
problemas y es una herramienta muy divertida y dindmica.

Tabla 1. Uso del Design Thinking con anterioridad.

Frecuencia Porcentaje
Si 00 00%
No 30 100%
Total 30 100%

Fuente: Elaboracion propia.

- Pregunta n.° 2: Satisfaccion con el uso del Design Thinking en la
asignatura de Psicolinguistica
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Nuestro objetivo es determinar el grado de la satisfaccion de los encuestados
con el uso del Design Thinking en dicha asignatura. ElI 85% de los estudiantes
muestran un alto grado de satisfaccion.

- Pregunta n. ° 3: Utilidad del Design Thinking en el aula.

En La pregunta n. ° 3, les hemos pedido que valoren la utilidad del Design
Thinking en relacion con otras herramientas usadas en la asignatura para mejorar
la metacognicion, el pensamiento critico y la comunicacion. Como podemos
observar que el 70% de los encuestados dan las valoraciones a bastante y mucho,
por lo que podemos aseverar que el Design Thinking es una metodologia activa
muy Gtil y que podemos aplicar en cualquier asignatura. Los estudiantes han
afirmado que esta metodologia les ayudaba a determinar sus problemas, a evaluar
sus procesos de aprendizaje, fomentar su pensamiento critico y es una buena
estrategia para trabajar la metacognicion y la regulacion del aprendizaje.

Tabla 2. Utilidad del Design Thinking.

Frecuencia Porcentaje
Mucho 21 70%
Bastante 09 30%
Nada 00 00%
Total 30 100%

Fuente: Elaboracion propia.
- Pregunta n. °4: Habilidades cognitivas superiores conseguidas

mediante la integracién del Design Thinking.

Con esta pregunta, queremos conocer el grado del desarrollo de las
habilidades cognitivas superiores logradas mediante de la aplicacion del Design
Thinking. A través de los resultados estadisticos, podemos ver que las
valoraciones obtenidas se vacilan entre los valores de la escala Likert
correspondientes a importante y muy importante. Cabe sefialar que las habilidades
mas desarrolladas son: asumir la responsabilidad, autoevaluarse, ser autonomo,
resolver problemas, autorregularse el aprendizaje y estar motivado.

- Pregunta n. °5: El Design Thinking y la metacognicién

Con la pregunta n. © 5, procuramos determinar el efecto del uso del Design
Thinking en el desarrollo de la metacognicion. La mayor parte de nuestros
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aprendices han puntuado el grado de satisfaccion con valores de mucho y
bastante. Pues, los sujetos encuestados afirman que el Design Thinking mejora y

fomenta la metacognicién.

Tabla 3. Design Thinking y la metacognicion.

Frecuencia Porcentaje
Mucho 24 80%
Bastante 6 20%
Nada 0 0%
Total 30 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

-Gracias al uso del Design Thinking, los estudiantes han desarrollado sus
habilidades cognitivas de orden superior (sintetizar, evaluar y crear). Tales
hallazgos son consistentes en la propuesta de Razzouk y Shute (2012). Con esta
metodologia sustituimos el aprendizaje memoristico y repetitivo por el
aprendizaje significativo, ya que los aprendices han podido resolver sus
problemas en cuanto a los conceptos de cada teoria, sus aportaciones, la
relacién de cada teoria con la ensefianza de lenguas extranjeras, los puntos fuertes
y débiles de cada una. Han sido capaces de evaluar su proceso de aprendizajes,
sus prototipos y sus proyectos elaborados e incluso han podido ser creadores y no
solo receptores de aprendizaje. De ahi, es aconsejable aplicar esta metodologia en
esta asignatura para pasar de clases tradicionales y unidireccionales a clases
multidimensionales e interactivas.

Los estudiantes han sido capaces de evaluar sus conocimientos qué he
aprendido, qué no he aprendido, lo que me ha gustado, lo que no me ha gustado,
lo facil, lo dificil y como he aprendido. Gracias a la aplicacion del Design
Thinking, los estudiantes han podido resolver sus problemas en esta asignatura,
han podido relacionar cada teoria y su aportacion en la ensefianza de lenguas.
Podemos afirmar que el Design Thinking les ha ayudado a comprender, repasar y
desarrollar diferentes habilidades tanto sociales como cognitivas.

La integracion del Design Thinking en el aula ha sido muy alentadora, ya que
los estudiantes han descubierto nuevas formas, técnicas y estrategias de
aprendizaje que les ayudan a construir un aprendizaje significativo, cooperativo y
colaborativo. Cabe sefialar que la implementacion de esta metodologia ha sido un
proceso muy enriquecedor con respecto a la empatia, la afectividad entre los
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compafieros, la creatividad, ademas de la hibridacién de ideas, innovacion en
resultados y en algunos casos, disrupcién en las propuestas.

Con la aplicacion del Design Thinking, los estudiantes han podido determinar
sus motivaciones intrinsecas en la etapa de definir el problema. De ahi, los
aprendices van disefiando proyectos y prototipos en funcién de sus dificultades,
problemas, e intereses personales para que el aprendizaje sea mas significativo.
Estos resultados muestran coincidencia con las afirmaciones de Renard (2014).

Conclusion

Después de aplicar el Design Thinking en practica con el fin de potenciar
la metacognicién, hemos conseguido resultados validos y fiables como
demuestran los datos analizados anteriormente. Los estudiantes han sido capaces
de resolver sus problemas, mejorar sus habilidades cognitivas superiores y ser
autébnomos y responsables.

La implementacion del Design Thinking en la asignatura de psicolinglistica
ha generado un buen clima socio-afectivo de aprendizaje, de hecho que los
estudiantes logran mejorar sus relaciones sociales y expectativas académicas.
Asimismo, hemos conseguido nuestros objetivos especificos planteados al
principio de la investigacion: determinar el impacto de la aplicacion del Design
Thinking en la mejora de la Metacognicion en los estudiantes. Por lo tanto,
Ilegamos a confirmar nuestra hipétesis, ya que es cierta y no admite duda, y que la
aplicacion del Design Thinking como metodologia activa funciona para mejorar la
Metacognicion en los estudiantes de 3er curso en la asignatura de psicolingtistica.
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