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RESUMEN

La investigacion tuvo como objetivo determinar la influencia del “Design
Thinking” en el “disefio de interiores en estudiantes de secundaria de la Institucion
Educativa Mariscal Céaceres, Concepcion, en el afio 2024”. La investigacion utilizo el
método cientifico, de tipo aplicada, con un nivel explicativo y un enfoque cuantitativo.
La muestra estuvo compuesta por 20 estudiantes de quinto afio de secundaria,
pertenecientes a la especialidad técnica de disefio arquitectonico de la institucion. Estos
participantes fueron seleccionados a través de un muestreo no probabilistico. Para la
recoleccion de datos, se empled la técnica de observacion, utilizando una rubrica como
instrumento para evaluar la variable relacionada con el disefio de interiores. En el pre
test, los resultados fueron los siguientes: el 7.5% de los estudiantes presentaron un nivel
deficiente en disefio de interiores, el 15% mostro un nivel ineficiente, el 20% alcanzé
un nivel regular y solo el 7.5% demostro un nivel bueno. Tras la implementacion de la
metodologia “Design Thinking” y la aplicacion del post test, se observaron mejoras
significativas: GUnicamente el 2.5% de los estudiantes present6 un nivel ineficiente, otro
2.5% se ubico en un nivel regular, mientras que el 30% alcanzo un nivel bueno y el 15%
Ilegd a un nivel excelente, evidenciando una mejora en el desempefio de disefio de
interiores. La investigacion se realizd con un nivel de confianza del 95% y un margen
de error del 5% (0.05). Se establecio que si el valor de significancia (p-valor) es menor
o igual a 0.05, se acepta la hipotesis alternativa (Ha), mientras que si es mayor a 0.05,
se acepta la hip6tesis nula (Ho). Los resultados obtenidos demuestran una influencia
significativa del “Design Thinking” en el disefio de interiores en los estudiantes de

secundaria de la Institucién Educativa Mariscal Caceres, Concepcidn, en el afio 2024.

Palabras clave: “Design Thinking” y disefio de interiores.
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ABSTRACT

“The objective of this study was to determine the influence of “Design Thinking” on interior
design in high school students of the Mariscal Caceres Educational Institution, Concepcién,
in the year 2024. The research used the scientific method, of an applied type, with an
explanatory level. and a quantitative approach. The sample was made up of 20 5th year high
school students of the technical specialty of architectural design of said institution, selected
through non-probabilistic sampling. To collect data, the observation technique was used and
a rubric was used as an instrument to evaluate the interior design variable. In the pre-test,
the results were the following: 7.5% of the students presented a poor level in interior design,
15% showed an inefficient level, 20% reached a regular level and only 7.5% demonstrated
a good level. After the implementation of the “Design Thinking” methodology and the
application of the post-test, significant improvements were observed: only 2.5% of the
students presented an inefficient level, another 2.5% were at a regular level, while 30%
reached a good and 15% reached an excellent level, evidencing an improvement in interior
design performance. The research was carried out with a confidence level of 95% and a
margin of error of 5% (0.05). It was established that if the significance value (p-value) is less
than or equal to 0.05, the alternative hypothesis (Ha) is accepted, while if it is greater than
0.05, the null hypothesis (Ho) is accepted. The results obtained demonstrate a significant
influence of “Design Thinking” on interior design in high school students of the Mariscal
Céceres Educational Institution, Concepcion, in the year 2024.”

Keywords: “Design Thinking” and interior design
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INTRODUCCION

En el ambito del disefio de interiores, la capacidad para abordar desafios complejos
y pensar de manera creativa se ha vuelto indispensable en un mundo cada vez méas dinamico
y competitivo. Sin embargo, en América Latina, la formacion en disefio de interiores a nivel
secundario enfrenta desafios significativos que afectan la preparacion de los estudiantes para
el mercado laboral. La brecha entre la formacion académica y las demandas del mercado
laboral contribuye a altas tasas de desempleo y subempleo en el sector, lo que plantea la
necesidad de explorar enfoques innovadores para mejorar la calidad de la educacion en este

campo.

Segun (Brown e. , 2008), “El “Design Thinking” ha surgido como un enfoque
prometedor para abordar diversos desafios al fomentar la creatividad, la colaboracion y la
resolucion de problemas. El “Design Thinking” es un enfoque centrado en el ser humano
para la innovacion que integra las necesidades de las personas, las posibilidades de la
tecnologia y los requisitos para el éxito empresarial”. Este enfogque reconoce que el disefio
exitoso va mas alld de la estética, buscando soluciones practicas y significativas para

problemas reales.”

Al aplicar los principios del “Design Thinking en la educacion de disefio de
interiores para estudiantes de secundaria, se pueden integrar teorias de aprendizaje
constructivistas”. Segun (Vygotsky, 1978), “el aprendizaje es un proceso social en el cual
los individuos construyen su conocimiento a traves de la interaccion con su entorno y con
otros. El “Design Thinking” ofrece un marco para este tipo de aprendizaje al fomentar la

experimentacion, la colaboracion y el pensamiento critico.”

Ademas, “la teoria del aprendizaje experiencial respalda la idea de que el

aprendizaje es mas efectivo cuando los estudiantes participan activamente en experiencias
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practicas y significativas”. (Kolb, 1984), asi mismo “sostiene que el aprendizaje experiencial
implica un ciclo continuo de experiencia, reflexion, conceptualizacion y experimentacion.
El “Design Thinking” proporciona una estructura para este ciclo al enfocarse en la resolucion

de problemas del mundo real y en la iteracion continua de soluciones.”

En esta investigacion, se propone explorar el impacto del “Design Thinking en el
aprendizaje de disefio de interiores en estudiantes de secundaria en América Latina.”
Mediante un enfoque mixto que combina métodos cuantitativos y cualitativos, se buscara
comprender como la aplicacion de los principios del “Design Thinking” puede mejorar la
preparacion de los estudiantes para el mercado laboral y fomentar habilidades esenciales

para el éxito profesional en el campo del disefio de interiores.

La presente investigacion se desarrollara de la siguiente forma.

En el capitulo I, “se plantea y describe la realidad del problema de la investigacion,
para luego formular el problema general y los problemas especificos. Enseguida se justifico
social, tedricay metodoldgicamente la investigacion. Finalmente, en este capitulo se formuld

el objetivo general y los objetivos especificos.”

En el capitulo 11, “se presenta los antecedentes tanto internacionales y nacionales,

las bases tedricas o cientificas. Se concluye este capitulo con el marco conceptual.

En el Capitulo Ill, “se desarrolla la hipotesis, tanto la hipdtesis general y las

hipétesis especificas”

En el capitulo IV, “encontramos la metodologia, el método de la presente
investigacion es cientifica, el tipo de investigacion es aplicada, el nivel de la investigacién
es explicativo y el disefio de la investigacion es cuasi experimental. También se describira a
la poblacion y la muestra de estudio, y describiendo finalmente las técnicas del instrumento

15



de recoleccion de datos y la técnica de procesamiento y analisis de datos y por altimo los

aspectos éticos de la investigacion.”

En el Capitulo V, “presentamos los resultados obtenidos y la discusion de

resultados.”

Por ultimo, presentamos las conclusiones, recomendaciones y referencias
bibliografica y los anexos correspondientes como las matrices de consistencia,

operacionalizacion de variables y el aplicativo.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 DESCRIPCION DE LA REALIDAD PROBLEMATICA

La disciplina del disefio de interiores ha experimentado una notable evolucion a
nivel global, incorporando enfoques interdisciplinarios que fomentan tanto la
creatividad como el pensamiento critico. En este marco, “la metodologia ‘“Design
Thinking”” ha surgido como “una herramienta eficaz para abordar problemas
complejos”, extendiendo su aplicacion a diversas areas, incluida la educacion. En
naciones desarrolladas, el “Design Thinking” se ha integrado de manera significativa en
los planes de estudio, lo que permite a los estudiantes desarrollar habilidades en
pensamiento creativo, colaboracion y resolucion de problemas en contextos practicos y

multidisciplinarios.

17



En América Latina, sin embargo, la implementacion de metodologias innovadoras
en la educacion, como el “Design Thinking”, ha sido méas lenta y desigual. Aunque se
han realizado algunos esfuerzos en paises como Chile, Colombia y Argentina para
integrar este enfoque en el &mbito educativo, la mayoria de las instituciones educativas
de la region adn enfrentan desafios significativos, como la falta de recursos, la

resistencia al cambio y la falta de formacion especifica de los docentes.

Per( no es ajeno a esta realidad. A pesar de los esfuerzos por mejorar la calidad
educativa y modernizar los enfoques pedagdgicos, muchas instituciones educativas en
el pais, particularmente en regiones como Junin, contintan utilizando métodos
tradicionales de ensefianza que limitan la capacidad de los estudiantes para desarrollar
competencias clave del siglo XXI, como la creatividad y el pensamiento critico. La
educacion secundaria en Junin, caracterizada por un enfoque centrado en la
memorizacion y la repeticion, enfrenta el desafio de preparar a los estudiantes para un

mundo cada vez mas complejo y globalizado.

En la Institucion Educativa Mariscal Caceres de Concepcion, los estudiantes de
secundaria muestran un interés creciente en disciplinas creativas, como el disefio de
interiores. Sin embargo, la formacion que reciben en esta area carece de un enfoque
metodoldgico que fomente el pensamiento critico, la creatividad y la resolucion de
problemas en contextos reales. Este déficit se refleja en la limitada capacidad de los

estudiantes para abordar desafios de disefio de manera innovadora y efectiva.

Los pronosticos planteados se lograron cumplir en la implementacién de la
metodologia “Design Thinking” y su contribucion significativa desarrollo la creatividad
de los estudiantes de secundaria al abordar problemas de disefio de interiores. Al

fomentar un pensamiento mas divergente y exploratorio, es probable que los estudiantes
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1.2

desarrollen soluciones mas innovadoras y adaptadas a las necesidades. A su vez El
proceso iterativo de “Design Thinking”, que incluye etapas como la empatizacion,
definicion, ideacion, prototipado y evaluacion, permitié a los estudiantes mejorar sus

habilidades de observacion y andlisis critico.

La pregunta que surge entonces es: ;Como puede la implementacion del “Design
Thinking” en el proceso de ensefianza-aprendizaje del disefio de interiores en la
educacion secundaria de la Institucion Educativa Mariscal Caceres de Concepcion
contribuir al desarrollo de competencias creativas y de resolucién de problemas en los
estudiantes? Ademas, ¢qué factores contextuales, tanto a nivel internacional como
regional, deben considerarse para adaptar eficazmente esta metodologia a las realidades

de la regién de Junin?

Este planteamiento del problema busco investigar la viabilidad y el impacto de la
aplicacion del “Design Thinking” en el disefio de interiores en el contexto educativo de
secundaria en Junin, Peru, teniendo en cuenta las experiencias y lecciones aprendidas
de contextos internacionales y latinoamericanos. Se logro identificar las barreras y
oportunidades presentes en este entorno especifico, para proponer estrategias que
promuevan una ensefianza mas innovadora y efectiva en el disefio de interiores, alineada
con las necesidades formativas de los estudiantes y las exigencias del mundo

contemporaneo.

DELIMITACION DEL PROBLEMA
1.2.1 DELIMITACION ESPACIAL
Para la presente investigacion, se llevd a cabo un anélisis de la metodologia

"Design Thinking" en el contexto del aprendizaje del disefio de interiores entre
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1.2.2

1.2.3

estudiantes de secundaria en la Institucion Educativa Mariscal Caceres, ubicada
en la provincia de Concepcion.

DELIMITACION TEMPORAL

La delimitacion temporal se establece para el afio 2024, “periodo durante el cual
se llevd a cabo la recopilacion de datos”, su procesamiento y la presentacion de

los resultados.

DELIMITACION ECONOMICA

El costo de la investigacion fue asumido por el investigador.

1.3 FORMULACION DEL PROBLEMA

131

1.3.2

PROBLEMA GENERAL
¢Cudl es la influencia del “Design Thinking” en el disefio de interiores en
estudiantes de secundaria - Institucion Educativa Mariscal Caceres -

Concepcion - 20247

PROBLEMAS ESPECIFICOS

e ;Cual es la influencia de la dimension Empatizar del “Design Thinking” en
el disefio de interiores en estudiantes de secundaria - Institucion Educativa
Mariscal Caceres — Concepcion - 2024?

e ;Cudl es la influencia de la dimension Definir del “Design Thinking” en el
disefio de interiores en estudiantes de secundaria - Institucion Educativa
Mariscal Caceres — Concepcion - 2024?

e ;Cual es la influencia de la dimension Idear del “Design Thinking” en el
disefio de interiores en estudiantes de secundaria - Institucion Educativa

Mariscal Caceres — Concepcion - 2024?
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e ;Cual es la influencia de la dimension Prototipar del “Design Thinking” en el
disefio de interiores en estudiantes de secundaria - Institucion Educativa

Mariscal Caceres — Concepcion - 2024?
e ;Cudl es la influencia de la dimensién Evaluar del “Design Thinking” en el
disefio de interiores en estudiantes de secundaria - Institucion Educativa

Mariscal Caceres — Concepcion - 2024?

1.4 JUSTIFICACION
14.1 SOCIAL

La presente investigacion posee un significativo impacto social, ya que
“tiene como objetivo promover el desarrollo de habilidades creativas, criticas y
de resolucién de problemas en los estudiantes de secundaria mediante la
implementacion de la metodologia "Design Thinking" en el &ambito del disefio
de interiores”. En un contexto educativo que exige cada vez mas competencias
para que los estudiantes se adapten a un entorno laboral y social en constante
cambio, el "Design Thinking" se configura como una herramienta innovadora
capaz de transformar los enfoques de ensefianza convencionales, fomentando

una educacion mas interactiva, participativa y centrada en el alumno.

Este estudio no solo beneficiara a los estudiantes al potenciar sus
capacidades de observacion, ideacion y prototipado, sino que también tendra un
impacto positivo en la comunidad educativa de la Institucion Educativa Mariscal
Céceres, al introducir nuevas metodologias pedagdgicas que incentiven la
colaboracion y el trabajo en equipo. Ademas, la investigacion busca contribuir a
la sociedad al preparar a jovenes que, a futuro, podran aplicar estos

conocimientos en la mejora de sus propios entornos, generando propuestas de

21



1.4.2

disefio que respondan a las necesidades reales de sus contextos y fomentando un

sentido de pertenencia y responsabilidad social.

La formacion de estudiantes con estas competencias puede incidir en el
desarrollo de proyectos que mejoren la calidad de los espacios escolares y
comunitarios, lo que a largo plazo contribuye a la creacién de entornos mas
agradables, funcionales y sostenibles. De esta manera, la investigacion responde
a la necesidad de una educacion integral que no solo transmita conocimientos,
sino que también fomente habilidades que contribuyan al bienestar y desarrollo

de la comunidad en su conjunto.

TEORICA

La presente investigacion se sustenta tedricamente en la interseccion de
dos enfoques fundamentales: la metodologia “Design Thinking” y los principios
del disefio de interiores.

El “Design Thinking” es un enfoque metodoldgico centrado en el
usuario, ampliamente explorado por autores como Tim Brown y David Kelley,
gue promueve la innovaciéon a través de la empatia, la colaboracion y la
experimentacion. Se basa en etapas de empatizar, definicion del problema,
ideacion, prototipado y evaluacion, lo cual permite abordar problemas complejos
de manera creativa y préactica. En el contexto educativo, esta metodologia no
solo se alinea con el aprendizaje activo y el desarrollo de competencias
transversales, sino que también facilita la formacién de estudiantes con
capacidad de adaptacion, pensamiento critico y habilidades para la resolucion de
problemas.

Por otro lado, el disefio de interiores se enfoca en la organizacion,

disposicion y configuracion de los espacios para crear ambientes que respondan
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a necesidades funcionales, estéticas y emocionales. Esta disciplina se apoya en
teorias del comportamiento humano y de la ergonomia, que permiten entender
cémo los espacios influyen en el bienestar y la productividad de las personas. En
el &mbito educativo, el disefio de interiores cobra especial relevancia, ya que el
ambiente fisico de las aulas y otros espacios de la escuela tiene un impacto
directo en el aprendizaje y el desarrollo de los estudiantes.

La integracion de estas dos perspectivas tedricas en el marco de la
investigacion permite analizar cdmo el “Design Thinking” puede ser aplicado
para que los estudiantes de secundaria adquieran herramientas propias del disefio
de interiores, promoviendo no solo el aprendizaje de conceptos espaciales y
funcionales, sino también el desarrollo de un pensamiento flexible y orientado a
la solucion de problemas reales. Este enfoque tedrico subraya la importancia de
formar a los estudiantes en procesos de disefio centrados en el ser humano,
fomentando una mayor comprension de su entorno y la capacidad para mejorarlo
a través de intervenciones creativas y significativas.

Asimismo, la investigacion se apoya en la teoria del aprendizaje
significativo de David Ausubel, la cual sostiene que el aprendizaje es mas
efectivo cuando los nuevos conocimientos Sse conectan con experiencias previas
y con la realidad del estudiante. Al aplicar “Design Thinking” en el disefio de
interiores, se busca que los estudiantes puedan relacionar sus ideas con su
contexto inmediato, logrando un aprendizaje que trascienda lo académico y que
impacte en su entorno personal y comunitario. Por tanto, esta justificacion
tedrica no solo valida la pertinencia del estudio, sino que también destaca su
potencial para aportar nuevas perspectivas al campo de la educacion y el disefio.

1.43 METODOLOGICA

23



La investigacion se justifica metodoldgicamente por la necesidad de
aplicar un enfoque que permita evaluar y comprender la influencia del “Design
Thinking” en el proceso de ensefianza-aprendizaje del disefio de interiores en
estudiantes de secundaria. Para este propdsito, se ha optado por un disefio
metodoldgico cuasi experimental, con el objetivo de obtener una vision integral
del fenémeno estudiado.

El enfoque cuantitativo se justifica por su capacidad para recolectar y
analizar datos numéricos de manera objetiva, lo cual es esencial para medir la
influencia del “Design Thinking” en las competencias de disefio de interiores de
los estudiantes. A través de instrumentos como la rabrica, se buscé obtener datos
precisos que permitan cuantificar el grado de desarrollo de habilidades
especificas antes y después de la aplicacion de la metodologia “Design
Thinking”. Esto proporciono una base sélida para establecer la influencia y
determinar la efectividad de la metodologia implementada.

Ademas, la eleccidn de un disefio cuasi experimental con grupos de control
y experimental se justifica en la necesidad de establecer una comparacion
rigurosa a los estudiantes antes de conocer la metodologia “Design Thinking” y
luego de conocer la metodologia del “Design Thinking” en un pre test y post
test. Esto permitira aislar el efecto de la metodologia aplicada y determinar de
manera mas precisa su influencia en el desarrollo de competencias en el disefio
de interiores. A su vez, este disefio facilita la replicabilidad del estudio en otros
contextos educativos, proporcionando un marco metodoldgico que puede ser
adaptado por otras instituciones interesadas en innovar sus préacticas

pedagdgicas.
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Finalmente, el uso de técnicas de triangulacion de datos asegura la validez
y confiabilidad de los hallazgos, permitiendo contrastar la informacién obtenida
de diferentes fuentes y métodos. Esto fortalece la interpretacion de los resultados
y contribuye a construir un marco de conclusiones mas solido y fundamentado.
En conjunto, la metodologia propuesta garantiza un enfoque integral para
abordar la investigacion, proporcionando una base robusta para responder a la
pregunta central del estudio sobre la influencia del “Design Thinking” en el

disefio de interiores en estudiantes de secundaria.

1.5 OBJETIVOS

151 OBJETIVO GENERAL

Determinar la influencia del “Design Thinking” en el disefio de interiores
en estudiantes de secundaria - Instituciéon Educativa Mariscal Céaceres —

Concepcion — 2024.

1.5.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Determinar la influencia de la dimension Empatizar del “Design Thinking” en el
disefio de interiores en estudiantes de secundaria - Institucién Educativa Mariscal
Céceres — Concepcion — 2024.

Determinar la influencia de la dimension Definir del “Design Thinking” en el
disefio de interiores en estudiantes de secundaria - Institucion Educativa Mariscal
Céceres — Concepcion — 2024.

Determinar la influencia de la dimension Idear del “Design Thinking” en el
disefio de interiores en estudiantes de secundaria - Institucién Educativa Mariscal

Céceres — Concepcion — 2024.
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e Determinar la influencia de la dimension Prototipar del “Design Thinking” en el
disefio de interiores en estudiantes de secundaria - Institucién Educativa Mariscal
Céceres — Concepcion — 2024.

e Determinar la influencia de la dimension Evaluar del “Design Thinking” en el
disefio de interiores en estudiantes de secundaria - Institucion Educativa Mariscal

Céceres — Concepcion — 2024.

1.6 ASPECTOS ETICOS DE LA INVESTIGACION

De acuerdo con Quintero (2010), “los aspectos éticos en una investigacion deben
centrarse principalmente en el consentimiento informado y la proteccion de la privacidad
de los participantes”. Es fundamental garantizar el anonimato de los informantes, asi
como la confidencialidad de los datos proporcionados, ya que estos son elementos clave
a considerar. Ademas, es esencial mostrar respeto por las creencias, valores y opiniones
de los participantes, lo que contribuye a salvaguardar su bienestar psicosocial y fisico.
Se debe informar a los sujetos sobre los objetivos del estudio para asegurar la
transparencia del proceso sin influir en sus respuestas. Asimismo, es importante explicar
el método que se emplea y la relevancia del estudio para la comunidad, dejando claro
que “los participantes tienen la libertad de retirarse en cualquier momento que lo

consideren necesario”.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES
2.1.1 ANTECEDENTES INTERNACIONALES

(Miranda, 2020), La investigacion titulada "Implementacion del “Design
Thinking” en el alumnado de educacién y su efecto con la autoestima, felicidad
y satisfaccion con la vida" fue presentada en la Universidad de Zaragoza,
Espafia. Su objetivo principal es analizar como el “Design Thinking” afecta la
autoestima, felicidad y satisfaccion vital de los estudiantes de magisterio. Este
estudio se basa en un enfoque cuantitativo, utilizando un disefio de investigacion
no probabilistico con una muestra intencional de 248 alumnos del turno matutino
de la Facultad de Educacion. Los resultados sugieren que la implementacion del

“Design Thinking” incrementa significativamente la percepcion de felicidad y
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2.1.2

autoestima entre los estudiantes. En conclusidn, esta metodologia ha demostrado
ser efectiva en diversas instituciones educativas a nivel global, contribuyendo a
innovar y mejorar las practicas de ensefianza tradicionales, con casos exitosos

reportados especialmente en la region Asia-Pacifico.

(Castillejos, 2016) La tesis titulada "Integracion del “Design Thinking” en
herramientas aplicadas a Lean Manufacturing”, presentada en la Universidad
Politécnica de Madrid, se centra en investigar la aplicacion de la metodologia
“Design Thinking” en la gestion de proyectos. Su objetivo es estudiar la
viabilidad de utilizar “Design Thinking” para abordar problemas
organizacionales. Este trabajo adopta un enfoque cualitativo y tiene un alcance
descriptivo, centrandose en una poblacion de estudiantes del segundo ciclo de la
Facultad de Ingenieria de la Universidad Tecnoldgica de Lodz en Polonia. La
muestra consistio en estudiantes seleccionados intencionalmente, lo que
permitié obtener resultados prometedores sobre la versatilidad del “Design
Thinking” en el contexto del Lean Manufacturing. En conclusion, se determino
gue esta metodologia complementa eficazmente filosofias como Kanban, Kaizen
y Hoshin, ya que todas comparten el principio fundamental de considerar el
factor humano. Castillejos resalta que empresas lideres como Apple, Google y
General Electric han implementado con éxito esta metodologia, sugiriendo que
su adopcion en diversas areas puede ser altamente beneficiosa si se produce un
cambio en la mentalidad organizacional.

ANTECEDENTES NACIONALES

(Cassinay Otros, 2019), La investigacion titulada "Aplicacion del “Design

Thinking” para el aprendizaje de disefio de interiores. Caso: Proyecto Productivo

I1B — Instituto Continental Huancayo", presentada en la Universidad Continental
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del Peru, tiene como objetivo determinar el nivel de influencia de la metodologia
“Design Thinking” en el proceso de aprendizaje de disefio de interiores. La
hipotesis general establece que esta metodologia influye significativamente en
dicho proceso. Se emplea un método cientifico con un enfoque mixto,
combinando variables cualitativas y cuantitativas, y se clasifica como una
investigacién de nivel correlacional con un disefio cuasi experimental. La
poblacion seleccionada estd compuesta por 26 estudiantes del ciclo IV de la
carrera de disefio de interiores del Instituto Continental, y se establecié una
muestra minima de 24 alumnos del curso Proyecto Productivo IIB. Los
resultados obtenidos, analizados mediante la prueba de Wilcoxon, muestran una
mejora significativa en el aprendizaje, evidenciada por un aumento en la media
de 15.39 a 17.89 y en la mediana de 16.67 a 18.67, con un total del 79% de los
estudiantes (19 alumnos) mostrando progreso. En conclusién, la aplicacion del
“Design Thinking” no solo mejora el proceso de aprendizaje en disefio de
interiores, sino que también resalta la importancia de implementar
procedimientos ordenados y secuenciales para fomentar la innovacién y el
desarrollo efectivo de proyectos reales.

(Lau, 2019), La investigacion titulada "El “Design Thinking” y la
Creatividad en los Estudiantes del curso de Taller de Disefio I11 de la Carrera de
Disefio de Interiores en una Escuela Superior Técnica de Lima", tiene como
objetivo describir como se desarrollan el “Design Thinking” y la creatividad en
los estudiantes del mencionado curso durante el periodo 2018-11. Este trabajo se
clasifica como un estudio experimental, con un enfoque cualitativo y un alcance
descriptivo, utilizando un disefio fenomenolégico. La poblacién seleccionada

comprende a 120 estudiantes del Taller de Disefio 11l, mientras que la muestra
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se limitd a 15 alumnos para explorar su creatividad. Los resultados evidencian
que el conocimiento profundo del cliente es crucial en el proceso de disefio, y
que la utilizacion del “Design Thinking” como herramienta eficaz permite un
desarrollo mas ordenado de las actividades, culminando en proyectos integrales
y creativos. Se empled una guia de observacion a lo largo de todas las fases, lo
que permitié medir avances progresivos. En conclusion, se determind que el
desarrollo del “Design Thinking” y la creatividad en esta escuela técnica es ain
basico y empirico, con limitaciones que impiden una profundizacién adecuada.
El estudio subraya la necesidad de fomentar la creatividad desde etapas
tempranas en la educacion, no solo para el disefio, sino también para abordar
problemas cotidianos mediante el pensamiento lateral y soluciones innovadoras.

(Jurado, 2022), La investigacion titulada "El “Design Thinking” como
proceso de innovacion en el Disefio Arquitectonico aplicado al hospital de Chilca
I1-1", tiene como objetivo determinar la relacion entre el “Design Thinking” y el
disefio arquitectonico en el contexto del hospital de Chilca I1l-1. La hip6tesis
general plantea que existe una relacion significativa entre el “Design Thinking”
y el proceso de disefio arquitectonico aplicado a esta institucion. Se emplea un
método cientifico con un enfoque de investigacion aplicada, de nivel
descriptivo-correlacional, y un disefio no experimental que combina variables
cualitativas y cuantitativas. La poblacion seleccionada incluye a usuarios,
vigilantes, enfermeras, médicos, pacientes internos, ambulatorios, visitantes y
personal de servicio de tres hospitales en la region Junin: Daniel Alcides Carrién,
El Carmen y Ramiro Priale Priale. La muestra se compone de 44 usuarios.

Los resultados indican que la relacion entre el “Design Thinking” vy el

disefio arquitectonico es solida y pertinente para su aplicacién futura. La
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investigacion corrobora, contrasta y valida la eficacia del “Design Thinking”
como un proceso innovador que estimula la creatividad de los disefiadores. En
conclusion, se establece que la metodologia no solo es aplicable, sino que
también es esencial para mejorar los procesos de disefio arquitectonico en
entornos hospitalarios, promoviendo una practica mas centrada en el usuario y

en sus necesidades especificas.

(Gonzales, 2018), En su tesis titulada "El Design Thinking y el desarrollo
de la creatividad en la educacién”, se propuso como objetivo principal evaluar si
la aplicacion del “Design Thinking” en el aprendizaje del disefio grafico
favorecia el incremento de la creatividad en los estudiantes. Este estudio, que
adoptdé un enfoque cuantitativo, tuvo un alcance exploratorio y un disefio
experimental. Se llevd a cabo una intervencion en la que se ensefid esta
metodologia a un grupo de diez jovenes, con edades entre 18 y 21 afios, que
cursaban el cuarto ciclo de la carrera. Para comparar los resultados, se establecio
un grupo de control del mismo tamarfio en una universidad privada de Lima.

Los hallazgos fueron significativos: el grupo que utiliz6 el Design
Thinking demostr6 un mayor porcentaje de creatividad en comparacién con el
grupo de control que no aplicé esta herramienta. Asi, se concluyé que el Design
Thinking era eficaz para estimular la creatividad, confirmando que un enfoque
orientado a la solucion de problemas propiciaba la generacion de nuevas ideas.

Adicionalmente, Gonzales observd durante su investigacion que, al
trabajar con dos grupos distintos de estudiantes—uno familiarizado con la
herramienta y otro sin experiencia previa—existian otros factores que también

influian en los resultados. Entre estos factores se destacaron la cultura y la
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educacion recibida en el entorno familiar, lo que sugirio que el contexto personal

podia tener un impacto significativo en el desarrollo creativo.

2.2 BASES TEORICAS Y CIENTIFICAS

2.3.1 BASES TEORICAS DEL “DESIGN THINKING”

“DESIGN THINKING”

“El “Design Thinking”, 0 pensamiento de disefio, se define como
una metodologia que enfatiza la capacidad del disefiador para empatizar
con las necesidades de sus clientes. Su propdsito es generar soluciones
que sean tecnolégicamente viables y que aborden eficazmente los

problemas planteados”. (Brown y Wyatt, 2010).

Segln (Brown, 2008, Pag, 86), nos menciona que el ““Design
Thinking” es una disciplina que emplea la sensibilidad del disefiador y
los métodos para armonizar las necesidades de la gente con lo que es
factible tecnolégicamente y lo que una estrategia de negocios viable
puede convertir en valor del cliente y oportunidad del mercado.”

El “Design Thinking” es una metodologia centrada en el ser
humano para la resolucion de problemas complejos, especialmente
aplicada en contextos de disefio e innovacion. Segun (Brown, 2008), el
“Design Thinking” es un proceso que combina la empatia con los
usuarios, la generacion de ideas creativas y la experimentacion rapida
para desarrollar soluciones viables a problemas diversos. Brown destaca
gue esta metodologia se ha convertido en una herramienta clave para la

innovacion en empresas y organizaciones de diferentes sectores.

(Lockwood, 2009) en su libro, “Design Thinking”: Integrating
Innovation, Customer Experience, and Brand Value, menciona que el
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“Design Thinking” es un proceso de innovacion que incurre en el analisis
de diversas &reas y las complementa creando una relaciéon entre las
necesidades y los que necesiten resolver el problema, ademas que esta es
colaborativa y eficaz.

(Tschimmel, 2017), Se sefiala que el “Design Thinking” se
origina en la forma de pensar de los disefiadores, reflejando su
mentalidad y su enfoque profesional. Este método es accesible para
cualquier persona. El “Design Thinking” se fundamenta en la habilidad
de integrar: “empatia: entendida como la comprension del contexto de un
problema. Creatividad: en la generacion de ideas, percepciones y
soluciones y racionalidad: que permite analizar y adaptar las soluciones
al contexto especifico”. Los disefiadores, por tanto, combinan
caracteristicas analiticas y empaéticas, asi como racionales y emocionales,
siendo a la vez metddicos e intuitivos en su trabajo.

Las caracteristicas en las que coinciden los autores citados es que
el “Design Thinking” es una metodologia centrada en el usuario, sus
necesidades se observan e incorporan a un proceso de disefio impulsado
por el conocimiento y la creatividad. Este proceso es interactivo pues a
través de la investigacion, en los usuarios se exploran los resultados, se
evallan en forma constante para dar una solucién satisfactoria sin lugar
a duda el aporte de Brown sobre esta metodologia y sus aportes seran de
gruia para el presente trabajo de investigacion.

La metodologia “Design Thinking” se ha utilizado historicamente
para desarrollar soluciones innovadoras en el &mbito empresarial. Sin

embargo, en la actualidad, se ha adaptado al contexto educativo gracias
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a lainiciativa de (IDEO, 2012), una organizacion que retne a una amplia
comunidad de disefiadores, educadores, ingenieros y otros profesionales.
Esta adaptacion presenta un enfoque més claro y estructurado para su
implementacion en la educacion, organizando el proceso en cinco fases
de desarrollo. Este enfoque metodoldgico sigue un proceso secuencial de
cinco etapas que se asemeja al utilizado en proyectos de disefio
arquitectonico o de interiores.

“Se trata de una metodologia que sigue un proceso secuencial
compuesto por cinco etapas, el cual es muy parecido al procedimiento
utilizado para llevar a cabo proyectos de disefio de interiores o

arquitectura.”

Figura 1
“Proceso de disefio del “Design Thinking” para educadores.”

DESIGN THINKING

CREAR DEFINIR EL IDEAR CREAR PRUEBAS DE
EMPATIA PROBLEMA SOLUCION PROTOTIPO ACEPTACION
Al tener conlos Al Antes de elegir una Cuando se decide por ~ Se realizaran
usuarios, se descubre su el siguiente paso es , se debe una , se con los
verdadera necesidad y generar una lluvia de considerar que ésta el cual es usuarios. Si es necesa-
con esa informacion se ideas para desarrollar concuerde con los de formato libre siempre rio, se corrige, se vuel-
puede una posible objetivos del negocio y que cumpla con el ven a hacer las pruebas
que mejor cumpla con  previamente realizar un objetivo de ser una de aceptacion, hasta
las metas de los estudio de su viabilidad muestra preliminar de lo  crear algo considerado
usuarios. y un célculo de la que seria el producto o apto y benéfico tanto
inversion requerida. servicio. para el cliente como para

la emoresa.

Nota. “Proceso de disefio del “Design Thinking” para educadores”,
(IDEO, 2012)

Como se muestra en la figura 1, cada fase incluye una serie de
pasos a seguir, cada uno de los cuales contiene actividades especificas
que permiten abordar de manera integral el problema a resolver. En este

sentido, nos referimos al proyecto de disefio que se va a desarrollar, el
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cual se entiende como un proceso fundamentalmente secuencial y
funcional. Las cinco fases del "Design Thinking" son:
EMPATIZAR:

Esta etapa constituye la base fundamental de la herramienta, donde
se reinen los conocimientos previos y se establece el primer contacto con
el problema a resolver. Es el momento de acercarse al usuario o cliente
para escuchar, comprender e interpretar sus necesidades. Durante esta
fase, es crucial adoptar el rol de observador e investigador, prestando
atencion a las inquietudes del usuario y sumergiéendose en la
problematica en cuestidn. Esto implica identificarse con el usuario y sus
requerimientos, observar detenidamente, consultar diversas fuentes y
referencias, y, sobre todo, empatizar con la perspectiva del usuario,
(Manchego, 2018).

En el ambito académico, donde el “Design Thinking” también se
aplica, los investigadores denominan a esta primera fase como la etapa
de descubrimiento. En otros contextos, se la conoce como la etapa de
inspiracion. Los aspectos fundamentales que se alinean con el proceso de
disefio son los siguientes:

v" Entender las necesidades del usuario.
v" Identificar los problemas a solucionar.
v' Identifica oportunidades.

Escuchar y observar de manera objetiva, sin emitir juicios, es
fundamental para establecer una conexion con la percepcion del usuario.
Las técnicas y herramientas sugeridas para recopilar informacion en esta

fase son las siguientes:
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Tabla 1
“Técnicas y herramientas recomendadas para recabar informacion en la fase Empatizar del
Design Thinking”.

HERRAMIENTA DESCRIPCION

MAPAS DE EMPATIA | ;Qué piensa v siente? ;Qué miran? ;Qué escuchan?
;Que dice o hace? Mide esfuerzos v resultados en la
persona estudiada.

OBSEEVACION Obtiene informacion comuna observacion directa sin
ENCUBIERTA informar al usuario o con ayuda de un circuito cerrado
de camaras.

FICHA DE USUARIOS | Llena con ayuda del usuario un formato en la que ze
cumple con preguntar zus caracteristicas fisicas,
zociales, emocionales, laborales, etc.

FOCUS GROUPS Busca informacidn a través de una pregunta realizada a
un determinado nimero de personas reunidas en una
sala

CUESTIONARIOS Fealiza preguntas abiertas v cerradas por escrito a u
determinado de personas para contestar de manera

corta o extendida.
ENTREVISTAS Idealiza el encuentro de 1z persona encargada de hacer
PERSONALES un estudio determinade con una persona idénea, la coal
responderd  preguntas  estructuradas por el
entrevistador.

Nota. Estas herramientas son fundamentales para establecer una
conexion significativa con los usuarios y asegurar que las soluciones
propuestas estén alineadas con sus verdaderas necesidades (Lau, 2019).
Para la presente investigacion se utiliza El Mapa de Empatia, Segln
(Gray y Otros, 2010) en su libro "Gamestorming: A Playbook for
Innovators, Rulebreakers, and Changemakers", el mapa de empatia es
una técnica que ayuda a las organizaciones a ir mas alla de los datos
demograficos y de comportamiento, proporcionando una visién mas
profunda y humana del usuario. Esta herramienta se utiliza para
"meternos en la piel” de los usuarios y entender su mundo desde su

perspectiva.

DEFINIR:

En esta fase, se establece el desafio del proyecto, fundamentandose en la
informacion recopilada sobre el usuario y su contexto. “Se realiza un
analisis e interpretacion detallada de los datos obtenidos en la etapa
anterior”, lo que implica una tarea compleja. Es esencial organizar y
sintetizar la informacion para alcanzar una comprension clara y precisa
del problema, lo que facilitard la formulacion de soluciones efectivas

para el desafio presentado por el usuario. Segun Castillo y Gonzales
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(2016), es crucial filtrar los datos irrelevantes para centrarse Unicamente
en aquellos elementos significativos que contribuyan al desarrollo de una
solucion innovadora y eficiente.

En esta fase del disefio de interiores, se definen los estilos, colores,
texturas y materiales de acabado que se utilizaran en el espacio, basandose
en la informacidn obtenida de las entrevistas con el cliente. Los elementos
iniciales que son fundamentales para el proceso de disefio incluyen:

e ldentificacion de los aspectos clave necesarios para el
desarrollo del proyecto.
e Priorizacién y organizacion de las necesidades.
e Construccion de wuna perspectiva centrada en las
necesidades del usuario.
Las técnicas y herramientas recomendadas para recopilar

informacion en esta etapa son:
Tabla 2

“Técnicas y herramientas recomendadas para recabar informacion en la fase Empatizar del
Design Thinking”.

HERRAMIENTA DESCRIPCION
EVAILUACION DE Define el objetive principal o el problema principal
ATLTERNATIVAS O para luego identificar los medios o herramientas que
ANATISIS DE ayudaran a solucionar dicho problema.
COMPETENCIAS
TECNICA DE LOS 3 Define la relacion cavza efecto de la problematica que
PAFRA QUE ¥ POR QUE | s estd analizando, en base a preguntas para
profundizar mas en la realizad del usuario.
MOODEOAEDS Fepresenta en un panel con imagenes, esguemas vy
frazes de lo que ze piensa es una sintesis de los
requerimientos del cliente.
MAPAE DE Eelaciona uno o mas situaciones que participan en la
INTERACCION solucion de una problematica o de un reto a selucionar
con la ayuda de esquemas.
DIAGRAMAS DE Establece a todos los integrantes de una organizacion,
FUNCIONAMIENTO definiendo sus relaciones v nexos entre elloz con la
avyuda de ezquemas.

Nota. Técnicas y herramientas recomendadas para recabar informacion
en la fase Definir del “Design Thinking”, por (Lau, 2019).

Para la presente investigacion se utiliza La Evaluacion de
Alternativas o Analisis de Competencias, Segun (Kotler y Otros, 2012).
En su obra "Marketing Management", la evaluacion de alternativas es
una etapa critica en el proceso de toma de decisiones, donde los
decisores identifican y comparan las caracteristicas de las distintas

opciones disponibles antes de tomar una decision final. Este proceso es
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esencial para minimizar riesgos y maximizar beneficios, asegurando
que la eleccion final sea la mas adecuada en funcion de los objetivos
establecidos.

IDEAR:

Esta fase es la mas fundamental, ya que en ella se proponen
diversas alternativas para enfrentar la problematica identificada. Se
promueve el pensamiento critico, asi como el pensamiento divergente, la
originalidad, la creatividad y la innovacion (Castillejos, 2016).

En esta etapa, se fomenta la generacion de ideas de manera libre,
sin juicios ni evaluaciones, simplemente registrando las propuestas en un
entorno relajado, de confianza y altamente creativo. El objetivo no es
encontrar la solucion ideal, sino producir la mayor cantidad de alternativas
posibles. “En el ambito del disefio de interiores”, se plantea la pregunta:
¢,como se puede abordar el problema? Es esencial proponer multiples
soluciones en lugar de restringirse a una Unica opcion. Para ello, es
importante emplear esquemas o croquis que permitan capturar una amplia
gama de ideas. “Posteriormente, se seleccionara aquella que mejor se
ajuste a las necesidades del usuario o cliente”. Los elementos iniciales que
son relevantes para el proceso de disefio incluyen:

¢ Relacionar las necesidades del usuario con la planificacion
del espacio.
e Elegir una solucion principal para el disefio del espacio.
e Esbozar ideas preliminares sobre el espacio.
En esta fase, se recomiendan diversas herramientas para facilitar el

proceso:
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Tabla 3
“Técnicas y herramientas recomendadas para recabar informacion en la fase

Empatizar del Design Thinking”.

HEREAMIENTA DESCRIPCION
IMAGENES Tdentifica las reacciones gue tiene el usvario cuando ze
EVOCADOERAS le presentan wna serie de imagenes que se relacionan
con posibles propuestas.

MAPAS MENTALES Genera esquemas con un centro de imicio para
desplegar ramas con todos los aspectos a tomar en
cuenta en la solucion del problema.

GEAFICOS Grafica las ideas o alternativas, desde diagramas de
Euler, de flujo hasta diagramas mas funcionales y
arquitecténicos.

POSTITS O TARJETAS | Similar a la herramienta de mapas mentales, son mapas
DE de ideas que se pueden hacer en equipes, donde ze van

ASUNTOS agregando pogtits 2 modo de sugerencias a un tema en

ezpecifico.

CUADERO DE AREAS Esz una manera mas ezpecifica de tratar la problematica
de idear zoluciones, mas aplicada en arquitectura para
establecer los sectores que se tomaran en cuenta para el
dizefio de un provecto.

ENTREEVISTAS A Desarrclla encuentros con especialistas en el rubro para
EXPERTOS escuchar opiniones ¥ sugerencias que  permitan
focalizar las ideas gue puedan sursir del encuentro.

Nota. Técnicas y herramientas recomendadas para recabar informacion
en la fase Idear del “Design Thinking”, por (Lau, 2019).

Para la presente investigacion se utiliza el Mapa Mental, Segun
(Buzan, 2006), Un mapa mental es un diagrama que se emplea para
ilustrar palabras, ideas, tareas u otros conceptos relacionados vy
organizados en torno a una palabra clave o idea central. Los mapas
mentales aprovechan el potencial del cerebro para trabajar con patrones
y asociaciones, ayudando a mejorar la memoria y la capacidad de

retener informacion.

PROTOTIPAR:

En esta etapa, se concretan los resultados obtenidos en la fase
anterior, eligiendo las propuestas mas logicas, coherentes y factibles para
desarrollar una solucién que sea tangible y clara. La destreza en el dibujo,
la elaboracion de maquetas y la presentacion de proyectos se convierte
en un aspecto fundamental. El uso de apuntes, esquemas, maquetas y
representaciones tridimensionales facilita la gestion de las propuestas, lo
que a su vez permite realizar las pruebas necesarias para evaluar su

funcionalidad y estética. En el campo del disefio de interiores, es
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fundamental presentar maquetas, ya sean fisicas o digitales, junto con

representaciones del espacio disefiado que incluyan mobiliario y otros

elementos complementarios. Es esencial comunicar la idea de manera

clara y efectiva al usuario. Como sefiala Gonzales (2018) en su tesis, los

aspectos iniciales que son relevantes para el proceso de disefio incluyen:

e Seleccionar propuestas que sean ldgicas, coherentes y viables.

e Preparar apuntes y maquetas para la presentacion.

e Utilizar un lenguaje claro y coherente al desarrollar el prototipo.

Las herramientas recomendadas para esta fase son:

Tabla 4

“Técnicas y herramientas recomendadas para recabar informacion en la fase
Empatizar del Design Thinking”.

HERRAMIENTA DESCRIPCION

DIAGRAMA DE Conocido también como diagrama de espina de pez o

CAUSA-EFECTO también diagrama de Ishikawa, ez una herramienta de
la calidad gue permite revizar laz cawsas de un
problema analizando todos los actores que participan
en la ejecucion del proceso.

JUEGO DE ROLES Permite analizar los problemas reales a nivel tedrico,
emocional v fisico, haciendo que el usnario simule una
situacion real con el prototipo propuesto.

CASOS DE UsS0O Se hace uso de un personaje dibujado, un actor, que
cumple las veces de usuario v a través de graficos ze va
analizando la interrelacion de éste com el prototipo
propuesto.

PROTOTIFOS DE Eealiza una simulacién a aivel de ezquema, dibujando

PAPEL la idea del prototipo, resultando en una observacién
basica v muy espontinea de la propuesta.
MAQUETAS Desarrolla modelos mas  reales, tangibles, con
materiales simples como madera o carton, pero a
escalas reales o también a escalas mas faciles de
trabajar.
PLANTAS DE Usa las representaciones bidimensionales que presenta

DISTRIEUCION los espacios propuestos para el disefioc de una

edificacion, resulta muv practico v visual.

Nota. Técnicas y herramientas recomendadas para recabar informacion
en la fase Prototipar del “Design Thinking”. por (Lau, 2019).

Para la presente investigacion se utiliza las Plantas de

Distribucion y Maquetas fisicas y virtuales, segin (Neufert, 2012),

Las plantas de distribucion son representaciones graficas que

muestran la organizacion espacial de los elementos dentro de un

edificio. Este tipo de plano muestra la disposicion de los espacios
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interiores, incluyendo la ubicacion de paredes, puertas, ventanas y
mobiliario. Es fundamental para la planificacion del uso del espacio y
la circulacion dentro del edificio.

Las maquetas segun, (Dun, 2010) son representaciones fisicas a
escala de un disefio arquitectonico. Se utilizan para visualizar y
comunicar ideas de disefio, permitiendo a los disefiadores y clientes
explorar el proyecto en tres dimensiones y comprender mejor las
relaciones espaciales y proporciones.

EVALUAR:

Esta fase, también conocida como la etapa de prueba o evaluacion,
es la dltima de las cinco fundamentales que proponen (Brown y Otros,
2010) para el “Design Thinking”. Su objetivo es verificar si la solucion
presentada es efectiva en un contexto lo mas realista posible, buscando
asi minimizar los riesgos durante la implementacion final. La opiniéon del
cliente o usuario es crucial, ya que debe realizar la prueba final sin que
su juicio sea influenciado o guiado. Es esencial que el usuario quede
completamente satisfecho con la funcionalidad del producto disefiado, y
la identificacion de errores o fallas se convierte en un factor clave para
proporcionar retroalimentacion a los disefiadores y mejorar el prototipo.

En el disefio de interiores, la perspectiva del usuario es
fundamental; sin su opinidn, el proyecto carece de fundamento. La
prueba realizada con este actor principal en la relacion usuario-disefiador
es vital. (Conde, 2016). Durante el curso de disefio, las reuniones entre
el estudiante y su propuesta se denominan criticas, las cuales son valiosas

para que el aprendiz refine su propuesta hasta cumplir con todos los
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requisitos establecidos al inicio del ejercicio académico. Los aspectos
iniciales que son relevantes para el proceso de disefio incluyen:
e Evaluar y mejorar la propuesta.
e Considerar y valorar la opinidn del usuario sobre el proyecto.
e Reconocer tanto los errores como los logros.
Ademas, existen diversas herramientas recomendadas para

procesar esta fase:

Tabla 5
“Técnicas y herramientas recomendadas para recabar informacién en la fase
Empatizar del Design Thinking”.

HERRAMIENTA DESCRIPCION

MATRIZ FODA Fortalezas/Oportunidades/ Debilidades/Amenazas.
Herramienta que permite analizar la situacidén actual
para prever posibles mejoras.

ANATISIS PARALELO | Esta actividad permite analizar los problemas reales a
nivel tedrico, emocional y fisico, haciendo gque el
uzuario simule vna situacidn real con el prototipe
propuesto.

FOUND ROEIN Se solicita a las personas a que empaticen fisicamente,
con ayuda de accesorics la sifuacion real, tratando de
encontrar pros v contras.

PRUEBA CON Se hace uso de un personaje dibujade, un actor, que
USUAERIOS cumple las veces de usuario v a través de graficos se va
analizando la interrelacion de éste con el prototipo

propuesto.
FEEDEACK Consiste en realizar una simulacion a nivel de esquema,

dibujando la idea del prototipo, resultando en una
observacion basica v muy espontanea de la propuesta.

Nota. Técnicas y herramientas recomendadas para recabar
informacion en la fase Evaluar del “Design Thinking”, por (Lau,
2019).

Para la presente investigacion se utiliza la Matriz FODA, segun
(Humphrey, A., 2005). es una herramienta de andlisis estratégico
utilizada para identificar las fortalezas, debilidades, oportunidades y
amenazas de una organizacion o proyecto. Facilita la comprension de
los factores internos y externos que pueden influir en el éxito o fracaso

de la estrategia.
Tabla 6

Fases del “Design Thinking” y acciones relacionadas para el desarrollo de un proyecto.
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FASES DEL
DESIGN THINKING

ACCIONES RELACIONADAS PARA EL PROYECTD

EMPATIZAR

+" Entender las necesidades del usuario.
" |dentificar los problemas a solucionar.
+" Lonsiderar las caracteristicas del espacio.

DEFINIR

¥ Encuentra los puntos clave para desarrollar el proyecto.

" Enfatiza y dan orden & las prioridades.

¥ LConstruye un punto de vista basados en las necesidades del
usuario.

IDEAR

v Relaciona las necesidades del usuario con la proyeccidn del
ESpacio.

" 3eleccionz unz idea de solucidn principzl para la proyeccidn del
BSpacio.

+" Bosqueja ideas preliminares del espacio.

PROTOTIPAR

v 3eleccionz propuestas |dgicas, coherentes y visbles.

+" tlahora para la presentacidn apuntes y maguetas.

v [ltiliza un lenguaje claro y coherentz en la elaboracidn del
prototipo.

EVALUAR

¥ Evalia y mejora la propuesta.

¥ Acepta y tomo en cuentz la opinidn del usuario acerca del
proyecto.

v Reconoce sus eguivocaciones y logros.

Nota. Fases del “Design Thinking” y acciones relacionadas para el
desarrollo de un proyecto, Elaboracién Propia.

Tras el analisis de las bases teoricas, se concluye que la

metodologia “Design Thinking” adopta un enfoque centrado en el ser

humano. Esta metodologia se fundamenta en la habilidad de ser intuitivo

al interpretar las observaciones y en la capacidad de generar ideas que

tengan un significado emocional para agquellos que recibiran el disefio.

2.3.2 BASES TEORICAS DEL DISENO DE INTERIORES.

e DISENO DE INTERIORES

El disefio de interiores se define como el proceso de planificacion

y creacion de espacios habitables que son funcionales, estéticos y que

respondan a las necesidades y preferencias de los usuarios. Seguln

(Ching, 2012), el disefio de interiores abarca aspectos como la

distribucion del espacio, la seleccidén de materiales y acabados, el disefio
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de mobiliario y la iluminacion, entre otros. Este campo ha evolucionado
a lo largo del tiempo, influenciado por cambios sociales, tecnologicos y
culturales.

El disefio de interiores se rige por una serie de principios y
conceptos fundamentales que guian el proceso de disefio y la toma de
decisiones. Segun (Delissaville, 2011), algunos de estos principios
incluyen la armonia, el equilibrio, la proporcién, la escala, la variedad y
la unidad. Estos principios son aplicables en la organizacion del espacio,
la seleccidn de colores y materiales, y la creacidn de atmosferas que sean

funcionales y estéticamente agradables.

Segun (Panero y otro, 1979), definen el disefio de interiores como
"el arte y la ciencia de entender el comportamiento humano para crear
espacios funcionales dentro de un edificio. Esto incluye la
conceptualizacion, el desarrollo, la coordinacion y la gestion de los
proyectos de disefio"

De acuerdo con las teorias examinadas, se concluye que la
intervencion en el espacio debe ser holistica, considerando tanto los
aspectos funcionales como los estéticos. Esta perspectiva es esencial para
la elaboracion de un proyecto de disefio de interiores.

La formacidn en disefio de interiores emerge como una solucion a
una necesidad no completamente atendida dentro de la arquitectura,
demandando directrices y requisitos mas precisos. No obstante, también
conlleva el desarrollo de habilidades fundamentales que todo arquitecto
disefiador debe poseer, tales como la administracion del espacio a

intervenir, la identificacion de las necesidades del usuario, la adecuada
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aplicacion de la normativa vigente y el disefio de espacios que sean tanto
utiles como funcionales. Todos estos criterios estan interconectados con
tres elementos fundamentales: el Objeto, el Sujeto y el Contexto. En su
obra sobre el enfoque metodoldgico del disefio arquitectdnico, (Martinez,

2013) examina estos tres componentes esenciales.

Figura 2

“Relacion triple de diseno.”

ELEMENTOS
CONDICIONANTES
DEL DISENO

Nota. Relacion triple basado en (Martinez, 2013). Elaboracion propia.

Estos tres elementos son cruciales en el proceso de disefio, por lo

que es fundamental adquirir un aprendizaje profundo y completo de este

proceso. Si se aplica adecuadamente, los resultados serdn propuestas
efectivas y concretas.

Al comprender la relacion directa entre estos componentes, los
estudiantes estaran en condiciones de ofrecer soluciones viables a las
diversas problematicas que surgen en el desarrollo de un proyecto de
disefio de interiores, especialmente cuando las directrices de trabajo

trascienden el aula y se implementan en un entorno real.
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Figura 3

“Relacidn del Sujeto, Objeto y Contexto.”

SUJETO:
USUARIO
REQUERIMIENTOS DEMANDAS
SATISFACTORES NECESIDADES
CONTEXTO:
OBIJETO:
CIUDAD DE
SALA DE UNA CONCEPCION
VIVIENDA
DETERMINANTES CONDICIONANTES

Nota. Relacion del Sujeto, Objeto y Contexto, por (Cassina, 2013).

En base a la teoria de (Martinez, 2013), Considerando la directriz
del trabajo a desarrollar en la formacion de disefio de interiores para
estudiantes de secundaria, se identifican los tres elementos
fundamentales del disefio, que en este contexto son::

SUJETO:

El sujeto representa a las personas que interactian con el objeto
de disefio. Esto incluye al usuario, involucrado en el proyecto.
(Martinez, 2013), enfatiza la necesidad de considerar las necesidades,
deseos, comportamientos y experiencias de los usuarios al desarrollar
el disefio. El conocimiento profundo del sujeto permite crear espacios
que sean no solo funcionales, sino también confortables y accesibles.
Ademas, asegura que el proyecto cumpla con las expectativas y
requisitos de todos los implicados.

e El disefio contempla los requerimientos del usuario.
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Se dice que el disefio contempla los requerimientos del usuario,
se refiere a que el proceso de disefio toma en cuenta y se enfoca en
satisfacer las necesidades, expectativas y limitaciones de los usuarios
finales. Esto implica un enfoque integral que asegura que el producto,
servicio o entorno disefiado sea util, utilizable y deseado por las
personas para quienes se crea. (Norman, 1988) en su libro "The
Design of Everyday Things", resalta la importancia de entender y
disefiar para las necesidades del usuario, enfatizando que los
productos deben ser intuitivos y faciles de usar.

e El disefio satisface adecuadamente las necesidades del
usuario.

El disefio satisface adecuadamente las necesidades del usuario,
se refiere a que el proceso de disefio ha identificado correctamente las
necesidades, deseos y limitaciones de los usuarios finales y ha
desarrollado soluciones que cumplen con estos requisitos de manera
efectiva y eficiente. Esto implica que el disefio no solo es funcional y
practico, sino que también es intuitivo, accesible y agradable para los
usuarios. (Norman, 1988) en su libro "The Design of Everyday
Things", destaca la importancia de entender y satisfacer las
necesidades del usuario para crear productos exitosos.

e El disefio tiene dimensiones adecuadas a la escala humana e
interaccion con sensaciones en el usuario.

El disefio tiene dimensiones adecuadas a la escala humanay que
interactUa con las sensaciones del usuario, se refiere a que el disefio

considera tanto las dimensiones fisicas del cuerpo humano como las
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percepciones sensoriales y emocionales de los usuarios. Esto implica
que los espacios, objetos y productos estdn disefiados para ser
comodos, accesibles y estéticamente agradables, y que promueven
una experiencia positiva y satisfactoria. (Pallasmaa, 1996) en su libro
"The Eyes of the Skin: Architecture and the Senses"”, argumenta que
el disefio debe involucrar todos los sentidos para crear experiencias

espaciales ricas y significativas.

e ENTORNO INMEDIATO: (conocido como contexto, referido a
disefio de interiores)

El entorno inmediato abarca el entorno fisico, cultural, social y
econdmico en el cual se inserta el objeto de disefio. (Martinez, 2013),
analizar y entender el entorno inmediato es fundamental para garantizar
que el proyecto se integre armoniosamente con su entorno. Esto implica
considerar factores como la topografia, el clima, las normativas locales,
la historia del lugar y la identidad cultural. Un disefio contextualizado
es mas sostenible y tiene mayor aceptacion y relevancia para la
comunidad.

e El disefio desarrolla una adecuada visual interior, incluye el

entorno fisico, cultural, social, econémico y ambiental.

Se refiere a un enfoque holistico del disefio de interiores, que no
solo se centra en la estética y funcionalidad del espacio interior, sino
que también considera y responde al contexto mas amplio en el que se
encuentra. Esto implica que el disefio interior debe ser armonioso con

el entorno fisico (arquitectura y paisaje), respetuoso y reflejar la cultura
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local, adecuado para las condiciones sociales y econdmicas, Yy
sostenible desde el punto de vista ambiental. (Rapoport, 1996) en su
libro "House Form and Culture", destaca como la cultura influye en la

formay el disefio de los espacios habitables.

El disefio aprovecha los recursos y materiales del lugar de

manera eficiente.

Se refiere a un enfoque de disefio que maximiza el uso de los
recursos locales y materiales disponibles, minimizando el impacto
ambiental y reduciendo costos. Implica que el disefio no solo se centra
en la estética y la funcionalidad, sino que también considera la
sostenibilidad y la eficiencia econdmica en todas las etapas del
proyecto, desde la seleccion de materiales hasta la construccion y el
mantenimiento. (Lyle, 1994) en su libro "Regenerative Design for
Sustainable Development"”, enfatiza la necesidad de disefios que no solo
sean econOmicamente viables en el corto plazo, sino también

sostenibles a largo plazo.

El disefio presenta un nivel de adecuacion para el lugar donde
serd utilizado, teniendo en cuenta factores como el clima, la
infraestructura, las normas y regulaciones locales.

Se refiere a un enfoque de disefio que se adapta y responde a las
condiciones especificas del lugar donde sera implementado. Esto
implica considerar el clima, la infraestructura existente, y cumplir con
las normas y regulaciones locales para garantizar la funcionalidad,
seguridad, y sostenibilidad del disefio. (Olgyay, 1963) en su libro

"Design with Climate: Bioclimatic Approach to Architectural
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Regionalism", resalta la importancia de adaptar el disefio arquitectonico
a las condiciones climaticas locales para lograr eficiencia energética y
confort.

OBJETO:

El objeto se refiere al proyecto de disefio en si, que puede ser un
edificio, una estructura, un espacio publico, entre otros. (Martinez, 2013)
resalta la importancia de definir claramente las caracteristicas fisicas,
funcionales y estéticas del objeto de disefio. Este elemento incluye la
materialidad, la tecnologia utilizada, las dimensiones, la formay el estilo.
Comprender y especificar estos aspectos es crucial para desarrollar un
proyecto coherente y funcional.

Estos tres elementos, objeto, sujeto y contexto, son
interdependientes y su andlisis conjunto permite abordar el proceso de
disefio arquitectonico de manera holistica y eficaz. (Martinez, 2013)
destaca que un enfoque metodoldgico que contemple estos tres aspectos
es esencial para la creacion de proyectos arquitectonicos exitosos y bien
integrados.

e El disefio presenta un nivel de organizacion de funcion de los
espacios interiores.

Se refiere a la planificacion y disposicion efectiva de los espacios
interiores para maximizar la funcionalidad, eficiencia y comodidad.
Implica una consideracion cuidadosa de como se utilizaran los espacios
y cOmMO se conectaran entre si para satisfacer las necesidades del usuario.

(Ching, 2018) en su libro "Interior Design Illustrated™, describe como la
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organizacion espacial debe responder a las funciones y actividades
previstas, creando entornos que sean eficientes y agradables.
e El disefio tiene un nivel estéticamente agradable.

Un disefio es estéticamente agradable se refiere a la calidad visual
y sensorial del disefio que resulta atractivo y satisfactorio para los
usuarios. Esto implica una serie de factores que contribuyen a la
percepcion positiva del disefio, incluyendo la forma, el color, la
proporcion, la textura y la armonia general. (Norman, 2013) en su libro
"The Design of Everyday Things", explica codmo la estética puede influir
en la percepcion y la satisfaccion del usuario, destacando la importancia
de la formay la funcién en el disefio.

e El disefio contempla un nivel de viabilidad técnica, econémica y
ciclo de vida sostenibilidad.

Esta afirmacion aborda tres aspectos fundamentales para evaluar
la eficacia y la responsabilidad de un disefio:

Viabilidad Técnica: Se refiere a la capacidad del disefio para ser
construido y funcionar segun las especificaciones técnicas. Esto incluye
la evaluacién de materiales, métodos de construccion, y tecnologias
empleadas.

Viabilidad Econémica: Implica considerar el costo del disefio en
términos de construccion, mantenimiento, Yy operacion. Debe
garantizarse que el disefio sea econémicamente viable en el contexto del
presupuesto disponible y los costos operativos a largo plazo.

Sostenibilidad del Ciclo de Vida: Evaluar la sostenibilidad del

ciclo de vida implica considerar el impacto ambiental del disefio a lo
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largo de su vida util, desde la extraccion de materiales hasta la
disposicion final. Esto incluye eficiencia energética, uso de materiales

reciclables, y reduccion de residuos.

2.3 MARCO CONCEPTUAL

2.3.3 MARCO CONCEPTUAL DE “DESIGN THINKING”

“DESIGN THINKING”:

(Brown, 2009) Se define como la disciplina que emplea la sensibilidad
y la capacidad de observacién del disefiador para ofrecer soluciones a las
demandas de consumo contemporaneas, con el objetivo de transformar
las necesidades del individuo en soluciones viables y mejoras
potenciales. Esta disciplina se enfoca en aprovechar las necesidades del
usuario para disefiar y desarrollar formas de mejora mediante el
pensamiento de disefio. Ademas, al ser un actor clave en el proceso de
innovacion, busca garantizar la satisfaccion del usuario a través de la
observacion directa de la realidad.

FASES DE LA METODOLOGIA “DESIGN THINKING”:

El “Design Thinking” es un enfoque iterativo centrado en el usuario
para la resolucién de problemas creativos y la innovacion, y ha sido
conceptualizado y desarrollado por varios expertos en disefio y gestion.
Aunque las etapas pueden variar ligeramente segin la fuente, una
representacion comunmente citada es la propuesta por la firma de disefio
IDEOQ. Estas etapas se han popularizado y difundido ampliamente en la
literatura sobre “Design Thinking”.

Empatizar: En esta etapa, se busca comprender profundamente las

necesidades, deseos y desafios de los usuarios involucrados en el
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problema. Tim Brown, CEO de IDEO, describe esta fase como "entrar
en el mundo de los usuarios para ver su perspectiva y comprender sus
necesidades" (Brown, 2008).
Definir: Se trata de sintetizar la informacion recopilada durante la etapa
de empatia para definir claramente el problema a abordar. Segin Tim
Brown, en esta etapa "se analiza y se sintetiza toda la informacion
recopilada durante la etapa de empatia para definir el problema que se
quiere resolver” (Brown, 2008).
Idear: En esta etapa se generan ideas creativas y se exploran soluciones
potenciales. Tom Kelley, socio de IDEO, destaca que "la etapa de
ideacion es un proceso de generacion de ideas, donde se fomenta la
creatividad y se buscan soluciones innovadoras™ (Kelley, 2013).
Prototipar: Se construyen prototipos simples y rapidos para probar y
validar las ideas generadas durante la etapa de ideacion. Tom Kelley
enfatiza que "los prototipos son herramientas poderosas para dar vida a
las ideas y obtener retroalimentacion temprana de los usuarios” (Kelley,
2013).
Testear: Se evalla el prototipo con los usuarios para recopilar
retroalimentacion y realizar ajustes. Tim Brown destaca que "la fase de
prueba es esencial para validar las soluciones propuestas y garantizar que
realmente aborden el problema identificado™ (Brown, 2008).

Estas etapas ofrecen un marco estructurado para abordar problemas
complejos de manera creativa y centrada en el usuario, promoviendo la
innovacion y la resolucién efectiva de problemas.

2.3.4 MARCO CONCEPTUAL DE DISENO DE INTERIORES.
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DISENO DE INTERIORES:

El disefio de interiores se puede definir como "el arte y la ciencia
de mejorar los interiores de un espacio para lograr un ambiente mas
saludable y estéticamente agradable para las personas que lo utilizan”
(Pile, 2007). Esta definicion refleja la preocupacion tanto por la

funcionalidad como por la estética en el disefio de interiores.

Segun (Winchip, 2011), el disefio de interiores es "la profesion
multifacética en la que se aplican soluciones creativas y técnicas dentro
de una estructura para lograr un entorno interior construido. Estas
soluciones son funcionales, mejoran la calidad de vida y la cultura de los

ocupantes, y son estéticamente atractivas"
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CAPITULO III

HIPOTESIS

3.1 HIPOTESIS GENERAL
Existe influencia significativa del “Design Thinking” en el disefio de interiores en
estudiantes de secundaria - Institucién Educativa Mariscal Céceres — Concepcion —
2024,
3.2 HIPOTESIS ESPECIFICAS
o Existe influencia significativa de la dimension Empatizar del “Design Thinking” en
el disefio de interiores en estudiantes de secundaria - Institucion Educativa Mariscal
Caceres — Concepcion — 2024,
e Existe influencia significativa de la dimension Definir del “Design Thinking” en el
disefio de interiores en estudiantes de secundaria - Institucion Educativa Mariscal

Céceres — Concepcion — 2024.
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e Existe influencia significativa de la dimensién Idear del “Design Thinking” en el
disefio de interiores en estudiantes de secundaria - Institucion Educativa Mariscal
Céceres — Concepcion — 2024.

e Existe influencia significativa de la dimensidn Prototipar del “Design Thinking” en
el disefio de interiores en estudiantes de secundaria - Institucion Educativa Mariscal
Caceres — Concepcion — 2024.

e Existe influencia significativa de la dimension Evaluar del “Design Thinking” en el
disefio de interiores en estudiantes de secundaria - Institucion Educativa Mariscal

Céceres — Concepcion — 2024.

3.3 VARIABLES

Segln (Hernandez y Otros, 2010) La variable es una caracteristica que puede variar
y es, a su vez, medible y observable. En este sentido, una variable se define como un

fendmeno que posee atributos y cualidades que pueden ser cuantificados.
3.3.1 VARIABLE 1: “DESIGN THINKING” (VARIABLE INDEPENDIENTE)

e DEFINICION CONCEPTUAL
(Brown, 2009) “Se describe como la disciplina que emplea la
sensibilidad y la capacidad de observacion del disefiador para ofrecer
soluciones a las demandas de consumo contemporaneas, con el objetivo de
transformar las necesidades del individuo en soluciones viables y mejoras
potenciales. Esta disciplina se ocupa de aprovechar las necesidades del
usuario para disefiar y desarrollar formas de mejora mediante el pensamiento
de disefio. Ademas, al ser un actor clave en el proceso de innovacion, busca
garantizar la satisfaccion del usuario a través de la observacion directa de la
realidad.”

e DEFINICION OPERACIONAL
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El "“Design Thinking™" se operacionaliza a través de un conjunto de
cinco fases que orientan el proceso de innovacion centrado en el usuario.
Estas etapas, tal como han sido descritas por varios autores, incluyen:
empatizar, definir, idear, prototipar y testear. Segin Brown (2008), estas fases
son fundamentales para facilitar la innovacion enfocada en las necesidades
del usuario. Cada etapa se desarrolla de manera secuencial y estan
interrelacionadas, lo que permite un enfoque integral en la resolucion de
problemas.

e DIMENSIONES

— Empatizar

Definir

— Idear

Prototipar
— Evaluar
3.3.2 VARIABLE 2: DISENO DE INTERIORES (VARIABLE
DEPENDIENTE)
e DEFINICION CONCEPTUAL
"El disefio de interiores es un proceso dindmico que requiere la
integracién de conocimientos tedricos y habilidades practicas para crear
ambientes interiores que mejoren la calidad de vida y expresen la identidad
cultural” (Ching, 2012).
Esta definicion refleja la integralidad del aprendizaje de disefio de
interiores, destacando su naturaleza multidisciplinaria y su enfoque en la
creacion de espacios que mejoren la calidad de vida de las personas.

e DEFINICION OPERACIONAL
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Segun Mark Karlen, "el aprendizaje de disefio de interiores implica la
adquisicion de habilidades técnicas y la comprensién de conceptos estéticos
para crear entornos habitables que satisfagan las necesidades y expectativas
de los usuarios" (Karlen, 2009).

Por otro lado, Diane Bogle define el aprendizaje de disefio de
interiores como "un proceso educativo que capacita a los estudiantes para
transformar ideas abstractas en disefios concretos, incorporando principios de
ergonomia, teoria del color y estilos arquitectonicos™ (Bogle, 2011).

Ambas citas subrayan la importancia del aprendizaje de disefio de
interiores como un proceso integral que combina aspectos técnicos, estéticos
y funcionales para crear espacios habitables que satisfagan las necesidades y
preferencias de los usuarios.

e DIMENSIONES
— Sujeto
— Contexto

— Objeto
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3.3.3 OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Tabla 7

“Operacionalizacion de variable 01.”

VARIAELE INDEPENDIENTE

VARIAELE| DEFINICION DEFINICI&N | DIMENSIONES | INDICADORES TIrD EECALADE |NSTROMENTO
CONCEPTUAL | OPERACIONAL MEDICION
(Browm, 2003 | El "Dizsizn | EMPATIZAR |- Entiendz1a CUANTITATIVA | CGRINMAL TECHICA:
"B descmbe | Thmlame”  ze neceaidad del DISCEETA OBSERVACION
como la | opermcioraliza LsuATiD. I= DEFECIERTE
dizciplira I:|1.I.1: a mﬁuu de E - Bacomoce log |:|:~;| et | TRUMENTO:
aple ooy proflenas 2 3= REGULAR ELERIC
sersibilidad v 1a | cince f2ses que saluriomar. 4= BUEKG
capacidad de | orisntam el - [denfifica 5= EXCELENTE
chservadon g2l | proceso de oporiedades
dizefiador  pam | imsovacion
nfrecer ceomado en & [T DEFINIR |- Identifca los CUANTITATIVA | CRIAMAL TECHICA:
soluciomes 2 I | ummno. Estas [pmtos clave par DISCRETA OBSERVACION
demmda: de | efapas, t2l coma desarrollar &l I= BEFICIERTE
cousumo han sica provECto, - D¥STRUMENTO:
comteporanzes, | desoits  par - Enfatiza v dan IRSLFICIERTE EIERICA
con &l objetivo ds | vamios  autores, ordes = las " :flrfrllh:;ﬂk
transformar  las | inchoen [priaTidades i EXCELENTE
necesidade:  del | ampatizar, o ) ’
individno oo | defuwsr,  idear, Pmmd!mé,'f
"':'h{.im ) Eﬁrﬁpﬂs Y basados e Iaz
wiabies y mepiras 8 B sidades del
potenciales Esta | Browm (2008), \=ario,
dizcipliea 28 | ez fase: iom IDEAR. |- Felacioea iz CUANTITATIVA | CHRINMAL TECHICA
ocup2 de | fmiamemtales necesidades del DISCRETA OBSERVACION
aprovechar I | pame fdliar la N —— 1= DEFICIENTE
i pecesidades el | irnacion proveccian del - INSTRUMENTO:
r ST pam | enfocads en s e:pacio. 1K h.r-:r”: ||h|Ir BUERICA
izetiar v | necesidades del I —— i —
] ) . = 4= BUEK
é gesarrollar werg.  Cada idea d= 2plurion S EXCELENTE
formes dz mejora | etapa L principal para 2
i i desamollz e o
= peszmienty  de | marem E2pacio.
E dizefip. Ademds, | secuemcial ¥ - Bosqueja idzas
al ser un actar | estan prelmmarss del
clave en 2l | imbemelacionad  espacio.
proceso 92| = .® 2 "PROTOTIPAR - Seleccinm COARTITATIVA | ORDinAl TECHICA:
LEmOv2Cnm, et progus oA DISCFETA o hy |
busca saraizar | eefague EHHMEFIL L= DEFICIENTE OBSERVACICE
2 satisfaccion dil | intezel en la vizhles - INSTRUMENTO:
usumie a eves | resolodon  de - Elzhora parz la |h.~cﬁ:rrhl ||h|Ir RLERIC :
de |2 observacion | problemas, acinn 3= RECULA )
oz G B ﬁs}' S EXCELENTE
Equetas.
- Thiliza mm
lemzuaje clare v
coberente en la
peototipo.
EVALUAR |-Escluaymejora |CUANTITATIVA | CHRIHMNAL TECHICA:
Iz propuesta. DISCEETA OESERVACION
-ALEFE}'ME_I.ED. l-r:—rrl*. IEKTE
ml:uemzla up;u;atnnn E,t“-,,:rr,_'.". ',r_:,{r IH'STKUI!'.IEI_'{TG:
del provecto 4= BUEKG
- Faconoce s t= EXCELENTE
pquivecacionss ¥

Nota. Operacionalizacion de variable 01, Elaboracion Propia.
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Tabla 8

“Operacionalizacion de variable 02.”

YARIAEL

EDEFEXNDIENTE

VARIAELE| DEFINICION

CONCEFTLAL

DEFINICION
OFEBACIONAL

DIMENEIONES

INDICADORES

TIFD

ESCALADE
MEDICION

NETRTUMENTO

Bl dizeto de
Inb=norss es un
[roCesn
diramice  oue
reguere Lz
imtegracion  de
COnOCimieetns
iedrices ¥
habilidades
mracticas  pae
rear ambisntes
mfemarss  gue
nEjoren =]
calidad deviday
SEprasen =]
identidad
oatharal”
(Ching, 2012}

NISEND DE INTERIOBES

Segm  (Earlen,
2009
'El disefio

de
Ia
de
Ia

oy

SUTETO

- El disemin
contempla los
Tequerimisntos dal
LEUATIO.

- El dizetio
sarjzfacs
adecuadamenie la=
necesidadss del
USUATID.

- El diseip tiene
adecuadaz ala
ezcala bimara e
imferacciom con
sepsaciones = gl
USUATID.

CUANTITATIVA
DIECEETA

CEEIHMAL

= EFICIENTE

5

MESUFICIENTE
J= REGUL AR
4= BUEN

f= EXCELENTE

TECHICA:
OBSERACION

TS TRUMEMTCr

EUEFICA

- El disang
desarrolla ura
adecnada vizual
ieerior, nchayve &l
entarme fzico,
culbtural, social,
BCONGMICD ¥
amhiental
- El disarig
aprovecha los
TROME0S ¥
nteriales dal
lazar de memera
eficients
- Ell disatio dele
gar adecuado para
gl lugar domde sera
ilizecdo, testiends
em cueria factores
como el clina, la
imfraesmciurn, k2s
oI ¥
TeEulaciimes
locales

CUANTITATIVA
DISCEETA

CERTHMAL

= EFICIENTE

5

IMAUFICIENTE
J= REGUL AR
4= BUERN

f= EXCELENTE

TECHICA:
OBSERVACICH

S TRIMEMNTCr
EUBRICA

OBJETD

- El disenin
prezentauna
fomaa v furcion dz
Loz expaciag
IEriores.

- El disefin es
practico, sEgmay
pabelicamerts
aeradable

- El disenp
coetempla la
vizhilidad tecnica y
BOOMOMICE, 251
como o ciclo de
widay

soztendbilidad

CTUANTITATIVA
DISCREETA

CRELEMAL

l= EFECIENTE

5

IMSUFICIENTE
J= REGUL AR
4= BUEN

f= EXCELENTE

TECHICA:
OBSERACION

TS TRIMEMTCr

ELEFICA

Nota. Operacionalizacion de variable 02, Elaboracion Propia.
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CAPITULO IV

METODOLOGIA

4.1 METODO DE INVESTIGACION
La metodologia empleada en esta investigacion fue el método cientifico, dado que,
segun (Tamayo, 2017) este se define como un conjunto de procedimientos que permiten
formular problemas cientificos y evaluar las hipotesis y herramientas utilizadas en el

trabajo de investigacion (pg. 30).

4.2 TIPO DE INVESTIGACION
El tipo de investigacion es Aplicada, Segun Hernandez, Fernandez y Baptista
(2014), la investigacion aplicada "tiene la intencion de generar conocimientos con una
finalidad préctica, buscando soluciones a problemas especificos en contextos
determinados” (p. 4). De igual manera, Ackoff (1987) menciona que este tipo de

investigacion "se caracteriza por su orientacion hacia la utilizacion préactica de los
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conocimientos adquiridos para la mejora de situaciones especificas en el ambito social,
econdmico o tecnolégico” (p. 13).
4.3 NIVEL DE INVESTIGACION
El nivel de investigacion del presente estudio es Explicativo. Su objetivo es
determinar si el comportamiento de la variable dependiente se debe al comportamiento

de la variable independiente.

4.4 DISENO DE INVESTIGACION
La metodologia especifica adoptada en esta investigacion se basa en un enfoque
cuasi-experimental. (Arnau, 1995) “sefiala que este tipo de disefio de investigacion
implica que la asignacion de los sujetos o unidades a las distintas condiciones de

tratamiento o estudio no sigue un proceso aleatorio.”

4.5 ENFOQUE DE INVESTIGACION
El enfoque de la investigacién es cuantitativo.
4.6 POBLACION Y MUESTRA
e POBLACION
Segin Hurtado (1998), “la poblacién se define como el conjunto total de
individuos o elementos que son objeto de estudio en una investigacion, también
conocido como universo.” (p.26)
En este contexto, la poblacion esta formada por “20 estudiantes de las
secciones Ay B del quinto grado de secundaria en la Institucion Educativa Mariscal
Céceres de Concepcion”. Las caracteristicas que la definen son que estos
estudiantes pertenecen a la especialidad técnica de disefio arquitecténico vy,
conforme a la programacion curricular, estan cursando el curso de Disefio de
interiores en su quinto grado.
e MUESTRA
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La muestra estuvo constituida por 20 estudiantes del quinto grado de la
Institucion Educativa Mariscal Céaceres de Concepcién Estudiantes de la
especialidad técnica de disefio arquitectdnico.
4.7 TECNICA E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
“Las técnicas utilizadas para la recopilacion de datos” se fundamentaron en
fuentes no documentales. Se implementd la técnica de evaluacién, y se utilizd una
rabrica como herramienta para la medicion de las dos variables.
4.6.1 TECNICAS

Para la presente investigacion se ha utilizado la técnica de la observacion.

4.6.2 INSTRUMENTOS

Se utilizo una rubrica para las dos variables. segin (Brookhart, 2013, p. 4).
"Una rabrica es un instrumento que articula las expectativas para una tarea
mediante la enumeracion de los criterios y describiendo los niveles de calidad

(desde excelente hasta inaceptable) en el trabajo del estudiante”

4.8 TECNICAS DE PROCEDIMIENTO Y ANALISIS DE DATOS

Para esta presente investigacion se utilizara el procesamiento de la informacion
recolectada se aplicara la estadistica descriptiva a través de tablas de frecuencia y grafico

de columnas y para los resultados se utilizara los siguientes programas Excel y SPS22.

Estadisticos Paramétricos
(Batista, 2020) afirma que: “se incorpora parametros tales como la media, la
desviacién estandar, la correlacion de Pearson y la varianza, entre otros. Este
enfoque estadistico utiliza los datos observados para estimar los parametros de
la distribucidon. En el contexto de las estadisticas paramétricas, se asume
frecuentemente que los datos provienen de una distribucién normal con

parametros desconocidos, representados como p (media poblacional) y &2
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(varianza poblacional). Estos pardmetros se estiman posteriormente utilizando
la media y la varianza de la muestra”

Estadisticos No Paramétricos

“La estadistica no paramétrica se refiere a un enfoque estadistico que no
parte de la suposicion de que los datos provienen de modelos especificos
definidos por un nimero limitado de parametros”. Ejemplos de estos modelos
incluyen la distribucion normal y la regresion lineal. Las técnicas no
paramétricas a menudo utilizan datos ordinales, lo que implica que no se
fundamentan en valores numéricos, sino en un sistema de clasificacién o

jerarquia. (Bastis, 2020).
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CAPITULO V
RESULTADOS

5.1 RESULTADOS DESCRIPTIVOS

5.1.1. DISENO DE INTERIORES

Tabla 9
“Disefio de interiores en estudiantes de secundaria - Institucion Educativa Mariscal Caceres —
Concepcién —2024.”

Grupo
PreTest PosTest Total

DiisInt Excelente Recuento 0 6 5]
% del total 0,0% 15,0% 15,0%

Bueno Eecuento 3 12 15

% del total 7.5% 30,0% 37.5%

Regular Recuento 8 1 9

% del total 20.0% 25% 22.5%

Ineficiente ERecuento 1] 1 7

% del total 15,0% 25% 17.5%

Deficiente Eecuento 3 0 3

% del total 7.5% 0.0% 7.3%

Total Eecuento 20 20 40
%o del total 50.0% 50,0% 100,0%

Nota: “La tabla de frecuencia presenta los resultados de estudio de la variable disefio de
interiores en la IE Mariscal Caceres, antes y después del test”
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Figura 4
“Disefio de interiores en estudiantes de secundaria - institucion educativa Mariscal Caceres —
Concepcién —2024.”

Grupo

EPreTest
M PosTest

Recuento

Deficiente Ineficients Reaular Bueno Excelents

Nota: “El grafico presenta los resultados comparativos de la variable disefio de interiores”

Los resultados de la variable disefio de interiores se presentan en la figura 1, en
el pretest se obtuvieron los siguientes resultados: el 7.5% del disefio de interiores era
deficiente, el 15% es ineficiente, el 20% regular y solamente el 7.5% del disefio de
interiores es bueno. Después de aplicar la metodologia “Design Thinking” en el post
test se evidencia las mejoras donde solamente el 2.5% del disefio de interior es
ineficiente, el otro 2.5% regular, mientras que el 30% de disefio de interior es bueno

y el 15% es excelente, demostrando la mejora en el disefio de interior.

A. DIMENSIONES DE LA VARIABLE DISENO DE INTERIORES

SUJETO
Tabla 10

“Estudio del sujeto por estudiantes de secundaria - institucion educativa Mariscal
Céceres — Concepcion — 2024.”

Grupo
PreTest PosTest Total

Sujeto  Excelente  Recuento 0. 6 6
%deltonl  00%  150%  150%

Bueno Recuento 3] 12 15

% del total 7.5% 30.0% 37.5%

Regular  Recuemto 11 2 13

% del total 275%  50% _ 325%

Ineficiente Recuento 5 0 5

% del total 12.5% 0.0% 12.5%

Deficiente Recuento 1 0 1

% del total 2.5% 0.0% 2.5%

Total Recuento 20 20 40
% del total 50.0% 50.0% 100.0%

Nota: “La tabla de frecuencia presenta los resultados de estudio de la variable
sujeto en el disefio de interiores en la IE Mariscal Caceres, antes y después del
test”
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Figura s
“Estudio del sujeto por estudiantes de secundaria - institucion educativa Mariscal
Caceres — Concepcion — 2024.”
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Nota: “El grafico presenta los resultados comparativos de la variable sujeto
en el disefio de interiores”

Los resultados de la variable sujeto en el disefio de interiores se presentan en
la figura 2, en el pretest se obtuvieron los siguientes resultados: el 2.5% de
participacion del sujeto en el disefio de interiores era deficiente, el 12.5% es
ineficiente, el 27.5% regular y solamente el 7.5% de participacion del sujeto n el
disefio de interiores es bueno. Después de aplicar la metodologia “Design Thinking”
en el post test se evidencia las mejoras donde solamente el 5.0% de la participacion
del sujeto en el disefio de interior es regular, el otro 30% es bueno y el 15% de

participacion del sujeto en el disefio de interior es excelente.

ENTORNO INMEDIATO

Tabla 11
“Entorno inmediato en la institucién educativa Mariscal Caceres — Concepcion — 2024

Grupo
PreTest PosTest Total

Entlnm Excelente Recuento 0 6 6
% del total 0.0% 15.0% 15.0%

Bueno Recuento 2 12 14

% del total 5.0% 30.0% 35.0%

Regular Recuento 13 2 15

% del total 32.5% 5.0% 37.5%

Ineficiente Recuento 5 0 5

% del total 12.5% 0,0% 12.5%

Total Recuento 20 20 40
% del total 50.0% 50.0% 100.0%

Nota: “La tabla de frecuencia presenta los resultados de estudio de la variable
entorno inmediato en el disefio de interiores en la IE Mariscal Caceres, antes y
después del test”
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Figura 6
“Entorno inmediato en la institucion educativa Mariscal Caceres — Concepcion —
2024”
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Nota: “El gréfico presenta los resultados comparativos de la variable
entorno inmediato en el disefio de interiores”

Los resultados de la variable entorno inmediato en el disefio de interiores se
presentan en la figura 3, en el pretest se obtuvieron los siguientes resultados: el 12.5%
del entorno inmediato en el disefio de interiores era ineficiente, el 32.5% es regular,
y solamente el 5% es bueno. Después de aplicar la metodologia “Design Thinking”
en el post test se evidencia las mejoras donde solamente el 5.0% deL entorno
inmediato en el disefio de interior es regular, el otro 30% es bueno y el 15% del

entorno inmediato en el disefio de interior es excelente.

OBJETO
Tabla 12

“Estudio del objeto en estudiantes de secundaria - institucion educativa Mariscal
Céceres — Concepcion — 2024”

Grupo
PreTest PosTest Total

Objeto Excelente Recuento 0 7 7
% del total 0.0% 17.5% 17.5%

Bueno Recuento 4 11 15

% del total 10,0% 27.5% 37.5%

Regular Recuento 11 1 12

% del total 27.5% 2.5% 30.0%

Ineficiente Recuento 4 1 5

% del total 10.0% 2.5% 12.5%

Deficiente Recuento 1 0 1

% del total 2.5% 0.0% 2.5%

Total Recuento 20 20 40
% del total 50.0% 50.0% 100.0%

Nota: “La tabla de frecuencia presenta los resultados de estudio de la variable
objeto en el disefio de interiores en la IE Mariscal Caceres, antes y después del
test. ”
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Figura 7
“Estudio del objeto en estudiantes de secundaria - institucion educativa Mariscal Caceres —
Concepcion —2024”
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Nota: “El grafico presenta los resultados comparativos de la variable
objeto en el disefio de interiores”

Los resultados de la variable objeto en el disefio de interiores se presentan en
lafigura 4, en el pretest se obtuvieron los siguientes resultados: el 2.5% de los objetos
en el disefio de interiores era deficiente, el 10% es ineficiente, el 27.5% es regular y
el 10% de los objetos en el disefio de interiores es bueno. Después de aplicar la
metodologia “Design Thinking” en el post test se evidencia las mejoras donde
solamente el 2.5% de los objetos en el disefio de interior es ineficiente, el otro 2.5%
es regular, el 27.5% es bueno y el 17.5% del objeto en el disefio de interiores es
excelente.

5.2.PRUEBA DE HIPOTESIS

Hipdtesis General:

Hipotesis Nula (Ho): No existen influencia significativa del “Design Thinking” en
el disefio de interiores en estudiantes de secundaria - Institucion Educativa Mariscal
Céceres — Concepcion — 2024.

Hipdtesis Alterna (Hi): Existe influencia significativa del “Design Thinking” en el
disefio de interiores en estudiantes de secundaria - Institucion Educativa Mariscal

Céceres — Concepcion — 2024.
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Tabla 13
“Influencia del “Design Thinking” en el disefio de interiores en estudiantes de secundaria -
Institucién Educativa Mariscal Caceres — Concepcion.”

Informacion de ajuste de los modelos

Logaritmo de la
Modelo verosimilitud -2 Chi-cuadrado gl Sig.
Solo interseccion 89.268
Final 20,016 69,252 2 000

Funcion de enlace: Logit.

Bondad de ajuste

Chi-cuadrado ol Sig.
Pearson 8,369 26 1.000
Desvianza 7.901 26 1.000

Funcién de enlace: Logit.

Pseudo R cuadrado

Cox v Snell 823
Nagelkerke .867
McFadden 582
Sig. 000
Rho Spearman 725

Funcion de enlace: Logit.

Nota: “En la tabla se evidencia el valor obtenido del estadigrafo Cox y Snell de 0.823 y

Nagelkerke es de 0.867”
Significancia: El nivel de confianza de la investigacion se establece en un 95%,
con un margen de error del 5% (0.05).
Regla para decidir la aceptacion de la hipdtesis:
“Si el valor de p es igual o superior a 0.05, se acepta la validez de la hipotesis nula.
En cambio, si el valor de p es inferior a 0.05, se considera que la hipétesis
alternativa es valida.”.
Decision estadistica: En la prueba de hipdtesis, se aplicé la regresion logistica
ordinal debido a que las variables involucradas son de naturaleza ordinal y la
investigacion contempla tanto una variable independiente como una dependiente.
“El coeficiente de correlacion obtenido a través del Rho de Spearman es de (.7235,
lo que indica una correlacion positiva alta. Asimismo, el valor de significancia
bilateral final es de 0.000, que se encuentra por debajo del umbral de 0.05, lo que
sugiere una relacion estadisticamente significativa.” Adicionalmente, el valor de
R cuadrado de Nagelkerke es del 86.7% (0.867), lo que indica un alto nivel de

ajuste del modelo y su capacidad para explicar la variabilidad en los datos.
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e Conclusidn Estadistica; Esta investigacion revela que el riesgo de incidencia es
del 0%, lo que implica que existe una incidencia significativa del 86.7% de la
variable "Design Thinking" en el “Disefio de interiores entre los estudiantes de
secundaria de la Institucion Educativa Mariscal Caceres de Concepcion”. Este
hallazgo subraya la efectividad del Design Thinking como metodologia en el
contexto educativo, evidenciando su capacidad para influir positivamente en el
proceso de disefio y fomentar la creatividad entre los alumnos. Estos resultados
destacan la importancia de integrar enfoques innovadores como el Design
Thinking en la formacion académica, con el fin de potenciar las habilidades
creativas y resolver problemas de disefio en un entorno educativo.

b) Primera hipotesis especifica:

Hipotesis Nula (Ho): No existe influencia significativa de la dimension Empatizar
del “Design Thinking” en el disefio de interiores en estudiantes de secundaria -
Institucidén Educativa Mariscal Caceres — Concepcion — 2024.
Hipotesis Alterna (Hi): Existe influencia significativa de la dimension Empatizar
del “Design Thinking” en el disefio de interiores en estudiantes de secundaria -
Institucion Educativa Mariscal Caceres — Concepcion — 2024.

Tabla 14
“Influencia de la dimension Empatizar del “Design Thinking” en el disefio de interiores en estudiantes
de secundaria - Institucion Educativa Mariscal Caceres — Concepcion.”

Informacién de ajuste de los modelos
Logaritmo de la

Modelo verosimilitud -2 Chi-cuadrado gl 3ig.
Solo interseccion 27,209
Final 000 27,209 2 000

Funcion de enlace: Logit.

Bondad de ajuste
Chi-cuadrado gl 3ig.
Pearzon Q. 8292 18 935
Deszvianza 5,718 18 997

Funcion de enlace: Logit.
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Pseudo R cuadrado

Cox y Snell 87
Nagellerke 835
McFadden 133
Sig 000
Fho Spearman 834

Funcidn de enlace: Logit.

Nota: “En la tabla se evidencia el valor obtenido del estadigrafo Cox y Snell de 0.887 y
Nagelkerke es de 0.935”

Significancia: El nivel de confianza de la investigacion se establece en un 95%,
con un margen de error del 5% (0.05).
Regla para decidir la aceptacion de la hipdtesis:

e “Siel valor de p es igual o superior a 0.05, se acepta la validez de la hipdtesis
nula. En cambio, si el valor de p es inferior a 0.05, se considera que la
hipotesis alternativa es valida.”

Decision estadistica: Para realizar la prueba de hipotesis, se emple6 la regresion
logistica ordinal, dado que las variables analizadas son de naturaleza ordinal y la
investigacion contempla tanto una variable independiente como una dependiente.

“El coeficiente de correlacion calculado mediante el Rho de Spearman es de

0.834, lo que indica una fuerte correlacion positiva entre las variables. Ademas,
el valor de significancia bilateral final es de 0.000, lo cual esta por debajo del
umbral de 0.05, sugiriendo wuna relacion estadisticamente significativa.”
Finalmente, el valor de R cuadrado de Nagelkerke es del 93.5% (0.935), lo que
indica un alto nivel de ajuste del modelo y su capacidad para explicar la
variabilidad observada en los datos.

Conclusion Estadistica; este estudio indica que el riesgo de incidencia es del 0%,
lo que sugiere que no hay probabilidad de error en los resultados obtenidos. Esto
se traduce en una incidencia significativa del 93.5% en la dimension "Empatizar"
del "Design Thinking" aplicado al disefio de interiores entre “los estudiantes de
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secundaria de la Institucion Educativa Mariscal Céceres de Concepcion”. Este
hallazgo resalta la importancia de la empatia como un componente critico en el
proceso de disefio, evidenciando su capacidad para influir positivamente en la
comprension de las necesidades y experiencias de los usuarios. La alta incidencia
observada sugiere que la implementacion de estrategias centradas en el usuario
puede mejorar significativamente la calidad del disefio y la efectividad en la
resolucion de problemas en este contexto educativo.

Segunda hipdtesis especifica:

Hipdtesis Nula (Ho): No existe influencia significativa de la dimension Definir del

“Design Thinking” en el disefio de interiores en estudiantes de secundaria -

Institucion Educativa Mariscal Caceres — Concepcion — 2024.

Hipotesis Alterna (Hi): Existe influencia significativa de la dimension Definir del
“Design Thinking” en el disefio de interiores en estudiantes de secundaria -

Institucidén Educativa Mariscal Caceres — Concepcion — 2024.

Tabla 15
Influencia de la dimension Definir del “Design Thinking” en el disefio de interiores en estudiantes de
secundaria - Institucion Educativa Mariscal Céceres — Concepcion.

Inform acién de ajuste de los modelos
L ogaritmo de la

Modelo verosimilitud -2 Chi-cuadrado zl Sig.
Solo interseccion 33,190
Final 2000 83,190 2 000

Funcion de enlace: Logit.

Bondad de ajuste

Chi-cuadrado = | Sig.
Pearszon 5,776 18 897
Desviatza 4 606 18 999

Funcion de enlace: L ogit.
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Psendo R cuadrado

Cox v Snell 3581
MNagelkerke 20
McFadden 16
Sig 000
Eho Spearman 823

Funcion de enlace: Logit.

Nota: “En la tabla se evidencia el valor obtenido del estadigrafo Cox y Snell de 0.881 y

Nagelkerke es de 0.929”
Significancia: El nivel de confianza de la investigacion se establece en un 95%,
con un margen de error del 5% (0.05).
Regla para decidir la aceptacion de la hipdtesis:
“Si el valor de p es igual o superior a 0.05, se acepta la validez de la hipotesis nula.
En cambio, si el valor de p es inferior a 0.05, se considera que la hipétesis
alternativa es valida.”
Decision estadistica: En la realizacion de la prueba de hipotesis, se aplicé la
regresion logistica ordinal, dado que las variables estudiadas son de tipo ordinal y
la investigacion abarca tanto una variable independiente como una dependiente.
“El coeficiente de correlacion obtenido mediante el Rho de Spearman es de 0.823,
lo que indica una fuerte correlacion positiva. Ademas, el valor de significancia
bilateral final es de 0.000, lo que esta por debajo del umbral de 0.05, sugiriendo
una relacion estadisticamente significativa”. Por otro lado, el valor de R cuadrado
de Nagelkerke se sitta en 92.9% (0.929), lo que indica un alto nivel de ajuste del
modelo analizado y su capacidad para explicar la variabilidad en los datos.
Conclusion Estadistica; el riesgo de incidencia es del 0%, lo que sugiere una
certeza en los resultados obtenidos. Esto se traduce en una incidencia significativa
del 92.9% en la dimension "Definir" del "Design Thinking" aplicado “al disefio
de interiores entre los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa
Mariscal Caceres de Concepcion.” Este hallazgo resalta la relevancia de la fase de
definicion dentro del proceso de Design Thinking, evidenciando su impacto
positivo en la comprension y abordaje de los problemas de disefio. La alta
incidencia observada sugiere que esta metodologia no solo es efectiva, sino que
también puede ser fundamental para mejorar las competencias de los estudiantes
en el ambito del disefio interior, promoviendo un enfoque mas estructurado y

centrado en el usuario en sus proyectos.
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d) Tercera hipotesis especifica:

Hipdtesis Nula (Ho): No existe influencia significativa de la dimensién Idear del
“Design Thinking” en el disefio de interiores en estudiantes de secundaria -
Institucion Educativa Mariscal Caceres — Concepcion — 2024.

Hipotesis Alterna (Hi): Existe influencia significativa de la dimension Idear del
“Design Thinking” en el disefio de interiores en estudiantes de secundaria -

Institucion Educativa Mariscal Caceres — Concepcion — 2024.

Tabla 16
“Influencia de la dimension Idear del “Design Thinking” en el disefio de interiores en estudiantes de
secundaria - Institucion Educativa Mariscal Caceres — Concepcién.”

Informacion de ajuste de los modelos

Logaritmo de la

Modelo verositilitud -2 Chi-cuadrado gl Sig.
Solo interseccion 70,941
Final 23473 47468 2 000

Funcién de enlace: Logit.

Bondad de ajuste

Chi-cuadrado gl Big.
Pearzon 19.334 18 372
Deszvianza 7952 18 979

Funcion de enlace: Logit.

Pseudo R cuadrado

Cox y Snell 095
Nagelkerke 732
McFadden 399
Sig. 000

Eho Spearman 366

Funcion de enlace: Logit.

Nota: “En la tabla se evidencia el valor obtenido del estadigrafo Cox y Snell de 0.695 y
Nagelkerke es de 0.732”

e Significancia: El nivel de confianza de la investigacion se establece en un 95%,
con un margen de error del 5% (0.05).

e Regla para decidir la aceptacion de la hipotesis:
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e “Siel valor de p es igual o superior a 0.05, se acepta la validez de la hipotesis
nula. En cambio, si el valor de p es inferior a 0.05, se considera que la
hipoétesis alternativa es valida.”

Decision estadistica: Para llevar a cabo la prueba de hipotesis, se utilizo la
regresion logistica ordinal, dado que las variables analizadas son de tipo ordinal y
la investigacidn abarca tanto una variable independiente como una dependiente.

“El coeficiente de correlacion obtenido mediante el Rho de Spearman es de 0.566,

lo que indica una correlacion positiva moderada. Ademas, el valor de
significancia bilateral final es de 0.000, lo que se sitla por debajo del umbral de
0.05, sugiriendo una relacion estadisticamente significativa.” Finalmente, el
valor de R cuadrado de Nagelkerke se establece en 73.2% (0.732), lo que indica
un nivel considerable de ajuste del modelo evaluado y su capacidad para explicar
la variabilidad en los datos.

Conclusion Estadistica; el riesgo de incidencia es del 0%, lo que sugiere una
certeza en los resultados obtenidos. Esto se traduce en una incidencia significativa
del 73.2% en la dimension "Idear" del "Design Thinking" aplicado “al disefio de
interiores entre los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Mariscal
Céceres de Concepcion”. Este hallazgo subraya la importancia de la fase de
ideacion dentro del proceso de Design Thinking, evidenciando su impacto
positivo en la creatividad y la generacion de soluciones innovadoras. La alta
incidencia observada sugiere que la implementacion de esta metodologia puede
ser fundamental para mejorar las competencias de los estudiantes en el ambito del
disefio interior, fomentando un enfoque mas dindmico y colaborativo en sus

proyectos educativos.
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e) Cuarta hipdtesis especifica:
Hipdtesis Nula (Ho): No existe influencia significativa de la dimension Prototipar
del “Design Thinking” en el disefio de interiores en estudiantes de secundaria -
Institucion Educativa Mariscal Caceres — Concepcion — 2024.

Hipdtesis Alterna (Hi): Existe influencia significativa de la dimensidn Prototipar
del “Design Thinking” en el disefio de interiores en estudiantes de secundaria -
Institucion Educativa Mariscal Caceres — Concepcion — 2024.

Tabla 17

“Influencia de la dimension Prototipar del “Design Thinking” en el disefio de interiores en estudiantes
de secundaria - Institucién Educativa Mariscal Caceres — Concepcion.”

Inform acion de ajuste de los modelos

L ogaritmo de la

MModelo verosimilitud -2 Chi-cuadrado =1 Sig.
Solo intersecci an 73356
Final 27615 45041 2 J000

Funcidn de enlace: Logit.

Bondad de ajuste

Chi-cuadrado il Sig.
Pearson 8.001 18 iy
Desviarnza 8.167 18 0276

Funcion de enlace: L ogit.

Psendo R cuadrado
Cox v Snell 483
Nagelkerke 120
McFadden 386
Sig 2000
Fho Spearman 333

Funcion de enlace: Logt.

Nota: “En la tabla se evidencia el valor obtenido del estadigrafo Cox y Snell de 0.683 y
Nagelkerke es de 0.720”

¢ Significancia: El nivel de confianza de la investigacion se establece en un 95%,
con un margen de error del 5% (0.05).

e Regla para decidir la aceptacion de la hipdtesis:
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“Si el valor de p es igual o superior a 0.05, se acepta la validez de la hipétesis nula.
En cambio, si el valor de p es inferior a 0.05, se considera que la hipétesis
alternativa es valida.”

e Decision estadistica: En la ejecucion de la prueba de hipdtesis, se aplico la
regresion logistica ordinal, dado que las variables en estudio son de naturaleza
ordinal y la investigacion incluye una variable independiente y otra dependiente.
“El coeficiente de correlacion calculado mediante el Rho de Spearman es de
0.553, lo cual se interpreta como una correlacion positiva moderada. Ademas, el
valor de significancia bilateral final es de 0.000, lo que se encuentra por debajo
del umbral de 0.05, indicando una relacion estadisticamente significativa.” Por
otro lado, el valor de R cuadrado de Nagelkerke se sitta en 72.0% (0.720), lo que
sugiere un notable nivel de ajuste del modelo analizado y su capacidad para
explicar la variabilidad en los datos.

e Conclusion Estadistica; La conclusién estadistica de este estudio indica que el
riesgo de incidencia es del 0%, lo que sugiere una certeza en los resultados
obtenidos. Esto se traduce en una incidencia significativa del 72.0% en la
dimension "Prototipar” del "Design Thinking" aplicado “al disefio de interiores
entre los estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa Mariscal Céceres
de Concepcion”. Este hallazgo resalta la importancia de la fase de prototipado en
el proceso de Design Thinking, evidenciando su impacto positivo en la capacidad
de los estudiantes para desarrollar y materializar ideas innovadoras. La alta
incidencia observada sugiere que esta metodologia es fundamental para mejorar
las competencias de los estudiantes en el &ambito del disefio interior, promoviendo
un enfoque practico y centrado en el usuario que facilita la creacién de soluciones
efectivas y funcionales.

f) Quinta hipdtesis especifica:

Hipotesis Nula (Ho): No existe influencia significativa de la dimension Evaluar del
“Design Thinking” en el disefio de interiores en estudiantes de secundaria -
Institucién Educativa Mariscal Caceres — Concepcion — 2024.

Hipotesis Alterna (Hi): Existe influencia significativa de la dimension Evaluar del
“Design Thinking” en el disefio de interiores en estudiantes de secundaria -

Institucién Educativa Mariscal Caceres — Concepcion — 2024.
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Tabla 18
“Influencia de la dimension Evaluar del “Design Thinking” en el disefio de interiores en estudiantes de
secundaria - Institucién Educativa Mariscal Caceres — Concepcion.”

Informacion de ajuste de los modelos
Logaritmo de 1a

Modelo verosimilitud -2 Chi-cuadrado gl Sig.
30lo interseccion 67,090
Final 27,839 39,232 2 000

Funcion de enlace: Logit.

Bondad de ajuste

Chi-cuadrado gl Sig.
Pearzon 10,292 18 022
Desvianza 10316 18 a1

Funcion de enlace: Logit.

Pseudo R cuadrado
Cox y Snell 623
Nagelkerke 650
McFadden 330
Sig. 000
Fho Spearman 95

Funcidn de enlace: Logit.

Nota: “En la tabla se evidencia el valor obtenido del estadigrafo Cox y Snell de 0.625 y
Nagelkerke es de 0.659”

¢ Significancia: El nivel de confianza de la investigacion se establece en un 95%,
con un margen de error del 5% (0.05).
e Regla para decidir la aceptacion de la hipotesis:

“Si el valor de p es igual o superior a 0.05, se acepta la validez de la hipotesis nula.
En cambio, si el valor de p es inferior a 0.05, se considera que la hipétesis
alternativa es valida.”

e Decision estadistica: En la realizacion de la prueba de hipotesis, se eligio la
regresion logistica ordinal, dado que las variables analizadas son de tipo ordinal y
la investigacion contempla tanto una variable independiente como una
dependiente. “El coeficiente de correlacion obtenido mediante el Rho de

Spearman es de 0.495, lo que se interpreta como una correlacion positiva
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moderada. Ademas, el valor de significancia bilateral final es de 0.000, lo que se
sitta por debajo del umbral de 0.05, indicando una relacion estadisticamente
significativa.” Finalmente, el valor de R cuadrado de Nagelkerke es del 65.9%
(0.659), lo que sugiere un nivel considerable de ajuste del modelo evaluado y su
capacidad para explicar la variabilidad en los datos.

Conclusién Estadistica; este estudio indica que el riesgo de incidencia es del 0%,
lo que sugiere una certeza en los resultados obtenidos. Esto se traduce en una
incidencia significativa del 72.0% en la dimension "Evaluar" del "Design
Thinking" aplicado al disefio de interiores entre “los estudiantes de secundaria de
la Institucion Educativa Mariscal Caceres de Concepcion” Este hallazgo subraya
la relevancia de la fase de evaluacion dentro del proceso de Design Thinking,
evidenciando su impacto positivo en la capacidad de los estudiantes para
reflexionar sobre sus soluciones y realizar ajustes necesarios. La alta incidencia
observada sugiere que esta metodologia es fundamental para mejorar las
competencias analiticas y criticas de los estudiantes en el &mbito del disefio
interior, promoviendo un enfoque mas reflexivo y adaptativo en sus proyectos

educativos.

ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

La presente investigacion tubo el objetivo principal determinar la influencia del

“Design Thinking” en el disefio de interiores en estudiantes de secundaria - Institucion

Educativa Mariscal Céceres — Concepcion — 2024. Donde en el pretest se obtuvieron los

siguientes resultados: el 7.5% del disefio de interiores era deficiente, el 15% es ineficiente,

el 20% regular y solamente el 7.5% del disefio de interiores es bueno. Después de aplicar la

metodologia “Design Thinking” en el post test se evidencia las mejoras donde solamente el

2.5% del disefio de interior es ineficiente, el otro 2.5% regular, mientras que el 30% de disefio
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de interior es bueno y el 15% es excelente, demostrando la mejora en el disefio de interior.
En nivel de confianza de la investigacion es de 95%, mientras que el margen de error es de

596 (0.05).

Los hallazgos de esta investigacion respaldan los resultados obtenidos por Cassina y
otros (2019) en su tesis titulada "Aplicacion del “Design Thinking” para el aprendizaje de
disefio de interiores. Caso: Proyecto Productivo IIB — Instituto Continental Huancayo",
presentada a la Universidad Continental. El objetivo principal de su estudio fue determinar
el impacto de la metodologia “Design Thinking” en el proceso de aprendizaje del disefio de
interiores. La hipétesis general planteaba que esta metodologia ejerce una influencia
significativa en dicho proceso, lo cual se verifico al observar una mejora en la media, que
pasé de 15.39 a 17.89, y en la mediana, que aumentd de 16.67 a 18.67. Un 79% de los
alumnos (19 estudiantes) mostrd avances notables, destacando que el puntaje minimo del
post-test (7.25) superd la media del puntaje maximo del pre-test, lo que indica que se
lograron mejores resultados tras aplicar las dimensiones del “Design Thinking”. En cuanto
a las dimensiones especificas evaluadas, el 62% (15 estudiantes) alcanz6 un nivel excelente
en la dimension Sujeto, mientras que el 54% (13 estudiantes) lo logr6 en la dimension
Contexto, y nuevamente el 62% (15 estudiantes) en la dimension Objeto. La mayor mejora
se observo en la dimensién Sujeto, donde se registr6 un incremento de 11.46 a 12.71, lo que
representa un avance significativo de 1.25 (un 10.90% superior).

Una similitud destacada entre ambas investigaciones radica en la utilizacién de un
enfoque pre test y post test para evaluar la influencia de la metodologia “Design Thinking”
en los grupos de estudio. En la fase de pretest, se aplicd una rabrica para evaluar los
proyectos de disefio de interiores desarrollados por los estudiantes, antes de haber recibido
cualquier instruccion sobre la metodologia de “Design Thinking”. Esto permitio identificar

el nivel inicial de habilidades creativas.
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Posteriormente, en la fase de post test, se realizd una intervencion donde se brind6 a
los estudiantes una orientacion detallada sobre la metodologia “Design Thinking”,
explicando sus fases y principios clave. Utilizando la misma rubrica, se evaluaron
nuevamente los proyectos de disefio de interiores de los estudiantes, esta vez aplicando los
conocimientos adquiridos sobre “Design Thinking”. Los resultados del post test
evidenciaron un incremento significativo en la capacidad de los estudiantes para generar
ideas innovadoras y variadas. En particular, la etapa de ideacion fue fundamental para este
avance, ya que los estudiantes fueron talentosos a proponer de manera libre y sin
restricciones, lo cual se tradujo en una mayor diversidad y creatividad en las propuestas de
disefio. Esta comparacion de los resultados antes y después de la aplicacion de la
metodologia permitié demostrar la efectividad del “Design Thinking” en el desarrollo de
competencias creativas y la mejora de la calidad.

El principal contraste entre ambas investigaciones radica en la poblacién estudiada y
el contexto académico. La presente investigacion se enfocd en analizar la influencia del
“Design Thinking” en estudiantes de secundaria que cursan la especialidad técnica de disefio
arquitecténico. En este contexto, los estudiantes de nivel medio estan en una etapa inicial de
formacion técnica, donde la metodologia de “Design Thinking” fue utilizada para desarrollar
habilidades creativas, de resolucion de problemas y la conceptualizacion espacial.

Por otro lado, la segunda investigacion se centré en la aplicacion del “Design
Thinking” para el aprendizaje del disefio de interiores en estudiantes de la carrera técnica de
disefio de interiores del Instituto de Educacion Superior Continental. En este caso, los
participantes contaban con un nivel de formacién méas avanzado y especializado, lo que
permitio una aplicacién mas profunda de la metodologia en proyectos de disefio complejos,

abordando aspectos como la ergonomia, la funcionalidad espacial y la integracion.
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A pesar de estas diferencias en el perfil y el contexto de las poblaciones, ambas
investigaciones coincidieron en obtener mejoras significativas tras la aplicacion del “Design
Thinking”. Los estudiantes de secundaria lograron avances en la generacion de ideas
innovadoras y en su capacidad para prototipar soluciones, mientras que los estudiantes del
nivel superior demostraron un mayor refinamiento en la elaboracion de sus propuestas de
disefio, adaptandolas a las necesidades de los usuarios y las tendencias. del sector. En
resumen, aunque los comportamientos observados durante la implementacion de la
metodologia variaron segun el nivel de formacion de los estudiantes, en ambos casos se
lograron resultados favorables que evidencian el potencial del “Design Thinking” para
enriquecer los proyectos a realizar.

Los resultados de esta investigacién encuentran apoyo en el trabajo de Lau (2019),
quien llevé a cabo una tesis titulada "El “Design Thinking” y la Creatividad en los
Estudiantes del curso de Taller de Disefio 111 de la Carrera de Disefio de Interiores en una
Escuela Superior Técnica de Lima", presentada en la Universidad Tecnolégica del Per. El
propdsito fundamental de este estudio fue analizar como se desarrollan el “Design Thinking”
y la creatividad entre los alumnos del Taller de Disefio 111 en una institucion técnica superior
de Lima durante el periodo 2018-11.

A partir de los hallazgos obtenidos, es evidente cdmo esta metodologia puede ser
adaptada para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes en este curso. Dado que
se trata de un recurso con un proceso bien estructurado para encontrar soluciones a
problemas especificos, se asemeja a la tarea de formular propuestas de disefio que satisfagan
las necesidades del cliente. En este sentido, identificar las necesidades del cliente es parte
esencial de la fase de empatizacion. Ademas, investigar el Reglamento Nacional de
Edificaciones (RNE) es crucial en esta etapa, ya que permite al disefiador conocer las

condiciones que influiran en su propuesta.
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Durante la fase de ideacidn, se estimula tanto el pensamiento critico como el creativo,
considerando las medidas antropométricas necesarias para asegurar la efectividad de la
propuesta. Este enfoque también motiva a los estudiantes a explorar diversas alternativas
para cumplir con las expectativas del cliente. Posteriormente, estas opciones son generadas
y presentadas para su evaluacion por parte del cliente, lo que corresponde a la fase de
prototipado. En esta etapa, los estudiantes utilizan sus habilidades en dibujo y elaboracion
de maquetas para exponer sus soluciones.

Finalmente, al someter estas propuestas a la revision y critica por parte de los docentes
encargados del curso, se activa la fase de prueba. En este punto, los estudiantes reciben
recomendaciones para perfeccionar sus propuestas, lo que contribuye a cultivar una actitud
receptiva ante los comentarios recibidos. Aunque no todas las observaciones son positivas,
su objetivo es guiar a los estudiantes hacia un nivel éptimo en términos de eficiencia, calidad

y presentacion en sus disefios.
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CONCLUSIONES

1. La implementacion del "Design Thinking" no solo influye positivamente en el
proceso de disefio de interiores, sino que también contribuye al desarrollo integral de
competencias en los estudiantes, preparando a los futuros profesionales para
enfrentar los desafios del campo del disefio con una mentalidad innovadora y
centrada en el usuario. Este estudio subraya la importancia de integrar metodologias
activas como el "Design Thinking™ en los curriculos educativos para fomentar un
aprendizaje significativo y efectivo.

2. Los resultados obtenidos subrayan la relevancia del "Design Thinking” como un
enfoque pedagogico efectivo para fomentar habilidades clave entre los estudiantes,
especialmente en lo que respecta a la empatia. La integracion de esta metodologia en
el curriculo educativo no solo mejora las competencias técnicas en disefio interior,
sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar desafios futuros con una
mentalidad centrada en el usuario y una capacidad critica para resolver problemas
complejos.

3. Es de suma importancia integrar el "Design Thinking" en el curriculo educativo,
especialmente en lo que respecta a la dimensién "Definir". Esta metodologia no solo
potencia las habilidades analiticas y creativas necesarias para el disefio interior, sino
que también prepara a los estudiantes para enfrentar problemas complejos con un
enfoque centrado en el usuario. La implementacion de este enfoque puede ser
fundamental para desarrollar futuros profesionales capaces de innovar y resolver
desafios en el campo del disefio.

4. Esta metodologia no solo potencia las habilidades creativas necesarias para el disefio
interior, sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar desafios complejos

con un enfoque innovador y centrado en el usuario. La implementacion del "Design
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Thinking" puede ser fundamental para desarrollar futuros profesionales capaces de
innovar y resolver problemas en el campo del disefio.

Los resultados obtenidos enfatizan la relevancia de integrar el "Design Thinking" en
el curriculo educativo, especialmente en lo que respecta a la dimension "Prototipar".
Esta metodologia no solo potencia las competencias técnicas necesarias para el
disefio interior, sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar desafios
complejos con un enfoque innovador y centrado en el usuario. La implementacion
del "Design Thinking" puede ser fundamental para desarrollar futuros profesionales
capaces de innovar y resolver problemas en el campo del disefio.

Esta metodologia no solo potencia las habilidades analiticas necesarias para el disefio
interior, sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar desafios complejos
con un enfoque innovador y centrado en el usuario. La implementacion del "Design
Thinking" puede ser fundamental para desarrollar futuros profesionales capaces de

innovar y resolver problemas en el ambito del disefio.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda que las instituciones educativas, institutos y universidades se
implementen de manera formal el enfoque de “Design Thinking” en sus planes de
estudio de disefio de interiores, integrando talleres y proyectos que guien a los
estudiantes por las diferentes fases del proceso.

Es crucial proporcionar capacitacion especializada a los docentes para que puedan
facilitar correctamente el enfoque de “Design Thinking”. Esto incluye el aprendizaje
de estrategias para guiar a los estudiantes en la generacion de ideas, la construccion
de prototipos y la retroalimentacion efectiva.

Se recomienda fomentar la colaboracion entre areas como tecnologia, arte y ciencias
para desarrollar proyectos que involucren disefio de interiores. Esto permitira que los
estudiantes integren conocimientos de distintas disciplinas, enriqueciendo sus
soluciones y brindandoles una experiencia educativa méas holistica.

Se recomienda implementar un sistema de evaluacion que permita la
retroalimentacion continua durante todo el proceso creativo, valorando tanto los
aciertos como los errores como oportunidades de aprendizaje. Este tipo de evaluacion
debe ser formativa, adaptandose a la naturaleza iterativa del “Design Thinking”.

Se recomienda crear o acondicionar espacios en las instituciones donde los
estudiantes puedan experimentar y prototipar sus disefios. Estos ambientes deberian
estar equipados con herramientas tecnoldgicas y materiales que faciliten la

exploracion creativa, promoviendo un aprendizaje activo y practico.
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ANEXOS

—ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: “DESIGN THINKING” EN EL DISENO DE INTERIORES EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA - INSTITUCION

EDUCATIVA MARISCAL CACERES — CONCEPCION - 2024.
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Mariscal Cacerss,
Concepoidn,

TECNICAS E
INSTRUMENTOS DE
RECOLECCION DE
DATOS.

Tecnica:

- Fichas Obseracion.
Instrumento:

- Rubrica.
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ANEXO 2: MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

- Comoce en que comsiste Iz
mutoevahmacion

5= EXCELENTE

VARIAELE INDEPENDIENTE
. DEFINICION DEFINICION . . ESCALA DE I
VARLABLE( o AL OPERACIONar | PIMENSIONES INDICADORES TIFG ventetae | CYSTRUMENTO
(Browim, 2005 1a | EL "dezimm | EMPATIZAR]- Comprende como analizar CHRTHMAL TECHMICA:
define oome 2 | thinkme" s= define las necesidades CESERVACICON
I:JEI'.I.plI.EE que '. - Recomoce log pmblema.’ a :- DEFICIENTE
wiliza ln|2 fraves de uma ; . - INSTRUMENTO:
sersibilidad v 1o | serie de fmses o - Gabe  selecciomar pearn e | BIBRIC
cheervacion  del | efapas goe guan el cporhemidades 4= BUEND
dzenador  pam | procese de 5= EXCELENTE
bemndarle inronacion
sohwciomes 2 Ias | cenmada em el
demandae  de | umara. A [T DEFIMIR |- Comoce que som los pursos CRRIAMAL TECIIC A
i Comtmiarion,  s2 claves parm emender umz CBSERVACION
acmles  parm | preseman sstas ira 1= BEFICIENTE
tratar de convertir | fases f2l coma las Exsiends como Enfatizar - IMSTRUMENTO:
la=  pecesidades | describen diversoz dar orden 2 las prigridades 7 INSUFICIENTE BLERICA
del mdnidon en | amores.  Sezm - Sahe como Constnr um . r‘:lr"r"h:;"‘
posilles - {Bronm, L'}:'EIL.[ panto de iialzatuaﬂm en las 5= EXCELENTE
- ] : necesidadas del unmrma.
oraz,
;EEJE'ME dal | an cinco fa=es que IDEAR - Pelacions las II.BEIiﬂ.IIH- TERLHMAL TECHMICA:
i aproveckamierss | farilitan el procase del nzuario con L2 proyeccion OBSERVACICH
L] de 1 | ds Emovzcian _ . |- DEFICIENTE e
sidedes  del | centrada el espacla. & - TRILENTO:
individos, pam | unmdo. | Estas - Entiends como Seleccionar | | MSUTIETE | RTERIC:
izgfiar ¥ crear | cincp  fames =2 12 idea de solucion E 4= BUEKG
fomes dezarrollan - Demesia oo plantea Eu 5= EXCELENTE
E mEjorimdente 2 | secuancialmente ¥ idz2s Preliminares. E
7 traves del | estan E
=] de | interrelacionados | FROTOTIFAR- Habe Selecrionar THRIHMAL TECHICA
dizerio. Ademas, | laz  omlss  sm [roguestas lagica:, OESERVACION
sindp  participe | empatizar, definr, cokerentes v viables. l= BEFICIERTE
directs  de  la | idear, procotipar ¥ - Comoce como elaborar un R —— S TRURENTO:
IEmov2cion, evzluar. prototipe de prueba ) 3- REGULAR BIERIC
busca Ia - Utiliza 1m lerzuaje claro ¥ 4= BUEKG
satizfaccion  del coberente & 2 slzboracion 5= EXCELENTE
Uy A TEves ded prototipo.
de 1a ob=ervacion
dirzcta de Jo que EVALUAR |- Enfiende en que consiste TRRCHEAL TECHIC A
52 HIIEST en Ia Erzlur y mejorar el CESERVACICH
pretotipe. 1= BEFICIENTE
- Acepea ¥ tome en cusma b2 = DS TRUMENTO:
opirson del urmario acerca e RUERIC!
el provects 4= BUENG

9
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VARIAERL

E DEPENDIENTE

VARIAELE | DEFINICION DEFIMICION DIMENSIONES INDICADORES TIFD ESCALA DE INSTREUMENTO
CONCEFTUAL OPERACTONAL MEDICION
"El dissfio de | Segim (Karlen, [SUJETO - El  disefio | CUANTITATIVA | OFDINAL: TECHICA:
intariorss a5 ua | 2009 comtemplz loz DISCRETA OBEERVACTON
procass "El dizefic de raquarimisntas dal 1= DERNCIENTE
dinimico  que | interiores usuario. U pictes e | BISTRUMENTO:
Taquiere la | implica la - El disefin y= REGULAR RUEFICA
imtegracion  de | adguisicion  de satizface 4= BUEND
conocimientos habilidades aderadamente las 4= EXCELEMTE
tearicos ¥ temiczz ¥ 12 necesidades dal
habilidades comprensian de io
practicas _para | comcaptos _E o tiema
aesr ambiemies | estelicor  para rmemsiomes
imteriores  que | gesr  emtomos ad ] s 1z
mEjoren la | hzbitahles gue aocala 1 s
calidad deviday | zatisfagan  las i S s con
Exprazen la | necesidades ¥ .
identidad epectstivas de e ol
{'"'”1“:]_ a2l 2012) losumarles’.  ENTORNO |- EI  dsedo | CUANTITATIVA | ORDIVAL: TECMICA:
SR INAEDIATO | desamolla umna DISCRETA OBEERVACION
adepaada  visual L= DEFICIENTE
interior & mchoye el f\-m piciesere | TS TRUMENTC:
g EnmmElmdjs . i= REGLILAR RUEFICA
- eno 4= BUEND
optimiza loz i= EXCELEMTE
TECIrE0s matarialas
E de maners
= aficiente.
E - El disefio a3
=] aderuado para el
E ligar donde serd
wilizado, teniendo
A en oaemta factorss
comw &l clima, la
infrasstrochra, las
nanmas ¥
regulacianes
locales.

OBIETO - El disefio presanta | CUANTITATIVA | ORDINAL: TECHICA:
ma  arganizaciin DISCRETA OBSERVACION
de fomcicn de los L= DEFICIENTE
Emnm!" IMELFICIENTE IHSTRUMENTO-:
- EJ dlm,“ﬂ’ﬂm i= REGULAR RUBRICA
nivel estericaments 4= BUENG
agradahle. i= EXCELENTE
- El  disefio
contempla JE
vighilidad tecnica ¥
eCondmica, asl
como zu ociclo de
vida ¥
sostemibilidad.
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ANEXO 3: INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION

RUBRICA DE EVALUACION: Conocimiento de la Metodologia ““DESIGN THINKING””

EXCELENTE BUEND REGULAR INSUFICIENTE DEFICIENTE
Variable Independiente 5 4 3 2 1
Primera fase: Producto Evaluable: MAPA DE EMPATIA
EMPATIZAR

El dissfiador musefra un
nivel da comprension da |zs
nacesidades del wswanio.

El disefiador demuestra
una comprension excelents
de laz necesidades del
wsuario.  Todas las
zoluciones propusstas son
altamente satizfactorias v
estan completaments
alineadas con los requisitos
v expectativas dal usuario.

El dizefiador rmuestra una
bugna comprenzion de las

necesidades del u

mayoriz de las solucones

propuestas son ad
muestran en los

v expectativas del usuanio.

suano. La

gcuadas v
requisitos

El dizefiador demuestra
una comprension basica de

las  necesidades  del
usuano. Las soluciones son
aceptables, pero  no

completamente  alineadas
con las expectstivas del
WSLEND.

El diz=fiador muestra una
comprension  limitada  de
laz  necesidades  del
USUEMD. Hlgunas
soluciones consideran los
requisitos del usuano, pero
En =u mayora, estas no
son satisfactonas.

El dizefiador no demuestra
ninguna comprension de las
necezidades del uzuario. Las
soluciones  propuestes  no
reflejan en  absoluto  los
requisitos y expectativas del
USLErD.

El disafiador musefra un
nivel de compramsion en
raconocar log problamas a

El disefiador demuestra
una comprenzion excslents

El disefiador muesfra wna
huzna comprenzion de los

El disefiador demuestra
una comprension basica de

El diz=fiador muestra una
comprension  limitada  de

El dizefiador no demuestra
ninguna capacidad  pars

solucionar. de loz problemas a| problemaz  a  solucionar. | los problemas a solucionar. | los problemas a solucionar. | identficar los problemas &
zolucionar. ldentifica fodos | [dentifica v aborda la mayoria | Heconoce los  problemas | Feconoce glgunos | solucionar. No se reconoce
los problemas relevantes v | de los problemas relevantes | mas evidentes, pero no | problemas, pero omite | minguna cusstdn relevants
propone soluciones | que afectan el disefio de | profundiza en todos los | otros importantes  que | que deba sbordarse en el
imegrales v efectives para | manera efectiva acpecios necesaros para | afectan  significativaments | disedo.
cada uno. una solucion completa. el proyecto.

El dissfiador musefra un
nivel de compransion en
saber sedaccionar
oportunidadas.

El disefiador demuestra
una comprension excelents
paEra identificar ¥
zeleccionar oporunidades.
Feconoce v selecciona
fodes las  oporumdades
relevantes, maximizando el

pofencial del provecto.

El disefiador muestra wna
buenag comprenzion

dentificar v

oportunidades
que pusden agred
proecto.

zelecoionar
oportunidades. Feconoce v
aelecciona la mayoria de las

para

relevanies
ar valor al

El disefiador demuestra
una comprension  basica
paEra identficar ¥
zeleccionar oporunidades.

Feconocs glgunas
oportunidadss, pero no
fodas lz= gque podrian

maximizar &l potencal del

proyecto.

El dizsfiador muestra una
comprension limitada para
entficar v seleccionar

oportunidades.  Reconocs
algunas  oporunidades,
pErD omitz otras

importantes que  podrian
agregar valor significatii
al provecto.

El disefiador no demuestra

ninguna capacidad para
dentficar v s=leccionar
oporurmidadss. Mo se
FECONOCE MINQUAG

oportunidad  relevante que
pueda mejorar el provecto.
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Sequnda fase:
DEFINIR

Producto Evaluable: EVALUACION DE ALTERNATIVAS O ANALISIS DE COMPETENCIAS

El disefiador musefra un
nivel da comprension para
idantificar punfos  claves
|para entendesr una
problamatica.

El disefador demuestra
una comprension excelents
para identificar los puntos
clave de una problematica.

Reconoce  todos o
aspecios  relevantes  y
propone soluciones

mtegrales v efectivas para
cada uno.

El disefiador muestra una
buena comprension para
identificar loz puntos clave de
una probleméatica. Reconoce
v aborda la mayoria de los
aspecios  relevantes  que
afectan la comprension del
problema  de mansra
efectiva.

El disefiador demuestra
una comprension  basica
para identificar los puntos
clave de una problematica
Feconoce  los  &spectos
mas ewdentes, pero no
profundiza en fodos los
factores mecesarios para
Una comprensian completa
del problema.

El disefiador muesira una
comprension limitada para
identificar los puntos clave
de  wna problematica
Feconoce glgunos
aspecios, pero omife otros
importantes que  afectan
significativamente la
comprension del problema

El dizefiador no demuestra
ninguna capacidad para
ientificar log puntos clave de
una problemdfica. Mo se
FECONOCEN @spectos crificos
que deben ser asbordados
para resolver el problema.

El diesfador musefra un
nivel de comprangion en
anfatizar y dar orden a lzs
pricridades.

El disefador demuestra
una comprension excelents
para enfatizar y ordenar las
profdades. Reconoce vy
jerarquza fodas las

El disefiador muestra una
buena comprension para
enfatizar y ordena las
prordades. Reconoce v
jerarquiza la mayoria de las

El disefiador demuestra
una comprension  basica
para enfatizar v ordenar las
prordades. Feconooe las
prordades mas evidentes,

El disefiador muesira una
comprension limitada para
enfatizar vy ordena las
pricrdades. Reconoce
dlgunas prondades, pero

El dizefiador no demuestra
ninguna capacidad para
enfatizar y ordenar la=
profdades. Mo se identifican
ni 58 |erarguizan aspectos

prioridades relevantes, | prordades relevantzs, | peronologra jerarquizar de | omite o confunde ofras | criicos  que  deben  ser
asegurando  un  disefio | abordandolas de  manerg | manera efectva fodos los | importantes, o que afecta | abordados en el disero.
altamente  eficiente vy | efectiva en &l dissfio. aspecios necesarios para | la eficacia del disefio.
coherente. un dizefic optimo.
El diesfiador muestra un | E| disefiador demuestra | El disefisdor muestra una | El disefiador demuestra | El disefiador muesira una | El disefisdor no demuesira
nivel da compraneion Para | oo comnrencidn excelente | buena  comprensidn  pars | una comprension  bésica | comprensidn limitada para | ninguna  capacidad  pare

construir un punte da vista
baszdos en lae nacesidades
dial weuario.

pEra construir un punio de
wista basado en  las
necesidades del usuario.
Todas les necesidades vy
expectativas del usuaro =&
reflejan de manera integral
v detallada en el disefio.

construir un punto de wsta
basade en las necesidades
del usuario. La mayoria de
las necesidades ¥
expectativas del usuano se
reflejan de manera efectiva
en el dizefio.

para construir un punto de
vista basade en  las
necesidades del wsuario.
Se consideran las
necesidadas mas
evidentes, pero no todas
las expectativas del usuano
gz reflejan de manera
efectiva en el dissfio.

construir un punto de vista
basado en las necenidades
del  uswardoc.  Algunas
necesidades del usuano se
consideran, pero ofbas
importantes =& omiten, lo
que resulta en un disefo
ingatisfactario.

construir un punto de wata
basado en las necesidades
del  usuaro. Mo =e
consideran las necesidades
ni expectativas del usuano en
el disefio.
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Tercera fase: IDEAR

Producto Evaluable: MAPA MENTAL

El disafador muasira un

nivel de comprension de las
necesidades del
USUErio Con proyeccion
a solucionar un
problema.

El dizefador demuestra
una comprension excelents
de laz necesidades del
Wsuafio v una capacidad
zobrezalients para

proyectar soluciones
efectvaz.  Todaz  las

soluciones propuestas son
altamentz  efectivas vy

completamente  alinsadas
con las necesidades del

WSUERIT.

El disefisdor muestra una
buena comprension de las
necesidades del usuaro v
una capacidad sobda para
proyectar soluciones
efectvas. La mayoria de las
goluciones propusstas son
adecuadas v resuelven los
problemas del usuario.

El disefiador demusstra
una comprension basica de
las necesidades del usuano
v una capacidad moderada
para proyectar soluciones.
Llas  =cluciones  son
parcialmente  efectvas v
alineadas on las
necesidades del usuano.

El dizzfador muestra una
comprension  limitada de
las necesidades del usuano
¥ una capacidad
insuficiente para proyectar
soluciones efectivas.
Algunaz necesidades ==

consideran, pero las
soluciones no SO

adecuadas.

El dizefiador no demuestra
ninguna capacidad para
comprender las necesidades
del wsuaro ni  proyectar
zolucionss  efectvaz. Las
soluciones  propuestas  no
abordan oz problemas del
USLIEIo.

El disefiador mussira un
nivel de comprangion pPara
seleccionar una idea de
solucion.

El dizsefiador demuestra
una comprension exoslents
para seleccionar una idea
de solucon. Todas las
soluciones propuestas son
altamentz  efectivas vy
satsfacen completaments
las  necesidades del
WSLEHD.

El dizefiador muestra una
busna comprension  para
seleccionar una idea de
zolucidn. La mayoria de laz
soluciones  propusstas  son
adecuadas vy efectivas,
abordando las necesidades
del usuaric de manera
sabsfaciona.

El dizsefiador demusstra
una comprension  basica
para ssleccionar una idea
de =olucion. Las soluciones
propuestas s0n
parcialmente  efectivas v
satsfacen algunas de las
necesidades del usuario,
pero no todas.

El dizefiador muestra una
comprension limitada para

selecciongr una idea de
zolucion. Algunas
soluciones propuestas
consideran las

necesidades del usuario,
pero en general mo son
adecuadas ni efzctvas.

El dizefiador no demuestra

ninguna capacidad para
seleccionar una idea de
golucion  adecuada.  Las

goluciones  propuestas  no
abordan sfectvamente los
problemas mi safisfacen las
necesidades del usuano.

El disefiador mussira un
nivel de comprension  al
momento de plantear
ideas preliminares.

El dizefiador demuestra
una comprension exoslents
al plantear ideas
prefiminares.  Todas  las
deas  presentadas  son
altaments efectivas,
nnovadoras v abordan
completamente las
necesidades del usuano.

El disefizdor muestra una
busna  comprension
plantzar ideas preliminarss.
La mayoria de las ideas son
adecuadas, efectvas vy
abordan de mansra
cohersnte laz necesidades
del usuano.

El dizefiador demusstra
una comprension basica al
plantear ideas prefiminares.
Las ideas son funcionales y
abaordan glgunas
necesidades del usuaro,
pErD Carscen de
profundidad v detalle.

El dizefiador muestra una
comprension  Bmitada &l
plantear ideas preliminares.
Algungz ideas  tenen
pofencial, pero en general,
no abordan de manera
adecuada los problemas o
necesidades del uzsuario.

El disefiador no demuesira
ninguna capacidad para
plantzar ideas preliminares
efectvas. Laz ideas
presentadas no abordan los
problemas fil lzz
necesidades del usuano de
mianera coherente.

Cuarta fase:
PROTOTIPAR

Producto Evaluable: PLANOS, MAQUETAS FISICAS Y DIGITALES.
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El disafador musetra un

El disefiador demuestra

El disefisdor muestra una

El disefiador demuestra

El diz=fador muestra una

El dizefador no demuesira

nivel de comprension al | yna comprension excelents | busna  comprension &l | una comprensian basica al | comprension  Bmitada &l | ninguna  capacidad  pars
momento  seleccionar | 5| seleccionar propuestas | seleccionar propusstas | seleccionar  propusstas | seleccionar  propussias | seleccionar propusstas
propuestas logicas, | lagicas, coherentes v | logicas, coherentes ywiables. | logicas,  coheremtes v | logicas, cohersntes vy | logicas, cohersntes ywiables.
coherentes y viables. | vighles.  Todaz  las | Lamayoriade las propusstas | viables. Las  propuestas | viables. Algunas | Las propuestas elegidas son
propuesies son altamente | son adecusdas, efectives y | son aceptables v abordan | propuesias tienen | mnapropiadas, insficaces y no
efectvas, innovadoras v | abordan de mansra | algunas necesidades del | potencial, pero en general, | abordan I3z necesidades del
abordan  completaments | coherente las necesidades | proyecto, pero carecen de [ no  som  adecuadas  ni | proyecto.
las  necesidades  del | del proyecto. profundidad v detalle. efectvas.
provecto.

El diesfador mwaefra un

nivel de comprension  al
momento de elaborar

un prototipo de prueha.

El disefiador demuestra
una comprengion excelents
al elaborar un prototipo de
prusba. El prototipe es
altamentz  representatio
de las ideas del disefio,

El dizefiador muestra una
bugna  comprension &l
elghorar um  profotipo de
pruzba. E|l protobpo  es
mayormente  representativo
de las ideas del disefio v

El disefiador demuestra
una comprension basica al
elgborar un protofipo de
pruzba. El prototpo s
funcional v aborda agunas
de las caracteristcas del

El dizzfiador muestra una
comprension  Brnitada &l
elzborar un prototipe de

prusba. El prototipo tiens
algunzz  caracieristicas

tiles, pero no  reflela

El dizefiador no demuestra

ninguna capacidad para
glghorar um  profotipe de
prusba. El protobipo

desarrollado ez deficients,
carece de funcionalidad v no

hien elaborado v permite | permite uma  evaluacon | disefio,  pere mo es | completamente las ideas | cumple con los objetvos del
una evaluamdn completa v | efectva de su funcionalidad v | completamente del dizefio ni permite una | disefio.

detallada de su | estéhca. representativo ni | evaluacion efeciva.

funcionalidad v estéhica. opfimizadn.

El diesnador mwssefra un

nivel de comprensicn Al
momente de utilizar un

El disefiador demuestra
una comprenzion excelents
al utilizar un lenguaje claro

El disefiador muestra una
buena comprenzion al wtilizar
un lengusie  darm ¥

El disefiador demuesira
una comprension basica al
utllizar un l=nguajs claro ¥

El dizzfador muestra una
comprension  Bmitada &l
utilizar un lenguae claro v

El dizefiador no demuestra
ninguna capacidad  pars
utllizar un lenguaje claro v

lenguaje  claro vy |y coherente. La | coherenie. La | coherente. La | coherente. La | coherenie en la elgboramon
coherente  en la | documentacion del | documentacion del prototipo | documentacion del | documentacion del | del prototipo. La
elaboracion del | prototipo es | ez mayormente  clara, | prototipo e¢ en su mayoria | protofipe tiene  slgunas | documentacion vy s
prototipo. extremadamente  clara, | coherente v facilita una | clare v coherente, pero | inconsistencias vy falta de | comumicacion del  pratotipo
precisa ¥ coherente, | comprension adecuada del | podda beneficiarse de una | clandad, pere Slgumas | son confusas v dificiles de
permitizndo una | disefio. mayor precision v detalle. | partes pueden ger | entender.
comprension  complsta v entendidas.
detallada del disefio.
Quinta fase: Producto Evaluable: MATRIZ FODA
EVALUAR
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El dizefador muestra
un nivel de
comprension sobre en
qué consiste evaluar y
mejorar el prototipo.

El dizsefiador demuestra
una comprenszion excelents
sobre como  evaluar ¥
mejorar el prototipo. La
evaluacion ez completa y
smiematica, v las mejoras
propuesias S0m
innovadoras, hien
fundamentadas y basadas
en un analisis detallado del
prototipo.

El disefiador muestra una
buena comprension  sobre
como evaluar y mejorar &l
protofipn. La evaluacion es
defellada vy laz meoras
propuestas son efectivas v
bien fundamentadas en los
resultados de la evaluacon.

El digefiador demuestra
una comprension  basica
sobre como  evaluar y
mejorar el prototipo. La
evaluacion del prototipo ez
adecuada, pero las mejoras
propuestas  podrisn  =er
mas detalladas vy basadas
en una evaluacion mas
exhaustiva.

El dizefiador muestra una
comprension imitada sobre
como evaluar y mejorar el
protofipo. La evaluacidn es
guperhcial v las mejoras
propuestas son minimas o
no  estan  claraments
fundamzntadas.

El dizefizdor no demuestra
finguna comprension sobre
como evaluar y meorar el
prototipn. Mo se  realizan
evaluaciones efectivas v las

mejoras no se basan en una
evaluacidn critica.

El dizefnador muestra
un nivel de
COmprension al
momento de tomar en
cuenta la opinion del
usuario acerca del
producto final.

El disefiador demuestra
una comprension excelents
de |z importancia de fomar
en cuenta la opimon del
USLIEro. Todaz las
opiniones del usuano ze

consideran de mansra
mtegral ¥y 2 intearan
efectvamente en el

producto final, superando
ZUS ENDECtAtivas.

El disefizdor muestra una
bugna comprension de la
importancia de conaderar |3
opinion  del usuano. La
mayoria de las opiniones del
USUEMD e integean
efectvamante en el producto
final, v el disefio reflga
adecuadaments SUS
necesidades y preferencias.

El disefiador demuestra
una comprensian basica al
tomar en cuenta la opmicn
del usuano. La opinion del
Usuaro se considera vy 3e
integra en 2l producto final,
pero de manera superficial
o con limitaciones.

El dizzfiador muestra una
comprension imitada de la
importancia de considerar
la opmion del usuario.
Algunaz  opimiones  del
USUGMD & FECOOEN, DEFD
no =2 integran de manera
gfectva en el producto
fimal.

El dizefiador no demuestra
ninguna comprenzion de &
mportancia de  tomar en
cuenta la opinion del usuano
aobre el producto final. Lasz
opiniches del usuario no se
consideran ni e integran &n
el dizefio fingl.

El dizefiador muestra

un nivel de
comprension al realizar
una autoevaluacion
identificando:
Fortalezas,
Oportunidades,
Debilidades ¥
Amenazas.

El dizefiador demuestra
una comprension excelents
al redlizar una
autoevaluamon FODA. La
wentficacon y andhsiz de
fortalezas, oporumidades,
debilidadezs y amenazas
0N exhaustivos ¥
detallados, proporcionando
una base =dlida para la
mejora confinua.

El disefizdor muestra una
buena  comprension @l
realizar una aufoevaluacion
FODA. La identificacion de
fortalezas,  oportunidades,
debilidades y amenazas ez
adecuada y proporciona una
wsion clara v Gtil para el
desarrollo del dizefio.

El disefiador demuesstra
una comprension basica al
realizar una autosvaluacion
FODA. 3= identifican
fortaleras, oporumidades,
debilidades v amenazas de
manera general, pero el
analisiz podria ser mas
detallado v exhaustivo.

El dizefiador muestra una
comprension  bmitada &l
realizar una autoevaluacion
FODA. La identificacion de
fortalezas, oporunidades,
debilidades v amenazaz es
guperhicial o incompleta.

El dizefiador no demuestra
ninguna capacidad  para
reglizar una autoevaluacion
efectiva identificando
fortaleras,  oportumidades,
dehilidades y amenazaz. La
autoevaluamon [
nadecuada, mcompleta o
Inexistente.
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RUBRICA DE EVALUACION: “DISENO DE INTERIORES”

TEMA: 5ala de una vivienda Unifamiliar.

preferencias del usuano z=
consideran & infegran de

necesidades y preferencias
del usuario =e integran de

del usuario =& consideran,
pero &l dizefio podra ser

USUEMD 58 consideran, pero
la mayoria =e pasan por

CRITERIOS EXCELENTE BUENOD REGULAR INSUFICIENTE DEFICIENTE
5 4 3 P 1
SUJETO Producto Evaluable: Proyecto de disefo de interiores
El disefio contempla un | El disefio costempla d= | El disefic  contempla | Bl dizefic comtempla los | Bl disefio contempla de | Bl dizefio no comtempla los
nivel de requerimientos | manera  excelente  los | adecuadaments loz | requenmientos del usuano | manera  basica los | requenmientos del usuario
del usuario. requenimisntos del usuasio. | requermuentos del usuaro. | de manera basice. Las | requermisntos del usuasio. | de manera significativa. Las
Todas les mecesidades y| La  mayoria de  las | necesidades v preferencias | Algunas necesidades del | necesidades y preferencias

del usuario no s& consideran
0 22 ignoran por completo en

usuario =2 consideran e
megran de manera
completa v detallada en el
digefin.

del usuario =e integran de
manera coherente v efectiva
en el dizefio.

consideran, pero el disefio
nodria zer mas completo y
detallado en este aspecto.

UsUaro 58 consideran, pero
la mayoria se pasan por
galte o =e abordan de
manera insuficients.

manere  completa  y | manera coherente v efectiva | mas completo v detsllado | alto o3& abordan de | el disefio.

detallada en &l disefo. en el dizefio. &n este aspecio. manera insuficients.
El disefio tiene un nivel | El  dizefo  sborda  de | El dizefio aborda | Bl disefio sborda las | Bl disefio sborda  de | Bl disefic no aborda las
de satisfaccion de | manera  excelente  las | adecuadaments laz | necesidades del usuano de | manera  limitada  laz | necesidades del usuario de
necesidades del | necesidades del usuasio | mecesidades del uswano. La | manera  basice Las | necesidades del usuasio. | manera  significative.  Las
Lsuario. Todas las necesidades del | mayoria de las necesidades | necesidades del usuano ze | Algunas necesidades del | mecesidades del usuario no

g= consideran o S8 ignoran
completamente en el disefio.

El disefo tiene un nivel
de dimensiones
adecuadas a la escala
humana e interaccion
con sensaciones en el
LSUario.

El disefio conmternpla de
manera excelents
dimensiones adecuadas a
la escala humama y la
mteraccion  con las
sensaciones del usuario.
Todas las proporciones y
espacios son idesles y
optimizan la comodidad vla
experiencia  sensonal del
WSLIEND.

El disefic  contempla
adecuadaments
dimensiones a la escala

humana v la interaccion con
las zensaciones del wsuano.
La mayoria de los espacios
zon  comodos vy been
proporcionados,
considerando la experencia
zensonal.

El  dizefic  contempla
dimensiones adecuadas a
la escala humana v la
IMteracCian o las
sensaciones del usuario de

manera  basice. Las
consideraciones SO0
guficientes, pero no
sobrezalientas.

El disefio contermpla de
manera limitada
dimensionss adecuadas a
la escala humana y la
Interaccion con las
zensaciones  dal  wsuario.
Alyunas  consideracionss
gon evidentes, pero a3
mayoria se pazan por alto.

El dizefic no  contempla
dimensionss adecuadas & la
escala humana ni considera
la imtersccion con las
sensaciones del usuario. Las
proporciones v el espacio
resultan  incomodos e
inapropiados.
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ENTORNO
INMEDIATO

Producto Evaluable: Proyecto de diseno de interiores

El dizsefio desarrolla un

El dizzfio desarclla de

El disefio desamolla

El disefio desarclla una

El dizzfic desarclla de

El dizefic no desarolla una

nivel de visual interior e | manera  excelente  una | adecuadamente una wizual | wisual imtenor & incluye el | manera limitada una visual | visual interior coherente ni
incluye el  entormo | wvisual interior & incluye el | intenor & incluye €l enforno | enforno inmediate de | interor v apenas incluye el | incluye el entorno inmediato.
inmediato. entorno  inmediato.  La | inmedisio. La relacion entre | mansra basica Las | entorno inmediato. Algunas | Mo hay relacion entre oz
mtegracicn entre los | los espacios interores v el | consideraciones eafdn | consideraciones eat@n | espacios  interores ¥ sU
espacios intemores ¥ su | contexto es clara y bien | presentes, pero no son | presentes,  pero son | contexto, resultando en un
contextoc =5 Gdptima, | pensada. destacadas ni optmizadas. | insuficientes. disefio desconectado.
creando una  relacion
armonioga v fluida.
El dizefio aprovechalos | El  dizefic  aprovecha | El dizefio aprovecha bien los | Bl disedo  tisne wna | Bl disefic  fieme una | Bl dizefio no aprovecha los
recursos y materiales | excelentemente los | recurzos v materales del | consideracion limitada de | consideracion mitada de | recursoz v matensles  del

del lugar de manera | recursos v matenales del | lugar. Se  seleccionan v | los recursos y matengles | los recursos y matenales | lugar de manera eficients. Se

eficiente. lugar. 3= seleccionan y | utilizan materiales locales de | locales. Algunos materigles | locales. Algunos materales | wtilizan materiles
utilizan materiales locales | manera eficientz v | locales se utilizan, pero no | loceles se ufiizan, pero no | inapropiados o importadaos,
de  manera  optima, | sostenible, reduciendo | de manera eficente o | de manera eficiente o | @in conziderar la
maximizando |a eficiencia y | costos v desperdicios. zostenibla. sostenibla. disponibilidad ¥
I3 zostenibilidad. sostenibilidad local.

El diseno presenta un | El disefio es excelente para | El dizefio es adecusdo para | El dmsefic presenta una | Bl disefic muestra wna | Bl dizefio no es adecuado

nivel de adecuacion | =l lugar domde serd | el lwgsr donde serd wtilizado. | adecuacion basica para el | consideracion |limiteda de | para &l lugar donde ==

para el lugardonde sera | ublizado.  Todoz  los | La mayoria de los factores | lugar. Se consideran los | oz factorezs  del lugar | ublizado, Mo considera

utilizado, teniendo en | factores como el cima, la| como & cima, |a | factores principales, pero | Algunos aspectos se fienen | faciores importantes como &l

cuenta factores como el | infreestructura v las nosmas | infraestructura v las nomas | hay margen para mejorar | en cuenta, pero la mayoria | cdima, & infresstructura

clima, la | locales == consideran = | locales 2e consideran de | en la integracion con el | 22 pasan por alto o 2= | existente v las normaz v

infraestructura, las | integran de maners optima | manera  apropiada v | enforno v el cumplimiento | sbordan de manera | regulaciones locales.

normas y regulaciones | v detallada coherente. de normas. inadecuada.

locales.

OBJETO Producto Evaluable: Proyecto de diseno de interiores

El disefio presenta un
nivel de organizacion
de funcion
ESPACios interiores.

El dizefic presenta una
encelente org@nizacion de

El dizsefio presenta una
buena organzacon de la

El dizefic presenta una
arganizacion aceptable de

El dizefic presenta una
organizacion limitada de la

El dizefic no presenta una
arganizacion adecuada de la

de los | la funcion de los espacios | funcion de  los  espacios | la funcion de log espacos | funcion de los espacios | funcion de los  espacios
rtefiores.  Todoz oz | interores.  los  especios | interores. La mayoria de | intenores. Algunos | interiores. Loz espacios son

101




ESPacios e=tan
opimamente organizados,
con una clara definicion de
usos y una disposicion que
maximiza |a funcionalidad y
| eficiencia.

estan claramente defimdos y
funcicnalments organizados,
facilitando un uso eficients
comodo.

los EEDACIos S0N
funcionales v estan
razonablzments bien

distribuides, aungue  hay
MargEn para mejoras.

ESPECios estan
organizados, pero en
general, la distrbucion no
es ehoente mi clara.

confusos, no funcionales y no
estan claramente definidos
para sus wsos especiicos.

El dizefio tiene un nivel | El disefio es esteticaments | Bl disefiv es esteticamenie | El disefio es eststicaments | Bl disefio tene slgunos | El disefio no =
estéticamente agradable. Destacs por su | aceptable.  Tiene  wna | regular. Tiene una | elementos  estéticaments | estéticamente  agradable.
agradable. armonia, cohesion e | aparencia cohersnie v | apanencia coherente vy | agradsbles,  pero en | Carecedeammonia, cohesion
nnovacion visual, creando | algunos glementos | algunos glementos | general, no logre una| vy no presenta mingln
un ambiente wsualmentz | agradgbles, asungus  no | agradables, sungue no | apanencia  cohesva  mi | atractivo visual.
impaciants v afractivo. destace por su  &tractivo | destaca por su atractvo | atractiva.
izl wizual.
El disefio contempla un | El disefic contempla d= | El disefic  contemplz | Bl disefio comtempla de | Bl disedic  fieme wuna | El disefio no contempla la

nivel de viahilidad
técnica, economica ¥
ciclo de vida
sostenibilidad.

manera  excelente a3
wiabibdad tecnica,
econdmica ¥ la

zostenibilidad & lo largo del
oo de wida.  Es
tECcnicaments solido,
econamicaments vigble v
altamente sostenible.

adecuadaments |a vishilidad
fecnica, ecomomicg v &
sostenibilidad. La
implementacion es factible y
los  costos  estan bien
considerados, con practcas
zostenibles integradas.

manera bazica la viabibidad
fecnica, economica v la
zostenibilidad. Hay um
equilibric razonable, pero
COR MarJen para mejoras
zignificativas.

consideracion imitada de la

wiabibdad tecnica,
econamica ¥ la
sostenibilidad. Algunos

aspecios son vishles, pero
en general, no se abordan
de manera adecuada.

wiabiidad téchica, econdmica
ni la sostenibilidad a lo largo
del ciclo de wida Las
zoluciones propussias son
impracticablas ¥ fio
aostenibles.
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INFORME JUICIO DE EXPERTQOS

1.1 Apellidos y Nombres del Experto

i» ] N
| DATOS GENERALES  Honpatisga \mem {29{“}“&/‘, Qa/m/a/
F;

1.2 Grado i Huestrs,
1.3 Cargo e Institucion Donde Labora _UPLD
1.4 Titulo de la Investigacion - DESIGN THINKING ENEL DISENODE INTERIORES EN

ESTUDIANTES DE SECUNDARIA - INSTITUCION
EDUCATIVA MARISCAL CACERES - CONCEPCION -

2024.
1.5 Nombre del Instrumento : Disefio de Interiores
1.6 Autor del instrumento : Jaime D. Artica Espinoza

Il. ASPECTOS DE VALIDACION:

CLARIDAD Esta formulado con /
lenguaje apropiado. *
OBJETIVIDAD Esta  expresado en
preguntas y objetivos — X
observables.
ACTUALIDAD Esta adecuado al avance
de la ciencia y la b
tecnologia. X
ORGANIZACION | Tigne una organizacion
logica. X
SUFICIENCIA Comprende a  los
aspectos en calidad vy
cantidad. )(
INTENCIONALIDAD | Responde a los objetivas «
de |a investigacion.
CONSISTENCIA | Esta basado en aspectos
teoricos, cientificos X
técnices.
COHERENTE Entre las dimensiones,
indicadores, preguntas X
indices.
METODOLOGIA | Responde a la
operacionalizacién de la X
variahle.
PERTINENCIA Es Otl  para la
investigacion, X
0-5 |55-8| 85-12 125-16 16.5- 2
£l de eatd E! instrumanio
observade requiere SEia o gqra/]
ajustes pera su aplcacicn
| suaplicaciba. |

IIl. OPINION DE APLICABILIDAD: (Factibilidad)

IV. PUNTAJE DE EVALUACION:

m THIECHWENE ]

Firma del Experto Informante
4 5‘/ 410283

DNI; S Teléfonofgelular N° {
Correo Electronico: 'aibl_,_,‘%_ho-’ Uﬂ? a4 € u.,oz

g W
Lugar y fecha: _tLuiﬁ—miLa./_O_i_,Lo-g—L—’
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INFORME JUICIO DE EXPERTOS

I. DATOS GENERALES
1.1 Apellidos y Nombres del Experto
1.2 Grado
1.3 Cargo e Institucion Donde Labora
1.4 Titulo de |a Investigacion

1.5 Nombre del Instrumento
1.6 Autor del instrumento

Il. ASPECTOS DE VALIDACION:

Damidn _ PENIDY | vicioR  YONE
ArouiicciO
TIOCENTE UM UERIPAL a7 iMvENTAL
' DESIGN THINKING EN EL DISENO DE INTERIORES EN
ESTUDIANTES DE SECUNDARIA - INSTITUCION

EDUCATIVA MARISCAL CACERES - CONCEPCION -
2024,

: Disefio de Interiores
: Jaime D. Artica Espinoza

INDICADORES CRITERIOS MUY BAJA BAJA | REGULAR BUENO EXCELENTE
; , 0 0.5 1 1.5 2
CLARIDAD Esta formulade con
lenguaje apropiado. X
OBJETIVIDAD Esta expresado en
pregunias y objetives - X
observables.
ACTUALIDAD Esta adecuado al avance
de la ciencia y la X
tecnolcgia.
ORGANIZACION | Tiene una organizacion )(
l6gica,
SUFICIENCIA | Comprende a  los
aspectos en calidad y
cantided. >(
TNTENCIONALIDAD | Responde 2 los objelivos >
de la investigacion,
CONSISTENCIA | Esta basado en aspecios
tedricos, cientificos  y X
téenicos.
COHERENTE Entre les dimensiones,
indicadores, preguntas e X
Indices.
WETODOLOGA | Responde a  la
operacionalizacién de la X
varigole.
PERTINENCIA Es il para le
investigacién. X
REGULAR EX
0-5 55-8 | 85-12 125-16 | 165-20
=] de on esla =]
observado, requiere lesaamm
ajustes para | suapicaciin
suaplcacion.

IIl. OPINION DE APLICABILIDAD: (Factibilidad)

IV. PUNTAJE DE EVALUACION:

r /9 Dicciwede J

AROUITECTU

el <

CAP. 9561

Firma del Experto Informante

DNl /9901452
Correo Electronico:

Teléfonofcelular N° _
diparg 125 @ HoiMAil .cor?

F6e 66 573%

HuAncAYo

29 |__A605TD

Lugar y fecha:
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INFORME JUICIO DE EXPERTOS
l. DATOS GENERALES

1.1 Apellidos y Nombres del Experto B mEJIA - _Jorel LUiS

1.2 Grado L AROVITCLCTU

1.3 Cargo e Institucion Donde Labora L SYR GORENIE 0 _06sn ol (Jasniid - HYO.
1.4 Titulo de la Investigacion : DESIGN THINKING EN EL DISEfODE INTERIORES EN

ESTUDIANTES DE SECUNDARIA - INSTITUC:lON
EDUCATIVA MARISCAL CACERES ~ CONCEPCION -

2024,
1.5 Nombre del Instrumento : Disefio de Interiores
1.6 Autor del instrumento : Jaime D, Artica Espinoza
Il. ASPECTOS DE VALIDACION:
INDICADORES |  CRITERIOS MUY BAJA BAJA | REGULAR BUENO EXCE’LL’EN'-I'E
2O P g | 0.5 A 1.5
CLARIDAD Esta formulado  con
lenguaje apropiado. >(
OBJETVIDAD | Esta  expresado  en
preguntas y objetivos - ><
observables.
ACTUALIDAD Esta adecuado 2l avance
de la ciencia y la >
tecnologia.
ORGANIZACIGN | Tiene una organizacion
logica. ><
SUFICIENCIA Comprende a  los
aspectos en calidad y >
centidad.
INTENCIONALIDAD | Respende a [os objetivos 7(
de la investigacion.
CONSISTENCIA | Esta basado en aspectos
teoricos, clentificos ¥ x
técnicos.
COHERENTE Entre las dimensiones,
indicadores, preguntas €
indices. %
METODOLOGIA Responde a la
operacionalizacion de la )<
variable.
PERTINENCIA Es dtl  para la
investigacién. 7<

IIl. OPINION DE APLICABILIDAD: (Factibilidad)

IV. PUNTAJE DE EVALUACION:
( /P oicaocyo

Firma del Experto Informante
DNI: 42745040 TeléfonolcelularN°©_ 965 28 /20
Correo Electronico: __Jth -m /8Y (@ Ho7rai .co?
Lugary fecha: 03 |__Szrichtee | 2024y
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INFORME JUICIO DE EXPERTOS

I. DATOS GENERALES
1.1 Apellidos y Nombres del Experto L PN Pravn0p | Uiclo @ YOorE
1.2 Grado L ARQYagcro
1.3 Cargo e Institucion Donde Labora C_TDOCLNIE  (NiYLRSIOND _ onJiivENTAL
1.4 Titulo de la Investigacion : DESIGN THINKING EN EL DISENO DE INTERIORESEN
ESTUDIANTES DE SECUNDARIA - INSTITUCION
EDUCATIVA MARISCAL CACERES — CONCEPCION -
2024,
1.5 Nombre del Instrumento : Design Thinking
1.6 Autor del instrumento - Jaime D. Artica Espinoza
Il. ASPECTOS DE VALIDACION: Lz
| INDICADORES | CRITERIOS | MUYBAJA | BAJA | REGULAR | BUENO | EXCELENTE.
RS 2, e ’ ; 0.5 1 15 e 2 (e
CLARIDAD Esta formulado con ~
lenguaje apropiado. x
OBJETIVIDAD Esta  expresado  en
preguntas objetivos - ’)r
observables.
ACTUALIDAD Esta adecuado al avance
de la ciencia y Ila
tecnologia. ><
ORGANIZACION | Tiene una organizacién X
légica.
SUFICIENCIA Comprende &  los
aspectos en calidad y ><
cantidad.
INTENCIONALIDAD | Responde a los objetivos X
de la investigacion.
CONSISTENCIA | Esta basado en aspectos
tedricos, cientificos  y
técnicos. X
COHERENTE Entre las dimensiones,
indicadores, preguntas e ><
Indices.
METODOLOGIA | Responde a la
operacionalizacion de la >(
variable.
PERTINENCIA Es il para la
investigacion. 7<’

I1l. OPINION DE APLICABILIDAD: (Factibilidad)

IV, PUNTAJE DE EVALUACION:

r 18 piccoco J
Byibints

Yone Victor Damfcn Pelna
ARQUITECT:

Firma del Experto Informante ;
NI /99071452 Teléfonolcelular N° _ 764 66 57377
Correo Electronico; ___cliparg 123 (2 torrrhed . cott
Lugar y fecha: __ funteAya i SNy | __Aeosro
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INFORME JUICIO DE EXPERTOS

DATOS GENERALES
1.1 Apellidos y Nombres del Experto
1.2 Grado
1.3 Cargo e Institucién Donde Labora
1.4 Titulo de la Investigacion

1.5 Nombre del Instrumento
1.6 Autor del instrumento

Il. ASPECTOS

DE
T TNDICADORES |

VALIDACION:
-

~IVUYBATA

CCORA GoME2, (Wilyil
v NROUVITECTO
QR CLRENTE - OanrAS S PR L 07 i #9VG
- DESIGN THINKING EN EL DISENO DE INTERIORES EN
ESTUDIANTES DE SECUNDARIA - INSTITUCION
EDUCATIVA MARISCAL CACERES - CONCEPCION -
2024,
: Design Thinking
: Jaime D. Artica Espinoza

v o ST ey
A AT el e ~.~4: &SP |

B
0.5

] I con
lenguaje apropiado. ><
OBJETMIDAD | Esta expresado  en
preguntas  objefives —
observables. X
r ACTUALIDAD | Esta adecuado al avance
de la cencia y la
tecnologia. X
ORGANZACION | Tiene una Organizacion
logica. < >
SUFICIENCA | Comprende a  los E:
aspectos en calidad y
cantidad. X
INTENCIONALIDAD | Responde a los objetivos )(
de |z investigacion.
CONSISTENCIA | Esta basado en aspectos
tedricos,  clentificos Y
técnicos. X
COHERENTE Entre las dimensiones,
indicadores, preguntas &
indices. x
METODOLOGIA | Responde a la
operacionalizacién de [a 7<
variable.
PERTINENCIA | Es  (tl para la
investigacion. X

Il OPINION DE APLICABILIDAD: (Factibilidad)

IV, PUNTAJE DE EVALUACION:

(/7 p&isee |

1)

£10,/ CAP 10 18T

Firma del Experto Informante

ON: 42299387

Correo Electronico:

Teléfono/celular N°
Aot wilc2q@ cmal cort

g7I5I076/2

Y06 | SETicTaE

Lugar y fecha: poachdyd |

108



INFORME JUICIO DE EXPERTOS

|. DATOS GENERALES ; ! : o
1.1 Apellidos y Nombres del Experto i mETA | Jorel S

1.2 Grado o Aebuizecid e

1.3 Cargo e Institucién Donde Labora B GoaenT DL PEARON JrBand - 4.

1.4 Titulo de la Investigacion ' DESIGN THINKING EN EL DISENODE INTERIORES EN
ESTUDIANTES DE SECUNDARIA - INSTITUCION
EDUCATIVA MARISCAL CACERES - CONCEPCION -

2024,
1.5 Nombre del Instrumento : Design Thinking
1.6 Autor del instrumento . Jaime D. Artica Espinoza
Il. ASPECTOS DE VALIDACION:
3 s“‘ge — CRITERIOS [ : _ [ REGULAR | BUENO |
A P | AN ;:jg.:‘:?;‘..,;, R () Skl e A e bl i 1‘..5L R
CLARIDAD Esta formulado con
lenguaje apropiado.
OBJETIVIDAD Esta expresado en
preguntas  objetivos  —
observables.
ACTUALIDAD Esta zoecuado al avance
de la ciencia y la
tecnologia. ><
ORGANIZACION [ Tiene una organizacion
lbgica. 7<
SUFICIENCIA Comprende a  los
aspectos en calidad y ><
cantidad.
INTENCIONALIDAD | Responde a los objetivos X
de |z investigacién.
CONSISTENCIA | Esta basado en aspectos
tedricos, cientificos y ><
técnicos.
COHERENTE Entre las dimensiones,
indicadores, preguntas & X
indices.
METODOLOGIA | Responde a la
operacionalizacion de la
variable. X
PERTINENCIA Es il para la
investigacion. x

Ill. OPINION DE APLICABILIDAD: (Factibilidad)

IV, PUNTAJE DE EVALUACION:
[ /8 oieciogro ]

CAP 15018

Firma del Experto Informante ,
DNI: 4274 3040 Teléfonolcelular N° _965 79¢2 08

Correo Electronico. __i{bm /8% horiivie_.corl
Lugar y fecha: o3 | serierges | 2ocy
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“GUIA PARA LA APLICACION DE DESIGN THINKING EN EL DISENO DE
INTERIORES”

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Planteamiento de problema

En la actualidad, el disefio de interiores se enfrenta a crecientes desafios derivados de
la necesidad de crear espacios que no solo sean estéticamente atractivos, sino que también
respondan a las exigencias funcionales y emocionales de los usuarios. En un contexto en el
que las demandas por ambientes personalizados, sostenibles y adaptados a diversos estilos
de vida son cada vez mas urgentes, los enfoques tradicionales del disefio resultan limitados
para abordar de manera integral estos retos complejos.

La metodologia Design Thinking, ampliamente reconocida por su enfoque centrado
en el usuario y su capacidad para fomentar la innovacién, se ha aplicado con éxito en
diversos campos como el desarrollo de productos y servicios. Sin embargo, su integracion
en el disefio de interiores aun es incipiente y poco explorada en profundidad, especialmente
en el ambito educativo. Se percibe una falta de investigaciones empiricas que aborden la
influencia de esta metodologia en la creacion de espacios interiores que satisfagan de manera
efectiva las necesidades emocionales y funcionales de los usuarios.

El problema principal radica en que el disefio de interiores, al no incorporar de manera
estructurada y formal la metodologia Design Thinking, puede quedarse corto en su capacidad
para generar soluciones innovadoras, funcionales y alineadas con las expectativas del
usuario final. Esto es particularmente relevante en el &ambito de la formacidn academica de
los futuros disefiadores, quienes necesitan herramientas metodologicas que les permitan
desarrollar habilidades creativas y practicas para enfrentar los retos del disefio

contemporaneo. Ademas, se carece de estudios que evidencien como la implementacion del
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Design Thinking en el proceso formativo puede influir en la calidad del disefio producido
por los estudiantes y, en dltima instancia, en la satisfaccion de los usuarios.

Por tanto, surge la necesidad de investigar como la aplicacion de la metodologia
Design Thinking en el disefio de interiores impacta el proceso creativo y los resultados
obtenidos por estudiantes de secundaria en su formacion como disefiadores. Se hace
imperativo comprender de qué manera este enfoque puede potenciar la creatividad, la
funcionalidad y la empatia en el disefio de espacios, y coémo su implementacion sistemética
puede traducirse en una formacion mas efectiva y en propuestas de disefio que respondan
mejor a las complejidades de los espacios contemporaneos.

En este sentido, la presente investigacién busca responder a la siguiente pregunta
central: ¢Cudl es la influencia de la aplicacion de la metodologia Design Thinking en el
disefio de interiores en estudiantes de secundaria? A partir de esta pregunta, se pretende
explorar si esta metodologia no solo mejora el proceso de disefio, sino también como impacta
en la calidad y pertinencia de las soluciones espaciales que los estudiantes proponen. Este
estudio se propone como un aporte significativo para el campo del disefio de interiores y su
ensefianza, con el objetivo de establecer bases mas sélidas para la aplicacion del Design
Thinking en este contexto.

1.1.1. Arbol de problema

(" ESCASD USD DE LA EMPATIAENEL |
DISEND DE ESPACIOS

FALTA DE FORMACION ACADEMICAEN | [ ENFODUES TRADICIONALES |
METODOLOGIAS CREATIVAS \ LIMITADDS |

FALTA DE APLICACIGN FORMAL DE DESIGN THINKING EN EL DISEND DE INTERIORES

_ ]
SOLUCIONES DE ESPACIOS POCO PROCESDS FORMATIVOSDE DISERD
CREATIVAS , DEFICIENTE

BAJA SATISFACCION DE LDS
LUSUARIDS
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1.1.2. Arbol de objetivos

| IMPLEMENTACIGN DE ENFODUES |
_ METODOLOGICOS CREATIVOS

( FOMENTO DE LA EMPATIA EN EL DISERD OE | [ INCORPORACION DEL DESIGN
ESPACIDS __ | THINKING EN LA EDUCACION

APLICACION EFECTIVA DE DESIGN THINKING EN EL DISEND DE INTERIORES

GENERACIGN IiE SOLUCIDNES

INNOVADORAS ALTA SATISFACCION DE USUARIDS .

MEJORA EN LOS PROCESOS
FORMATIVOS DE DISEND

1.1.3. Determinacion del proyecto como medio fundamental

DBJETIVD BENERAL Aplicar la mEtI':IdI:I-!I:IgI’H !lesiqn Thinking para mejur?r los
procesos de disefio de interiores, generando soluciones

v' Potenciar la innovacidn a través de la creatividad.
v Mejorar la funcionalidad y el confort en los espacios
DBJETIVO ESPECIFICO nteriores. _
v' Involucrar activamente a los usuarios en el proceso de
diseiio.

v Soluciones creativas y novedosas en los proyectos de
diseiio de interiores.
RESULTADOS v’ Espacios multifuncionales y adaptativos.
v’ Alta satisfaccitn de los usuarios finales.
v Disefios eficientes y optimizados.
v/ Desarrallo de habilidades creativas en los estudiantes.
v' Documentacidn detallada del proceso y resultados.

v’ Establecer los Objetivos y Propésito de la Guia.
ACTIVIDADES s v/ Desarrollo de la Estructura de la Guia.
v’ Aplicacitin de la metodologia design thinking en el disefio
de interiores.

2. Justificacién

El disefio de interiores ha experimentado una evolucion significativa, especialmente
en la manera en que se abordan los espacios para satisfacer tanto las necesidades funcionales
como las expectativas emocionales de los usuarios. En este contexto, la integracion de
metodologias innovadoras, como el Design Thinking, ha demostrado ser una herramienta
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poderosa para fomentar la creatividad, la empatia y la generacion de soluciones centradas en
el usuario. Sin embargo, a pesar de su creciente adopcion en diversas disciplinas, su
aplicacion sistematica en el &mbito del disefio de interiores ain presenta desafios.

La creacion de una Guia para la Aplicacion de Design Thinking en Disefio de Interiores
responde a la necesidad de proporcionar un marco estructurado y accesible que permita a
disefiadores, estudiantes y docentes incorporar esta metodologia de manera efectiva en sus
proyectos. Esta guia se justifica por las siguientes razones:

1. Centrar el disefio en el usuario

En el disefio de interiores, comprender profundamente las necesidades, deseos y
comportamientos de los usuarios es crucial para crear espacios funcionales y
emocionalmente atractivos. ElI Design Thinking promueve una aproximacion empatica
desde el principio del proceso, asegurando que cada decisién de disefio esté alineada con las
expectativas del usuario final. Esta guia ayudara a estructurar el proceso de empatia,
proporcionando herramientas précticas para investigar y comprender mejor a los usuarios,
logrando asi espacios mas personalizados y efectivos.

2. Fomentar la innovacion en los proyectos de disefio de interiores

A menudo, el disefio de interiores puede caer en soluciones tradicionales o repetitivas,
limitando el potencial creativo y la capacidad de generar espacios Unicos. ElI Design
Thinking impulsa la generacién de ideas disruptivas y la exploracion de nuevas posibilidades
a través de la fase de ideacion. La guia proporcionara un enfoque claro y procesable para
estimular la creatividad, ayudando a los disefiadores a salir de sus zonas de confort y a
desarrollar propuestas innovadoras que respondan a los retos actuales en la creacién de
espacios interiores.

3. Mejorar la efectividad del proceso de disefio
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Uno de los grandes beneficios del Design Thinking es su enfoque iterativo, que permite
probar, ajustar y perfeccionar las soluciones antes de su implementacién final. En el disefio
de interiores, esta capacidad de prototipar y probar ideas a pequefia escala (por ejemplo, a
través de maquetas o modelos 3D) es esencial para evitar errores costosos y garantizar que
el disefio final cumpla con las expectativas de los usuarios. La guia proporcionara
herramientas précticas para el prototipado y la validacion de ideas, facilitando un proceso de
disefio mas eficiente y basado en datos.

4. Desarrollo de habilidades creativas y colaborativas

En el ambito educativo, la incorporacion de la metodologia Design Thinking en el
disefio de interiores tiene un valor adicional en la formacion de estudiantes. Fomenta el
trabajo en equipo, la colaboracion interdisciplinaria y el desarrollo de habilidades clave
como el pensamiento critico, la creatividad y la resolucion de problemas complejos. Esta
guia sera un recurso esencial para educadores que buscan ensefiar a sus estudiantes como
abordar el disefio desde una perspectiva centrada en el usuario y colaborativa, promoviendo
un aprendizaje mas activo y comprometido.

5. Respuestas a los desafios contemporaneos

En un mundo donde la funcionalidad de los espacios es cada vez mas crucial debido a
la pandemia, el teletrabajo y el uso compartido de espacios multifuncionales, el disefio de
interiores debe adaptarse rapidamente a nuevas necesidades. El Design Thinking permite
abordar estos desafios de manera agil y flexible, buscando soluciones que equilibren estética,
funcionalidad y confort. Esta guia ayudara a los disefiadores a enfrentar los retos del contexto
contemporaneo mediante la creacion de espacios adaptativos que satisfagan las demandas
actuales y futuras.

6. Sistematizacion y replicabilidad del proceso
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Aunque el Design Thinking se caracteriza por su flexibilidad, contar con una guia
estructurada es fundamental para garantizar que todos los aspectos clave de la metodologia
se aborden de manera coherente y completa. Esta guia sistematiza el proceso, permitiendo
que los disefiadores, ya sean profesionales o estudiantes, puedan replicar el enfoque de
manera eficiente y efectiva en diferentes proyectos de disefio de interiores, mejorando la

calidad y el impacto de sus resultados.

3. Analisis del sistema de condicionantes

El éxito de la Guia de Aplicacion de Design Thinking en Disefio de Interiores depende
de la identificacion y gestibn de una serie de factores que condicionan su
implementacion. Estos condicionantes influyen tanto en la aceptacion y aplicabilidad de
la guia como en la efectividad de los resultados obtenidos. A continuacion, se detallan
los principales condicionantes que deben considerarse:
Condicionantes Humanos
o Perfil de los Usuarios de la Guia:
La guia esta dirigida a disefiadores de interiores, docentes y estudiantes de disefio,
cuyas habilidades y conocimientos previos pueden variar considerablemente. Esto
implica que la guia debe adaptarse a diferentes niveles de experiencia, desde
principiantes hasta profesionales avanzados, asegurando que cada grupo pueda
comprender y aplicar las fases del Design Thinking.
e Actitud y Apertura al Cambio:
La implementacién de Design Thinking requiere una mentalidad abierta, disposicién
al cambio y la aceptacion de un proceso iterativo. Si los usuarios de la guia no estan
dispuestos a cuestionar enfoques tradicionales y a experimentar con nuevas ideas, la

aplicacién de la metodologia puede verse obstaculizada.
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2. Condicionantes Técnicos
 Acceso a Herramientas de Prototipado y Visualizacion:

La fase de prototipado en Design Thinking es fundamental para la

experimentacion y el refinamiento de ideas de disefio de interiores. La

disponibilidad de herramientas de software de disefio 3D, materiales para

maquetas y espacios para la creacion de prototipos puede condicionar la calidad y

viabilidad de los proyectos.

« Conocimiento de Metodologias de Disefio:

La guia presupone un conocimiento basico de las metodologias de disefio y de los

principios del Design Thinking. Sin embargo, si los usuarios no estan

familiarizados con conceptos como la empatia, la iteracion o el prototipado, sera

necesario incluir sesiones de capacitacion antes de la aplicacién completa de la

guia.

3. Condicionantes Organizativos y Educativos

o Integracion en el Plan Curricular:
En contextos educativos, como en escuelas de disefio, la implementacion de
la guia depende de su integracion en el curriculo académico. Si el enfoque de
Design Thinking no esta alineado con los objetivos pedagdgicos o con la
estructura del plan de estudios, puede resultar dificil incluirlo de manera
efectiva.
« Soporte Institucional y Compromiso Directivo:

La disposicion de las instituciones educativas o empresas de disefio para
apoyar la implementacion de la guia es crucial. Esto incluye la asignacion de
tiempo, espacios de trabajo y el reconocimiento de la importancia de adoptar

una metodologia centrada en el usuario.
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3.1. Estudio del objeto.

3.1.1. Definiciones

3.1.141.

3.11.2,

3.11.3.

3.1.1.4.

3.1.1.5.

Design Thinking

El Design Thinking es una metodologia que se centra en entender y
resolver problemas complejos de forma creativa y centrada en el
usuario. Busca equilibrar lo deseable para el usuario, lo

tecnoldgicamente viable y lo econdmicamente viable (Brown, 2008).

Empatia

La empatia en el contexto del Design Thinking se refiere a la
capacidad de comprender profundamente las necesidades, emociones
y comportamientos de los usuarios. Es la primera fase de la
metodologia y es crucial para disefiar soluciones centradas en las
personas (Kelley, 2013).

Ideacion

Es la fase del Design Thinking dedicada a generar la mayor cantidad
posible de ideas y soluciones innovadoras para un problema definido.
Se utiliza la creatividad y se aplican técnicas como el brainstorming
para explorar diversas posibilidades (Liedtka y Ogilvie, 2011).

Prototipado
El prototipado consiste en construir versiones preliminares y tangibles

de una idea para explorar y validar sus caracteristicas antes de la
implementacién final. Los prototipos pueden ser modelos fisicos,
digitales o bocetos que permiten recibir retroalimentacion (Brown,

2009).

Evaluar
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3.1.1.6.

3.11.7.

3.1.1.8.

3.1.1.9.

Es la fase del Design Thinking donde se evallUan los prototipos con
usuarios reales para recoger retroalimentacion y mejorar la solucion.
Esta fase es iterativa, permitiendo refinar el disefio hasta que se ajuste
a las necesidades de los usuarios (Plattner, Meinel, & Leifer, 2011).
Innovacion centrada en el usuario

Es un enfoque de disefio que pone al usuario final en el centro de todo
el proceso de creacion, asegurando que las soluciones desarrolladas
resuelvan problemas reales de manera efectiva. Se basa en
comprender las necesidades y deseos del usuario (Norman &
Verganti, 2014).

Mapas empatia

Herramienta utilizada en la fase de empatia para visualizar lo que el
usuario dice, piensa, hace y siente, permitiendo comprender mejor sus
necesidades y expectativas (Gray, Brown, & Macanufo, 2010).
Prototipos en Disefio de Interiores

En el contexto del disefio de interiores, los prototipos son
representaciones fisicas o digitales a escala de un espacio, que
permiten evaluar el uso del espacio, la distribucion de elementos y la
experiencia del usuario antes de la construccion final (Lockwood,
2010).

Disefio Centrado en las Personas

Enfoque que busca disefiar soluciones desde la perspectiva de las
personas que van a usar un producto o servicio. En disefio de
interiores, esto implica crear espacios que se adapten a las

necesidades fisicas y emocionales de los usuarios (IDEO.org, 2015).
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3.1.1.10.  Analisis de referente
(Cassina y Otros, 2019), en su tesis titulada: Aplicacion del design
thinking para el aprendizaje de disefio de interiores. Caso: Proyecto
Productivo 11B — Instituto Continental Huancayo, presentado a la
Universidad Continental del Perd

54 PROYECTO ARQUITECTONICO

ESTADO ACTUAL.

En las siguientes imagenes se muestra ¢l estado actual del local donde esta esta zonificada y
compucsta por 2 zonas sicndo la Zona de servicio y la Zona de comida, En la zona de servicio

encontramos ¢l Bafio, Cocina y Caja y en la Zona de comida encontramos ¢l salon, bar y el extenior.
A continuacion, sc presentan los planos
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a)

b)

c)

En la presente investigacion se puso a prueba la metodologia
Design Thinking en un proyecto de disefio de interiores en una
remodelacion del restaurante turistico la tullpa, ubicado en la calle
Atahualpa en el distrito del tambo provincia de Huancayo.

La presente investigacion Plantea como objetivo Determinar el
nivel de influencia del Design Thinking en el proceso de
aprendizaje de disefio de interiores.

Se llega a la conclusion que la metodologia Design Thinking
influye de manera significativa en el proceso de aprendizaje de
disefio de interiores y se comprueba que la metodologia Design
Thinking influye de manera significativa en el proceso de
aprendizaje de disefio de interiores, considerando una mejora de
media de 15.39 a 17.89 y mediana de 16.67 a 18.67, con un total
del 79% de alumnos (19 estudiantes) Se resalta que el dato medio
de minimo puntaje (7,25) que pertenece al post test es mas alta que
la media de maximo puntaje del pre-test, haciéndonos ver que se

ha obtenido mejores resultados en la aplicacion de las dimensiones
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del Design Thinking. El 62 % (15) estudiantes se encuentran en el
baremo excelente de la dimension Sujeto, el 54% (13) estudiantes
se encuentran en el baremo excelente de la dimension Contexto y
el 62 % (15) estudiantes se encuentran en el baremo excelente de
la dimension Objeto. La brecha de cambio de resultados méas
drasticos se muestra en la dimension sujeto con una mejora de
11,46 a 12,71 teniendo un nivel superior de 1.25 (10,90 %
superior).

4. DESARROLLO DE LA ESTRUCTURADA DE LA GUIA

GUIA PARA LA APLICACION DE DESIGN THINKING EN EL DISENO DE
INTERIORES

INTRODUCCION

El Design Thinking es un enfoque centrado en el ser humano que permite abordar
problemas complejos a traves de la creatividad y la innovacion. En el campo del disefio
de interiores, esta metodologia puede transformar el proceso de disefio, alinear
soluciones a las necesidades de los usuarios y generar espacios mas funcionales,
estéticamente agradables y sostenibles. Esta guia propone una metodologia estructurada
para aplicar Design Thinking en proyectos de disefio de interiores.

APLICACION DE LA METODOLOGIA DESIGN THINKING EN EL DISENO

DE INTERIORES

La aplicacion de la metodologia Design Thinking en el disefio de interiores es un
enfoque innovador que permite crear espacios que responden de manera efectiva a las
necesidades funcionales y emocionales de los usuarios. A través de una secuencia
estructurada de fases, este enfoque proporciona un marco para abordar problemas

complejos desde una perspectiva centrada en el ser humano, lo que genera soluciones
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gue van mas alla de la parte estética y buscan optimizar la experiencia del usuario en su
interaccion con el espacio.

En esta primera fase, los estudiantes deben ponerse en el lugar del usuario (quien
habitard el espacio) para comprender sus necesidades, deseos y limitaciones. La empatia
es fundamental para disefiar espacios funcionales y agradables.

Fases del Design Thinking Aplicado al Disefio de Interiores

Fase 1: Empatizar

La fase inicial de empatizar se enfoca en comprender las verdaderas necesidades y
expectativas de los usuarios que habitaran o interactuaran con el espacio. Este proceso
implica la recoleccion de datos cualitativos a través de entrevistas, observacion directa
y estudios etnogréficos. En el disefio de interiores, esto significa conocer a fondo como
las personas utilizan los espacios, cdmo se sienten en ellos y qué tipo de problemas
enfrentan en su dia a dia. Por ejemplo, en un entorno residencial, los disefiadores pueden
observar cémo una familia utiliza su sala de estar, tomando nota de patrones de
circulacion, uso de la luz natural y las interacciones sociales que se generan.

El anélisis de estos datos ayuda a los disefiadores a definir no solo los aspectos
funcionales del espacio, como la disposicion de muebles o la ergonomia, sino también
los elementos emocionales, como la sensacion de confort, pertenencia o privacidad que

deben generarse.

Objetivo: Comprender profundamente las necesidades, deseos y comportamientos de
los usuarios que ocuparan el espacio interior.
Investigacion de usuarios: Realizar entrevistas, encuestas y observaciones in situ

para identificar las necesidades funcionales y emocionales del usuario.
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Mapas de empatia: Crear un mapa de empatia para entender como piensan, sienten,
ven y experimentan los usuarios el entorno fisico actual y el ideal.

Anélisis del contexto espacial: Analizar el espacio existente, la funcionalidad, la luz
natural, los flujos de circulacion y los elementos arquitecténicos que afectan la
experiencia del usuario.

Herramientas:

Entrevistas en profundidad

Estudios etnograficos

Técnicas de observacion

Fase 2: Definir

Una vez que se ha reunido suficiente informacion sobre las necesidades del usuario, la
fase de definir se centra en enmarcar el problema de disefio de forma clara y precisa. En
el contexto del disefio de interiores, esto implica identificar los principales retos y
oportunidades que presenta el espacio, y articularlos en una declaracion del problema
(problem statement) centrada en el usuario. Este enunciado actia como guia para el
desarrollo del proyecto, asegurando que todas las decisiones de disefio respondan
directamente a las necesidades identificadas.

Por ejemplo, si se descubre que los usuarios de un espacio comercial encuentran
dificultades para orientarse o navegar en el entorno, el problema puede definirse como:
"¢ Como podemos disefiar un espacio que facilite la orientacion del cliente y mejore su

experiencia de compra?"

Objetivo: Establecer una definicién clara y precisa del problema que el disefio debe

resolver.
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Sintetizar la informacién recogida: Revisar los datos obtenidos en la fase de empatia
y agrupar los problemas y oportunidades detectados en torno a las necesidades clave
de los usuarios.

Definir una propuesta de valor: Formular una declaracion del problema (problem
statement) centrada en las necesidades del usuario y en cdmo el disefio de interiores
puede resolverlo de manera efectiva.

Criterios de disefio: Establecer criterios funcionales, estéticos y técnicos que guiaran
las decisiones en el proceso de disefio.

Herramientas:

Definicion de personas o arquetipos de usuarios

Declaracion del problema

Mapa de puntos de dolor y oportunidades

Fase 3: Idear

En la fase de idear, el equipo de disefio genera multiples ideas que podrian resolver el
problema definido. En el caso del disefio de interiores, esta etapa implica explorar
diferentes configuraciones espaciales, soluciones de iluminacion, materiales y paletas
de colores. Se alienta la creacion de ideas sin limitaciones, fomentando la innovacion y
la experimentacion.

El uso de técnicas como el brainstorming, bocetos rapidos y storyboards permite a los
disefiadores visualizar como se pueden integrar distintas soluciones en el espacio. En
esta etapa, se busca crear un gran numero de posibles soluciones, sin restringirse a
limitaciones iniciales, para luego seleccionar las mas viables y efectivas.

Por ejemplo, en un proyecto de redisefio de oficinas, los disefiadores pueden generar
una amplia variedad de configuraciones para la distribucion del mobiliario, buscando

maximizar tanto la funcionalidad como la interaccidn social en el espacio de trabajo.
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Objetivo: Generar multiples soluciones innovadoras al problema definido.

Tormenta de ideas (brainstorming): Promover la libre generacién de ideas entre el
equipo de disefio, involucrando la mayor cantidad de perspectivas posibles. Las ideas
deben centrarse en como el espacio puede mejorar la experiencia del usuario.
Sketching y storyboarding: Bocetar multiples soluciones de disefio para visualizar
cémo diferentes conceptos podrian integrarse en el espacio.

Seleccidn de ideas clave: Evaluar las propuestas generadas y seleccionar las
soluciones méas prometedoras que mejor abordan las necesidades definidas.
Herramientas:

Técnicas de brainstorming estructurado

Storyboarding y bocetado rapido

Matriz de evaluacion de ideas

Fase 4: Prototipar

La fase de prototipado es crucial para materializar las ideas generadas en la etapa
anterior. En el disefio de interiores, esto puede implicar la creacion de modelos
tridimensionales digitales mediante herramientas de software (como AutoCAD o
SketchUp), la fabricacion de maquetas fisicas a escala o la utilizacion de simulaciones
en realidad virtual para permitir a los usuarios experimentar el espacio antes de su
implementacion.

El propdsito de esta etapa es generar prototipos de baja fidelidad, rapidos y econémicos,
que permitan probar las soluciones de disefio en un entorno simulado. Los prototipos
permiten identificar areas de mejora y ajustar aspectos técnicos, funcionales o estéticos

antes de la construccion definitiva.
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Por ejemplo, en un proyecto de redisefio de un restaurante, el prototipo puede ayudar a
probar la circulacion de los clientes y del personal, asegurando que los flujos de
movimiento no se vean obstruidos y que el ambiente refleje el concepto deseado.
Objetivo: Materializar las ideas seleccionadas en prototipos fisicos o virtuales que
permitan probar las soluciones de disefio.

Modelado 3D o fisico: Crear modelos 3D digitales (en herramientas como SketchUp,
Rhino o Revit) o prototipos fisicos a escala para visualizar el espacio interior
propuesto.

Prototipos de bajo costo: Utilizar materiales sencillos (cartén, maquetas, impresiones
3D) para realizar pruebas rapidas de distribucion espacial, mobiliario y elementos
decorativos.

Simulaciones de experiencias espaciales: Realizar simulaciones o recorridos
virtuales (renderizados, realidad virtual) que permitan al usuario y al equipo de disefio
visualizar el espacio antes de su construccion.

Herramientas:

Software de modelado 3D (AutoCAD, Rhino, SketchUp)

Prototipos fisicos a pequefia escala

Realidad virtual o aumentada para inmersion

Fase 5: Evaluar

Finalmente, la fase de probar consiste en someter el prototipo a una evaluacion por parte
de los usuarios reales. En el disefio de interiores, esta fase implica permitir que los
usuarios interactien con el espacio prototipado para obtener retroalimentacién directa
sobre la funcionalidad, el confort y la estética del disefio propuesto.

La retroalimentacion obtenida en esta fase es fundamental para realizar ajustes y

mejoras en el disefio antes de su implementacion final. La fase de prueba también puede
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llevar a iterar nuevamente sobre etapas previas, refinando la solucién en funcion de las
observaciones y comentarios de los usuarios.

Por ejemplo, al disefiar un espacio educativo, los estudiantes y profesores pueden
interactuar con el prototipo para ofrecer opiniones sobre la disposicion de las areas de
estudio, la iluminacion o la acustica, lo que permite realizar ajustes que optimicen el
aprendizaje y la colaboracion.

Objetivo: Validar el prototipo mediante retroalimentacion real de los usuarios.

Testeo con usuarios reales: Involucrar a los usuarios finales para que interactten con
el prototipo y den retroalimentacion directa sobre el disefio, enfocandose en su
funcionalidad y estética.

Recoger feedback y ajustar: Documentar las observaciones y los comentarios del
usuario para hacer ajustes necesarios en el disefio. Las pruebas deben ser iterativas,
buscando siempre perfeccionar la solucién.

Refinamiento del disefio: Revisar y mejorar el disefio en funcion de la
retroalimentacion recibida, ajustando detalles técnicos, estéticos o espaciales que
optimicen la experiencia.

Herramientas:

Entrevistas post-uso o encuestas de satisfaccion

Simulaciones interactivas

Revisiones colaborativas con usuarios y partes interesadas

Consideraciones para la Implementacion en Proyectos de Disefio de Interiores
La implementacion del Design Thinking en proyectos de disefio de interiores requiere
un enfoque estratégico y consciente que permita aprovechar al maximo las ventajas de

esta metodologia. Su caracter centrado en el usuario, iterativo y colaborativo, demanda
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la atencién a multiples factores que pueden influir en el éxito de los proyectos. A
continuacidn, se presentan las principales consideraciones para su aplicacion en el
campo del disefio de interiores:

1. Enfoque centrado en el usuario

El Design Thinking pone a los usuarios en el centro del proceso de disefio. En proyectos
de disefio de interiores, esto implica una comprensiéon profunda de las personas que
ocupardn o interactuardn con el espacio. Es esencial realizar una investigacion
exhaustiva que permita identificar sus necesidades, deseos y comportamientos. Esta
investigacioén puede incluir entrevistas, observacion in situ, mapas de empatia y la
creacion de personas (0 arquetipos de usuarios).

Consideracion clave: El disefio debe partir de las experiencias del usuario y responder
a problemas reales, no solo estéticos, sino también funcionales y emocionales. Los
espacios disefiados deben fomentar el bienestar, la comodidad y la eficiencia de quienes
los habitan.

2. Interdisciplinariedad y colaboracién

El proceso de Design Thinking se beneficia de la colaboracion entre diferentes
disciplinas. En proyectos de diseiio de interiores, es fundamental involucrar a
arquitectos, disefiadores, psicologos ambientales, ingenieros, ergonomistas y usuarios
finales para lograr una comprension holistica del problema y generar soluciones
innovadoras.

Consideracion clave: La inclusion de equipos interdisciplinarios permite abordar los
problemas desde mudltiples perspectivas, enriqueciendo el proceso de ideacién y
aportando soluciones mas completas y creativas.

3. Iteracion continua
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El carécter iterativo de Design Thinking implica que el proceso no es lineal, sino ciclico.
Cada fase (empatizar, definir, idear, prototipar y probar) puede llevar a la necesidad de
revisitar fases anteriores. Por ejemplo, después de probar un prototipo, puede ser
necesario regresar a la etapa de ideacion para ajustar ciertos aspectos del disefio.
Consideracion clave: Los proyectos de disefio de interiores deben ser flexibles,
permitiendo ajustes y modificaciones a lo largo de su desarrollo. La iteracion asegura
que las soluciones se ajusten de manera precisa a las necesidades del usuario y
respondan de manera Optima a las condiciones del espacio.

4. Prototipado fisico y digital

En el disefio de interiores, la materializacion de las ideas a través de prototipos es crucial
para visualizar y probar las soluciones. Es necesario desarrollar prototipos tanto fisicos
como digitales. Los prototipos a escala o0 modelos 3D digitales permiten a los
disefiadores y a los usuarios interactuar con el espacio antes de su construccion,
identificando posibles problemas y ajustando detalles.

Consideracion clave: Los prototipos deben ser accesibles, de bajo costo y faciles de
modificar, lo que permite realizar pruebas rapidas e iteraciones frecuentes. El uso de
tecnologias como la realidad virtual o aumentada también puede enriquecer esta etapa,
facilitando una inmersién completa en el disefio propuesto.

5. Adaptacion al contexto y al entorno

El Design Thinking aplicado al disefio de interiores debe considerar el contexto fisico,
cultural y ambiental del espacio. Es esencial analizar el entorno en el que se llevara a
cabo el proyecto, incluyendo la climatologia, la orientacion del edificio, las
caracteristicas arquitectonicas preexistentes y la disponibilidad de recursos locales.
Ademas, los factores culturales y sociales deben ser tomados en cuenta para asegurar

que el disefio responda a las expectativas y preferencias de los usuarios.
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Consideracion clave: La sostenibilidad y la eficiencia energética son factores cada vez
mas importantes en el disefio de interiores. Es crucial seleccionar materiales, sistemas
de iluminacion y climatizacion que sean respetuosos con el medio ambiente y que
fomenten el uso responsable de los recursos.

6. Flexibilidad en los espacios

Una de las tendencias clave en el disefio de interiores es la creacion de espacios flexibles
que se adapten a las cambiantes necesidades de los usuarios. ElI Design Thinking
fomenta esta flexibilidad al permitir que los disefiadores y los usuarios exploren
soluciones que puedan evolucionar con el tiempo.

Consideracion clave: Los espacios deben ser disefiados para poder reconfigurarse
facilmente, acomodando diferentes funciones y actividades a lo largo del dia o del
tiempo. Esta flexibilidad se puede lograr a través de mobiliario modular, sistemas de
particion movil y soluciones de almacenamiento dinamico.

7. Evaluacion continua y retroalimentacién

La fase de prueba es fundamental en el proceso de Design Thinking. En proyectos de
disefio de interiores, es necesario implementar sistemas de evaluacion continua que
permitan recibir retroalimentacion de los usuarios durante y después del desarrollo del
proyecto. Esta evaluacién debe ser cualitativa (como se sienten los usuarios en el
espacio) y cuantitativa (medicién de aspectos como la eficiencia energética, la
ergonomia o la acustica).

Consideracion clave: Los mecanismos de retroalimentacion deben ser faciles de
utilizar y accesibles para los usuarios. Los comentarios deben ser tomados en cuenta
para realizar mejoras y ajustes en el disefio, asegurando una optimizacién continua del
espacio.

8. Sostenibilidad y bienestar
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El disefio de interiores debe promover la sostenibilidad ambiental y el bienestar de los
usuarios. El Design Thinking permite integrar soluciones sostenibles en cada fase del
proceso, desde la seleccion de materiales ecoamigables hasta el disefio de sistemas de
iluminacion y ventilacion naturales.
Consideracion clave: Las decisiones de disefio deben tener en cuenta el ciclo de vida
de los materiales, la eficiencia energética y el impacto ambiental del proyecto. Ademas,
los espacios deben estar disefiados para mejorar el bienestar fisico y emocional de los
usuarios, con especial atencién a la ergonomia, la iluminacion, la ventilacion y el confort
acustico.

IMPORTANCIA DE ESTA METODOLOGIA EN EL DISENO DE

INTERIORES

La importancia de la metodologia Design Thinking en el disefio de interiores radica en
su enfoque centrado en las personas, su capacidad para fomentar la innovacién y su
estructura flexible que permite resolver problemas complejos de manera creativa y
colaborativa. A continuacion, se destacan los aspectos clave que hacen del Design
Thinking una metodologia crucial para el disefio de interiores, especialmente en el
contexto educativo y profesional.
1. Enfoque centrado en el usuario
El principal valor del Design Thinking en el disefio de interiores es su capacidad para
poner al usuario en el centro del proceso creativo. El disefio de espacios no solo debe
ser estéticamente atractivo, sino también funcional, acogedor y adaptado a las
necesidades de quienes lo habitaran. A través de la fase de empatia, los disefiadores
tienen la oportunidad de comprender profundamente a los usuarios, sus necesidades,

deseos y las caracteristicas especificas del entorno en el que viven o trabajan.
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Impacto: Los espacios creados bajo esta metodologia tienden a ser mas humanizados y
personalizados, respondiendo de manera efectiva a los requerimientos del usuario en
términos de confort, ergonomia, iluminacion, distribucion y estética.

2. Fomento de la creatividad y la innovacién

El Design Thinking promueve la generacion de ideas innovadoras a través de su enfoque
no lineal y la exploracion de multiples soluciones antes de llegar a un disefio final. En
la fase de ideacion, los disefiadores de interiores tienen la libertad de explorar ideas
diversas, desafiando las soluciones tradicionales y fomentando la creatividad sin
restricciones.

Impacto: Esta libertad creativa permite la creacién de espacios Unicos y originales,
combinando elementos inesperados o nuevos enfoques para resolver problemas
comunes, como la optimizacion de espacios pequefios o la mejora de la funcionalidad
en lugares multifuncionales.

3. Prototipado y experimentacion

Una de las fortalezas del Design Thinking es su enfoque iterativo, en el que las ideas no
solo se conceptualizan, sino que se prueban y se refinan a lo largo del proceso. A través
del prototipado, los disefiadores de interiores pueden experimentar con diferentes
conceptos y obtener retroalimentacion en tiempo real antes de realizar la
implementacién final.

Impacto: Esto resulta en disefios mas eficientes y mejor adaptados a las necesidades del
usuario. La creacion de maquetas, modelos 3D o representaciones virtuales permite a
los disefiadores experimentar con diferentes opciones de distribucion, color y materiales
antes de tomar decisiones finales.

4. Resolucion de problemas complejos
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El disefio de interiores enfrenta desafios que van més alld de la simple decoracion,
abarcando aspectos técnicos, funcionales y psicologicos del entorno. EI Design
Thinking proporciona un marco estructurado para abordar estos problemas de manera
sistémica, asegurando que todas las variables (funcionalidad, estética, confort,
sostenibilidad) sean consideradas de manera equilibrada.

Impacto: Los disefiadores pueden resolver problemas como la maximizacion de
espacios reducidos, la integracion de tecnologia en el hogar, la optimizacion de la
eficiencia energética o la creacién de entornos inclusivos para personas con
discapacidades, entre otros.

5. Colaboracion interdisciplinaria

El Design Thinking fomenta un enfoque colaborativo, involucrando a diversas
disciplinas y puntos de vista en el proceso de disefio. En el &mbito del disefio de
interiores, esto es crucial, ya que se requiere la colaboracion entre arquitectos,
disefiadores, ingenieros y los propios usuarios.

Impacto: Este trabajo en equipo permite una vision integral del disefio, garantizando que
el resultado final no solo sea estéticamente atractivo, sino también técnicamente viable
y funcional.

6. Flexibilidad y adaptabilidad

Una de las caracteristicas méas valiosas del Design Thinking es su flexibilidad. Esta
metodologia se puede adaptar a diferentes contextos y escalas, desde pequefios
proyectos residenciales hasta grandes desarrollos comerciales. Su enfoque iterativo
permite hacer ajustes continuos en el disefio, lo que es fundamental en un campo tan

dindmico como el disefio de interiores.
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Impacto: Esta capacidad de adaptacion asegura que los disefiadores puedan responder
rdpidamente a los cambios en las necesidades del cliente o a las nuevas tendencias en el
disefio, manteniendo la relevancia del proyecto a lo largo del tiempo.
APLICACION DE LA METODOLOGIA DESIGN THINKING EN EL DISENO
DE INTERIORES.
a. Proyecto de zona social vivienda urbana:
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CONCLUCIONES DE LA GUIA

v La aplicacion del Design Thinking en el disefio de interiores no solo permite la
creacion de espacios funcionales y estéticamente agradables, sino que también se
centra en resolver problemas reales de los usuarios, lo que resulta en ambientes mas
habitables y personalizados. Esta metodologia facilita una mayor interaccion entre el
disefiador y el usuario, promoviendo la innovacion, la experimentacion y el
aprendizaje continuo a lo largo del proceso.

v Una de las conclusiones clave es que el enfoque iterativo del Design Thinking
permite realizar ajustes continuos y mejoras sobre los disefios antes de su
implementacion definitiva. La creacion de prototipos y la realizacion de pruebas con
usuarios ayudan a identificar puntos de mejora, lo que reduce el riesgo de errores en
la fase final de construccion y garantiza que el resultado final se alinee mejor con las
expectativas del cliente. Esto también contribuye a optimizar el uso de recursos
materiales y financieros.

v La guia destaca que el Design Thinking es especialmente valioso para impulsar la
creatividad y la innovacién en el disefio de interiores. Al utilizar técnicas de ideacion
como el brainstorming y la creacion de escenarios, los disefiadores pueden explorar
una gama mas amplia de soluciones y conceptos. Esto permite superar enfoques
tradicionales y crear espacios interiores Unicos y adaptados a las demandas del
entorno contemporaneo, tales como la multifuncionalidad y la sostenibilidad.

v La aplicacion de Design Thinking, tal como se establece en la guia, permite a los
disefiadores enfrentar desafios contemporaneos como la creacion de espacios
adaptativos, la integracion de tecnologias emergentes y la necesidad de disefios mas
sostenibles. La capacidad de la metodologia para abordar problemas complejos de

manera agil hace que sea particularmente adecuada para responder a los cambios
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rapidos en las demandas de los usuarios y las tendencias del mercado, como el
teletrabajo y la adaptacion de espacios multifuncionales.

En un contexto educativo, la guia representa una herramienta didactica clave para la
ensefianza del Design Thinking a estudiantes de disefio de interiores. Su aplicacion
permite a los estudiantes desarrollar habilidades fundamentales como el pensamiento
critico, la creatividad y la capacidad de trabajar en equipo. Esto los prepara mejor
para enfrentar los desafios profesionales del disefio de interiores, dotandolos de un

enfoque centrado en la innovacidn y en la satisfaccion de las necesidades del usuario.
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