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Design Thinking  
en la educación bibliotecológica

Brenda CaBral Vargas
Universidad Nacional Autónoma de México

INTRODUCCIÓN

La bibliotecología busca satisfacer necesidades de informa-
ción de forma expedita y económica para el tiempo del usua-
rio; sin embargo, no siempre resulta posible proporcionarle 

un servicio o recurso que se ajuste netamente a sus expectativas, de 
allí que otras fuentes de información absorban el mercado (usua-
rios). ¿Qué puede hacer la biblioteca al respecto? Quizás una de 
las soluciones más factibles sea observar, estudiar y replicar lo que 
hacen otras disciplinas especializadas en la atención al usuario; por 
ejemplo, el diseño o la mercadotecnia, que poseen métodos de so-
lución de problemas bastantes ágiles cuando se trata de mejorar o 
crear un producto o servicio. 

El pensamiento de diseño o Design Thinking es uno de esos 
métodos a los que se refiere el párrafo anterior y que, dentro de la 
literatura bibliotecológica, ha comenzado a estudiarse como estra-
tegia para brindar servicios y recursos basados en la experiencia 
del usuario. Su uso dentro de las bibliotecas se recomienda cuan-
do el objetivo pretende innovar, ya que utiliza lo que existe en el 
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entorno real para idear soluciones y probarlas casi a la par que sur-
gen las ideas. 

Además de los servicios, la creación de espacios en las biblio-
tecas conforma otro de los tópicos en los que se ha puesto énfasis 
dentro de la disciplina. Por ejemplo, los makerspaces funcionan 
como escenario en donde el pensamiento de diseño tiene una am-
plia apli cación, ya que estos espacios especiales poseen la consig-
na de crear algo a partir de la curiosidad, el ingenio o inventiva de 
los usuarios, aplicando para ello conocimientos interdisciplinarios 
de las ciencias exactas, pero también del arte.

Dentro de la enseñanza también se ha posicionado como una 
estrategia didáctica que estimula la creatividad de los estudiantes, 
por lo que se recomienda utilizarlo en clases enfocadas al desarro-
llo de proyectos que solucionen una problemática de la disciplina en 
cuestión. Asimismo, se considera que, al exponer a los estudian tes 
al pensamiento de diseño, adquieren habilidades para trabajar en 
equipo y pensar de manera abierta, aspectos sumamente requeri-
dos en el mercado laboral de este siglo. 

En este trabajo se estudiará el concepto de Design Thinking y 
sus orígenes en el campo del diseño y la mercadotecnia. Luego de 
algunos datos históricos, se revisarán los aspectos teórico-didácti-
cos que le dan sustento a esta forma de solución de problemas y se 
discutirá su relación con la bibliotecología como profesión y como 
elemento esencial para mejorar el proceso de enseñanza-aprendi-
zaje en la formación de profesionales de la información.

CONCEPTO Y CARACTERÍSTICAS DEL DESIGN THINKING

El Design Thinking constituye un método interactivo para la so-
lución de problemas reales en los que se involucran las necesidades 
de las personas y cuya solución requiere la elaboración, creación 
o el diseño de un artefacto, producto o servicio. Se caracteriza como 
interactivo porque sus fases se pueden alternar; por ejemplo, des-
pués de hacer pruebas resulta posible volver a una etapa anterior 
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para realizar los ajustes convenientes. También admite desarrollar 
un prototipo y ponerlo a prueba con los usuarios para hacer los 
ajustes de forma casi sincrónica. La traducción al español es pensa-
miento de diseño.

Burguillos definió este concepto de la siguiente manera:

El Design Thinking es un método de resolución de problemas con 
un enfoque creativo, práctico, intencional y repetible, que estimula 
soluciones innovadoras y da respuesta a las necesidades reales de 
los usuarios, mejorando el resultado obtenido y, como conse cuen-
cia, su experiencia en relación con el servicio (2016, 109).

Se originó en el campo del diseño desde la década de 1960 y ha sido 
adoptado en la mercadotecnia como una estrategia que ge nera 
clientes satisfechos con los productos o servicios que se le brindan; 
y en la educación, aunque ya ha estado presente en los pro cesos de 
creación en la arquitectura, moda, ingeniería, desarrollo de software 
y otras áreas (Clarke 2020). Se ha incluido dentro del currículo pro-
fesional como una competencia igual que método de enseñanza 
para estimular la creatividad y la innovación en el desarrollo de 
soluciones (Pelta Resano 2015). Se considera, además, una herra mien  -
ta para la innovación social (Burguillos 2016), es decir, se emplea 
dentro de las organizaciones sin fines de lucro que luchan por cam-
bios benéficos en el entorno (Pelta Resano 2015).

El pensamiento de diseño se define de manera distinta, depen-
dien do de las disciplinas y el contexto cultural. Es un proceso di-
ná mi co que puede ser complicado, caótico y adaptable. Puede 
con vertirse en un plan de acción para mejorar una situación; una 
habilidad que implica estar alerta a toda situación y generar ideas; 
una herra mienta que utiliza el pensamiento analítico y creativo para 
solucio nar problemas que toman en cuenta el contexto, los reque-
rimientos y preferencias de los individuos, temas logísticos y cos-
tos (Press man 2018).

Regularmente se piensa que, si el Design Thinking está desti na do 
a la resolución de problemas, entonces por cierta lógica, los resul-
tados serían tangibles en forma de productos tales como cualquier 
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objeto de la vida cotidiana, los cuales fueron creados para cubrir 
ciertas necesidades. Desde los productos utilitarios, extensión de 
la anatomía del ser humano, como guantes, lentes, cucharas, bas to-
nes, hasta productos creados para la convivencia y comunicación 
como las computadoras o los teléfonos inteligentes, los productos 
toman una forma física en nuestro imaginario. Sin embargo, bajo 
el concepto de Design Thinking, las cosas producidas pueden ser 
de carácter abstracto, como un manual, una política, un plan de 
estudio o la planificación educativa. Por ello, abre un mundo de po-
sibilidades para concebir soluciones, tangibles o no, destinadas al 
campo bibliotecológico. En ese sentido, cualquier cosa que solu-
cione un problema de la gente significa diseño. 

Por lo tanto, esos productos intangibles que se colocan en un 
soporte a final de cuentas deben de considerar el objetivo de cum-
plir una primera clave esencial del Design Thinking: ser un diseño 
centrado en la gente, es decir, en las necesidades de las personas, 
y no tanto en la funcionalidad, el cumplimiento técnico o el grado 
estético. A diferencia de la valuación que con frecuencia se realiza 
desde el punto de vista utilitario a los productos que se crean ba-
sados en el diseño convencional, en el Design Thinking la medida 
evaluatoria corre por cuenta de los usuarios. Esto es, además de 
ser el destino de la mentalidad de diseño, se aconseja la creación 
de productos basados en las necesidades de las personas reales, 
no en forma de segmentos o colectivos donde se pierde la indivi-
dualidad, a propósito de empatizar con ellas para conocer a fondo 
sus requerimientos. 

Una segunda clave esencial del Design Thinking lo representa 
el pensamiento divergente, que no es más que generar una idea 
creativa a partir de distintas soluciones. Entonces, se trata de ejercer 
esa actitud creadora a partir de varias propuestas resolutorias ante 
un escenario dado. Entre más opciones de solución, mejor la inno-
vación alcanzada. En su libro, Clarke, Amonkar y Rosenblad (2019) 
mencionan que el pensamiento divergente es un proceso no lineal, 
puesto que una idea genera otra, además de que se pueden ir con-
juntando para crear una red de ideas, identificando ciertas conexio-
nes que no se puedan detectar de otra manera (véase Figura 1).
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Una estrategia para implementar un pensamiento divergente en 
todo proyecto, que genere ideas yuxtapuestas o interrelacionadas, 
radica en contar con un equipo de trabajo multi y transdisciplinario 
cuya experiencia y dominio de sus respectivas esferas de cono ci mien-
to son empleadas para enriquecerlo, elevando la calidad de las ideas 
sugeridas y, por lo tanto, la calidad de sus conexiones. Este equipo 
debe seguir la consigna de liberar su imaginación para pro poner 
ideas, que a primera vista podrían calificarse de ilógicas o poco 
convencionales, pero de manera precisa la visualización de ellas que 
podrían ser utópicas en un primer momento, a la larga se pueden 
convertir en un producto innovador perfectamente realizable. 

Figura 1. Pensamiento Divergente

Fuente: Clarke (2020, 313). Traducción y adaptación de la autora.

La tercera clave esencial del Design Thinking es la iteración, que 
en definición básica implica la repetición constante hasta alcanzar 
una mejora al diseño. Pero aplicado al Design Thinking, significa 
que un producto nunca se finaliza por completo porque siempre hay 
espacio para la mejora constante y continua. En ese sentido, todo 
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proyecto o diseño es perfectible y susceptible de ser mejorado si se 
va contrastando con su uso por parte del usuario o, dado que siem-
pre van a existir nuevas necesidades, el producto de un Design 
Thinking siempre va a permanecer en constante evolución cuando 
emerge nuevo conocimiento.

Como recuento de las ideas anteriores, el Design Thinking se 
caracteriza por ser iterativo, en otras palabras, el profesional de la 
información se podrá mover a través de varias fases tantas veces 
como se requiera para conseguir un buen resultado (Clarke, Amonkar 
y Rosenblad 2019). Debido a la complejidad de problemas que se re-
suelven mediante este método –donde las soluciones no son únicas 
ni obvias–, se aceptan puntos de vista diferentes e incluso contra-
rios bajo la convicción de que todas las ideas pueden llevar a una 
solución mejor una vez que sean sometidas a pruebas y modificadas 
(Pressman 2018). El Design Thinking representa una mentalidad o 
postura intelectual que se enfoca en la resolución de problemas. A 
diferencia de otras metodologías, no solamente busca interpretar, 
sino siempre proponer una solución en forma creativa diseñada en 
la persona (Clarke 2020).

Sobre las etapas del Design Thinking se manejan diferentes ver-
siones, pues la idea radica en que cada campo de aplicación pueda 
moldearla a su actuar, en términos amplios, Pressman (2018) pro-
puso cinco momentos:

 • Recolección de información a partir del contexto y de las 
personas/entidades involucradas.

 • Análisis y definición del problema, tomándose el tiempo su-
ficiente para verlo en perspectiva y no asumir que se conoce 
con toda certeza.

 • Generación de ideas a partir de la información recolectada 
(lluvia de ideas).

 • Modelado de las mejores propuestas para convertirlas en los 
prototipos, los modelos o soluciones convenientes.

 • Evaluación crítica poniendo a prueba el modelo, prototipo o 
solución creada; se pueden hacer los ajustes necesarios.
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APLICACIÓN DEL DESIGN THINKING

El Design Thinking es utilizado por empresas multinacionales de 
tecnología, aunque la flexibilidad del método ha favorecido que 
otros sectores no lucrativos –como las asociaciones civiles o las 
bibliotecas– se beneficien con las soluciones que pueden desarrollar 
a través de este. 

El modelo ADDIE representa un ejemplo para las actividades de 
alfabetización informacional en las instituciones bibliotecarias. Se 
utiliza para el diseño instruccional en la biblioteca, partiendo del 
hecho de que el personal que labora en esta debe tener un perfil 
mixto (habilidades tradicionalmente de las bibliotecas, más de 
enseñanza que de competencias informacionales), a ello se aplica 
un “análisis sistemático de las condiciones de aprendizaje” en 
cinco etapas:

 • Análisis: definir lo que debe ser aprendido.
 • Diseño: especificar cómo debe ser aprendido
 • Desarrollo: crear los recursos de aprendizaje
 • Implementación: operar en la realidad los recursos creados
 • Evaluación: determinar el impacto en el aprendizaje (Bell y 

Shank 2007, 43).

El modelo ADDIE ha sido de las primeras propuestas para bi blio tecas 
que tienen un interés especial en el empleo del diseño instruccional 
y la tecnología para desarrollar servicios de alfabetización in-
formacional (Bartlett 2018). Este tipo de modelos se pueden ver 
gratamente favorecidos al utilizar el Design Thinking, sobre todo 
en la fase de diseño e implementación.

La consultora IDEO, una compañía de Estados Unidos que ha 
ayudado a resolver problemas relacionados con el diseño de pro-
ductos a empresas de la talla de Apple, ha desarrollado un conjunto 
de herramientas (toolkit) para el Design Thinking en las bibliotecas 
exclusivamente. IDEO tiene claro que los problemas de la bibliote-
ca son parte de un entorno real y complejo, por lo cual su objetivo 
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pretende modificar las experiencias de los usuarios por medio de 
una transformación integral: programas, servicios, espacios y siste-
mas (Meier y Miller 2016). En la versión en español de IDEO, se pro-
ponen las tres etapas siguientes:

 • Inspiración: tener un desafío que se pueda resolver median-
te el diseño.

 • Ideación: generar ideas y hacerlas tangibles (prototipo).
 • Iteración: experimentar con la idea permitiendo la retroali-

mentación de los usuarios (IDEO, Chicago Public Library y 
Aarhus Public Libraries 2015).

Meier y Miller (2016) proponen el modelo de prototipo rápido 
(Rapid prototyping) en bibliotecas que necesitan soluciones a nivel 
de sus áreas. En esta forma de Design Thinking, la solución ya 
mate ria li zada se pone a disposición de los usuarios con el propósito 
de ade lantarse a los posibles problemas y, así, ahorrar tiempo y 
recursos. Existen cuatro etapas del prototipo rápido: investigación, 
diseño, implementación y evaluación. El prototipo se desarrolla 
entre el di seño y la implementación; una vez evaluado, se vuelve 
al diseño con el fin de mejorarlo. Si bien, es una manera más ágil 
de trabajar con las soluciones –comparada con addie–, también se 
requieren datos más precisos y continuos que permitan la opti-
mización sobre la mar cha y al final de cada etapa. 

El Design Thinking puede ser utilizado en distintos ámbitos de-
bido a que se centra en el usuario y en su entorno, conociendo a 
fondo sus necesidades y su contexto, por lo que puede ser aplicado 
en la medicina, comercio, política, para el desarrollo de prototipos 
de Emprendimientos o Startups (organizaciones humanas con gran 
capacidad de cambio, que desarrollan productos o servicios de 
gran innovación) y sobre todo en la educación, que es lo que se verá 
en el siguiente apartado.
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DESIGN THINKING  
EN LA ENSEÑANZA BIBLIOTECOLÓGICA

A lo largo de la historia de la bibliotecología, se han suscitado cam-
bios tecnológicos y organizacionales en el campo laboral que han 
obligado a las universidades a dar un giro a sus métodos de ense-
ñanza y, así, preparar bibliotecólogos competentes en áreas cada 
vez más automatizadas, pero que también exigen habilidades para 
resolver problemas reales que aquejan a la sociedad y a la industria. 
La creatividad y el desarrollo de prototipos para asegurar la calidad 
de los servicios en pro de una experiencia de usuario favorable con-
forman los elementos necesarios en su perfil profesional.

El Design Thinking, como estrategia didáctica, ha sido de interés 
para la educación superior por proporcionar a los estudiantes un 
contexto de solución de problemas similar al esquema de trabajo 
en las organizaciones. La bibliotecología, al ser una profesión cien 
por ciento orientada a satisfacer necesidades de personas (usuarios), 
califica perfectamente para la aplicación de este modelo (Rodrí-
guez Valerio 2020). Debido a lo antes expresado, cada vez más las 
universidades optan por el diseño y creación de nuevas metodolo-
gías de aprendizaje que acerquen a los estudiantes a la vida laboral. 
Por ello, el uso del Design Thinking en las aulas se ve como una 
oportunidad única tanto para alumnos como para empresas (Jor-
dán Fisas y Diesta Espino 2020, 1). 

El Design Thinking está estructurado a partir de unos factores 
claves en el proceso educativo:

 
 • La inteligencia emocional. Aunque constituye una parte inhe-

rente a la metodología, se trabaja especialmente tanto en la pri-
mera fase del proceso (empatizar) como en la última (testear). 
Esto les permite a los estudiantes entender las emociones pro-
pias y las de los demás, algo fundamental en su desarrollo. 

 • La confianza creativa. Para poder crear algo nuevo se debe 
tener confianza en uno/a mismo/a; lo cual resulta otra parte 
inherente a la metodología que se visualiza sobre todo en el 
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paso tres (idear) y que se debe trabajar constantemente du-
rante las actividades. 

 • El trabajo en equipos multidisciplinares. Las soluciones más 
disruptivas se llevan a cabo por equipos de personas con dife-
rente formación y puntos de vista. Esto introduce más inputs 
en la ecuación, lo que genera más y mejores soluciones, per-
mite sumar diversidad en las actividades donde conviven estu-
diantes con características muy distintas. Esto, lejos de ser una 
dificultad, resulta una suerte, ya que potencia mucho la inteli-
gencia emocional, la comunicación y el trabajo en equipo. 

 • El entorno favorable. Este factor parte de la base de que, si se 
pretende hacer cosas distintas, se debe tener un entorno pro-
picio. Los castigos o las broncas se sustituyen por motivacio-
nes y explicaciones, y la distribución clásica del aula por una 
más flexible y adaptable a los proyectos a realizar. 

 • Pensamiento integrador y global. En el mundo actual impor-
ta cada vez más tener un pensamiento amplio y ser conscien tes 
del lugar que se ocupa en todo el sistema. Este factor ayuda 
a los estudiantes a entender que son un miembro más de dicho 
sistema y que aquello que hacen tiene repercusión en algo 
más grande. Esto extrapolado al mundo de los proyectos les 
per mite visualizar el objetivo general y tener control sobre cada 
una de las fases de un proceso. 

 • La experimentación. Este punto está ligado a la fase cuatro 
de la metodología (prototipar) y, para los estudiantes, resulta 
algo fundamental en todos los niveles. 

 • El optimismo. Este factor es el acelerante de la receta, ya que 
si no se faculta a los visionarios soñar, quizás nunca se podría 
llegar a otros planetas, curar ciertas enfermedades o comu-
nicarse con gente que está lejos. Por tanto, hay que fomentar 
que los estudiantes sueñen y generar un clima positivo y di-
vertido en el aula. Esto los llevará a estar más motivados/as, 
serán más felices y facilitará que cumplan sus sueños.
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Es menester que las escuelas se adapten a los ajustes que conlleva 
la Cuarta Revolución Industrial y el escenario disruptivo que permea 
en muchas de las disciplinas sociales y humanísticas de la actua-
lidad. Por ello, en el ámbito educativo se requiere una gran innova-
ción para proponer y generar transformaciones orientadas hacia el 
cambio permanente de sus procesos. 

Una de las cualidades innatas de los directivos escolares o aca-
démicos debe ser el liderazgo, sobre todo en esta época debe ser 
reforzada con la imperiosa renovación constante. De acuerdo con 
ciertos autores como Gallagher y Thordarson (2018), el liderazgo 
también puede considerarse un diseño en sí mismo porque busca 
adecuar los estímulos y las necesidades de una sociedad altamente 
tecnificada al espacio formativo escolar. Se busca que el liderazgo 
de los actores claves en la educación transite de una innovación 
esporádica a un modelo por diseño que sea inspirador. Estos nue-
vos líderes educativos asumirán roles como buscadores de expe-
riencia o contadores de historias. En la siguiente comparación se 
consigna la propuesta de Gallagher y Thordarson (2018) para el li-
derazgo por diseño; y en donde el Design Thinking será la meto-
dología para conseguir lo que se muestra en la Tabla 1.

Así, deben elegirse correctamente las asignaturas del currículo 
en donde el Design Thinking contribuye a la construcción de 
cono cimientos y habilidades. De acuerdo con Gardner (2017), este 
mé todo resulta aplicable cuando se requiere trabajar en equipo 
y es posible generar una lluvia de ideas; en cambio, desaconseja 
su uso para materias en las que el conocimiento es preciso y las 
respuestas que los alumnos dan solamente pueden ser correctas o 
incorrectas. Algunas ideas al respecto son:

 • Orientadas al diseño de sitios y aplicaciones web, como la 
Arquitectura de la información.

 • Planeación de espacios bibliotecarios, makerspaces y servi-
cios para usuarios con discapacidad.

 • Mercadotecnia de la información/estudios de usuarios.
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 • Administración de bibliotecas para innovar procesos del 
personal.

 • Alfabetización informacional y mediática, apoyo a la investi-
gación (Rodríguez Valerio 2020).

Tabla 1. Liderazgo tradicional vs. Liderazgo Inspirador por Diseño

Tradicional Liderazgo inspirador por Diseño
Orientado al líder (profesor) Orientado al estudiante (usuario)

Fuertemente influido por la jerarquía  
institucional y la antigüedad del personal

Reconoce a las mentes brillantes, 
independientemente de su posición dentro 
de la organización

No se llevan a cabo proyectos más allá 
de lo que dictan las “buenas prácticas”

Se experimenta más allá de las “buenas 
prácticas” para encontrar nuevas soluciones

Siempre se ponen obstáculos Todas las iniciativas se proponen con un 
“¿Y si hacemos esto?”

Lentitud para actuar Destinado a la acción

Empieza con respuestas Empieza con preguntas

Temor a lo desconocido Adapta la ambigüedad

Prefiere que las cosas se adapten  
a las circunstancias

Se familiariza con la incertidumbre 
del aprendizaje

Siempre toma el camino seguro Valora la experimentación y el cuestionamiento

Un pensamiento fijo Un pensamiento en constante crecimiento

Fuente: Gallagher y Thordarson (2018, 8). Traducción y adaptación elaborada por la autora.

Además de lo antes citado, resalta la importancia de la Figura 2, 
que muestra a través de algunas preguntas en dónde más se puede 
utilizar el Design Thinking en la educación bibliotecológica.

La metodología del Design Thinking ayuda a detectar una ne-
cesidad o un problema, el cual puede ser identificado a través de 
preguntas (como las expuestas en la Figura 2), lo cual permite con-
tinuar con todos los pasos que integran esta valiosa metodología.
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Figura 2. Preguntas que visibilizan la aplicación del Design Thinking  
en la Educación Bibliotecológica 

Fuente: Elaboración propia.

CONCLUSIONES

El Design Thinking ha sido reconocido en muchas instituciones 
educativas por crear competencias para el siglo xxi, incrementar 
la motivación y la participación en el salón de clases, así como 
aplicar de manera transversal y multidisciplinaria los contenidos 
del currículo a la solución de problemas o retos en la disciplina. 
Se recomienda que se aplique dentro del ámbito de la Bibliotecología 
y Ciencias de la información para fomentar la investigación y desa-
rrollar proyectos que fortalezcan los conocimientos de las nuevas 
generaciones.

La educación bibliotecológica se ha caracterizado por hacer uso 
de la creatividad y la innovación, lo cual también propicia el Design 
Thinking a través de su metodología. Otro de sus beneficios es que 
permite desarrollar trabajos y proyectos colaborativos, así como 
dar solución a problemas específicos dentro de la disciplina; con esta 
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metodología se asegura la formación de egresados comprometidos 
y capaces de hallar soluciones, tomando en cuenta el contexto en 
que una problemática determinada se sitúa. 

Son innumerables las ventajas de utilizar el Design Thinking en 
la educación bibliotecológica, ya que se favorece el trabajo de gru-
po y el respeto por las ideas de cada uno de los estudiantes; esta me-
to dología además puede ser utilizada como complemento a otras 
que ya se estén utilizando dentro del aula.

Funciona como una técnica para la resolución de problemas, para 
pensar de manera creativa y transformar la realidad educativa en 
México. Ayuda a comprender la parte humana, la necesidad de co-
laboración y alianzas. Se debe formar a través de la aplicación del 
Design Thinking a los futuros profesionales de la información para 
que innoven, sean críticos y generen proyectos de mejora y nuevos 
conocimientos en la disciplina.

El Design Thinking permite ocupar estrategias de enseñanza-
aprendizaje que conducen a una educación de calidad; es decir, don-
de se logren las metas y objetivos propuestos; entre ellos, que los 
estudiantes desarrollen habilidades cognoscitivas complejas, forta-
leciendo su aprendizaje y ejecutando investigación.
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