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INTRODUCCION

Creacion de espacios de conocimiento inclusivos para todos

Este toolkit surge de una conviccion compartida: la educacion, la creatividad y la
innovacion deben ser accesibles y transformadoras para todos los alumnos, incluidos los
adultos con discapacidad. Con demasiada frecuencia, los entornos digitales y los espacios
de aprendizaje como los FabLabs y makerspaces se disefian sobre supuestos que excluyen
o0 marginan a personas con diversas capacidades. El Proyecto IDEA - Inclusive Design
Empowerment Action ha sido desarrollado para abordar esta brecha: ofrecer un modelo
educativo inclusivo donde la creatividad, el co-disefio y la fabricacion digital se conviertan
en herramientas de empoderamiento, crecimiento profesional y participacion social.

El Proyecto IDEA toma la inclusion como punto de partida, no como un producto
final. Aqui, la inclusion no significa simplemente proporcionar acceso fisico, sino
posibilitar la participacién equitativa desde el inicio, incorporando la accesibilidad y la
diversidad como valores rectores. Esto implica reconocer y valorar las diferencias
como recursos esenciales para el aprendizaje, la innovacién y la construccién
comunitaria. Los adultos con discapacidad que participan no son receptores pasivos
de asistencia, sino colaboradores activos, co-disefiadores, creadores e innovadores.

En el corazdn de esta iniciativa se encuentra el Toolkit que tienes en tus manos: una
coleccion estructurada de recursos educativos, metodologias practicas, herramientas
y guias reflexivas disefiadas para educadores, facilitadores y profesionales que
trabajan en la interseccion de la educacion de adultos, la creatividad digital y la
inclusién. En este contexto, un toolkit es mucho mas que un manual. Es un marco
flexible y adaptable que proporciona a los educadores recorridos estructurados,
practicas probadas, plantillas y métodos operativos para guiar procesos educativos
inclusivos. Ofrece una orientacion paso a paso, pero también invita a la adaptacion, la
contextualizacién y la iteracién, reconociendo que no existen dos entornos de
aprendizaje ni dos grupos de alumnos iguales.

El Toolkit estd diseflado para acompafar a los educadores mientras guian a los
participantes a través de fases clave de un recorrido inclusivo de co-disefio: desde la
definicion del problema y la investigacion de la experiencia del usuario, hasta los
principios de co-disefio y la generacion de ideas, pasando por el prototipado y la
validaciéon, y culminando en el pitch como herramienta narrativa y de evaluacion.
Cada mddulo se alinea con momentos clave de este recorrido y puede funcionar de
manera independiente o combinarse en un curriculo completo, dependiendo de las
necesidades y contextos del educador y sus alumnos.
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A lo largo del proceso, el énfasis esta en la participacién: trabajar con personas con
discapacidad en igualdad de condiciones, reconociendo sus experiencias de vida
como una forma de experiencia vital, y fomentando su capacidad de ejecucién y
autodeterminacién. Este enfoque esta plenamente alineado con prioridades y marcos
europeos como el Pilar Europeo de Derechos Sociales, la Convencion de la ONU
sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad, y los marcos de competencias
DigComp, EntreComp y LifeComp, que destacan las competencias digitales, la
creatividad, el emprendimiento y el aprendizaje a lo largo de la vida como esenciales
para la inclusién social.

Los educadores/as son centrales en este proceso: no simplemente transmisores de
conocimiento, sino facilitadores de procesos colectivos, guardianes de la calidad de la
participacién y disefiadores de entornos relacionalmente seguros y accesibles. Los
modulos guian a los educadores en la mejora de las competencias clave necesarias
para liderar procesos inclusivos: escucha activa, empatia, sensibilidad cultural y
facilitacion adaptativa. El texto los anima a reflexionar sobre su propio rol, prestar
atencion a la comunicacion y las dinamicas relacionales, y gestionar la diversidad
como un recurso creativo. Una caracteristica importante de este Toolkit es su
caracter interactivo y participativo. La inclusién no se trata como una casilla a marcar,
sino como un compromiso continuo de revisar, repensar y perfeccionar métodos y
enfoques. Se anima al educador a probar, aprender de la retroalimentacion, adaptar
y evolucionar junto con sus aprendices.

Ademas, este trabajo se situa dentro de un contexto social mas amplio: a medida que
las tecnologias de fabricacién digital se expanden a escuelas, bibliotecas, centros
comunitarios y espacios de formacion profesional, se vuelve crucial preguntar quién
esta incluido y quién queda fuera de estas propuestas en el aprendizaje y la creacion.
Este toolkit invita a los educadores y facilitadores a desmantelar activamente
barreras, desafiar estereotipos y fomentar entornos donde todos,
independientemente de sus capacidades, puedan experimentar, crear y tener éxito.

El Proyecto IDEA persigue dos objetivos interrelacionados:

0 Mejorar las competencias de los educadores/as de adultos en la
implementacién de trayectorias educativas creativas, digitales e inclusivas.

0 Empoderar a los adultos con discapacidad para que se conviertan en
makers, disefiadores y emprendedores capaces de desenvolverse y dar
forma al mundo digital complejo de hoy como participantes activos y
valorados.
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Esta introduccion enmarca los nueve médulos que siguen como componentes de una
metodologia coherente y replicable. Los moddulos no son prescriptivos; estan
pensados para ser utilizados de manera flexible, permitiendo a los educadores
adaptar su enfoque a sus propios contextos, ya sea en Fablabs, instituciones
educativas, ONGs u organizaciones comunitarias.

Finalmente, este Toolkit es una invitacién: una invitacion a repensar qué significa
ensefar, aprender, disefiar y colaborar de manera inclusiva. Una invitacion a pasar de
una perspectiva asistencial a una de co-creacién, agencia compartida e innovacién
colectiva. Reconoce que construir espacios de aprendizaje inclusivos no es un punto
de llegada, sino un proceso: un viaje de reflexion, adaptacién y transformacién que
debe renovarse con cada grupo, cada contexto y cada proyecto.

Al utilizar estos materiales, educadores, facilitadores, makers y comunidades
participan en este viaje en curso. Juntos, pueden ayudar a construir un futuro donde la
creatividad digital y los entornos de aprendizaje sirvan verdaderamente al futuro de
todos, donde la diversidad no solo esté incluida sino abrazada como fuente de
innovacion, pertinencia e impacto social.

Tabla con los resultados del aprendizaje

La siguiente tabla resume los resultados de aprendizaje acumulativos identificados
a lo largo de los nueve mdédulos de este toolkit. Esta disefiada como referencia para
educadores, facilitadores y socios del proyecto, con el fin de comprender las
competencias que se espera que los participantes desarrollen durante su
participacién en la metodologia IDEA.

Cada resultado de aprendizaje refleja el objetivo general del proyecto: empoderar
tanto a educadores como a alumnos adultos con discapacidad a través de
trayectorias educativas inclusivas, creativas y orientadas al ambito digital.

Los resultados estan agrupados tematicamente, alineados con las cuatro areas de
competencia definidas en el proyecto IDEA (creatividad, competencias digitales,
competencias sociales y desarrollo profesional), garantizando coherencia con el
contrato y apoyando la implementacién de un modelo europeo replicable de
educacion inclusiva.

Esta tabla ayuda a clarificar no solo qué competencias se trabajan, sino también

dénde se adquieren en el curriculo, proporcionando una hoja de ruta tanto para
formadores como para alumnos en su recorrido a través de los modulos.
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Titulo del resultado

de aprendizaje

Descripcion

Dénde se
adquiere

Grupo tematico

Resolucidn creativa de problemas

Capacidad de generar soluciones

innovadoras mediante procesos

creativos como brainstorming y
talleres de ideacion.

03 Creacion de ideas,
09 Kit inclusivo

Creatividad

Competencias en fabricacion
digital

Competencia en el uso de
herramientas digitales como
impresoras 3D, cortadoras laser y
software CAD.

04 Prototipado y
validacién,
09 Kit inclusivo

Competencias digitales

3
Empatia y disefo centrado en el
usuario

Capacidad de comprender y priorizar
las necesidades de los usuarios,
especialmente de personas con

discapacidad, mediante herramientas

como el empathy mapping y
shadowing.

01 Planteamiento del
problema e
Investigacion UX,
09 Kit inclusivo

Competencias sociales

Facilitacién del co-disefo

Habilidades para organizary
moderar sesiones de diseno
participativo inclusivas, equilibrando
las dinamicas de grupo.

02 Principios de co-
diseno,
08 Modelo de gestion

Competencias sociales

Comunicacion inclusiva

Capacidad de comunicarse de
manera clara, respetuosa y accesible
en contextos y con capacidades
diversas.

06 Comunicacién
inclusiva

Competencias sociales

Mapeo y participacion de actores
clave

Competencia para identificar,
analizar e involucrar a los actores
relevantes en los procesos de diseno
y educativos.

01 Planteamiento del
problema e
Investigacién UX
08 Modelo de gestion

Desarrollo profesional

Prototipado e iteracion

Capacidad de crear y probar
prototipos fisicos o conceptuales,
incorporando la retroalimentacion
de los usuarios de forma iterativa.

04 Prototyping and
Validation,
09 Inclusive Kit

Competencias digitales

Pitch y narracion prototipada

Capacidad de presentar ideas de
manera clara y persuasiva a los
actores interesados mediante
herramientas narrativas
estructuradas.

07 EL pitch como
herramienta de
prototipado inclusivo

Desarrollo profesional
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Titulo del resultado de

aprendizaje

Descripcion

Ddnde se
adquiere

Grupo tematico

Practica reflexiva

Capacidad de evaluar criticamente

el estilo de facilitacion propio, los

sesgos y los métodos del proyecto
para mejorar la inclusividad.

02 Principios de co-
diseno,
05 Pensamiento
inclusivo

Competencias sociales

Trabajo en equipo y colaboracion

Capacidad de trabajar eficazmente
en equipos diversos y
multidisciplinarios, fomentando la
co-responsabilidad.

02 Principios de co-
diseno,
09 Kit inclusivo

Competencias sociales

Auditoria de accesibilidad

Habilidades para evaluar y mejorar
la accesibilidad de espacios,
materiales y productos.

06 Comunicacion
inclusiva,
09 Kit inclusivo

Desarrollo profesional

Pensamiento orientado a la
solucion

Capacidad de transformar ideas en
soluciones o proyectos viables y
sostenibles, con énfasis en la
inclusion.

03 Creacion de ideas,
09 Kit inclusivo

Desarrollo profesional

Documentacién para la inclusiéon

Capacidad de documentar procesos
de manera accesible, multimodal y
respetuosa con la diversidad.

02 Principios de co-
diseno,
08 Modelo de gestién

Desarrollo profesional

Comunicacién visual y digital

Habilidades para comunicar ideas de
manera visual y digital mediante
infografias, storyboards y multimedia

07 EL pitch como
herramienta de
prototipado inclusivo,
09 Kit inclusivo

Competencias digitales

Aprendizaje a lo largo de la vida y
desarrollo autodirigido

Conciencia de las propias
necesidades de aprendizaje y
capacidad de desarrollarse de

manera auténoma en los ambitos
creativo, digital y social.

05 Pensamiento
inclusivo,
09 Kit inclusivo

Desarrollo profesional
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PLANTEAMIENTO
DEL PROBLEMA

E INVESTIGACION
UXx




COMPRENDER™CAS NECESIDADES Y LOS CONTEXTOS

Este moédulo introduce la fase inicial del disefio inclusivo: el
planteamiento del problema y la investigacion de
experiencia de usuario (UX). Proporciona herramientas y
metodologias para que educadores y disefiadores exploren
los contextos de los usuarios, descubran necesidades e
identifiquen barreras, sentando las bases para soluciones
eficaces e inclusivas.

El objetivo de este mddulo es desarrollar la capacidad de los
participantes para comprender y priorizar las necesidades
de los wusuarios, en particular de las personas con
discapacidad, a través de métodos de investigacion
centrados en el usuario. Los participantes aprenderan a
aplicar herramientas cualitativas y cuantitativas como
entrevistas, observacion, shadowing y mapas de empatia
para definir problemas de disefio de manera inclusiva y
ética.




INTRODUCCION AL

DISENO INCLUSIVO Y AL
PLANTEAMIENTO DEL
PROBLEMA

Diseio inclusivo y al planteamiento del problema

Este mddulo introduce la fase inicial del disefio inclusivo: la definicion del problema y la
investigacion sobre la experiencia de usuario (UX). Proporciona a educadores/as y
disefiadores/as herramientas y metodologias para explorar los contextos de los usuarios,
identificar sus necesidades y reconocer las barreras, sentando asi las bases para soluciones
realmente eficaces e inclusivas. El objetivo es desarrollar en los participantes la capacidad de
comprender y dar prioridad a las necesidades de los usuarios —en particular de las personas
con discapacidad— mediante métodos de investigacion centrados en el usuario. Los
participantes aprenderan a aplicar herramientas cualitativas y cuantitativas, entre ellas
entrevistas, observacion, shadowing y mapeo de la empatia, para definir los problemas de
disefio de manera inclusiva y ética.

En el ambito del disefio inclusivo, abordar la discapacidad como un dominio de
disefio significa formular preguntas distintas desde el inicio, en comparacién con el
disefio tradicional. No se trata solo de adaptar un producto o servicio existente para
hacerlo accesible, sino de partir de una comprension genuina del contexto y de los
desafios cotidianos que viven las personas con limitaciones motoras, sensoriales,
cognitivas o comunicativas.

El punto de partida esencial es el planteamiento del problema: formularlo de
manera informada y estructurada, basandose en evidencias recogidas directamente
de las experiencias reales de los usuarios, evitando suposiciones arbitrarias o
soluciones estandarizadas.

Definir un problema de disefio requiere la capacidad de identificar con claridad quién
es el usuario, cudles son sus necesidades y por qué surgen. En el caso de la
discapacidad, esta tarea es aln mas critica, ya que las necesidades no siempre son
obvias ni faciles de encajar en modelos tradicionales. Aunque la empatia y la toma de
perspectiva son utiles, comprender plenamente la vida cotidiana de una persona con
discapacidad sigue siendo complejo. Los matices, desafios y necesidades implicados
suelen ser profundamente personales y, en ocasiones, invisibles para quienes no los
viven directamente.

Los disefiadores deben reconocer que cada persona con discapacidad posee una
combinacién Unica de experiencias, recursos, capacidades restantes y entornos en los
que vive o trabaja. El entorno afecta de manera significativa la usabilidad de cualquier
producto o servicio, haciendo que cada proyecto sea necesariamente situado y
contextualizado.
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1.2 Investigacion UX: comprender las

experiencias de los usuarios con discapacidad

La investigacién UX es el corazén de un proceso
de disefio centrado en el usuario. Su objetivo no
es solo recopilar informacion para mejorar el
producto o la interaccién, sino comprender en
profundidad las experiencias vividas,
emociones, expectativas y frustraciones que los
usuarios encuentran al interactuar con
productos y servicios.

Al disefiar para la discapacidad, la investigacion
UX se convierte en una herramienta esencial
para dar voz a quienes suelen quedar fuera de
las narrativas dominantes, que tienden a
simplificar, infantilizar o incluso ignorar las
experiencias de las personas con discapacidad.

LA INVESTIGACION COMO PROCESO
CONTINUO EN EL DESIGN
THINKING

Esta actividad investigadora puede aplicarse a
lo largo de todo el ciclo de design thinking. En la
fase inicial, ayuda a generar empatia, realizar
actividades inmersivas y obtener ideas cruciales
para definir con precision el problema.

Posteriormente, apoya la ideacion, el
prototipado y las pruebas, garantizando que
cada solucion propuesta se valide frente a las
necesidades reales del usuario.

Finalmente, en la fase de lanzamiento y
seguimiento del producto, la investigacion UX
sigue aportando valor mediante la mejora
continua del servicio y la adaptacion dinamica a
las necesidades emergentes de los usuarios.
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1.3 La importancia de integrar métodos

cualitativos y cuantitativos

En el disefio inclusivo y centrado en el usuario, la investigacién no es una formalidad,
sino una actividad sustancial y estratégica. Comprender para quién diseflamos, como
vive, qué obstaculos enfrenta y qué estrategias utiliza para superarlos es la Unica
forma de generar soluciones relevantes, eficaces y respetuosas. En este contexto, los
meétodos cualitativos y cuantitativos son herramientas complementarias que, cuando
se usan con criterio, proporcionan una comprension rica y profunda de los usuarios,
especialmente en el disefio para personas con discapacidad.

La investigacion cualitativa se basa en escuchar, observar y dialogar. No se limita
a recoger datos; busca comprender el significado de las experiencias. A través de
entrevistas, observacién contextual y grupos focales, emergen dimensiones ocultas o
sutiles que resultan cruciales para entender las verdaderas necesidades y deseos de
los usuarios. Este enfoque resulta especialmente adecuado en el contexto de la
discapacidad, donde la singularidad individual, las condiciones variables y las barreras
invisibles requieren sensibilidad y matices. Sin embargo, debido a su profundidad y
naturaleza contextual, la investigacion cualitativa tiende a producir resultados menos
generalizables a gran escala.

En complemento, la investigacidn cuantitativa se centra en la medicién, la
replicabilidad y el analisis estadistico. Encuestas, cuestionarios estructurados y
pruebas permiten recopilar datos de muestras mas amplias, identificar tendencias y
validar hipotesis. Estas herramientas son valiosas para obtener una visién general o
confirmar hallazgos de la fase cualitativa. Sin embargo, esta fuerza en la abstraccion
puede a veces aplanar experiencias unicas, especialmente las de individuos en los
margenes, como quienes tienen discapacidades complejas o atipicas.

Mas que ver estos métodos como excluyentes, el disefio inclusivo exige la capacidad
critica de alternarlos e integrarlos. Los métodos cualitativos aportan empatia y
comprension; los cuantitativos, validacion y alcance. Es el equilibrio entre ambos lo
gue asegura una investigacion sdélida e inclusiva capaz de guiar decisiones de disefio
significativas.

La eleccion de los métodos —o mas a menudo, una combinacion de ellos— debe
guiarse siempre por los objetivos de la investigacién, el tiempo y los recursos
disponibles y, sobre todo, la naturaleza de la base de usuarios. En algunos casos, el
mejor enfoque es el didlogo directo y el codesarrollo; en otros, se requieren datos
agregados o modelos heuristicos. Toda metodologia conlleva una visién del mundo y
una responsabilidad ética.
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1.4 Métodos cualitativos: entrevistas,

observacion y grupos focales

Entre los métodos de investigacion mas efectivos, destacan las entrevistas con
usuarios por su capacidad para recopilar historias personales, opiniones detalladas y
percepciones emocionales. Cuando se llevan a cabo correctamente, estas
conversaciones pueden revelar aspectos profundos de la experiencia que no saldrian
a la luz mediante técnicas cuantitativas. Al trabajar con personas con discapacidad, es
fundamental usar un lenguaje respetuoso, garantizar una comunicacion accesible y
practicar la escucha activa para que la persona se sienta en el centro del proceso.

Otro método altamente eficaz es la observacién contextual, también conocida como
shadowing. Consiste en acompafar al usuario en sus actividades diarias para
detectar comportamientos, dificultades y estrategias que no siempre verbaliza, pero
que influyen en su autonomia.

Los grupos focales, aunque exigen una gestiébn cuidadosa, permiten explorar
opiniones diversas y fomentar la discusion. En contextos de discapacidad, es clave
garantizar la igualdad de expresion con apoyos adecuados. Su valor radica en la
diversidad de perspectivas y en generar soluciones compartidas que suelen pasar
desapercibidas en el disefio convencional.

1.5 Métodos cuantitativos: encuestas,

cuestionarios y pruebas de usabilidad

Aunque no siempre resulta facil incorporarlos en un kit de herramientas orientado al
codesarrollo, las encuestas y cuestionarios permiten recopilar datos de grandes
muestras, produciendo resultados estadisticamente significativos que pueden servir
como puntos de referencia para la investigacién en el terreno. Su efectividad
depende en gran medida de su disefio: las preguntas deben ser claras, accesibles y
no ambiguas. También es esencial asegurar la inclusividad del formato, ofreciendo
alternativas para personas con discapacidades visuales, cognitivas o motoras.

El desarrollo de productos es un proceso no lineal e iterativo. Al final del recorrido de
Design Thinking, se llevan a cabo actividades de prototipado y prueba. Las pruebas de
usabilidad se convierten en una de las herramientas mas potentes para identificar
problemas en la interaccidon entre usuario y producto—ya sea fisico, digital o basado
en servicios. Al observar cobmo alguien utiliza un producto, se puede evaluar si los
hallazgos de la investigacion se implementaron y detectar obstaculos, ineficiencias u
oportunidades adicionales. Es importante que los participantes en la prueba reflejen
la diversidad del publico objetivo. Si el producto fue desarrollado a medida para una
persona a partir del shadowing, esa misma persona debe realizar la prueba de
usabilidad para obtener resultados realistas y utiles.
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1.6 Evaluacion heuristica y creacion de

personas

En ausencia de usuarios disponibles, la evaluacion heuristica es una alternativa
comun en la que expertos (generalmente disefiadores) evallan un sistema utilizando
principios de usabilidad establecidos. Este método, rapido y de bajo coste, debe
complementar—no sustituir—la investigaciéon con usuarios. Por muy habil que sea,
un experto no puede replicar la experiencia vivida de una persona con discapacidad.

Normalmente se emplean las UX Laws y las 10 heuristicas de usabilidad de Nielsen:
visibilidad del estado del sistema, correspondencia entre el sistema y el mundo real,
control y libertad del usuario, consistencia y estandares, prevencién de errores,
reconocimiento en lugar de recuerdo, flexibilidad y eficiencia, disefio estético y
minimalista, recuperacion de errores y ayuda/documentacion. Aunque se aplican
ampliamente a interfaces digitales, también pueden adaptarse a productos fisicos.

Las personas—representaciones ficticias pero basadas en datos de tipos de usuario—
se crean a menudo para sintetizar los hallazgos de la investigacion. En el disefio
inclusivo, las personas deben reflejar de manera auténtica las necesidades y
caracteristicas de las personas con discapacidad. Estos perfiles ayudan a los equipos
de disefio a mantenerse alineados con los objetivos del usuario. Sin embargo, en
algunos casos, especialmente al pasar de un enfoque de “Disefio para Todos” a
“Disefio para Cada Uno”, puede resultar mas dificil generalizar sin excluir necesidades
especificas. Aun asi, estas percepciones suelen poder extenderse a diferentes
dominios, volviendo a entrar en el territorio del disefio universal.

1.7 Personas sintética y la aplicacion a los

contextos

Las personas sintéticas—perfiles de usuario generados artificialmente—son
especialmente utiles cuando no es posible acceder directamente a una muestra de
usuarios. A diferencia de las personas tradicionales, que derivan de entrevistas e
investigaciones de campo, las sintéticas se crean mediante sistemas basados en IA.
Estas herramientas analizan grandes conjuntos de datos y detectan patrones para
simular perfiles de usuario realistas y coherentes.

Su efectividad depende de la calidad de las indicaciones de entrada, que deben guiar
al sistema para producir rasgos creibles y relevantes. Aunque las personas sintéticas
no pueden reemplazar por completo a los usuarios reales, resultan valiosas en
proyectos exploratorios o en fases iniciales, especialmente cuando el tiempo o el
acceso es limitado.
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1.8 Integracion de métodos y consideraciones

éticas

Cada método tiene fortalezas y limitaciones. Los enfoques cualitativos son clave para
obtener conocimientos profundos, pero son menos generalizables. Los métodos
cuantitativos ofrecen resultados replicables y medibles, pero pueden pasar por alto
matices humanos y excluir a grupos marginados. Por ello, es esencial integrar
distintos métodos segun los objetivos y el contexto.

En la investigacion de UX relacionada con la discapacidad, la ética debe estar en
primer plano. Cada interaccion con usuarios debe basarse en el respeto, la
transparencia y la privacidad. El consentimiento informado debe ser mas que una
casilla marcada: debe ser un momento genuino de comunicacién. Valorar el
conocimiento experiencial de los usuarios implica tratar sus aportaciones como
vitales, no secundarias.

1.9 Participacion, escucha y cambio de

paradigmas en el diseiio inclusivo

La investigacion inclusiva en UX debe ir mas allda de observar a personas con
discapacidad como usuarios pasivos. Deben participar activamente como
coinvestigadores, codesigners o consultores experienciales. Su participacion directa
revela conocimientos inaccesibles para observadores externos y previene errores
comunes de disefo.

Para posibilitar esta implicacién, debemos cuestionar la nocion dominante de
“normalidad” que da forma al disefio tradicional. La suposiciéon de un usuario “tipico”
plenamente capacitado excluye muchas realidades. El disefio inclusivo considera la
diversidad no como una excepcién, sino como la norma.

Esta perspectiva exige pruebas en el mundo real de productos accesibles con
usuarios que tengan discapacidades sensoriales, motoras o cognitivas. Las soluciones
validas no surgen de reglas o algoritmos, sino de la escucha, la observacion y la
colaboracion.

La investigacion en UX no es, por tanto, solo una tarea técnica, sino un acto politico y
cultural. Es una forma de hacer que el disefio sea mas humano, acogedor y justo.
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1.10 Lenguaje, emocion y cultura: tres

dimensiones de la inclusividad

Las experiencias inclusivas requieren
atencion no solo a la funcionalidad, sino
también a la comunicacion, la emocién y
el contexto cultural. El lenguaje importa:
los términos excesivamente técnicos o
las estructuras complejas pueden excluir.
Un lenguaje sencillo y respetuoso reduce
barreras y aumenta la claridad.

La experiencia emocional es
fundamental. La discapacidad implica no
solo limitaciones funcionales, sino
también dinamicas emocionales vy
sociales. Los productos mal disefiados
pueden generar frustracion o reforzar la
exclusion.

La investigacion en UX debe, por tanto,
emplear métodos empaticos—como el
shadowing y las entrevistas cualitativas—
para identificar respuestas emocionales.

Por ultimo, la inclusividad no puede
ignorar la cultura. Las nociones de
accesibilidad, dignidad e independencia
varian segun la region.

Lo que funciona en un contexto puede
resultar  ofensivo en otro. La
investigacion en  UX debe  ser
culturalmente  sensible, evitando
modelos Unicos y fomentando una
comprension localizada.
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1.11 Diseiar para todos, evolucionar con todos: el

valor perdurable del disefno inclusivo

El disefio inclusivo a menudo beneficia a todos, no solo a su
publico objetivo inicial. Este es el principio del disefio universal:
crear productos utilizables por el mayor niumero de personas
posible, sin necesidad de adaptaciones especiales.

Un ejemplo destacado es el grifo de palanca unica, disefiado
originalmente para asistir a veteranos de guerra con
discapacidades motoras. Hoy en dia, su comodidad lo ha
convertido en un estandar generalizado. Esto ilustra cémo
disefiar para la discapacidad puede impulsar la innovacion y
mejorar la experiencia de usuario en general.

Pero la inclusividad no termina en el lanzamiento: requiere
atencion constante, retroalimentacion y adaptacion. La
investigacion en UX debe acompafiar todo el ciclo de vida del
producto, captando los cambios en las necesidades de los
usuarios, las tecnologias y los contextos. Los canales de
retroalimentacion deben permanecer abiertos, accesibles y
receptivos.

Conclusion: el diseno como una eleccidn éticay

politica

Diseflar para y con la discapacidad es un desafio complejo—y una poderosa
oportunidad para hacer que el disefio sea mas justo, humano e inteligente. Requiere
un cambio de mentalidad, disposicidon para escuchar y apertura a ser cuestionado.
También exige rigor metodologico, conocimiento en investigacion, habilidades de
sintesis y, sobre todo, claridad ética.

Cada decision de disefio es un acto politico: puede incluir o excluir, reforzar la
equidad o perpetuar la injusticia. El disefio nunca es neutral, y debe ser consciente.

Centrar la discapacidad en la definicién de problemas y en la investigacion de UX no
solo crea productos mas accesibles—construye una cultura de respeto, tiende
puentes entre mundos diversos y celebra la experiencia humana en todas sus formas.
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CO-DISENO




METODOS, VALORES Y PRACTICAS PARA EL DISENO
INCLUSIVO EN CONTEXTOS EDUCATIVOS,
SOCIALES Y DE INNOVACION

Esta aportacion ofrece una guia teérica y practica sobre el Co-
Diseiio, entendido como un proceso colaborativo basado en la
inclusion, la escucha atenta y la transformaciéon compartida.
Dirigido a educadores, disefiadores, facilitadores y profesionales
sociales, se orienta a quienes buscan activar procesos
participativos dentro de grupos diversos. Al presentar principios,
herramientas, fases operativas y ejemplos concretos, apoya la
estructuracion de experiencias accesibles y sostenibles, capaces
de generar un impacto social tangible.

Este moédulo tiene como objetivo dotar a los participantes de los
conocimientos y habilidades de facilitacion necesarias para
organizar y moderar sesiones de diseno inclusivo y participativo.
Pone énfasis en los principios, valores y métodos del co-diseiio,
fomentando procesos colaborativos que promuevan Ila
corresponsabilidad, el conocimiento distribuido y el aprendizaje
transformador.




LA NATURALEZA
TRANSFORMADORA DEL
® CO-DISENO

Co-Diseno: definiciones, contextos y distinciones metodolégicas

Principios, definiciones y fundamentos del Co-Disefio inclusivo en contextos sociales y
profesionales. Una introduccion esencial para comprender los origenes, las diferencias con
otros enfoques y el marco tedrico que sostiene todo el documento.

2.1.1 Definiciones, distinciones metodoldgicas y
ambitos de aplicaciéon

El término Co-Disefio hace referencia a
una practica de disefio colaborativo en
la que wusuarios finales, actores
implicados y disefladores participan
activamente en el proceso de idear,
desarrollar y evaluar soluciones. A
diferencia del disefio tradicional, que
suele basarse en una relacion jerarquica
entre diseflador y usuario, el Co-Disefio
otorga a todos los actores un papel
igualitario en la generacién de
conocimiento  relacionado con el
proyecto.

El Co-Disefio se distingue de la co-
innovacion 'y la co-produccién por su
énfasis en la fase generativa e
ideacional. Mientras que la co-
innovacion implica integrar multiples
competencias para crear soluciones
novedosas —a menudo en contextos
industriales o empresariales— y la co-
produccion se refiere a la prestaciéon
conjunta de servicios (normalmente en
sectores publicos o socio-sanitarios), el
Co-Disefio se centra en el disefo
compartido desde las primeras etapas,
estructurando un proceso abierto,
reflexivo e iterativo.
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A partir de estas distinciones metodoldgicas, se vuelve importante explorar cobmo se
aplica el Co-Disefio en términos concretos, especialmente en campos emergentes
del disefio participativo —sobre todo en contextos de innovacién social y en
FabLabs, donde ha encontrado un terreno fértil para su desarrollo y consolidacién.

En los ultimos veinte afios, el Co-Disefio ha desempefiado un papel crucial en los
procesos de innovacién social —aquellos destinados a dar respuesta a
necesidades colectivas mediante soluciones sistémicas, inclusivas y sostenibles. En
este contexto, el Co-Disefio permite valorizar los saberes situados de la ciudadania 'y
las comunidades, traduciendo sus experiencias vitales en impulsores de disefio.

Los FabLabs, como ecosistemas abiertos y descentralizados de fabricacion digital y
“maker”, ofrecen un espacio privilegiado para las practicas de Co-Disefio. En ellos
pueden activarse itinerarios de prototipado participativo, donde las competencias
técnicas se entrelazan con las experiencias, necesidades y aspiraciones personales.
El Co-Disefio en FabLabs contribuye también a derribar barreras de participacion en
el disefio, fomentando el aprendizaje mutuo y el empoderamiento individual.




2.1.2 El Co-Diseiio en el proyecto IDEA y sus raices

tedricas

En esta perspectiva, el proyecto europeo IDEA adopta el co-disefio como herramienta
estratégica para promover la inclusién activa y el empoderamiento de las personas
con discapacidad, especialmente mediante practicas de laboratorio en contextos
FabLab.

Dentro del proyecto IDEA, el co-disefio se entiende como un medio para activar
procesos inclusivos y capacitadores. Involucrar a personas con discapacidad como co-
disefladores significa reconocer su papel activo no solo como beneficiarios, sino como
agentes de cambio. Este enfoque pretende ir mas alld de modelos asistencialistas o
paternalistas, fomentando la autonomia y nuevas formas de agencia.

A través del co-disefio, la experiencia de las personas con discapacidad se integra con
la de profesionales y facilitadores, dando lugar a practicas transformadoras. En este
sentido, los FablLabs se convierten en espacios de empoderamiento, donde
dispositivos, servicios y practicas se desarrollan mediante una colaboracién igualitaria
y generativa.

Los fundamentos de este enfoque no son improvisados: se apoyan en una larga
tradicion tedrica y metodoldgica que ha contribuido a redefinir el papel social del
disefio.

El co-disefio tiene sus origenes en las practicas de disefio participativo desarrolladas
en los paises escandinavos a partir de los afios setenta, en respuesta a la necesidad
de democratizar los procesos de toma de decisiones en los ambitos laborales y de los
servicios publicos. Con el tiempo, este enfoque evolucioné incorporando principios
del disefio social, la educacidn critica y las teorias de la justicia social.

Entre las principales referencias tedricas se encuentran Liz Sanders y Pieter Jan
Stappers, defensores del disefio como paisaje colaborativo; Ezio Manzini, que destaco
el potencial del disefio en procesos de innovacion social; y autores mas recientes
como Kate McKercher, que ha sistematizado principios y mentalidades para un co-
disefio ético e inclusivo.

Las practicas desarrolladas por Hackability se alinean plenamente con este marco,

contribuyendo a la evolucion del co-disefio como herramienta concreta de
empoderamiento y transformacion social.
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ENFOQUES Y VALORES
FUNDAMENTALES DEL
® CO-DISENO

Principios rectores para la calidad inclusiva de los procesos de diseiio

Los valores que hacen del co-disefio un proceso inclusivo y transformador: participacion,
poder compartido y cuidado. Esta seccion ofrece un marco claro para crear las
condiciones relacionales y culturales que permiten verdaderas prdcticas de disefio
compartido.

2.2.1 Participacion, poder y conocimiento

distribuido

En el Co-Disefio, la participacion no se limita a la presencia, sino a la agencia: cada
persona implicada debe tener la capacidad real de influir en las decisiones de disefio.
El principio de “compartir poder” implica una redefinicion de las jerarquias
tradicionales, promoviendo contextos en los que el conocimiento experiencial y la
competencia técnica tengan el mismo peso. Esto significa repensar el papel de los
disefladores, ya no como unicos expertos, sino como facilitadores de procesos
colectivos.

Crear las condiciones para una participacion significativa requiere tiempo, escucha
atenta y herramientas adecuadas. Entre ellas: entornos accesibles, un lenguaje claroy
comprensible, formatos flexibles y dispositivos que garanticen el derecho de todos a
expresarse y negociar.

Este impulso hacia la implicacion auténtica también se manifiesta a través del
reconocimiento y la valorizacion de multiples formas de conocimiento —un segundo
pilar del co-disefio inclusivo.

En el Co-Disefio inclusivo, el conocimiento estd distribuido entre muchos
participantes y se expresa de diferentes maneras: experiencia vivida, pericia
profesional y saberes situados.

La combinacién de estos saberes genera soluciones mejor adaptadas, pues atienden
no solo a necesidades funcionales, sino también a valores, emociones y bagajes
culturales. Este enfoque sintetiza perspectivas diversas: del encuentro entre quienes
viven condiciones de fragilidad y quienes aportan conocimientos de disefio surgen
ideas mas relevantes, innovadoras y sostenibles.

Sin embargo, incluso los contenidos relevantes no pueden tomar forma sin confianza
y sin contextos relacionales de apoyo. Otro pilar del co-disefio, por tanto, concierne a
la calidad de las relaciones.
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2.2.2 Relaciones, cuidado y cooperacion

El Co-Disefio es, ante todo, una practica relacional. Para que las relaciones sean
fértiles, es esencial crear entornos en los que las personas se sientan acogidas,
escuchadas y seguras. La seguridad debe entenderse en un sentido amplio: fisica,
emocional y cultural. La hospitalidad en el disefio se refiere a la capacidad de crear
espacios de trabajo donde los participantes puedan expresarse sin miedo al juicio o a
la exclusion.

La confianza se construye mediante la transparencia del proceso, el reconocimiento
de cada contribucion y la coherencia entre los objetivos declarados y las practicas
reales. En este sentido, el cuidado se convierte en un elemento estructural —no
accesorio—: disefiar es también cuidar de los demas y de las condiciones en las que
tiene lugar la colaboracion.

La calidad relacional, sin embargo, no es suficiente si no se apoya en una actitud
compartida: una mentalidad de disefio alineada con los valores del proceso.

El Co-Disefio exige un cambio profundo de postura por parte de todos los
participantes. Implica alejarse de un enfoque competitivo o centrado Unicamente en
la solucién para adoptar una actitud dialégica —abierta a la incertidumbre, al error y
a la negociacion.

Las practicas de Co-Disefio mas eficaces son aquellas en las que se cultivan
mentalidades colaborativas: curiosidad, escucha activa, reflexividad y disposicion a
revisar las propias suposiciones.

Fomentar una cultura de cooperacién significa también establecer rituales,
herramientas y métodos que faciliten la construccién compartida de significados, la
gestion de conflictos y el reconocimiento de los talentos individuales dentro del
colectivo.
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EL PROCESO DE CO-DISENO:
FASES Y ESTRUCTURA

De la construccion del contexto al aprendizaje transformador

Desde la preparacion inicial hasta el aprendizaje colectivo, todas las fases del proceso de Co-
Disefio se explican aqui con claridad y profundidad. Esta seccion resulta util para quienes
necesitan planificar, facilitar o evaluar un proceso completo de co-disefio.

2.3.1 De la preparacion a la emergencia
compartida del problema

Todo proceso eficaz de Co-Disefio of
comienza con una fase preliminar R
centrada en construir intencionalmente j/’ﬁi'/,;
las condiciones necesarias para una ’2;,‘3

participacion genuina. Esto incluye
identificar a los actores que deben
implicarse, analizar sus motivaciones,
garantizar la accesibilidad de los espacios
fisicos y simbdlicos, y definir un acuerdo
de colaboracién implicito o explicito.
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En esta fase se establecen las reglas
basicas: tiempos, lenguajes, modos de
interaccién y roles. Crear las condiciones
adecuadas no significa simplemente
organizar una reunién, sino preparar un
entorno que acoja la vulnerabilidad,
fomente la confianza y legitime todas las
formas de conocimiento.

Una vez establecidas estas condiciones
capacitadoras, el grupo debe atravesar un
espacio de inmersion relacional y
cognitiva que refuerce su cohesion y
oriente su rumbo.
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Cuando se activa el trabajo grupal, es fundamental entrar en una fase de inmersion
compartida —tanto en el contexto como en las relaciones interpersonales—. Esta
fase ayuda a construir un sentido de pertenencia, de familiaridad mutua y de
identificacion de valores compartidos.

El alineamiento no debe entenderse como uniformidad, sino como la emergencia de
diferencias y su reconocimiento como recursos valiosos. Actividades como el
storytelling, la visualizacién, el mapeo emocional o narrativo ayudan a generar un
primer acervo de conocimiento distribuido, que después alimenta las fases
siguientes.

Este trabajo relacional y cognitivo permite al grupo abordar con mayor conciencia
la siguiente fase, quizas la mas delicada: la definicion compartida del problema de
disefio.

La fase de definicién del problema es una de las mas criticas en el Co-Disefio, ya
gue determina el propio objeto del proceso de disefio. A diferencia de los enfoques
tradicionales, donde el problema suele definirse a priori, aqui se co-construye a
través de la escucha de experiencias vividas, el analisis situado y la negociacién de
perspectivas diversas.

El propio concepto de “problema” puede reformularse —no como un obstaculo a
eliminar, sino como una tensién que debe comprenderse y reelaborarse. Técnicas
como el reframing, la formulacién generativa de preguntas y las entrevistas
participativas resultan especialmente Utiles para hacer aflorar necesidades implicitas,
deseos no expresados y dimensiones sistémicas latentes.

2.3.2 Ideacién, prototipado y aprendizaje

transformador

Una vez establecido un marco interpretativo compartido, el grupo puede comenzar a
generar soluciones mediante practicas de ideacion guiadas y de co-disefio
estructurado.

En esta fase, el grupo explora posibles soluciones utilizando técnicas que favorecen
primero la divergencia creativa y después la convergencia critica. El brainstorming
estructurado, las sesiones de bocetado, el prototipado rapido y las simulaciones son
herramientas clave para transformar las intuiciones en configuraciones de disefio
plausibles.

El valor de esta fase radica en la capacidad del grupo para integrar una amplia
variedad de aportaciones, combinando competencias, perspectivas e imaginarios.
El facilitador desempefia un papel crucial para mantener un espacio abierto pero
enfocado, evitando que la riqueza de ideas se disperse o fragmente.
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Las soluciones generadas deben ahora ponerse a prueba: aqui comienza la fase de
experimentacion e iteracion, que constituye una base practica para la calidad
inclusiva.

El prototipado en Co-Disefio no es Unicamente un paso técnico, sino un acto
epistémico: a través de la accion de crear, los participantes piensan, aprenden y
negocian. Los prototipos —ya sean objetos, servicios, espacios o experiencias—
tienen un valor comunicativo y transformador. Se prueban con y por los
participantes, generando nuevas evidencias, validaciones y contrapuntos.

La iteracién —Ila revision y el perfeccionamiento continuos de las soluciones— es un
componente estructural: cada ciclo refuerza la calidad inclusiva del proyecto y
aumenta su pertinencia para los usuarios destinatarios.

Implementar las soluciones no significa el final del proceso, sino el inicio de una
nueva fase: la de la responsabilidad colectiva y el aprendizaje transformador.

La implementacién, lejos de ser un momento final, representa un nuevo umbral
transformador. Poner en practica las soluciones co-disefiadas implica
responsabilidad, adaptacién a las limitaciones del mundo real, seguimiento de
resultados y atencion a la sostenibilidad a largo plazo.

El Co-Disefio incluye siempre una dimension reflexiva: lo aprendido a lo largo del
proceso debe hacerse explicito, compartirse y valorarse. El aprendizaje no se refiere
Unicamente a los resultados del proyecto, sino también al crecimiento de los
participantes, al fortalecimiento de las relaciones y a la evolucion de las practicas
colectivas.




METODOS Y HERRAMIENTAS
PARA EL CO-DISENO
® INCLUSIVO

Técnicas, apoyos y entornos para un diseiio verdaderamente accesible

Técnicas y herramientas que posibilitan una participacion concreta, accesible y
multimodal. Destinadas a facilitadores, educadores, makers y disefiadores que busquen
enfoques operativos para la inclusion.

2.4.1 Técnicas generativas y facilitacion accesible

Las técnicas generativas estan disefiadas para apoyar la expresion de ideas, deseos
y visiones de todos los participantes, independientemente de sus competencias
linguisticas o técnicas. En un contexto inclusivo, dichas técnicas deben ser capaces de
valorizar la experiencia vivida, superando las barreras que limitan el acceso al
discurso del disefio.

Las practicas narrativas —como el storytelling, el photo-voice o los diarios visuales—
activan la imaginacion vy visibilizan necesidades latentes. Favorecen la empatia,
conectan la ideacién con la vida cotidiana y permiten que emerjan perspectivas que
de otro modo quedarian ocultas.

Junto a estas técnicas, el éxito del co-disefio inclusivo depende también de la calidad
de las herramientas de facilitacion —tanto analdgicas como digitales. La
facilitacion es una competencia crucial en el Co-Disefio y requiere herramientas
adecuadas al contexto, la composicion del grupo y los objetivos de la sesion. En el
ambito analdgico, se emplean materiales fisicos que fomentan la interaccion directa:
cartas tematicas, lienzos impresos, bloques de construccion, pizarras magnéticas,
objetos evocadores. Estas herramientas estimulan la expresién visual y tactil,
haciendo el proceso mas accesible e inclusivo.

En el ambito digital, plataformas colaborativas como Miro, Jamboard, Figlam o
herramientas de videoconferencia con pizarras compartidas integradas permiten el
co-disefio a distancia, ampliando la participacién. Sin embargo, las herramientas
digitales requieren especial atencidon a la accesibilidad: interfaces simplificadas,
compatibilidad con lectores de pantalla, velocidades de navegacion adecuadas y
apoyo técnico deben considerarse en la planificacion.

Ahora bien, la calidad de las herramientas no basta si los contenidos no se
comunican de forma accesible. Por ello, es esencial reflexionar cuidadosamente
sobre las formas en que se representa el conocimiento.
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2.4.2 Representacion y entornos de prototipado

Para garantizar la equidad participativa, es fundamental que los contenidos del Co-
Disefio resulten comprensibles y accesibles para todos. La representacién accesible
no se limita a la simplificacion linglistica; implica la pluralizacion de los modos
comunicativos: texto, imagen, sonido, gesto.

Entre las practicas mas eficaces se encuentran el uso de lenguaje facil de leer para los
textos escritos; la comunicacion aumentativa y alternativa (CAA) para personas con
discapacidad cognitiva o de comunicacion; los mapas conceptuales visuales; los
videos subtitulados o narrados; la interpretacién en lengua de signos o los subtitulos
automaticos en tiempo real. Integrar estas herramientas en la facilitacion no es una
excepcion: es un requisito previo para una participacién genuina en los procesos de
co-disefio.

El trabajo sobre accesibilidad adquiere un sentido aun mas profundo cuando el Co-
Disefio se desarrolla en entornos como los FabLabs, donde la experimentacién toma
forma concreta y colectiva. .

El contexto FabLab introduce caracteristicas operativas especificas en el Co-Disefio
inclusivo. Los entornos makers ofrecen la posibilidad de pasar rapidamente de la idea
al prototipo, haciendo tangibles y comprensibles las hipotesis de disefio —incluso
para quienes estan menos familiarizados con la representacion abstracta.

b o
; o

Herramientas como impresoras 3D, cortadoras laser, fresadoras CNC y
microcontroladores (Arduino, Raspberry Pi) pueden utilizarse de manera accesible,
siempre que vayan acompafiadas de actividades de mediacion y tutorizacion
adecuadas. Ademas, el uso de materiales modulares y herramientas de cddigo
abierto permite adaptar los productos a las necesidades individuales.

Un enfoque eficaz en los FabLabs combina actividades practicas con momentos de
reflexion guiada, creando ciclos agiles de ideacion, fabricaciéon y revisién. La
inclusividad aqui depende de la capacidad del laboratorio para acoger diferentes
cuerpos y mentes —adaptando espacios, tiempos, interfaces y roles para permitir
que todos contribuyan de manera significativa.
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EL PAPEL DEL FACILITADOR EN
@ GRUPOS HETEROGENEOS

Navegar la complejidad relacional para posibilitar la participacion

La facilitacion como prdctica intencional y reflexiva al servicio de la inclusividad y el
equilibrio en los grupos. Un recurso para quienes lideran procesos complejos y buscan
desarrollar conciencia operativa y critica.

"
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2.5.1 Gestion de la diversidad y conduccion del
proceso participativo

En los contextos de Co-Disefio inclusivo, la diversidad de los participantes es un
recurso valioso —pero también conlleva complejidades relacionales que deben ser
gestionadas con destreza. El facilitador es responsable de manejar la multiplicidad de
roles, experiencias, lenguajes, ritmos cognitivos y capacidades presentes en el grupo,
promoviendo dinamicas de respeto mutuo y valoracion de las diferencias.

Gestionar la diversidad no consiste Unicamente en tolerarla; requiere una atencion
constante al equilibrio de las dinamicas entre quienes estan mas familiarizados con
los procesos de disefio y quienes pueden encontrarse en una posicion mas marginal.
Este equilibrio se logra mediante técnicas como el turno de palabra, la reformulacién
de aportaciones y el uso de herramientas visuales o fisicas que apoyen la expresion
de todos.

La capacidad de gestionar esta complejidad relacional se refuerza cuando va
acompafiada de una asuncion consciente del propio rol —no como neutral, sino
como generativo. El facilitador no es un moderador neutral, sino un actor
responsable que guia, medita, escucha e interviene intencionalmente. Asume el
papel de guardian del proceso y de la calidad participativa, trabajando para evitar
asimetrias disfuncionales o la dominacion de unas voces sobre otras.

Como guia de disefio, el facilitador no ofrece soluciones, sino que plantea preguntas,
activa la imaginacién colectiva y ayuda a orientar los pasos clave del recorrido. Su
papel es sostener la energia del grupo y su sentido de direccion, permaneciendo
abierto a la imprevisibilidad y a la coevolucidon del proyecto.

Para llevar a cabo una accion verdaderamente transformadora, el facilitador debe
cultivar también una postura reflexiva, adaptativa y atenta al contexto.
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2.5.2 Reflexidn situada y estrategias de

reequilibrio

La facilitacion es, por definicion, una practica reflexiva: cada accién se fundamenta en
la observacion, la escucha y la interpretaciéon del contexto especifico. Un enfoque
situado reconoce que cada grupo, espacio y tematica exige una modalidad de
intervencidn propia, nunca aplicable de forma mecanica.

Las practicas reflexivas incluyen cuadernos de bitacora, sesiones de debriefing,
retroalimentacion entre pares y evaluaciones formativas. Estos dispositivos permiten
afinar la conciencia del facilitador, mejorar progresivamente su eficacia y mantener
una postura critica y dialdgica.

No obstante, la reflexion debe traducirse también en accién politica: el facilitador es
responsable de reconocer y reequilibrar las dinamicas de poder que atraviesan
inevitablemente a cualquier grupo.

Todo grupo se configura en torno a desigualdades implicitas —estatus profesional,
capital cultural, habilidades comunicativas, afiliaciones sociales—. Hacer visibles estas
asimetrias e intervenir sobre ellas es condicidn para evitar que se conviertan en
obstaculos al co-disefio genuino.

Las estrategias de reequilibrio incluyen redistribuir los turnos de palabra, utilizar
herramientas que reduzcan la presién del rendimiento, valorar contribuciones no
verbales y redefinir de forma continua los espacios de agencia. En algunos casos
puede resultar util introducir la figura del “compafiero de voz", alguien que apoya a
quienes encuentran mas dificultades para expresarse.

El facilitador consciente no se limita a gestionar un grupo: lo transforma en una
comunidad temporal de aprendizaje y cambio compartido.
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DOCUMENTAR EL PROCESO
DE CO-DISENO

Rastrear, compartir y dar valor a la experiencia colectiva
Cémo documentar un proceso de Co-Disefio de manera inclusiva. Util para quienes buscan

producir materiales de alta calidad que también capturen resultados intangibles y
transformadores.

2.6.1 Compartir, aprender, participar

La documentacion es un componente esencial del co-disefio: permite trazar el
proceso, justificar las decisiones y reconocer las contribuciones individuales. Para ser
inclusiva, debe adoptar formas multiples: verbales, visuales, sonoras, performativas y
materiales.

Las herramientas verbales incluyen actas, cuadernos de bitacora, relatos narrativos o
transcripciones parciales. La documentacién visual puede valerse de mapas
conceptuales, fotografias, bocetos, infografias o guiones graficos. Los formatos
multimodales —videos breves, grabaciones de audio, representaciones tactiles o
interactivas— resultan especialmente eficaces en contextos heterogéneos.

Es fundamental elegir herramientas acordes a los lenguajes y capacidades del grupo,
evitando estandarizaciones que limiten la claridad o la participacion.

Cuando los propios participantes producen la documentacion —escritura colectiva,
anotaciones visuales, relatos autobiograficos—, esta deja de ser un mero registro
técnico para convertirse en una practica pedagégica y politica que habilita
reconocimiento y empoderamiento.

De este modo, la documentacién favorece la reinterpretacién de la experiencia, la
visibilizacién de las competencias empleadas y la consolidacion de aprendizajes a
menudo informales o tacitos. Asimismo, refuerza la transparencia, la replicabilidad y
la generacion de conocimiento transferible a otros contextos.

Su impacto se amplifica cuando los resultados se comparten publicamente,
generando valor colectivo.
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2.6.2 Impacto, buenas practicas y valor intangible

Una documentaciéon cuidada potencia el impacto del co-disefio. Numerosos
proyectos recogen desde el inicio tanto materiales en bruto como elaborados:
fotografias, testimonios, mapas de necesidades, fichas de prototipos, entrevistas. En
laboratorios comunitarios y estudios de disefio publico, es frecuente el uso de
toolkits abiertos que incluyen plantillas adaptables a distintos perfiles.

Entre las buenas practicas destaca la restitucion publica: momentos en que los
resultados del proceso se comparten con audiencias externas mediante
exposiciones, relatos performativos o dispositivos interactivos, mostrando no solo
los productos finales sino también el trayecto recorrido.

Junto a estos productos visibles existe un patrimonio invisible y esencial: los
resultados relacionales y transformativos. Los efectos mas significativos suelen
ser emocionales y colectivos —sentido de pertenencia, mayor autoconfianza,
adopcién de nuevas posturas colaborativas, transformacion de perspectivas.

Hacer visibles estos resultados intangibles requiere sensibilidad metodoldgica y
herramientas narrativas adecuadas: testimonios recogidos, cambios en el lenguaje

empleado, vinculos sociales surgidos.

Documentar lo invisible significa reconocer la complejidad del co-disefio y el valor
humano que genera.
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ESPECIFICIDADES DEL CO-

DISENO CON PERSONAS
CON DISCAPACIDAD

La inclusién como practica de disefio
Lo que significa disefiar con y no para: accesibilidad, escucha y adaptacion radical de los

procesos. Un recurso valioso para quienes trabajan con grupos vulnerables y buscan
estructurar itinerarios verdaderamente inclusivos

2.7.1 Inclusion interseccional y diseiio de la

participacion

La inclusién auténtica de personas con discapacidad en procesos de co-disefio exige
un enfoque interseccional, atento a la interaccion entre discapacidad, edad, género,
origen cultural, nivel educativo y condicion socioecondmica. Las necesidades no
pueden generalizarse por categoria diagnostica, sino que deben interpretarse desde
la singularidad situada de cada persona.

La personalizacién no es un afiadido: es un principio estructural. Implica disefiar
entornos, materiales, metodologias y ritmos que se adapten a la persona, y no al
contrario. La accesibilidad debe entenderse como valor universal de disefio, no como
excepcion.

Sin embargo, la personalizacion debe acompafarse de la eliminacién de barreras
sistémicas que siguen limitando la participacion plena. Estas pueden ser fisicas
(escaleras, mobiliario no accesible), sensoriales (ausencia de apoyos visuales o
sonoros), cognitivas (materiales complejos), comunicativas (lenguaje técnico o poco
claro) o culturales (prejuicios, infantilizacién, marginalizacion simbdlica).

A la inversa, existen potentes facilitadores: ambientes acogedores, apoyos
personales, tecnologias asistivas, tiempos extendidos, mediaciones visuales o tactiles,
lenguaje simplificado. AUn mas decisiva resulta la actitud del grupo: empatia, escucha
activa, suspension del juicio y disposicidén a renegociar procesos.

En este marco, resulta clave abandonar la nociéon de “normalidad” como referencia y
adoptar una légica de disefio para la diversidad.

No basta con garantizar acceso: es preciso construir condiciones para una
participacion intencional y significativa.
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2.7.2 Modelos y practicas operativas

La participacion de personas con discapacidad no puede darse por supuesta ni
imponerse: debe disefiarse deliberadamente. Ello implica atender a varias
dimensiones:

Tiempo: ampliar la duracion, prever pausas, flexibilizar ritmos.
Lenguaje: emplear comunicacién aumentativa, formatos Easy-to-Read,
simbolos, gestos y apoyos visuales.

Espacio: asegurar accesibilidad fisica y perceptiva, confort ambiental y
estimulos adecuados.

La participacion adopta formas multiples: contribucion activa, observacién
participante, aportes diferidos o retroalimentaciéon asincrénica. La adaptacion no es
excepcional, sino una competencia central tanto del grupo como de la facilitacion.

Diversas experiencias de campo muestran que el co-disefio inclusivo es factible y
valioso siempre que se sostenga en rigor metodolégico, cuidado relacional y practicas

estructuradas.

Los enfoques mas efectivos combinan:

Mapeo compartido de necesidades (Need Mapping).
Co-diseio iterativo a través de prototipos tangible.,

Equipos mixtos en los que la hibridacion de competencias genera
valor.

Se han creado ademas herramientas especificas, como el Team Map o la Carta de
Expectativas Mutuas, que favorecen la construccién de confianza y claridad relacional.
Junto con estas, la documentacibn multimodal permite visibilizar micro-
transformaciones y aprendizajes relacionales.

Estas experiencias demuestran que el co-disefio con personas con discapacidad,

cuando se aborda con rigor, apertura y cuidado, no solo es posible: constituye un
laboratorio permanente de innovacién ética, técnica y social.
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METODOS, HERRAMIENTAS Y ESTRATEGIAS
INCLUSIVAS PARA TRANSFORMAR
INSIGHTS EN CONCEPTOS DE DISENO

Esta contribucion explora como generar ideas de diseio
significativas a partir de necesidades, tensiones e insights que
emergen en contextos de Co-Disefio. A través de métodos
creativos, técnicas visuales y herramientas participativas, guia al
lector por las fases de ideacion que conducen a la formalizacion
de los conceptos de diseno. Dirigido a disefnadores, educadores y
facilitadores, el texto ofrece practicas concretas para estimular
la creatividad dentro de grupos heterogéneos y para valorar la
diversidad de contribuciones.

El objetivo de aprendizaje de este mdédulo es desarrollar las
competencias de resolucion creativa de problemas de los
participantes en contextos inclusivos. Proporciona estrategias
para generar, refinar y seleccionar ideas de disefio innovadoras
mediante técnicas de ideacion accesibles y participativas que
valoren la diversidad y la inclusién.
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El papel y significado de la ideacién en los procesos de Co-Disefio inclusivo

Como la ideacion transforma necesidades, insights y experiencias vividas en
oportunidades de disefio. Una vision general del valor estratégico de las ideas en el Co-
Disefio.

T
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Dentro de un proceso de Co-Disefio, la fase de ideacion representa un paso crucial: es
el momento en que las necesidades, narrativas e insights surgidos en fases previas se
transforman en posibles direcciones de disefo.

La ideacidon no es un ejercicio creativo aislado, sino una actividad profundamente
relacional, basada en el conocimiento situado producido colectivamente.

Desde una perspectiva inclusiva, idear significa valorar las contribuciones de cada
participante, creando condiciones para que cada persona proponga, combine,
desarrolle y evalUe ideas, incluso mediante formas expresivas no convencionales. La
ideacion es, por tanto, tanto una practica de disefio como una forma de
democracia operativa.
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3.1.2 Continuidad con fases previas: inmersion y

definicion del problema

La calidad de la ideacién depende directamente de la profundidad y amplitud de las
fases anteriores. Un analisis contextual cuidadoso (inmersién) y una definiciéon
compartida del reto de disefio (definicion del problema) proporcionan la base desde
la cual pueden surgir ideas relevantes, realistas y transformadoras.

En el Co-Disefio, el paso de la escucha a la ideacién no es lineal, sino reflexivo e
iterativo: las ideas emergen, encuentran fricciones, evolucionan y, a veces, conducen
a una redefinicion del propio problema. Dentro de esta dinamica, el grupo de trabajo
construye un significado compartido en torno a hipétesis emergentes, reforzando la
cohesién y el compromiso.

3.1.3 La idea como palanca para la transformacion

inclusiva

En el contexto del proyecto IDEA, idear no significa simplemente generar soluciones
“creativas”, sino desarrollar propuestas que tengan valor para todas las personas
implicadas, especialmente aquellas que suelen estar excluidas de los procesos de
decision y disefo.

Una idea de disefio se convierte en palanca de transformacion cuando:

‘ surge de una escucha profunda y respetuosa;
' se construye en una forma accesible y compartible;

‘ se fundamenta en una vision de inclusién como criterio de calidad de disefo.

La ideacidn inclusiva abre un espacio en el que las necesidades se reinterpretan, se
imaginan nuevos escenarios y se generan oportunidades, no solo para corregir
carencias, sino para reimaginar lo que podria ser.
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PREPARANDO EL TERRENO:
INSIGHTS, NECESIDADES Y
@ TENSIONES

Dar sentido a los insumos iniciales para orientar el proceso de disefio

Coémo analizar mapas, relatos, imagenes y rastros recogidos durante el Co-Disefio para
identificar lo que realmente importa. Una reflexion sobre qué conservar, replantear o
profundizar para iniciar la ideacion.

3.2.1 Revision de materiales generados durante la

fase exploratoria

La fase de ideacién no puede comenzar eficazmente sin una relectura critica y
compartida de los materiales producidos durante la fase exploratoria. Estos
materiales —registros verbales, mapas, testimonios, fotografias, bocetos, fichas de
problemas— constituyen la base empirica del proceso y, a menudo, contienen
elementos que aun no han emergido de forma estructurada.

Revisar no significa simplemente volver sobre lo dicho o producido, sino
resignificarlo: seleccionar lo relevante, conectar elementos distantes e identificar
patrones y contradicciones. Este trabajo interpretativo —idealmente realizado en
grupo— ayuda a revelar el potencial de disefio oculto en datos aparentemente
fragmentados.

3.2.2 Sintetizando necesidades explicitas, indicios

implicitos y deseos latentes

En el Co-Disefio inclusivo, las necesidades no se tratan como datos objetivos, sino
como constructos dinamicos, situados y a menudo contradictorios.

El reto consiste en sintetizar las necesidades emergentes —tanto las claramente
verbalizadas como las implicitas en comportamientos o silencios— y relacionarlas con
los deseos y aspiraciones de los participantes.

Una necesidad implicita puede descubrirse analizando frustraciones, obstaculos
recurrentes o adaptaciones espontaneas. Los deseos latentes, en cambio, se
expresan a menudo de manera simbodlica o imaginativa y requieren sensibilidad
interpretativa y atencion.

El objetivo no es normalizar ni reducir las necesidades, sino permitir que su
pluralidad y complejidad emerjan como terreno fértil para la generacion de ideas
relevantes y generativas.
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Métodos para estimular la creatividad en contextos inclusivos

Un repertorio de herramientas para fomentar la divergencia, desbloquear la imaginacion
y activar la participacién creativa. Util para facilitadores y disefiadores que trabajan con
grupos heterogéneos y buscan soluciones compartidas.

La lluvia de ideas es una de las técnicas mas utilizadas para generar ideas en
entornos grupales. Su eficacia, sin embargo, depende de como se adapte al
contexto y a la composicién de los participantes. En un enfoque inclusivo, es esencial
garantizar que todas las voces sean escuchadas y que la dinamica grupal no
perjudique a quienes tienen menos experiencia, habilidades comunicativas o
confianza para expresarse.

En este sentido, resulta util incorporar elementos de practicas ya orientadas hacia la
equidad de las contribuciones, como los grupos focales.

Estos métodos fomentan el didlogo, valoran cada perspectiva y ayudan a crear un
clima de escucha mutua. Ademas, el uso de herramientas visuales, analégicas o
tangibles —como tarjetas, objetos o dibujos— puede facilitar la expresion en grupos
con necesidades comunicativas diversas.

Variantes estructuradas, como el
brainwriting (escribir ideas en silencio y
luego compartirlas), el round robin (cada
participante propone una idea por turno) o
la lluvia de ideas asincroénica (a través de
pizarras digitales compartidas), pueden
ayudar a reducir la presién social vy
promover una participacion mas equitativa.

El uso de estimulos visuales, objetos,
palabras clave o provocaciones también
puede favorecer la aparicion de ideas en
personas con distintos estilos cognitivos.
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El método SCAMPER (Sustituir, Combinar, Adaptar, Modificar, Dar otro uso, Eliminar,
Invertir) guia a los participantes en la reformulacion de una idea existente mediante
preguntas estructuradas que estimulan el pensamiento lateral. Es especialmente util
cuando se parte de un producto o servicio conocido y se buscan formas de hacerlo
mas accesible o inclusivo.

Las provocaciones de disefio (por ejemplo, “;Qué pasaria si el tiempo estuviera
congelado?”) y las analogias (planteando el problema como si fuera una situacion
natural, técnica o social) ayudan a abrir la imaginacion colectiva, especialmente en
grupos mixtos.

Las preguntas tipo “Qué pasaria si” (“/Qué pasaria si cambiamos la perspectiva?”
“:Qué pasaria si eliminamos la interfaz?”) ayudan a desestabilizar supuestos y a
acceder a soluciones inesperadas pero potencialmente innovadoras.

Las técnicas visuales pueden activar procesos creativos incluso en personas que
encuentran dificil expresar ideas verbalmente. Un moodboard es una coleccion de
imagenes, colores, texturas y elementos iconicos que transmiten la atmdsfera o el
tono de una posible solucion. Resulta especialmente eficaz para comunicar
emociones y valores sin depender Unicamente de la logica.

MAPEO
CONCEPTUAL

El mapeo conceptual y los mapas radiales ayudan a representar visualmente las
relaciones entre ideas, necesidades, partes interesadas y contextos.

El collage —entendido tanto como técnica grafica como metafora compositiva—
permite combinar elementos dispares en nuevas configuraciones, fomentando la
intuicion y la expresion personal.

. PRACTICAS
BASADAS EN EL
CUERPO
Las practicas basadas en el cuerpo —como el role-playing, la mimica o el prototipado

fisico improvisado— pueden complementar o sustituir la comunicacién verbal,
abriendo canales alternativos de expresiéon de disefio.
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3.3.4 Enfoques inclusivos y de baja barrera para

estimular la creatividad

En grupos heterogéneos, es esencial utilizar enfoques de baja barrera, es decir,
métodos que no requieran elevados conocimientos técnicos, linguisticos o cognitivos.
Actividades como dibujar con los ojos cerrados, asociar imagenes con emociones,
construir con materiales simples o narrar historias mediante objetos personales
permiten que todos contribuyan de manera significativa.

La organizacion del espacio fisico también afecta la generatividad: disposiciones
circulares de asientos, materiales distribuidos, superficies horizontales y la ausencia
de tecnologias intrusivas crean un contexto acogedor y estimulante.

La gestion del tiempo debe ajustarse para apoyar a quienes necesitan momentos de
reflexion antes de expresarse, alternando fases individuales con fases grupales.

En dltima instancia, la inclusividad de la fase de ideacién no depende solo de las

herramientas utilizadas, sino del cuidado con que se introducen, adaptan y
valoran segun las personas presentes.

- BRI , 4
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ESTRUCTURACION,
SELECCION Y
EVALUACION DE IDEAS

Dar forma, coherencia y direccién a las intuiciones emergentes

Como organizar, refinar y comparar ideas de manera participativa. Una vision general de
criterios, herramientas y prdcticas para orientar las decisiones de disefio desde una
L perspectiva inclusiva. D

3.4.1 Agrupar, refinar y conectar ideas

Atras la fase generativa, las ideas recogidas —a menudo numerosas, fragmentadas y
heterogéneas— necesitan estructurarse para poder desarrollarse de manera
colaborativa.

El primer paso consiste en agrupar ideas por proximidad semantica o afinidad
tematica, utilizando técnicas como el mapeo por afinidad o la agrupacién visual en
paredes, pizarras o herramientas digitales.

Una vez identificados los agrupamientos conceptuales, la siguiente fase es el
refinamiento de ideas: clarificar propuestas, reducir ambigtiedades y, en algunos
casos, fusionar sugerencias similares. Es importante no perder la riqueza del
contenido original, sino hacerlo mas trabajable y accesible.

Finalmente, se exploran conexiones transversales entre agrupamientos distintos,
fomentando hibridaciones y relaciones inesperadas. Este proceso es esencial para
generar conceptos de disefio bien articulados que aborden multiples dimensiones
del problema y reflejen la diversidad de contribuciones.

3.4.2 Criterios de seleccion y técnicas

participativas de filtrado

La seleccidn de ideas no puede ser arbitraria ni delegarse a unos pocos individuos. En
un proceso inclusivo, es esencial adoptar técnicas participativas que garanticen
transparencia, representatividad y legitimidad en la toma de decisiones.
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Entre las practicas mas efectivas se encuentran:
VOTACION combinada con discusién colectiva de los resultados;

|EVALUACION basada en valores definidos por el grupo (por ejemplo:
impacto, viabilidad, originalidad, inclusividad);

MATRICES DE i ici i ’
IATRICES D en las que las ideas se posicionan visualmente segun dos o
mas variables;

. NABRAS VoS en los que se pide a los participantes que compartan qué idea
les gustaria contar a otros, cudl les emociona mas o cual seria
util para un amigo o familiar en dificultad.

El proceso de filtrado debe disefiarse cuidadosamente, evitando que solo emerjan las
ideas mas “presentables” o “faciles” en detrimento de aquellas mas profundas,
complejas o menos evidentes.

Para apoyar la transicién de ideas crudas a conceptos de disefio estructurados, se
pueden utilizar matrices de decision y lienzos estructurados que guien la reflexidon
sobre aspectos clave. Estas herramientas ayudan a los grupos a evaluar propuestas
de manera sistemadtica y a compararlas usando un marco logico y compartido.
Ejemplos de matrices utiles incluyen:

c Matriz impacto vs. viabilidad

c Beneficiarios vs. complejidad de implementacién

c Matriz ética vs. accesibilidad

Paralelamente, la adopcion de lienzos de disefio orientados a la inclusion —como el
Social Value Proposition Canvas, o versiones adaptadas del Business Model Canvas
con secciones dedicadas a barreras, facilitadores y stakeholders marginados—
permite explorar los efectos sistémicos y el potencial transformador de cada idea.

De manera especifica, se puede introducir una seccién para abordar preguntas como:

e /Quién podria quedar excluido por esta solucion?
% e /Qué adaptaciones podrian hacerla mds accesible a un mayor
numero de personas?
e /Qué consecuencias no deseadas podrian surgir?
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Dar forma al concepto de disefio a través de la narrativa y la expresion visual

Estrategias para contar la idea de manera accesible, clara y atractiva. Herramientas
visuales, escenarios de uso y métodos de validacion rapida para apoyar la comunicacion
en grupos heterogéneos.

Una buena idea de disefio debe ser contada para llegar a ser efectiva y compartible.
El design storytelling no es Unicamente una herramienta de comunicacién, sino una
practica cognitiva y social que ayuda a poner a prueba la coherencia interna de la
idea, resaltar sus puntos fuertes y revelar posibles debilidades.

El escenario de uso es una herramienta clave: describe una situacién concreta en la
qgue una persona —real o arquetipica— interactla con la soluciéon propuesta dentro
de un contexto plausible. Este ejercicio fomenta la empatia y permite evaluar la
eficacia e inclusividad de la propuesta.

El uso de personas —figuras construidas en torno a las necesidades, emociones y
caracteristicas de los usuarios previstos— ayuda al grupo a centrarse en la
experiencia del usuario y a mantener una perspectiva empatica durante la fase de
perfeccionamiento de la idea.

Esta técnica, ya introducida en el capitulo sobre investigacion en UX, actia como
sintesis narrativa de los hallazgos cualitativos recogidos durante las fases
exploratorias. Las personas ayudan a mantener viva la presencia del usuario, incluso
cuando no esta fisicamente implicado, proporcionando una referencia constante para
validar las decisiones de disefio.

Sin embargo, es importante recordar que las personas no sustituyen la interaccion
directa con usuarios reales —especialmente en contextos de disefio inclusivo—.
Deben usarse de forma consciente, como herramientas dinamicas y situadas, capaces
de representar una pluralidad de experiencias vividas, y no estereotipos
estandarizados.
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Para comunicar las ideas de forma accesible, es esencial traducirlas a formas visuales
o tridimensionales. El sketching —aunque sea tosco o poco pulido— permite
exteriorizar conceptos abstractos y generar discusiones mas concretas y focalizadas.
Puede incluir dibujos, diagramas, flujogramas, mapas de interaccién o
representaciones espaciales.

El prototipo conceptual es una representacion basica de la idea: puede adoptar la
forma de un modelo fisico, una maqueta, una simulacién, una secuencia fotografica,
una maquette o una composicion simbdlica. No necesita estar técnicamente refinado,
pero debe transmitir la esencia de la idea: su funcién, usabilidad y efectos esperados.

Técnicas como el role-playing o la dramatizacion pueden complementar la
representacion visual, haciendo que la experiencia sea mas vivida y comprensible
incluso para personas con habilidades técnicas o linguisticas limitadas.

La validacién temprana ayuda a detectar problemas de disefio y a recoger reacciones
de posibles usuarios, actores implicados y otros participantes. En contextos
inclusivos, la validacidn no es una prueba unidireccional, sino una practica de
dialogo y aprendizaje mutuo.

Herramientas ligeras como la “retroalimentaciéon rapida” (por ejemplo: tres
palabras para describir la idea, un punto fuerte, una pregunta), rejillas de
evaluacién accesibles (con simbolos, colores, emojis o puntuaciones simplificadas),
o discusiones grupales guiadas con preguntas abiertas, pueden sacar a la luz ideas
cualitativamente ricas.

Es importante recoger diversos tipos de retroalimentacién: no solo sobre
funcionalidad, sino también sobre deseabilidad, accesibilidad percibida, impacto

emocional y alineacién con los valores del grupo.

El objetivo no es confirmar la idea, sino nutrir su evolucidn mediante un proceso
iterativo que conduce a la siguiente fase: prototipado y prueba.
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TRADUCIR LA IDEA EN UN
® CONCEPTO DE DISENO

( )
Formalizar la idea para guiarla hacia el prototipado
How to define objectives, target audiences, and criteria for inclusive quality. A synthesis
phase that prepares the transition from intuition to concrete experimentation.

. J

3.6.1 Formalizar la idea a través de una mirada

sistémica

Una vez aclarada y compartida, la idea debe formalizarse en un concepto de
disefio, es decir, transformarse en una descripcién estructurada que resalte su
coherencia interna, viabilidad y capacidad de generar valor en el contexto en el que
se aplicara.

Formalizar significa dar forma, estructura y direccion a la idea, yendo mas alla del
pensamiento intuitivo hacia una visién sistémica. Esta formalizacion implica:

' definir los elementos centrales del proyecto (funciones, actores, recursos,
interacciones);

‘ comprender cdmo se utilizara la solucién a lo largo del tiempo;

‘ anticipar escenarios alternativos y condiciones de adaptacion.

Un concepto bien construido establece explicitamente qué se propone, para quién,
en qué contexto, por qué medios y como contribuye a la transformacion social o
ambiental esperada.

3.6.2 Definir objetivos, usuarios y criterios de

calidad inclusiva

La claridad de los objetivos es una condicion necesaria para la viabilidad del
proyecto: ;qué se espera lograr a corto, medio y largo plazo? Los objetivos generales
(p. ej., promover la autonomia, facilitar la participacién) deben ir acompafiados de
metas especificas y medibles, incluso si se expresan cualitativamente.
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Definir los usuarios objetivo requiere atencion a la pluralidad: no existe un usuario
universal, sino un ecosistema de individuos con diferentes caracteristicas,
necesidades y limitaciones. El uso de multiples perfiles de usuario, mapas de actores
0 escenarios contrastados ayuda a reflejar la diversidad real.

Sin embargo, en contextos donde el trabajo se centra en necesidades muy
especificas, la pluralidad a menudo converge hacia una fuerte personalizacion. En
estos casos, se actla segun lo que podria llamarse un enfoque de “Disefio para Cada
Uno": situar al individuo, sus limitaciones y su potencial en el centro.

Este es un enfoque profundamente inclusivo, pero requiere conciencia metodoldgica:
no todas las estrategias de disefio construidas en torno a un individuo pueden
generalizarse automaticamente, y la documentacion de estas experiencias debe
reconocer su singularidad y limitada replicabilidad.

Los criterios de calidad inclusiva deben hacerse explicitos: accesibilidad, usabilidad,
adaptabilidad, equidad, sostenibilidad y representacion cultural. Cada proyecto debe
indicar claramente como aborda las barreras fisicas, cognitivas, sensoriales y sociales,
y qué estrategias adopta para fomentar la inclusion desde la fase conceptual.

El concepto de disefio actua como puente entre la ideacion y el prototipado.

Por ello, debe incluir suficiente detalle operativo para guiar la accion, sin limitar en
exceso el proyecto. Es una “forma abierta”. ofrece direccién, pero no cierra
posibilidades.

Preparar esta transicion significa:

c identificar qué puede prototiparse de inmediato (funciones clave, interfaces,
interacciones);

c evaluar qué habilidades y recursos son necesarios para avanzar;

c seflalar las cuestiones de disefio aun no resueltas que impulsaran la
exploracion empirica.

Asi, el concepto se convierte en un artefacto colectivo: una sintesis de lo que ha
surgido, una hoja de ruta para lo que viene después y una herramienta de
comunicaciéon y coordinacion entre diferentes equipos (p. ej., disefiadores, makers,
actores institucionales, usuarios finales).
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Practicas y métodos surgidos de contextos reales de disefio participativo

Una seleccion de experiencias, herramientas y técnicas desarrolladas en laboratorios y
entornos de co-disefio para apoyar la ideacion inclusiva. No un modelo universal, sino un
repertorio de soluciones adaptables que reflejan conocimiento situado y flexibilidad
metodoldgica.

En los ultimos afios, numerosas iniciativas han explorado la ideacion inclusiva en
entornos participativos y de laboratorio. Algunos enfoques, desarrollados mediante
trabajo de campo, han contribuido a construir métodos y herramientas adaptables a
grupos heterogéneos y contextos no estandar.

Entre ellos, el trabajo desarrollado por Hackability ha ofrecido valiosas ideas sobre
cdOmo estructurar la ideacibn con y para personas con discapacidad, makers,
cuidadores y disefiadores. Las practicas presentadas aqui no constituyen un modelo
universal, sino una trayectoria experimental que puede compararse e integrarse con
otros enfoques emergentes.

Algunas de las actividades mas consolidadas incluyen:

c co-construccién de necesidades mediante didlogos multivoz entre usuarios y
disefladores;

c juegos de planteamiento de problemas con apoyos visuales y narrativos;

c sesiones de ideacion facilitada con materiales tactiles y estimulos visuales;

c presentaciones informales de ideas con retroalimentacién inmediata del
grupo mixto.

Estas experiencias muestran que la ideacién inclusiva es posible, siempre que se base
en el rigor, el cuidado y la flexibilidad metodolégica.

El objetivo no es replicar un uUnico modelo, sino desarrollar ecologias de disefio
capaces de responder a condiciones especificas y de valorar la contribucion de cada
participante.
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3.7.2 Herramientas originales y adaptaciones

inclusivas

En el contexto de las practicas inclusivas de laboratorio, diversos grupos de trabajo
han desarrollado herramientas y dispositivos especificamente disefiados para facilitar
la participacion autodeterminada, incluso de personas con discapacidades cognitivas,
motoras o sensoriales.

Algunas de estas soluciones —surgidas de experiencias experimentales como las
promovidas por Hackability— incluyen:

TEAM MAP
'.‘ utilizada para clarificar los roles y las expectativas

al inicio del trabajo colaborativo.

HOJA DE NECESIDADES-DESEOS-VALORES

HE
disefada para estimular reflexiones iﬁl

preliminares antes de la ideacion. 1T

N ’
(Q) - oE KIT DE ESTIMULOS VISUALES

compuesto por objetos, fotografias, texturas y
frases guia, util para activar la creatividad en
grupos heterogéneos.

CARTA DE REGLAS MUTUAS

a las dinamicas compartidas del laboratorio.

un acuerdo simbdlico y narrativo que da forma @

En estos enfoques, la adaptacibn no se entiende como una simplificacién
estandarizada, sino como un proceso situado y co-creativo en el que los propios
participantes participan directamente en la definicion de las condiciones de
accesibilidad.

El disefio de herramientas no precede a las relaciones; se desarrolla dentro de ellas,
respondiendo a los contextos, limitaciones y potenciales de cada grupo especifico.
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Las experiencias de ideacion inclusiva desarrolladas en distintos contextos —
incluidos laboratorios experimentales como los de Hackability— sugieren que no
existe una metodologia estandar para la inclusion. Mas bien, la inclusiéon es una
mentalidad de disefio y pedagégica que debe cultivarse y situarse.

Algunas de las lecciones mas recurrentes incluyen:

la necesidad de Vvisibilizar y legitimar contribuciones “imperfectas”,

“ la importancia de generar confianza antes de producir ideas;
0 especialmente cuando se expresan de formas no convencionales;

c el valor de la lentitud como condicion para el surgimiento del pensamiento
divergente en personas con experiencias de exclusion.

Desde una perspectiva de aprendizaje, estos procesos han demostrado que la
ideacion inclusiva produce resultados transversales para todos los implicados:
desde el desarrollo de la empatia en el disefio hasta la adquisicion de habilidades
relacionales, pensamiento sistémico y capacidad de trabajar en la incertidumbre.

Una idea de disefio —cuando nace de un proceso verdaderamente participativo— no
es solo un resultado. Puede convertirse en un catalizador de transformacion

cultural, educativa y relacional.
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DE'LOS CONCEPTOS A LAS SOLUCIONES INCLUSIVAS

Este modulo se centra en dar vida a las ideas de disefno
mediante el prototipado y la validacién iterativa. Introduce
métodos practicos para desarrollar, probar y perfeccionar
soluciones con los usuarios, asegurando que los prototipos
cumplan los requisitos reales de accesibilidad, usabilidad y
deseabilidad.

Este modulo permite a los participantes adquirir habilidades
practicas para desarrollar y probar prototipos de manera
iterativa. Se centra en traducir conceptos de disefo
inclusivo en soluciones tangibles, incorporando Ila
retroalimentaciéon de los usuarios a lo largo del proceso
para garantizar accesibilidad, usabilidad y relevancia.




EL PAPEL CENTRAL DEL

PROTOTIPADO EN EL
CO-DISENO

De los conceptos a las soluciones inclusivas

El prototipado no es el final, sino el camino: una practica compartida y continua que
moldea la comprension, el didlogo y la inclusion a lo largo de todo el proceso de disefio.
Una introduccidn al papel central del prototipado en el co-disefio.

¢Por qué dedicar un capitulo entero al prototipado en un texto sobre una caja de
herramientas de co-disefio? ;Acaso no aprendimos en las escuelas de disefio que el
prototipo es el paso final, el momento culminante después de dias y dias de dibujo,
comprimidos en las ultimas horas antes de la entrega?

En el siguiente capitulo, explicaremos por qué desafiamos esta suposicion y cémo,
siguiendo el enfoque del Hackability Thinking, consideramos el prototipado como una
herramienta fundamental, que se aplica de forma continua a lo largo de todo el
proyecto, en lugar de solo al final.

Ademas, dado que la metodologia IDEA se basa en el co-disefio, tendremos la
oportunidad de probar las soluciones prototipadas varias veces con la persona con
necesidades implicada, para asegurar realmente que nuestro disefio responde a
problemas reales.

En los procesos de IDEA, el prototipo no es solo un artefacto final: es una
herramienta metodolégica, un mediador entre disefiadores y personas con
necesidades especificas. Su funcion es multifacética: ayuda a comprender, comunicar,
corregir y, sobre todo, involucrar.

También es una herramienta que ayuda a simplificar la complejidad,
descomponiéndola en pequefios problemas tangibles, cosas que podemos discutir,
medir y aprender.

En este contexto, el Toolkit IDEA propone un enfoque de prototipado que no es
lineal, sino iterativo y difundido a lo largo de todo el proceso. Prototipamos pronto,
prototipamos a menudo, y cada nueva versidon es un momento para escuchar, revisar
y mejorar. En lugar de ser un objetivo final, el prototipo es un momento de
confirmacioén: si lo que imaginamos es realmente algo que podemos crear juntos.

Por ultimo, y no menos importante, en un contexto inclusivo, el prototipado no es
solo una actividad técnica: es una practica relacional, un espacio donde las personas
aprenden unas de otras, transformando el propio proceso en un momento de
aprendizaje mutuo.
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POR QUE PROTOTIPAR

Por qué prototipar

En esta seccion descubriremos como el prototipado funciona como un lenguaje comun en
el co-disefio: una forma tangible de pensar el disefio, hacer visibles las ideas y generar
discusion. Veremos por qué su imperfeccion no es una debilidad, sino un recurso para
poner a prueba supuestos, revelar dudas y abrir nuevas perspectivas.

El prototipado nos ayuda principalmente a comprender mejor lo que estamos
haciendo. En un proceso de co-disefio inclusivo, donde las ideas emergen del
encuentro de experiencias muy diversas, el prototipo se convierte en un punto de
encuentro tangible, una base compartida para verificar si realmente vamos en la
direccion correcta.

Podemos pensar en él como una especie de “lengua franca” para la mesa de co-
disefio.Precisamente porque no es perfecto, el prototipo no solo es util para
confirmar nuestras suposiciones, sino también para sacar a la luz dudas, nuevas
preguntas y ambigledades que a menudo conducen a hallazgos muy valiosos.

Contrariamente a lo que se suele creer, el prototipado no es una fase que viene
“después de la ideacion”, sino una manera de pensar mientras se disefia. Construir
un primer modelo, aunque sea rudimentario e imperfecto, ayuda a visibilizar tanto las
limitaciones como el potencial de una idea. Permite verificar cudn comprensible,
accesible y relevante es la solucién imaginada antes de invertir demasiados recursos.

Por ultimo, en un contexto inclusivo, prototipar también significa hacer accesible el
propio proceso: los materiales, métodos y lenguaje que utilizamos para construir
deben ser claros, compartibles y abiertos para todas las personas implicadas.

En entornos complejos que requieren retroalimentacién rapida, validar las hipoétesis
de disefio desde el principio es crucial. Una idea puede parecer brillante “sobre el
papel”, pero resultar inadecuada, inaccesible o simplemente inutil cuando se prueba
con usuarios reales.

To recap, the prototype helps us to:
Validar rapidamente
Ahorrar tiempo y dinero
Aprender de nuestros errores

Tener un objeto de mediacién entre los distintos participante.
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:QUE VALIDA UN
PROTOTIPO?

¢Qué valida un prototipo?

En esta seccion descubriremos como los prototipos ayudan a comprobar si una idea
funciona en la vida real: su funcionalidad, durabilidad, ergonomia, experiencia de usuario
y adecuacion de materiales. Todas estas verificaciones aseguran que el disefio sea
prdctico, seguro y verdaderamente inclusivo.

Entrando en un nivel mas técnico: ;qué podemos validar con un prototipo?

En pocas palabras, nos ayuda a comprender si lo que hemos imaginado puede
funcionar en el mundo real. ;Qué significa que algo “funcione realmente™?

Para nosotros/as, significa que el objeto resultante de nuestra idea debe ser: util,
usable, seguro, facil y duradero. Estos son los aspectos que un prototipo ayuda a
validar, basdndonos tanto en la literatura como en ejemplos reales de co-disefio
inclusivo.

4.3.1 Funcionalidades técnicas

Primera y mas inmediata comprobacion: ;hace lo que se supone que debe hacer?

Una ayuda debe facilitar el movimiento, un soporte debe aguantar peso, un
dispositivo debe responder a comandos. El prototipo nos permite verificar si los
componentes técnicos (mecanicos, electronicos, digitales) responden correctamente
a las entradas y cumplen las tareas para las que fueron disefiados.

En esta etapa suelen aparecer fallos, malfuncionamientos o soluciones demasiado
complejas o fragiles, proporcionando retroalimentacién clara sobre qué tipo de
revision requiere la l6gica de construccion.

A menudo, durante las pruebas, el instinto es manejar el prototipo con cuidado, como
si fuera un trofeo precioso nacido de mucho esfuerzo. Pero es todo lo contrario: el
prototipo debe ser maltratado, estresado, llevado al limite. Solo asi podemos ver
realmente dénde resiste y dénde necesita refuerzo, simplificacion o replanteamiento.
Incluso nos gusta decir, en broma, que nuestro trabajo es romper el prototipo para
poder mejorarlo.
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No basta con que un objeto funcione una vez. Debe soportar el uso diario, las
sorpresas, el tiempo. Por “resistencia” nos referimos a fuerza mecanica (no deberia
romperse, deformarse o ceder bajo presion) y resistencia térmica (si entra en
contacto con calor o ambientes exteriores).

En resumen, no nos interesa si funciona, sino cuando se rompe y cuanto puede
soportar antes de fallar. Afortunadamente, podemos probarlo en contextos de la vida
real, para ir mas alla de suposiciones tedricas.

Prueba este simple ejemplo: dibuja un anillo basico que se ajuste a tu dedo indice.
¢Parece facil? Quiza, pero para seguir mi peticion probablemente tuviste que medir tu
dedo, probablemente el diametro. Incluso después de dibujarlo, no podrias estar
seguro de que el anillo encajaria perfectamente. Habria que realizar pruebas para
encontrar la medida correcta.

Incluso con este simple ejemplo, queda claro lo crucial que es validar el aspecto
ergonodmico de nuestro proyecto. El prototipo nos permite verificar la relacion entre
la persona y el objeto: la posicion de manos y dedos, comodidad del agarre,
visibilidad, alcance y facilidad de uso.

Todo disefiador sabe lo importante que es estudiar el recorrido del usuario durante
un proyecto. Construir un prototipo y ponerlo en manos de la persona con
necesidades para pruebas nos puede dar informacion valiosa sobre si lo que hemos
disefiado funciona. ;Qué sucede antes, durante y después de usar ese objeto?

e ;Como lo agarro?
? e /Donde lo coloco?

e /Necesito otra mano para activarlo?
e ;CAmo lo limpio, almaceno o reactivo?
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- MATERIALES

Finalmente, el prototipo nos ayuda a determinar si los materiales elegidos son
adecuados para la funcion del objeto.

e Siuna ortesis toca la piel, ;es biocompatible?

% e (Podria causar irritacién por friccion?
e /Qué sensacion da al tacto?
e (Estd frio o caliente? ;Rugoso o suave??

Otro aspecto importante es cdmo interactua nuestro disefio con alimentos y bebidas,
si forman parte del entorno.

% o (Es facil de limpiar? ;Se mancharda irreversiblemente?
e /Son los materiales asequibles y faciles de encontrar?

4.3.2 Antes del prototipo: el preprototipado

Incluso antes de construir un prototipo, existe un paso mas rapido, ligero vy
exploratorio: el preprototiado.

Aqui probamos si realmente vale la pena prototipar, si la idea tiene sentido, despierta
interés y aborda una necesidad real. En el preprototiado no construimos el objeto
todavia. Probamos la hipotesis de disefio, quiza con un boceto, una simulacién, una
prueba simulada o incluso simplemente preguntando: “Si esto existiera, ¢lo usarias
realmente?”

Nos ayuda a evitar perder tiempo y energia en soluciones que nadie pidié o en
problemas que no existen. Es una estrategia rapida, de bajo costo y alto impacto.

El preprototiado nos ayuda a elegir qué ideas merecen convertirse en prototipos
reales y saca a la luz necesidades latentes antes de comenzar a invertir tiempo,
energia y dinero en un proyecto potencial.
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DEFINICION DEL PROTOTIPO:
ALTO, BAJO Y TODO LO
INTERMEDIO

Alto, bajo y todo lo intermedio

Los prototipos existen en una escala continua, desde bocetos iniciales hasta soluciones
refinadas y aplicables en el mundo real. Veremos como elegir el nivel adecuado de
fidelidad en cada fase permite probar ideas, aprender rdpido, involucrar a las personas
desde el principio y validar partes especificas sin esfuerzo ni costos innecesarios.

Por “definicién del prototipo” entendemos cuan preciso, técnicamente avanzado o
formalmente cercano esta al objetivo final, con materiales refinados.

En lenguaje de disefio tradicional, a menudo se habla de prototipos de “baja
fidelidad” y “alta fidelidad”. Eso no esta mal; nos ayuda a entender los dos extremos
del espectro, pero no significa que no exista nada intermedio.

Preferimos hablar de una escala continua de definicion. No son solo dos extremos,
sino una progresién suave: desde una materializacion minima (un boceto en papel,
un mock-up rapido con restos) hasta un prototipo final validado listo para el uso real
por la persona con necesidad.

4.4.1 Definicion depende de lo que queremos

descubrir

Un prototipo temprano puede ser rudimentario, pero suficiente para probar si una
idea tiene sentido o si su principio basico es comprensible.

A medida que el proyecto evoluciona, podemos construir versiones mas refinadas
para probar aspectos como ergonomia, usabilidad, materiales o robustez estructural.
No aumentamos la fidelidad para “que quede bonito”, sino para descubrir cosas
nuevas. La calidad estética o el realismo visual solo importan si ayudan a validar algo
relevante para el proyecto.
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4.4.2 Progresion como parte del método

Esta progresion de definicion es una parte integral del proceso.

Comenzar “pequefio” nos permite explorar mas alternativas, involucrar a las
personas temprano y pivotar sin inversiones pesadas. Un enfoque “lean” para el
prototipado nos permite obtener respuestas rapidas y de bajo costo.

En nuestros recorridos, es comun ver equipos comenzar con modelos de cartén o
arcilla, pasar a versiones impresas en 3D y finalmente llegar a una solucion sélida,
refinada y lista para el uso diario que puede ser entregada a la persona con
necesidad.

4.4.3 No es una escala rigida

Es importante recordar que esta escala no es rigida: se puede retroceder, saltar un
paso o bifurcar en dos direcciones diferentes. A veces, incluso hemos visto que un
prototipo resulta tan bien que inesperadamente se convierte en el final. El objetivo
no es solo “avanzar”, sino aprender algo util cada vez.

4.4.5 Una cuestion de estrategia

Elegir el “nivel correcto de fidelidad” para cada fase del proyecto es un acto
estratégico.

Requiere preguntarse:
e /Qué queremos entender ahora?

e /Quién esta usando el prototipo y en qué contexto?
e ;Cudnto tiempo y cudntos recursos tenemos para construirlo?
e (;Cudles son los riesgos si esta parte no se valida?

En base a estas preguntas, podemos decidir si cartdon y cinta adhesiva haran el
trabajo—o si necesitamos un prototipo electrénico funcional.

Ambos son validos, si sirven al propdsito.

%IDEA

62



@ PARTES DE UN PROTOTIPO

Aprendiendo en partes

En esta seccion descubriremos como dividir un prototipo en partes separadas nos permite
probar, validar y optimizar cada elemento de forma individual. Este enfoque simplifica la
complejidad, acelera las pruebas, posibilita el trabajo en paralelo y garantiza resultados
mds claros, al mismo tiempo que ahorra tiempo y recursos.

Un error comun es pensar en el prototipo como un objeto Unico, compacto e
indivisible.

En realidad, un prototipo no es un monolito, sino la suma de diferentes
complejidades. Y como con todas las cosas complejas, tiene sentido
descomponerlo en problemas mas simples—deconstruir, analizar y validar cada
parte individualmente.

Esta logica no solo hace que el trabajo sea mas manejable, sino que también ayuda
a reducir errores, optimizar tiempo y hacer mas eficiente el desarrollo del proyecto.

4.5.1 Validando una parte a la vez

Veamos un caso practico: estamos diseflando un componente para imprimir en 3D y
necesitamos definir el diametro de un agujero. No estamos seguros si la medida
elegida funcionara—quiza debido a cuestiones de tolerancia. En lugar de imprimir el
objeto completo y esperar lo mejor, aislamos el problema del “agujero”.

Imprimimos una pequefia pieza de prueba con cinco agujeros, cada uno ligeramente
diferente en tamafio. Luego los probamos fisicamente y los medimos—veremos
rapidamente cual diametro funciona mejor. En ese momento, el “problema del
agujero” esta resuelto.

Podemos continuar, habiendo validado una pieza del todo y reducido la complejidad
del sistema.
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4.5.2 Diferentes funcionalidades, diferentes

prototipos

Dividir el prototipo en multiples partes también es util cuando se trata de problemas
de diferentes areas funcionales.

Por ejemplo, podriamos comenzar trabajando en el agarre de un objeto (ergonomia)
y solo mas tarde en el mecanismo que permite que gire (cinematica, tolerancias,
fuerzas).

Separar estos dos aspectos—y desarrollarlos en dos prototipos distintos—ayuda a
simplificar el pensamiento, acelerar las pruebas y obtener respuestas mas claras.

4.5.3 Optimizacion del tiempo de desarrollo

Otro beneficio de este enfoque es la capacidad de optimizar los plazos.

Digamos que una parte del proyecto—como una carcasa para un rodamiento—esta
lista antes que las otras. Si la tratamos como una pieza independiente, podemos
imprimirla en 3D de inmediato, sin esperar a que el resto esté finalizado. Esto nos
gana horas valiosas y, a menudo, ayuda a cumplir con los plazos—o simplemente a
empezar a probar antes.

Finalmente, hay un tema muy practico: gestionar los recursos de fabricacion.
Si tenemos varias impresoras 3D, podemos usarlas en paralelo—imprimiendo
diferentes componentes al mismo tiempo—en lugar de lanzar una sola impresion

larga para todo el prototipo (lo que también puede conllevar mayor riesgo de falla).

Esto nos ayuda a optimizar la carga de trabajo, reducir tiempos muertos y adaptar
mejor la produccién al ritmo del proyecto.
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TECNOLOGIAS Y MATERIALES

o PARA PROTOTIPADO

Herramientas para una fabricacién inclusiva

En esta seccion descubriremos las herramientas y materiales que hacen que la creacion de
prototipos inclusivos sea accesible para todos. Desde recursos analdgicos simples como el
carton y la arcilla, hasta métodos de fabricacion digital como la impresion 3D y el corte
laser, veremos como elegir la tecnologia adecuada en el momento oportuno permite un
disefio rapido, asequible y colaborativo.

El auge del movimiento maker y los
FabLabs ocurri6 a comienzos del siglo
XXI.

No es sorpresa, entonces, que
dependamos de esas tecnologias
accesibles que finalmente permiten a
cualquiera construir casi cualquier cosa a
bajo costo, con herramientas replicables
en cualquier lugar.

El prototipado inclusivo no requiere
necesariamente grandes inversiones,
solo un buen conocimiento de las
herramientas correctas en el momento
adecuado. En este capitulo,
exploraremos las que usamos Yy
recomendamos en proyectos.

4.6.1 Herramientas analégicas y digitales para el
prototipado

;il HERRAMIENTAS ANALOGICAS

Cartén, papel, pegamento, arcilla para modelar, telas, palillos, cinta adhesiva y
materiales de desecho siguen siendo herramientas esenciales para comenzar a
disefiar de manera concreta e inclusiva. Son asequibles, rapidas de usar, faciles de
entender y perfectas para esbozar ideas, explorar formas y fomentar el dialogo. Son
el punto de partida para cualquier proyecto que realmente quiera involucrar a todos
en la mesa—independientemente del conocimiento técnico de cada participante.
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Existen tres tecnologias principales de impresion 3D. Lo mas comun es la FDM (Fused
Deposition Modeling) que utiliza filamentos de plastico fundido, capa sobre capa.

Esta es la tecnologia mas comun y permite:

Q LA (Stereolithography): utiliza resinas fotopoliméricas curadas por laser UV.
Alta resolucién, pero mas costosa y delicada de manejar.

o SLS (Selective Laser Sintering): funciona con polvos sinterizados. Excelente
para geometrias complejas, pero no ideal para prototipado rapido diario
debido a costos y tiempos.

Principalmente sugerimos FDM porque ofrece la mejor relacion precio/rendimiento.
Es facil de usar, ampliamente disponible, de bajo mantenimiento y mas que adecuado
para prototipos funcionales.

Un resumen rapido de materiales comunes FDM:

0 TPU: un polimero blando y elastico, ideal para superficies flexibles, agarres o
elementos deformables.

Q PETG: un polimero mas rigido y resistente, adecuado para piezas
estructurales y mecanicas.

o PLA: el material mas comun, asequible y facil de imprimir. Es biocompatible,
adecuado para contacto con la piel o entornos sensibles.
i_“”_

El corte laser es una de las herramientas mas utiles para hacer componentes planos,
estructuras encajables o superficies tactiles. Su principal fortaleza es la velocidad:
toda una plancha puede cortarse en minutos. Su limite es que solo trabaja en dos
dimensiones—pero eso es exactamente lo que lo hace perfecto para piezas planas,
marcos, interfaces o incluso plantillas de ensamblaje.

Normalmente funciona sobre contrachapado, MDF, acrilico, tela, EVA o cartdn

prensado. También es excelente porque, ademas de cortar, puede grabar y dibujar—
a una velocidad y precisién inigualables por otras herramientas.

@I EA



Cuando un prototipo necesita interactuar con el entorno o responder a estimulos, la
herramienta ideal es una placa programable de cddigo abierto—una que pueda
controlar sensores, actuadores, motores, vibraciones, sonidos y luces.

Estas placas nos permiten construir objetos que leen entradas (presion, luz,
movimiento, temperatura) y generan salidas (movimiento, sonido, retroalimentacién
visual o haptica). Son ideales para construir ayudas inteligentes que se adapten al
usuario o se comuniquen con él—o para disefiar interfaces personalizadas. Todo a
bajo costo, con abundante documentacién disponible libremente en linea.

4.6.2 Iterar para aprender

Prototipar no se trata de demostrar que tenemos razén — se trata de descubrir lo
gue aun no entendemos. Por eso no prototipas solo una vez. Prototipas, pruebas,
escuchas, revisas y vuelves a intentar.

Prototipar es un proceso iterativo, y cada iteracion es una oportunidad de
aprendizaje.

Construir, medir, aprender — este simple ciclo nos permite refinar la solucion paso a
paso, mejorando no solo el objeto, sino también nuestra comprensién de la
necesidad que estamos tratando de abordar.

Junto con los datos técnicos, cada prototipo nos da ideas, sorpresas, errores
inesperados, reacciones emocionales o gestos que no habiamos considerado.

prendemos no solo si algo funciona, sino cdmo se siente:

e ;Es comodo?

? e ;Es bello?

e ;Es usable?
e ;Es intuitivo?
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Probar en contextos del mundo real, con usuarios diversos, no se trata solo de
corregir errores: el prototipo se convierte en un objeto que genera dialogo, produce
nuevos entendimientos entre los participantes y ayuda a redistribuir la agencia del
disefio entre todos los involucrados.

Como pequefia nota metodoldgica: para preservar este valor desde la fase de
investigacion, es util documentar cada paso — qué funciona, qué no, las preguntas
planteadas por la necesidad.

Esta documentacién se convierte en parte del proyecto mismo y hace visible incluso
lo que no termina en el prototipo final.

Asi que repitamos: el objetivo no es construir algo perfecto, sino construir algo que
nos enseiie.

4.7.1 Abierto como un enorme recurso de

prototipado

El disefio abierto es un recurso enorme para el prototipado — aumenta
exponencialmente el nimero de iteraciones posibles.

En esta perspectiva, Hackability ha creado el portal Space.Hackability.it, donde se
comparten no solo los proyectos realizados, sino también los pasos necesarios para
reproducirlos, los materiales utilizados y, sobre todo, lo que hemos aprendido en el
proceso. Porque cuando publicamos un proyecto de forma abierta, estamos dando a
otros la oportunidad de repetir el proceso de validacién, tal vez con una necesidad
diferente, tecnologias diferentes o un conjunto de habilidades diferente.

Por ejemplo: podriamos prototipar y validar una ayuda para manejar un tenedor en
Italia, liberarla como acceso abierto, y luego verla utilizada en Australia por alguien
que la adapta, mejoray lanza una nueva version.

Podriamos entonces usar esa version mejorada nosotros mismos — entrando en un
ciclo virtuoso de iteraciones compartidas, donde cada paso afiade valor.

Este enfoque amplifica el impacto de un solo prototipo, convirtiéendolo en un

proyecto abierto que crece a través de las contribuciones de una comunidad
distribuida.
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Conclusion

Un buen prototipo, entonces, no se construye para mostrar que teniamos razon, sino
para probar el proyecto desde todos los angulos: funcional, fisico, perceptual y
experiencial.

Gracias a la evolucién de las herramientas de fabricacion digital, ahora tenemos
innumerables formas de prototipar nuestras ideas.

Pero depende de nosotros elegir el enfoque que mejor se ajuste a nuestra situacién.

Con una mentalidad constructiva —y sin desanimarnos— debemos recordar que
cada intento, incluso los que “fallan”, nos acerca a una mejor solucion.
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PENSAMIENTO
INCLUSIVO




MENTALIDADES Y PRACTICAS PARA LA
EQUIDAD Y EL ACCESO

Este médulo define el pensamiento inclusivo como una
mentalidad que valora la diversidad y la equidad. Explica
como el pensamiento inclusivo informa las practicas
educativas y de disefio, animando a los educadores a
reconocer diferentes necesidades y perspectivas, eliminar
barreras y fomentar entornos en los que todos puedan
prosperar.

El objetivo de este médulo es fomentar la practica reflexiva
y cultivar una mentalidad que valore la diversidad, la
equidad y la accesibilidad en todas las etapas del disefio y la
educacion. Ayuda a los participantes a reconocer diferentes
necesidades y perspectivas, y los anima a desafiar
supuestos y promover entornos inclusivos.




CONSTRUYENDO UN MUNDO
® QUE FUNCIONE PARA TODOS

Principios para entornos creativos verdaderamente inclusivos

Este capitulo introduce el pensamiento inclusivo tanto como una mentalidad como una
practica para crear entornos equitativos, accesibles y empoderadores. Explora principios
clave —equidad, empatia, accesibilidad, representacion y flexibilidad— y resalta su
importancia en espacios creativos y de fabricacion digital para garantizar la participacion,
la innovacion y las oportunidades de aprendizaje para todos.

5.1.1 Comprendiendo el pensamiento Inclusivo

El pensamiento inclusivo es una mentalidad
y practica destinada a garantizar que todas
las personas, independientemente de su
origen, identidad, capacidad o circunstancia,
sean respetadas, consideradas y reciban
oportunidades equitativas para prosperar.
En entornos educativos y creativos, este
enfoque  significa diseflar sistemas,
herramientas y experiencias que den la
bienvenida y empoderen a todos los
participantes. Este mddulo proporciona a
los lectores una comprension completa del
pensamiento inclusivo, combinando teoria,
estrategias practicas y ejemplos para apoyar
su aplicacién en entornos del mundo real.

El pensamiento inclusivo consiste en
integrar la equidad y la accesibilidad en cada
etapa del proceso de resolucién de
problemas, disefio y comunicacién. En lugar
de centrarse Unicamente en la igualdad,
abraza la equidad, ofreciendo apoyo
personalizado para que cada persona pueda
tener éxito. El pensamiento inclusivo ve la
diversidad como una fortaleza y se centra
en reconocer y valorar diferentes
perspectivas. Va mas alld de la diversidad
superficial y busca crear un cambio
sisttmico que beneficie a todos los
miembros de la sociedad.
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Principios clave:

p—

e
&

EQUIDAD SOBRE IGUALDAD

La igualdad significa dar a todos los mismos recursos u
oportunidades. La equidad reconoce que los individuos tienen
diferentes circunstancias y asigna los recursos y oportunidades
exactos necesarios para alcanzar un resultado igual. Por ejemplo,
proporcionar el mismo tipo de ordenador a todos los estudiantes
puede parecer justo, pero la equidad considera si ese ordenador
funciona para un estudiante con discapacidad visual y proporciona
la tecnologia asistiva correspondiente.

EMPATIA

Este principio anima a las personas a ver el mundo desde la
perspectiva de los demas. La empatia impulsa el disefio inclusivo
porque lleva a disefiadores y educadores a preguntarse: “;Qué
desafios podria enfrentar esta persona y como puedo ayudar a
eliminarlos?” Requiere escucha activa, inteligencia emocional y
disposicion a ser vulnerable y de mente abierta.

ACESIBILIDAD

La accesibilidad se refiere al disefio de productos, entornos,
servicios y experiencias de manera que sean utilizables por
personas de todas las capacidades. Esto incluye accesibilidad fisica
(por ejemplo, rampas, pavimentos tactiles), accesibilidad digital
(por ejemplo, compatibilidad con lectores de pantalla, videos con
subtitulos) y accesibilidad cognitiva (por ejemplo, lenguaje
simplificado o instrucciones visuales).

REPRESENTACION

La representacion consiste en garantizar que las perspectivas
diversas no solo se escuchen, sino que participen activamente en
la configuracion de los resultados. Esto incluye consultar a
personas de diferentes origenes raciales, culturales, de género y
capacidades en equipos de disefio, grupos focales y roles de
liderazgo. La representacion inclusiva ayuda a evitar soluciones
universales y asegura relevancia y justicia.

FLEXIBILIDAD

La flexibilidad en el pensamiento inclusivo significa estar listo para
adaptarse cuando sea necesario. Esto podria implicar ofrecer
formatos alternativos (audio, texto, visuales), usar diferentes
métodos de ensefianza o ajustar los plazos segun las necesidades
individuales. Reconoce que un enfoque no sirve para todos y
valora la retroalimentacion continua y la iteracion.



5.1.2 La relevancia del pensamiento inclusivo en

espacios creativos

Los espacios creativos, como makerspaces, laboratorios de fabricacion digital y
estudios colaborativos, se han convertido en centros de innovacion, aprendizaje y
expresidon personal. Estos entornos permiten a las personas dar vida a ideas
mediante la participacién practica con herramientas que van desde impresoras 3D
hasta cortadoras laser, plataformas de codificacibn o maquinas de coser.
Representan un cambio en la forma en que pensamos sobre educacion e innovacion,
enfatizando la creatividad, la experimentacién y la capacidad de “hacer” como forma
de conocimiento. Sin embargo, a medida que estos espacios proliferan en escuelas,
bibliotecas, universidades y centros comunitarios, surge una pregunta critica: ;Quién
puede participar en esta revolucién del “hacer”?

5.1.3 Una respuesta esencial

El pensamiento inclusivo es una mentalidad y practica que busca activamente
reconocer, comprender y acomodar las diversas necesidades, identidades vy
experiencias de todas las personas, especialmente aquellas de grupos
histéricamente marginados o subrepresentados. Esto incluye, pero no se limita a,
personas con discapacidades, individuos de diversos antecedentes culturales o
linguisticos, personas con diversidad de género, adultos mayores y aquellos que
experimentan desventajas socioecondmicas. En fabricacién digital y espacios
creativos, el pensamiento inclusivo consiste en disefiar entornos fisicos y sociales
que fomenten la participacién de todos, reimaginando quién puede crear y cdmo se
valoran sus contribuciones.

Los entornos creativos y de fabricacion digital ofrecen mas que solo acceso a
tecnologia de vanguardia; ofrecen una plataforma para contar historias, resolver
problemas y formar identidad. Para aprendices de todas las edades, estos
espacios pueden servir como arenas para expresar ideas, probar conceptos y
adquirir habilidades del mundo real que tienen implicaciones para carreras en
disefio, ingenieria, arte, emprendimiento y mas. Sin embargo, estos beneficios no se
distribuyen automaticamente ni de manera equitativa. Las barreras, ya sean fisicas,
tecnoldgicas, culturales o actitudinales, pueden limitar quién se siente bienvenido o
capaz de participar. Sin un disefio intencional y pensamiento inclusivo, estos
espacios corren el riesgo de reproducir las mismas inequidades que a menudo
aspiran a desafiar.

Incorporar practicas inclusivas garantiza que los espacios creativos sirvan como
entornos equitativos donde todos los participantes puedan prosperar, contribuir e
innovar. Exploremos ahora los multiples beneficios de este enfoque.
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LOS BENEFICIOS DEL
PENSAMIENTO INCLUSIVO EN
o ESPACIOS CREATIVOS

Los beneficios del pensamiento inclusivo en espacios creativos

Esta seccion destaca como el pensamiento inclusivo enriquece los espacios creativos y de
fabricacion al impulsar la innovacion, aumentar la participacion, apoyar el crecimiento
profesional y fortalecer las comunidades.

5.2.1 Los beneficios del pensamiento inclusivo

¢Cudles son los beneficios del pensamiento inclusivo en espacios creativos y de
fabricacion?

A\ [
Estimular la innovacion a través de perspectivas diversas

Cuando personas de diferentes origenes se rednen, traen consigo

v experiencias de vida Unicas, estrategias de resolucién de problemas
e ideas creativas. Los entornos inclusivos aprovechan esta
diversidad, resultando en procesos de ideacion mas ricos y
resultados mas innovadores. Por ejemplo, un proyecto co-
desarrollado por personas con y sin discapacidades podria resultar
en un producto mas universalmente accesible y, por lo tanto, mas
impactante en contextos reales. El disefio que tiene en cuenta un
rango mas amplio de experiencias humanas tiende a ser mas
reflexivo, adaptable y sostenible. En esencia, el pensamiento
inclusivo no solo hace que el espacio sea mas justo; hace que el
trabajo sea mejor.

Mejorando la participacion y la colaboracién

Los espacios inclusivos estan estructurados para minimizar

v barreras y apoyar multiples formas de participacion. Esto podria
incluir ofrecer tecnologias de asistencia, proporcionar materiales en
varios idiomas, usar estaciones de trabajo flexibles o fomentar una
cultura de respeto mutuo y empatia. El resultado es una
comunidad en la que la colaboracién se fortalece porque todos los
miembros estan empoderados para contribuir con su mejor
trabajo. Cuando los aprendices ven que sus habilidades e
identidades se reflejan y respetan en el espacio que los rodea, es
mas probable que participen, tomen riesgos y apoyen a otros a
hacer lo mismo. La participacion se vuelve no solo posible, sino
significativa.
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Fomentando el crecimiento profesional a través de practicas
inclusivas

La exposicion al pensamiento inclusivo en entornos creativos
prepara a los aprendices para las diversas realidades de la vida
profesional. A medida que los lugares de trabajo valoran cada vez
mas la equidad y la colaboracién, los individuos que tienen
habilidades en practicas inclusivas, como la escucha activa, el
disefio adaptativo y la comunicacion intercultural, tienen mas
probabilidades de tener éxito. Ademas, los makerspaces inclusivos
ayudan a los aprendices a desarrollar confianza, liderazgo y
defensa propia. Aprenden a navegar las diferencias con empatiay a
diseflar soluciones que sirvan a comunidades mas amplias,
convirtiéndolos no solo en profesionales competentes, sino en
ciudadanos conscientes.

Fortaleciendo comunidades al eliminar barreras a la
participacion

En su mejor expresion, los espacios de fabricacién digital y
creativos se convierten en algo mas que herramientas educativas,
se vuelven anclas comunitarias. Al eliminar barreras para la
participacion, estos espacios pueden catalizar vinculos sociales mas
fuertes, mentorias intergeneracionales e innovacion basada en la
comunidad. Por ejemplo, un makerspace comunitario que da la
bienvenida a ancianos, inmigrantes y jovenes por igual puede
fomentar el aprendizaje intergeneracional y un sentido compartido
de propiedad. El pensamiento inclusivo, en este contexto, apoya
tanto al individuo como al colectivo, creando redes resilientes que
se extienden mucho mas alla de las paredes del laboratorio.
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PENSAMIENTO INCLUSIVO:
DEL ACCESO A LA
@ COMUNIDAD

Marcos y estrategias para el pensamiento inclusivo

Este capitulo explora el pensamiento inclusivo como una mentalidad que va mads alld de
proporcionar acceso, fomentando activamente comunidades basadas en la equidad, la
empatia y la colaboracion. Introduce marcos clave —Disefio Centrado en las Personas,
Disefio Universal, Pensamiento Culturalmente Responsivo e Interseccionalidad— junto con
estrategias y herramientas practicas.

5.3.1 Pensamiento inclusivo

El pensamiento inclusivo nos exige ir mas alla de simplemente proporcionar acceso a
herramientas y espacios; requiere un compromiso mas profundo para fomentar
comunidades. Esto significa asegurar que todos los individuos no solo estén
presentes, sino que sean verdaderamente vistos, escuchados y valorados. Significa
co-diseflar entornos con los usuarios, no solo para ellos. También significa estar
dispuestos a cuestionar suposiciones, revisar practicas y aceptar incomodidad en
servicio de la equidad y la excelencia.

Educadores, disefiadores, tecndlogos y responsables de politicas tienen cada uno un
papel que desempefiar en la incorporacién del pensamiento inclusivo en la culturay
la infraestructura de los entornos creativos. Esto requiere intencionalidad, reflexion y
disposicion a desafiar el statu quo para apoyar una inclusién significativa y duradera.

5.3.2 Enfoques del pensamiento inclusivo

Los siguientes marcos guian la aplicacién practica del pensamiento inclusivo, cada
uno ofreciendo una perspectiva diferente sobre cémo disefiar considerando la
diversidad y la equidad:

Este enfoque se centra en comprender y abordar las necesidades reales, emociones y
contextos de las personas mediante procesos de empatia, iteracion y co-creacion. El
HCD inclusivo prioriza las voces de quienes se ven mas afectados por las decisiones
de disefio, involucrandolos a lo largo del proceso en lugar de solo consultarlos al
final.
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El Disefio Universal enfatiza la importancia de disefiar entornos, productos vy
herramientas que sean utilizables por todos desde el principio, independientemente
de la edad, capacidad o antecedentes. En lugar de crear soluciones separadas para
diferentes grupos, busca proporcionar soluciones compartidas y flexibles que
beneficien a todos los usuarios.

Este enfoque reconoce y valora los diversos antecedentes culturales, tradiciones y
sistemas de conocimiento que los aprendices aportan. Anima a disefiadores y
educadores a honrar y reflejar las diferencias culturales en el contenido, la
comunicacion y las estrategias de participacion para fomentar pertenencia y
relevancia.

La interseccionalidad examina cédmo diferentes aspectos de la identidad de una
persona —como raza, género, discapacidad, nivel socioecondmico o sexualidad—
interactuan para influir en sus experiencias de inclusion o exclusion. Nos anima a ir
mas allad de perspectivas de un solo tema y considerar las realidades complejas que
las personas navegan, permitiendo un disefio mas equitativo y sensible.

5.3.3 Marco metodolégico y estrategias

Los diferentes modulos y el conjunto de herramientas adoptan un modelo educativo
mixto que combina reflexion individual, aprendizaje colaborativo y practica activa. Se
alinea con cuatro pilares educativos: creatividad, habilidades digitales, habilidades
sociales y desarrollo profesional.

e Aprendizaje basado en problema: se desafia a los aprendices a resolver
problemas del mundo real que destacan la importancia de la inclusion,
requiriéndoles investigar, prototipar y reflexionar sobre enfoques inclusivos para
problemas complejos.

e Disefo Participativo: las personas participan en actividades de co-disefio con
usuarios, particularmente aquellos de comunidades marginadas o
subrepresentadas, asegurando que las soluciones de disefio estén
fundamentadas en experiencias vividas y en aportes colectivos.
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e Aprendizaje experiencial: Las personas aprenden haciendo a través de talleres,
simulaciones y tareas de disefio que permiten la experimentacion activa, seguida
de reflexion critica para profundizar la comprension y refinar los enfoques.

¢ Investigacion Inclusiva: los aprendices se entrenan para realizar investigaciones
éticas e inclusivas, incluyendo entrevistas, encuestas y sesiones de co-creacion
con un amplio rango de usuarios, capturando diversas necesidades, preferencias
y barrera.

e Los Mapas de Empatia capturan pensamientos, emociones, comportamientos y
puntos de dolor de un usuario, ofreciendo a los disefiadores una herramienta
para comprender mejor la interaccion con entornos, productos o servicios.

e Las auditorias de accesibilidad identifican barreras en entornos fisicos, digitales
y sociales. Estas evaluaciones ayudan a los equipos a identificar dénde puede
ocurrir exclusion y sugieren mejoras inclusivas y accionables para asegurar un
uso mas amplio.

e EIl Mapeo de Sesgos implica identificar y reflexionar sobre suposiciones
inconscientes que puedan afectar decisiones de disefio, buscando mitigar sesgos
y promover resultados mas justos e inclusivos.

e Las Guias de Lenguaje Inclusivo fomentan una comunicacién respetuosa y
equitativa, apoyando entornos donde todas las personas se sientan vistas y
respetadas.

e La Técnica de Observacion Directa (Shadowing) consiste en observar a una
persona mientras interactia con un espacio, producto o servicio, para
comprender comportamientos reales, necesidades no expresadas y dificultades
ocultas, y asi mejorar accesibilidad y usabilidad.

5.3.3 Reflexion final: el pensamiento inclusivo

como mentalidad

El pensamiento inclusivo no es una lista de verificacion. Es una mentalidad y un
compromiso continuo de disefiar con conciencia, empatia y propésito. Nos llama a
reimaginar la forma en que creamos, comunicamos y colaboramos, no solo para
acomodar diferencias, sino para abrazarlas como fuente de innovacion y fortaleza.

En un mundo cada vez mas complejo e interconectado, los desafios que enfrentamos
(sociales, tecnolégicos, ambientales) no pueden resolverse mediante perspectivas
estrechas o practicas excluyentes. El pensamiento inclusivo ensefia a los aprendices a
mirar mas alla de normas y suposiciones, a cuestionar a quién se esta sirviendoy a
quién se esta dejando afuera, y a construir entornos, productos y sistemas que
empoderen en lugar de limitar.
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Al fomentar el pensamiento inclusivo, no solo estamos ensefiando a ser mejores
disefiadores, ingenieros, educadores o makers; estamos cultivando lideres
compasivos y agentes de cambio innovadores. Son individuos que entienden que
la accesibilidad y la representacibn no son opcionales, sino fundamentales.
Reconocen que la equidad no se trata de bajar estandares, sino de elevar el piso para
que todos tengan la oportunidad de tener éxito.

Los pensadores inclusivos estan equipados con las herramientas para escuchar
activamente, adaptar disefios de manera receptiva y colaborar respetuosamente a
través de las diferencias. Estan preparados para liderar transformaciones equitativas
en sus comunidades, lugares de trabajo e industrias. Lo mas importante, Illevan
consigo una mentalidad que valora cada voz, ve potencial en cada personay cree en
un futuro donde nadie se quede atras.

Que este capitulo sirva no solo como guia, sino como un llamado a la accion, un
recordatorio de que la inclusién no es un destino, sino una direccion. Cuando
incorporamos el pensamiento inclusivo en el tejido de nuestras practicas educativas y
creativas, estamos sentando las bases para un mundo que verdaderamente funcione
para todos.
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COMUNICACION
INCLUSIVA

X/




TECNICAS PARA UNA INTERACCION ACCESIBLE Y
RESPETUOSA

Este médulo explora estrategias de comunicaciéon que
promueven la inclusidn, el respeto y la claridad en diversos
entornos de aprendizaje y disefio. Proporciona pautas para
la comunicacion verbal, escrita y no verbal que satisfaga
diversas necesidades, apoyando a los educadores en la
creacion de espacios accesibles y acogedores para todos.
Este modulo tiene como objetivo desarrollar la capacidad de
los participantes para comunicarse de manera clara,
respetuosa y accesible a través de diversas habilidades y
contextos. Proporciona orientacion sobre estrategias de
comunicacion verbal, escrita y no verbal que promueven la
inclusion, la dignidad y la participacién para todos.




EL PODER DEL LENGUAJE EN
LA CONSTRUCCION DE
® SOCIEDADES INCLUSIVAS

El poder del lenguaje

El lenguaje no es una herramienta neutral: refleja, refuerza y, a veces, desafia la forma en que
entendemos y nos relacionamos con el mundo que nos rodea. Las palabras que elegimos
influyen en cémo percibimos a los demds y como pueden participar en la sociedad.

La comunicacion inclusiva va mds alla de la correccion politica, promoviendo equidad social y
permitiendo que todos se sientan respetados y valorados. Desafia normas que marginan a
quienes no encajan en los modelos dominantes de capacidad, género, edad o cultura.

Su importancia estd reconocida en la CDPD, la CIF y el Pilar Europeo de Derechos Sociales,
promoviendo una vision basada en derechos y participacion.

Este mdédulo capacita a educadores de adultos y a personas con discapacidad mediante vias
creativas, digitales e inclusivas. Arraigado en una cultura de codisefio y dignidad, IDEA promueve
la participacién activa, la innovacion y la autonomia de las personas con discapacidad y sus
educadores.

6.1.1 Disability, diversity, and inclusive language

El lenguaje siempre ha servido como espejo de las actitudes sociales. Cuando se trata
de discapacidad, las palabras que usamos no son simplemente descriptivas, sino que
dan forma a nuestra comprension de lo que significa la discapacidad y como se trata
a las personas dentro de la sociedad. Con el tiempo, han surgido diferentes modelos
de discapacidad, cada uno con sus propias implicaciones linguisticas.

El modelo médico, dominante a lo largo del siglo XX, ve la discapacidad como un
problema ubicado dentro del individuo, algo que debe curarse o arreglarse. Este
modelo a menudo conduce a un lenguaje que destaca las limitaciones y los déficits,
términos como "sufre de", "afligido por" o incluso "invalido". Estas expresiones
centran la discapacidad de la persona y, a menudo, la enmarcan como receptores
pasivos de atencion.

Por el contrario, el modelo social replantea la discapacidad como el resultado de
barreras (fisicas, culturales o de actitud) que impiden que las personas con
discapacidades participen plenamente en la sociedad. Aqui, el enfoque cambia del
individuo al medio ambiente, promoviendo un lenguaje que reconozca los obstaculos
sistémicos y priorice el acceso y la inclusién.
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El paso mas progresista es el modelo basado en los derechos, encarnado por la
Convencion de las Naciones Unidas sobre los Derechos de las Personas con
Discapacidad (CDPD). Este modelo enfatiza la autonomia, la dignidad y la igualdad,
pidiendo un lenguaje que respete la identidad personal, promueva la agencia y afirme
la diversidad. Requiere que hablemos no solo de la discapacidad, sino de las personas
como ciudadanos plenos con derechos.

La discapacidad no existe de forma aislada. Se cruza con el género, la edad, la etnia,
la cultura y el origen socioecondmico. Una mujer con discapacidad puede enfrentar
tanto capacitismo como sexismo. Un migrante mayor con discapacidad puede sufrir
discriminacién por edad y exclusion cultural. El lenguaje inclusivo debe tener en
cuenta estas formas superpuestas de discriminacion siendo atento, respetuoso y
adaptable.

Finalmente, los educadores deben comprender la diferencia entre el lenguaje de la
persona primero ("persona con discapacidad") y el lenguaje de la identidad
("persona con discapacidad"). El lenguaje que da prioridad a la persona enfatiza al
individuo antes que a la condicién, con el objetivo de afirmar su humanidad. Sin
embargo, algunas comunidades, como muchas en las comunidades autistas o sordas,
prefieren el lenguaje de identidad primero, ya que ven su condicibn como una parte
integral de quiénes son. La mejor practica es simple: pregunte a las personas co6mo
desean que se dirijan a ellas y respete su eleccidn.

El lenguaje inclusivo no es estatico, evoluciona junto con la sociedad. Pero su objetivo
principal sigue siendo constante: construir una cultura en la que cada persona se
sienta reconocida, valorada y libre de participar plenamente.
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COMUNICARSE
RESPETUOSAMENTE:

LENGUAJE HABLADO,
ESCRITO Y NO VERBAL

Comunicacién inclusiva: decisiones conscientes para la equidad y la dignidad
La comunicacion inclusiva requiere elecciones conscientes en la forma en que hablamos,

escribimos y nos comportamos. No se trata solo de evitar ofender, sino de fomentar la
equidad, la participacion y la dignidad en cada interaccion.

6.2.1 Lenguaje hablado y escrito: eleccion de

términos inclusivos

Al hablar o escribir sobre personas con discapacidades, el enfoque siempre debe estar en la
persona, no en la condicion, como se ve en el Capitulo 1. Por lo tanto, evite las expresiones
obsoletas o negativas y concéntrese en el lenguaje que prioriza a la persona o al lenguaje que
prioriza la identidad si corresponde, siempre respetando las preferencias individuales.

Problemdtico: “Sufre de paralisis cerebral".
Inclusivo: "Tiene paralisis cerebral".

Problemdtico: "Estéa en silla de ruedas".
Inclusivo: "Ella usa una silla de ruedas".

Problemdtico :"Son retrasados mentales".
Inclusivo: "Tienen una discapacidad intelectual”.

Use un lenguaje claro y evite eufemismos como "capacidades diferentes" o
"necesidades especiales"; prefiera términos especificos y respetuosos basados en los
derechos.

6.2.2 Comunicacion no verbal: respeto y

autonomia

Las sefales no verbales, como el lenguaje corporal, los gestos y el tono, comunican
tanto como las palabras. El respeto comienza con el reconocimiento de la
autonomia de la persona con la que estas interactuando. Siempre dirijase
directamente a la persona, incluso si esta acompafiada por un cuidador o intérprete.
Haga contacto visual, a menos que sea culturalmente inapropiado, y evite gestos
infantilizantes como hablar en un tono condescendiente o tocar fisicamente a alguien
sin consentimiento. Nunca toque la ayuda para la movilidad de una persona (silla de
ruedas, bastdn, perro de servicio) a menos que se le dé permiso explicito. Estas son
extensiones del cuerpo y el espacio personal de la persona.
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6.2.3 Accesibilidad en formatos de comunicacion

La inclusidn significa garantizar que su comunicacién sea accesible para todos. Por
ejemplo:

e Proporcione subtitulos o transcripciones para el contenido de audio / video.

e Use fuentes de alto contraste y faciles de leer en materiales escritos.

e Ofrezca materiales en multiples formatos (digital, letra grande, facil de leer o
audio).

En la configuracion de grupo, use micréfonos cuando estén disponibles, evite hablar
por encima de otros y permita tiempo de procesamiento adicional cuando sea
necesario. Estas practicas benefician a todos, no solo a las personas con
discapacidades.

La comunicacién respetuosa es un habito desarrollado a través de la practica y la
apertura a la retroalimentacion. El lenguaje evoluciona, pero el principio es
perdurable: las personas merecen ser tratadas con dignidad, escuchadas
atentamente e incluidas de manera significativa.
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EVITAR ESTEREOTIPOS Y
NARRATIVAS DANINAS

Comunicacion inclusiva

La comunicacion inclusiva significa mas que elegir las palabras adecuadas. También significa
evitar la reproduccion inconsciente de narrativas dafiinas. Los estereotipos, especialmente los
arraigados en la ldstima, el heroismo o la infantilizacion, estdn profundamente arraigados en la
forma en que la sociedad habla sobre la discapacidad. Este capitulo ayuda a los educadores a
reconocer y desmantelar estos patrones, reemplazdndolos con alternativas respetuosas y
empoderadoras.

6.3.1 Reconocer los errores comunes

¢ Pornografia de inspiracién
Acufiada por Stella Young, la "pornografia de inspiracién" describe historias que
presentan a personas con discapacidad como inspiradoras solo por vivir,
reduciéndolas a motivacion para audiencias sin discapacidad.

Problemdtico: Un titular que dice: "jA pesar de su discapacidad, va a trabajar todos los
dias!"

Por qué es dafino: sugiere que lograr objetivos basicos es extraordinario, reforzando
gue sus vidas se definen por la discapacidad.

Mejor alternativa: “Comparte su experiencia equilibrando la discapacidad y el empleo
para abogar por lugares de trabajo accesibles".

¢ Narrativas basadas en la lastima
La lastima presenta a las personas con discapacidad como objetos de tristeza o
caridad, apelando a la emocion en lugar de a la equidad y los derechos.

Problematico: "Ayuda a esta pobre nifia que no puede caminar a vivir una vida
normal”.

Por qué es dafiino: despoja a la persona de la agencia y reduce su vida a un problema.
Mejor alternativa: “Apoyarla en el acceso a herramientas y entornos que promuevan la
plena participacion".

e Infantilizacion

Ocurre cuando los adultos con discapacidad son tratados como nifios, con tono
condescendiente, negandoles autonomia o elogiandolos por tareas basicas.
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Problemdtico: Elogiar a un adulto con sindrome de Down por pagar en el
supermercado.

Por qué es dafiino: Socava la competencia y refuerza los estereotipos de dependencia.
Mejor alternativa: Tratar a todos los adultos como adultos: reconocer los logros de
manera significativa, no condescendiente.

6.3.2 Comprender las microagresiones

Las microagresiones son desaires o insultos cotidianos, a menudo involuntarios, que
refuerzan la exclusién. Pueden ser verbales, no verbales o ambientales.
Ejemplos:

e Asumir que un usuario de silla de ruedas necesita ayuda sin preguntar.

e Decir "No pareces discapacitado”.

e Hablar con un cuidador en lugar de con la persona discapacitada.
Estas acciones sugieren que la persona es menos capaz, invisible o no confiable. Con
el tiempo, las microagresiones erosionan la confianza y la participacion.

6.3.3 Contar historias empoderadoras

Las narrativas empoderadoras destacan la
agencia, los derechos y la contribucion,
enfocandose en la voz de la persona, no solo
en su condicion.

Lista de verificacion para la narraciéon
inclusiva:

e Pregunte: ;Esta historia es sobre la
persona o sobre lo que otros sienten por
ella?

e ;La narrativa se centra en los derechos, el
accesoy la participacion?

e :He consultado o incluido la perspectiva
de la persona involucrada?

e (Estoy mostrando a la persona en su
totalidad, no solo su discapacidad?

Las historias inclusivas afirman la dignidad,
celebran la diversidad y promueven
comprension, no lastima. Como educadores
y comunicadores, somos responsables de los
mensajes que construyen el mundo.
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6.3.4 Adaptacion del lenguaje a través de

discapacidades

La comunicacion inclusiva no es uUnica para todos. Las diferentes discapacidades
requieren diferentes formas de respeto y precision. Este capitulo describe una guia
practica para adaptar el lenguaje a varios tipos de discapacidades mientras se centra
en la identidad y las preferencias del individuo. El objetivo es garantizar la claridad, la
dignidad y la inclusion en cada interaccion.

Evita los términos que impliquen pasividad o tragedia. Las personas con
discapacidades fisicas no estan "atadas" a los dispositivos, los usan para mejorar la
independencia.

Evitar: "wheelchair-bound," "suffers from," "crippled"
Uso: "usuario de silla de ruedas", "tiene una discapacidad fisica", "usa ayudas para la
movilidad".

Ejemplo: En lugar de decir: "A pesar de estar confinado a una silla de ruedas, ensefia
en una universidad", diga: "Es un profesor universitario que usa una silla de ruedas".

Use un lenguaje especifico y respetuoso. Evite etiquetas obsoletas o inexactas.

Evitar: "sordomudo", "los ciegos".
Uso: "persona sorda" (si es culturalmente sorda), "con problemas de audiciéon",
"persona ciega", "persona con baja vision".

Respete los modos de comunicacién preferidos (por ejemplo, lenguaje de sefias,
braille, lectores de pantalla) y evite asumir limitaciones.

Ejemplo: En lugar de decir: "Super6 la ceguera", diga: "Navega por su trabajo
utilizando tecnologias de asistencia".

Sea claro, respetuoso y evite la infantilizacion. Use un lenguaje sencillo cuando sea
necesario y evite eufemismos o términos despectivos.

Evitar: "retrasado", "lento", "necesidades especiales" .
Uso: "persona con discapacidad intelectual", "persona con discapacidad cognitiva".
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Concéntrese en las fortalezas y las necesidades de apoyo, no en los déficits
percibidos. Ejemplo: "Necesita tiempo adicional para procesar instrucciones escritas"
es mejor que "No puede seguir el ritmo".

Evite el lenguaje que culpa, patologiza o sensacionaliza. Las condiciones de salud
mental deben tratarse como cualquier otro problema de salud.

Evitar: "esquizo", "paciente mental".
Uso: ‘"persona con una condicion de salud mental", ‘'vivir con
esquizofrenia/depresion".

Evite las metaforas que estigmatizan, como "este clima es tan bipolar".

La terminologia en las comunidades de neurodiversidad varia. Muchas personas
autistas prefieren el lenguaje de identidad primero ("persona autista") a la persona
primero ("persona con autismo"). Respetar las preferencias expresadas.

Evitar: "sufre de autismo", "funcionamiento alto/bajo".
Uso: "persona autista", "persona en el espectro autista", "persona con TDAH".

Absténgase de usar etiquetas que funcionen, que pueden ser engafiosas y
reductoras. En su lugar, hable sobre las necesidades de apoyo o los estilos de
comunicacion.

6.3.5 Metaforas y eufemismos capacitistas

Ciertas frases cotidianas conllevan suposiciones capacitistas y deben evitarse.

Evitar: "hacer la vista gorda", "caer en oidos sordos", "idea loca", "excusa tonta".
Uso: "ignorar intencionalmente”, "no reconocido", "idea inesperada", "justificacion
débil".

Eufemismos como "con capacidades diferentes" o "discapacitado" pueden parecer
positivos, pero a menudo ocultan problemas reales y resultan condescendientes. Es
mejor usar términos directos y respetuosos basados en la experiencia.

El lenguaje inclusivo debe ser sensible al contexto: pregunte a las personas como se
identifican y respete su eleccion. Asi, el lenguaje se convierte en un puente hacia la
inclusién, no en una barrera.
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PRACTICA INCLUSIVA EN
ENTORNOS EDUCATIVOS Y
® COMUNITARIOS

Inclusive learning environments

Los educadores y facilitadores desempefian un papel clave en la creacion de entornos en los
que todos los alumnos se sientan valorados y empoderados. La comunicacion inclusiva es una
de las herramientas mds impactantes que pueden utilizar para crear espacios donde la
participacion sea posible para todos, incluidas las personas con discapacidad. Este capitulo se
centra en estrategias practicas y principios rectores para fomentar el aprendizaje inclusivo y
los entornos comunitarios.

6.4.1 Creacion de entornos de aprendizaje

inclusivos

Un entorno inclusivo comienza con intencién y preparaciéon. Considere el espacio
fisico, los estilos de comunicacién, los materiales y las actitudes. Preguntate:

e ;Todos pueden acceder a la sala, los asientos y los materiales?

e ;Existen formatos alternativos (por ejemplo, facil de leer, letra grande, audio)?

e ;Dejo suficiente tiempo para preguntas y procesamiento?

Fomentar una cultura de respeto y pertenencia. Use un lenguaje centrado en la
persona, permita diversas formas de participacion (verbal, escrita, visual) y evite
seflalar a las personas en funcion de las diferencias.

Ejemplo: En lugar de preguntar. ";Puedes oirme bien o necesitas ayuda?"
publicamente, ofrece multiples formas de seguir el contenido (por ejemplo, subtitulos
0 notas) a todos los participantes.

e Disefio universal para el aprendizaje (UDL): Planifique lecciones que
proporcionen multiples medios de participacidn, representacion y expresion para
todos los alumnos.

e Comunicacion clara: Use un lenguaje sencillo, evite la jerga y verifique la
comprensién con regularidad.

e Formatos flexibles: Ofrezca contenido en formatos visuales, auditivos y tactiles.
Fomentar el uso de tecnologias de asistencia.

e Bucles de retroalimentacién: Cree un espacio para que los estudiantes den su
opinidon sobre la accesibilidad y la comunicacidn. Ajustelo en consecuencia.

La educacidn inclusiva no se trata de tratar a todos por igual, se trata de adaptarse
para satisfacer diversas necesidades de manera equitativa.
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6.4.2 Co-Diseiio y participacion

El Proyecto IDEA promueve el codisefio como pilar de la inclusién. Esto significa
involucrar a las personas con discapacidad no solo como beneficiarios, sino también
como co-creadores de entornos, servicios y materiales de aprendizaje. El codisefio
conduce a soluciones que son mas receptivas, respetuosas e innovadoras.

Cémo aplicar el codisefio en la practica:

e Invite a los alumnos con discapacidades a dar su opinién desde la fase de
planificacion.

e Pruebe materiales y formatos con diversos usuarios antes de finalizarlos.

e Documente los cambios realizados en respuesta a los comentarios y
comuniquelos de manera transparente.

La practica inclusiva esta en curso. Requiere reflexion, consulta y adaptacion.
Cuando se implementa de manera auténtica, transforma no solo el entorno de
aprendizaje, sino también las actitudes, expectativas y oportunidades de todos los
que lo integran.
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DE LA CONCIENCIA A LA

ACCION: ORIENTACION Y
RECURSOS FINALES

Comunicacion inclusiva

La comunicacion inclusiva es una prdctica de por vida. Comienza con la conciencia, pero solo
se vuelve significativo cuando se aplica de manera consistente en el comportamiento diario, la
educacion, la politica y las relaciones interpersonales. Este capitulo final ofrece un resumen
conciso de los principios clave cubiertos a lo largo del mddulo, una lista de verificacion
practica para uso inmediato y recursos para apoyar el aprendizaje continuo.

6.5.1 Principios basicos de la comunicaciéon

inclusiva

Respete a la persona primero : reconozca siempre la humanidad de la persona
antes que su condicién o identidad.

Adaptese al contexto : diferentes situaciones e individuos pueden requerir
diferentes opciones de idioma. En caso de duda, pregunte.

\/Use un lenguaje claro, preciso y especifico: evite eufemismos, jerga y
generalizaciones.

\/Evite las narrativas dafiinas : rechace estereotipos como la lastima, el
heroismo o la infantilizacion.

\/Haga que la comunicacion sea accesible : use formatos, lenguaje y
herramientas que incluyan a todos.

\/Escuche activamente : deje que las voces de las personas con discapacidades
guien su enfoque y ajustes.

6.5.2 Lista de verificacion de uso diario

e ;Me he referido a personas usando la terminologia que prefieren (por ejemplo,
persona primero o identidad primero)?

e ;Estoy evitando términos y expresiones capacitistas (por ejemplo, "loco", "cojo",

"ciego", "confinado a una silla de ruedas")?

% IDEA



e ;Estdn mis materiales disponibles en formatos accesibles (por ejemplo, letra
grande, lenguaje sencillo, compatible con lectores de pantalla digitales)?

e (Proporcioné alternativas para el contenido audiovisual (por ejemplo, subtitulos,
transcripciones o descripcién de audio)?

e ;He comprobado que las presentaciones visuales utilizan fuentes claras y de alto
contraste?

e ;Estoy hablando directamente con la persona y no con su asistente o intérprete?

e /Pedi permiso antes de ayudar, tocar ayudas para la movilidad o hacer
suposiciones sobre las necesidades?

e ;He incluido ejemplos diversos y evitado estereotipos o simbolismos en mi
comunicacion?

e (Estoy usando un tono respetuoso, sin condescendencia ni lastima?

e (lnvito y agradezco los comentarios de los participantes sobre cuan inclusiva o
accesible es mi comunicacion?

6.5.3 Mantener una mentalidad inclusiva

Construir una mentalidad inclusiva significa permanecer abierto al cambio,
mantener la curiosidad y corregir el rumbo cuando sea necesario. Los errores
ocurriran, lo que importa es la voluntad de aprender y mejorar. La comunicacion
inclusiva no es un objetivo final, sino una responsabilidad en evolucion,
especialmente para los educadores y lideres comunitarios.

Fomentar los cambios institucionales mediante:
¢ Incluir un lenguaje inclusivo en la formacion del personal
e Auditar materiales para accesibilidad
e Involucrar a las personas con discapacidad en la planificacion y evaluacion
e Formalizar practicas inclusivas en politicas y cédigos de conducta.

Para concluir, la comunicacion inclusiva no se trata de perfeccion. Se trata de
progreso, presencia y respeto. A medida que incorpore estas herramientas a su
trabajo, recuerde: las palabras que elegimos pueden abrir puertas, cambiar mentes y
remodelar cdmo se ve la inclusién en nuestras comunidades.
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COMUNICAR IDEAS DE MANERA EFECTIVA Y ACCESIBLE

Este mdédulo presenta el pitch como una herramienta
esencial para comunicar ideas de diseno inclusivo. Describe
métodos para elaborar presentaciones persuasivas y
accesibles, equipando a los alumnos para expresar
claramente el valor de sus prototipos a diferentes
audiencias y partes interesadas.

El objetivo de aprendizaje de este médulo es equipar a los
participantes con la capacidad de elaborar y ofrecer
presentaciones (pitches) claras, persuasivas y accesibles.
Enfatiza la creacién de prototipos narrativos como un medio
para comunicar ideas de disefio inclusivo de manera
efectiva e involucrar a diversas audiencias y partes
interesadas.




LA CREACION DE PROTOTIPOS
COMO NARRATIVA

De la historia a la validacion

En el mundo del codisefio y la innovacidn social, el concepto de prototipado va mucho mds alld
de la construccion de objetos fisicos o el desarrollo de soluciones tecnoldgicas. La creacion de
prototipos también significa explorar y dar forma a los significados, las relaciones y las
narrativas que giran en torno a una necesidad. En este sentido, el pitch representa una forma
de prototipado narrativo, relacional y estratégico, desempefiando un papel central en los
procesos participativos e inclusivos.

Within an inclusive co-design journey, the pitch is not just an effective communication tool or a
well-packaged presentation: it is a project validation device.

7.1.1 Qué significa preparar un discurso

Preparar un discurso significa enfrentar desafios que van mucho mas alla de
simplemente "contar bien una historia". Significa:

PROBAR UNA IDEA

DEFINICION DE LiMITES

EXPLORAR FORTALEZAS Y
DEBILIDADES

APRENDER A COMUNICAR
LA IDEA

@IDEA

En condiciones casi reales, simulando un contexto de toma de
decisiones en el que los oyentes deben comprenderla, evaluarla
y posiblemente apoyarla o comprometerse con ella.

Aclaracion de areas de aplicacion, recursos involucrados,
actores clave, impactos esperados y deseados.

No solo desde una perspectiva técnica u operativa, sino también
en términos de conveniencia, sostenibilidad y capacidad de
crear valor para multiples partes interesadas.

A quienes pueden ayudar a hacerla realidad, ya sean partes
interesadas institucionales, socios potenciales, miembros de la
comunidad, usuarios finales o simplemente personas curiosas e
interesadas.
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Por lo tanto, el discurso actua como una prueba de estrés narrativo, una verificacion
de si la idea puede entenderse, compartirse y desearse. Si una idea, especialmente en
sus etapas iniciales o abstractas, no se puede transmitir de manera clara y
convincente, es probable que contenga problemas ocultos o pasados por alto. Esto
puede indicar la necesidad de una mayor reflexion, escucha, aclaracion o revision.

Por lo tanto, el pitch es tanto un filtro estratégico como una herramienta evolutiva: no
solo para "vender" una idea, sino para comprenderla mejor, compartirla y hacerla
crecer a través del didlogo. Si la historia no funciona, tal vez la idea tampoco. Pero si
logramos construir una narrativa auténtica, accesible y sélida, significa que la idea
esta tomando forma y lista para comenzar su viaje.

El término pitch proviene del mundo empresarial anglosajon, donde se refiere a un
discurso breve, agudo y bien estructurado disefiado para captar la atencién de
posibles inversores o partes interesadas.

En nuestro viaje de codisefio inclusivo, lo proponemos como una herramienta clave
de creacién de prototipos narrativos y estratégicos. No es solo un ejercicio de
comunicacion, es un paso fundamental de disefio que ayuda al grupo a probar una
idea, aclarar sus contornos, examinar su coherencia interna y fortalecer su
credibilidad.

El pitch permite contar un proyecto de manera efectiva a quienes podrian ayudar a
hacerlo realidad: partes interesadas, socios, comunidades, instituciones.

Un buen lanzamiento es:

CLARO transrjnl.t.e las ideas fundamentales con sencillez vy
accesibilidad;

CONCISO va directo al grano, respetando el tiempo y la atencién del
oyente;

ATRACTIVO despierta la curiosidad, estimula el interés e invita a la
participacién.

Para que un pitch sea efectivo, debe responder preguntas clave, como:

e /Cual es el problema que estamos abordando y por qué es
relevante?
? e ;Cudl es nuestra propuesta de valor concreta?
e /Qué beneficios genera y para quién?
e ;/Como se mantendra el proyecto en el tiempo?
e /Qué impacto prevemos y como lo evaluaremos?
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Proponer un pitch significa ofrecer una oportunidad de discusién de bajo umbral,
donde el grupo puede practicar la presentacion del proyecto, recibir comentarios
constructivos, probar reacciones y, si es necesario, volver atras y revisar la idea.

Por lo tanto, el pitch es una herramienta para la validacién temprana: si la idea no se
puede contar de manera convincente, tal vez deba revisarse o refinarse.
Especialmente en contextos que promueven la accesibilidad, la equidad y el
empoderamiento, el discurso no se trata de vender, sino de conectar.

Construye puentes entre personas, experiencias y visiones. Es un acelerador de
significado y un campo de entrenamiento para la colaboracion.




_ ARISTOTELES, EL
(MAS O MENOS) PIONERO
DEL LANZAMIENTO

Ethos, Pathos, Logos—y mas alla: el pitch moderno

Esta seccion explora el papel del pitch tanto como dispositivo de comunicacion como
herramienta de co-disefio, rastreando sus origenes desde la retdrica aristotélica hasta las
practicas contempordneas de innovacion inclusiva.

J

Podemos decir, medio en broma pero también muy en serio, que Aristoteles fue el
primero en codificar las reglas de un tono efectivo, hace mas de dos mil afios. En su
Retorica, uno de los textos fundacionales de la teoria de la comunicacion, el filésofo
griego identificd tres pilares esenciales de todo discurso persuasivo: ethos, pathos y
logos.

¢
o
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Ethos: la credibilidad Pathos: la capacidad Logos: la fuerza de la
del hablante de evocar emociones argumentacion légica
Se construye a través de la Esto hace que el discurso sea Este es el componente
coherencia, la autoridad y la memorable y crea una racional: datos, ejemplos,
integridad tanto del mensaje conexion empatica con la estructuras coherentes,
como del mensajero. Si la audiencia. El patetismo no es [SdemostracionessSinlogos, un
audiencia percibe al orador manipulacion, se trata de discurso puede ser emocional
como competente, honesto y atencion a las personas, sus pero hueco. Con buenos
digno de confianza, es mas necesidades y aspiraciones. logotipos, se vuelve sélido y
probable que escuche y Hace que una idea no solo convincente.
acepte la propuesta. sea comprensible, sino
sentida.

A estos elementos clasicos, podemos afiadir uno moderno: el Efecto Halo.

Este concepto de la psicologia social describe la tendencia a formar una impresion
positiva general basada en una percepcion favorable inicial. En la practica: si la
primera impresion es buena, todo lo demas se ve mejor. Este efecto puede aumentar
significativamente el impacto de un lanzamiento, si se maneja con conciencia y
responsabilidad.

Juntos, el ethos, el pathos, los logos y el efecto halo crean las condiciones para un
lanzamiento poderoso: creible, atractivo, estructurado y memorable. Estos son los
cuatro ingredientes de una historia que no solo describe una idea, sino que le da
vida, la hace deseable e invita a otros a participar.

No es coincidencia que estos conceptos aristotélicos todavia se ensefien hoy en dia
en programas de capacitacion sobre liderazgo, comunicacion e innovacién, estan
lejos de estar desactualizados.
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7.3

EL PITCH COMO PROTOTIPO
NARRATIVO EN EL
CO-DISENO

De la presentacion al prototipo

En el contexto del codisefio inclusivo, el pitch juega un papel mucho mds alld de una
simple presentacion: se convierte en un verdadero prototipo narrativo como herramienta
de exploracion, mediacién y transformacion. En otras palabras, no se limita a "contar una
idea", sino que ayuda a construirla a través del didlogo con los demds.

Sus etapas se alinean estrechamente con las fases centrales del pensamiento de disefio y
la investigacion de la experiencia del usuario, porque, al igual que un prototipo fisico o
digital, el lanzamiento permite la iteracion, las pruebas, el aprendizaje y la mejora.

7.3.2 Lo que permite el pitch

Uno de los errores mas comunes en el pitching es comenzar con la solucién antes de
aclarar el problema. Esto puede hacer que el mensaje se sienta inconsistente o poco
convincente. Es esencial comenzar con la necesidad: describir el contexto, resaltar la
urgencia o relevancia del desafio en cuestion. Solo entonces la solucion parecera
l6gica, necesaria y bien motivada.

Un discurso bien elaborado dentro de un proceso colaborativo e inclusivo no es una
declaracion unidireccional, sino una herramienta relacional y estratégica. Le permite:

Facilite la toma de

Simplifique la
complejidad

convirtiendo los
conocimientos de disefio y
las visiones sistémicas en
una historia comprensible
incluso para aquellos sin
experiencia técnica o
especializada. Esto es
especialmente importante
cuando se trabaja con
diversas comunidades o
partes interesadas de
diferentes sectores.

%IDEA

Pruebe la idea con
otros

gracias a su naturaleza
dialdgica. El pitch es una
forma de creacién de
prototipos que se alimenta
de la interacciéon: como se
dice, observas reacciones,
recopilas sefiales y recopilas
retroalimentacién. Se
convierte en una forma de
"probar la idea en el
campo", incluso en una
etapa temprana.

Fomenta la reflexién y
la revisién

porque el pitch no es un
paso final, sino un punto de
control. Es abierto, iterativo,
adaptable por naturaleza:
puede (y debe) ser
repensado, enriquecido y
ajustado segun el contexto
y la audiencia. Es una forma
narrativa dinamica, no
estatica.

decisiones

al mostrar rapidamente los

desafios y oportunidades de
un proyecto. A menudo, es
precisamente al tratar de

contar una idea que las
brechas, las fragilidades o,
por el contrario, las ideas
poderosas se hacen
evidentes.
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Usar el pitch en las etapas finales de un proceso de co-disefio no es solo una eleccién
de comunicacion: es una decision educativa, estratégica y profundamente
transformadora. En este punto, los involucrados en su construccién no se limitan a
"presentar" un proyecto, sino que lo estdn reensamblando, interpretando,
interiorizando y relanzando bajo una luz nueva, compartida y orientada a la accion.

Construir un discurso implica experiencias de aprendizaje clave que van mucho
mas alla de hablar en publico o una comunicacién efectiva. Es un verdadero ejercicio
de pensamiento sistémico, disefio empatico y narracion colaborativa.

A través de este proceso, los participantes aprenden a:

\/ Pensar en términos de modelos, identificando conexiones entre necesidades,
oportunidades, actores y soluciones. El pitch obliga a pasar de los detalles a
una visién de conjunto, buscando la coherencia y destacando lo que da fuerza
y direccion a todo el proyecto.

Seleccionar, organizar y visualizar la informacién de forma clara y concisa. Esto
a menudo involucra herramientas como guiones graficos, lienzos, diagramas
l6gicos o infografias para traducir la complejidad en elementos visuales
accesibles y comunicables.

\/ Adaptar el lenguaje, los cédigos y los tonos, desarrollando una capacidad real
para ponerse en el lugar de los demas, ya sean partes interesadas,
ciudadanos, administradores, socios, financiadores o comunidades. Es en esta
fase que la idea deja de ser "propiedad de quienes la crearon" y comienza a
convertirse en para quienes la necesitan.

\/ Construir una historia colectiva, donde las voces individuales encuentren una
sintesis compartida. El pitch se convierte en una herramienta cohesiva,
fortaleciendo la vision comun del grupo, la identidad del proyecto y
presentandolo como el resultado del trabajo colaborativo.
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De la idea a la accidn colectiva

En el co-disefio inclusivo, el pitch transforma las ideas individuales en proyectos colectivos,
haciéndolas visibles, accionables y abiertas a retroalimentacion, aliados y co-creadores.
Cuando se disefia de manera consciente, se convierte en un espacio de didlogo,
aprendizaje y transformacion compartida mads que en un producto final.

En contextos como el emprendimiento social, la educacion civica, la formacion
ciudadana activa o la activacibn comunitaria, el pitch suele marcar un umbral
simbolico y practico: el momento en que las intuiciones individuales, las propuestas
aproximadas o los deseos aun poco claros comienzan a transformarse en proyectos
estructurados, creibles y viables.

Es el momento en que:

e Se declara publicamente la intencion de un proyecto,
e Lasideas estan abiertas a comentarios constructivos,
e La puerta se abre a nuevos aliados, partidarios y coprotagonistas del cambio.

En este sentido, el pitch no concluye el viaje, sino que lo relanza, ofreciendo
visibilidad, fuerza narrativa e impulso hacia adelante. Es por eso que debe disefiarse
con cuidado, escucha activa y conciencia, no como un producto final, sino como un
espacio para el aprendizaje y la transformacién.

Dentro de un taller de codisefio inclusivo, desarrollar el pitch es mucho mas que una
fase de cierre. Es un momento clave en el que el grupo consolida su trabajo, visibiliza
su propuesta y se relaciona con otros de manera abierta, accesible y generativa.

Diseflar un discurso inclusivo significa garantizar que todos los participantes puedan

contribuir y comprenderlo, independientemente de sus antecedentes, experiencia,
habilidades o habilidades técnicas.
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LIENZO DE TONO

Un modelo que consta de 12 preguntas
orientadoras que debe completar el
grupo. Estas preguntas abarcan desde la
definicion del problema hasta |la
propuesta de valor, la sostenibilidad y la
participaciéon de las partes interesadas.

Q El lienzo ayuda a sacar a la luz
diversas perspectivas y construir una
narrativa coherente y compartida.The
canvas helps surface diverse

perspectives and build a coherent,
shared narrative.

GUION GRAFICO
VISUAL

Una secuencia de 6 a 9 vifletas o
escenas que representan visualmente el
proyecto, sus actores y sus impactos

Q Ideal para grupos heterogéneos,
apoya la comunicacién incluso en
presencia de barreras linguisticas o
cognitivas.

ég?l EA

PRESENTACION DE
VIDEO COLECTIVA Y

ACCESIBLE

Un breve video producido por el grupo
que presenta el proyecto de forma
directa y atractiva. Debe incluir:
subtitulos claros 'y sincronizados,
posible interpretacion en lenguaje de
sefas (LIS) o simbolos visuales, un tono
narrativo empatico y comprensible.

€ El video amplia el alcance de la
audiencia y amplifica las voces del

grupo.

SESION DE
RETROALIMENTACION DE
ESPEJO

Después de la presentacion, otros
grupos brindan observaciones,
preguntas y sugerencias siguiendo una
estructura respetuosa y constructiva.

€) Esta etapa apoya el aprendizaje
entre pares y permite revisar y mejorar
el lanzamiento.




CONSEJOS PARA UN
DISCURSO VERDADERAMENTE

INCLUSIVO

Utiliza un lenguaje sencillo, claro, respetuoso, evitando jergas o expresiones
excluyentes.

Integra multiples cddigos de comunicacion: palabras, imagenes, dibujos,
simbolos, mapas conceptuales.

Permita formatos expresivos variados (oral, escrito, visual, performativo) para
resaltar los talentos y preferencias de todos.

Verifigue la comprension con personas de diferentes origenes, edades y
habilidades— Pregunte: ";Esta claro para usted?", ";Qué piensas?", ";Qué te
llamé la atencion o no te convence?".

Introducir momentos de autoevaluaciéon y reflexién grupal, donde los
participantes evallan el trabajo, identifican aprendizajes y sugieren mejoras.

RRRR QR

En conclusién, construir un tono inclusivo significa crear las condiciones para que
cada voz contribuya y para que cada oyente entienda, evalle y potencialmente
acepte el proyecto.

Un discurso disefiado de esta manera no solo es efectivo: es equitativo, generativo y
transformador.

7.4.3 ;Qué debe incluir el discurso orientado al

impacto social?

Un pitch de impacto social es mucho
mas que una presentacion bien
elaborada: es una herramienta para
contar, validar y compartir un proyecto
que tiene como objetivo generar un
cambio respondiendo a necesidades
reales e involucrando a comunidades,
socios y partes interesadas.
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Para ser eficaz, debe abordar 13 elementos clave que ayudan a construir una
narrativa sélida, empatica y orientada a la accion:

> 1. Introduccion

Presente el nombre del proyecto, su origen y la misién que lo impulsa. En unas
pocas frases, explica de donde viene la idea y qué pretende cambiar o mejorar.

> 2. El problema

Explique qué necesidad esta abordando. (/A quién afecta? ;Como se identifico el
problema? Muestre que esta no es una intuicion abstracta, sino una respuesta
fundamentada.

> 3. La solucién

Describe lo que estas proponiendo de manera clara y concreta. ;Cémo se disefié
la propuesta con los usuarios, los ciudadanos o los socios?

> 4. Cémo funciona

Usando texto, dibujos, diagramas o diapositivas, visualice como funciona el
proyecto: sus fases, herramientas y canales de comunicacion

> 5. Valor agregado

¢Qué hace que tu propuesta sea Unica? ¢Es accesible, replicable, sostenible? ¢En
qué se diferencia de lo que ya existe?

> 6. Beneficiarios

¢A quién va dirigido? ;Qué grupos, comunidades o individuos se beneficiaran?
¢Qué cambio concreto espera generar?

> 7. Modelo econémico

¢Como se mantendra el proyecto a lo largo del tiempo? (Qué recursos
econdmicos, asociaciones o fuentes de ingresos estan involucrados? (Este punto
es menos relevante si el tono se usa principalmente para pruebas de proyectos).
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> 8. Estado de progreso

¢Qué has logrado ya? ;Hay pruebas, prototipos, colaboraciones o validaciones
que pueda documentar?

> 9. El equipo

¢Quién eres? ;Qué habilidades aportas al proyecto? ;Qué competencias faltan
pero son necesarias? (Este punto también es menos critico para las pruebas en
etapa inicial).

- 10. Recursos necesarios

¢Qué necesitas para dar el primer paso: personas, materiales, contactos,
herramientas? (Nuevamente, menos esencial en las primeras pruebas).

- 11. Inversiones solicitadas

¢Cuanto estas pidiendo y con qué propdsito? ;Como garantizardn estos recursos
el impacto y la sostenibilidad? (No es crucial para el lanzamiento en etapa inicial).

> 12.Riesgos y obstaculos

¢Qué podria salir mal? ;COmo se esta preparando para gestionar limitaciones,
riesgos o imprevistos?

> 13. Hoja de ruta

¢Cuales son los préximos pasos? ;Como hara un seguimiento del progreso y los
resultados del proyecto?
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LO ESENCIAL EN UN PITCH DE

PRUEBA DE PROYECTO

N\
Una herramienta flexible
Cuando se trata de lanzar, es importante recordar que no todos los elementos son
siempre necesarios, especialmente si el objetivo es probar una idea.
En las primeras fases, el discurso se utiliza para aclarar el concepto, recopilar comentarios
y decidir si seguir adelante. En fases posteriores, se convierte en una presentacion mas
detallada y estructurada, Gtil para asegurar inversiones o asociaciones formales.

y,

7.5.1 Lo esencial en un pitch de prueba de proyecto

Algunos elementos son realmente esenciales para fines de prueba:

RRRRRR ] R

Una introduccion clara y concisa que explique el origen y la misién del proyecto.

Un problema bien definido, basado en necesidades reales verificadas a través de
la escucha directa.

Una solucion concreta y codisefiada, desarrollada con usuarios, ciudadanos o
Socios.

Una explicacion de como funciona el proyecto, con fases, herramientas y canales
visualizados a través de diagramas o diapositivas.

Un enfoque en el valor Unico, la accesibilidad y la sostenibilidad del proyecto.
Identificacidn clara de los beneficiarios y el impacto social o ambiental esperado.
Una instantanea del estado actual del desarrollo.

Conciencia de los riesgos y desafios, y como se gestionaran.

Una hoja de ruta realista con los proximos pasos y métodos para monitorear los
resultados.
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7.5.2 ;Qué se puede diferir?

Algunos elementos se pueden desarrollar mas adelante a medida que el proyecto
evoluciona:

‘ El modelo econémico puede surgir una vez que la idea ha sido validada.u

La estructura detallada del equipo y los recursos necesarios se pueden
‘ resumir mas adelante.

Las solicitudes de inversion son mas tipicas de lanzamientos maduros
dirigidos a financiadores y no son cruciales durante la fase de prueba.

Conclusiones

El lanzamiento no es un objetivo final, sino un paso fundamental en un viaje mas
amplio. Es un prototipo narrativo ligero pero poderoso que ayuda a:

e Afinary aclarar ideas de una manera mas precisa y compartida.

e Probar la solidez y validez de la propuesta a través de la retroalimentacién y la
interaccion.

e Construir alianzas estratégicas conectando personas, habilidades y recursos.

e Reforzar la coherencia interna del proyecto identificando fortalezas y areas de
mejora.

En un mundo cada vez mas exigente con accesibilidad, claridad e inclusion, el pitch
demuestra ser una herramienta valiosa para la comprension profunda, la activacion

de la energia y la definicién de direcciones compartidas.

Hacer un lanzamiento juntos significa cuidar no solo una idea, sino también las
palabras que la dicen, y de las personas que pueden ayudarla a crecer y cobrar vida.

En otras palabras, lanzar juntos es el comienzo de la construccién de la comunidad,
la participacion y la innovacion social compartida.

%IDEA
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MODELO DE GESTION
PARA LA
ORGANIZACION DE
EVENTOS DE CO-
DISENO INCLUSIVOS

;




ESTRUCTURAR Y FACILITAR PROCESOS
COLABORATIVOS INCLUSIVOS

Este modulo permite a los participantes desarrollar
competencias en la planificacidon, gestion y evaluacion de
eventos de codisefio inclusivos. Se centra en |la
estructuracion de procesos colaborativos, la participacion
de las partes interesadas, las consideraciones de
accesibilidad y la documentacion de los resultados para
lograr un impacto profesional y social.




MODELO PARA EVENTOS DE
CO-DISENO INCLUSIVOS

Modelo de gestién para la organizaciéon de eventos de co-diseio inclusivos

Imagina un lugar donde personas de diferentes edades, habilidades, origenes, habilidades
e historias se unan para construir soluciones concretas a problemas reales. Un lugar
donde el disefio no estd reservado para expertos, sino que se convierte en una experiencia
compartida, accesible y significativa. Organizar eventos de co-disefio orientados a la
inclusién significa exactamente esto: crear espacios y procesos donde todos puedan
contribuir, sintiéndose escuchados, reconocidos y valorados.

Pero hacer todo esto posible no es nada sencillo. Requiere atencién, cuidado,
meétodo. Significa saber cdmo mantener unidas la creatividad y la estructura, la
empatia y la estrategia, la vision y el detalle. También significa gestionar la
complejidad, coordinar actores muy diferentes y facilitar el didlogo entre expectativas
qgue no siempre se alinean.

En este contexto, la experiencia desarrollada por Hackability, una organizacién que
durante afios ha promovido el disefio participativo como herramienta de
accesibilidad e innovacion social, ofrece un punto de partida sélido e inspirador.

De este conjunto de practicas y conocimientos surge el modelo que presentamos en
este documento: una propuesta de gestion para eventos de co-disefio destinados a
apoyar a quienes trabajan en las comunidades locales (organismos publicos,
asociaciones, escuelas, cooperativas, grupos informales) en la construccion de
procesos participativos auténticos, inclusivos y generativos.

Esta no es una féormula magica, ni un protocolo a seguir al pie de la letra. Por el
contrario, el modelo pretende ser una herramienta flexible, adaptable, capaz de
responder a diferentes contextos, necesidades y objetivos. Lo que lo mantiene unido
es un marco de valores claro: inclusion, equidad, sostenibilidad.

El corazén de la propuesta gira en torno a tres ejes estratégicos:

o DISENO PARTICIPATIVO Y ACCESIBLE

Aqui, la accesibilidad no es un complemento que se presentara mas adelante, sino un
principio rector que atraviesa todo: desde los espacios fisicos hasta los materiales,
desde los lenguajes utilizados hasta la gestion del tiempo. Cada fase del proceso,
desde la escucha inicial hasta la generacion de ideas, esta disefiada para dar la
bienvenida y valorar la diversidad de los participantes.
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e ESTRUCTURACION METODOLOGICA Y FACILITACION

Apoyando los eventos esta el kit IDEA, que ofrece herramientas practicas para guiar el
trabajo. Pero el verdadero valor radica en el papel de los facilitadores: no meros
"moderadores", sino facilitadores del contexto, capaces de crear las condiciones para
una participacion auténtica, donde todos se sientan libres de expresarse y contribuir.

e EVALUACION, SOSTENIBILIDAD E IMPACTO

Todo proceso de co-disefio debe ser capaz de dejar huellas: en los participantes, en
las comunidades locales, en las soluciones resultantes. Por esta razén, el modelo
proporciona herramientas para monitorear y evaluar tanto los resultados como los
procesos concretos, con especial atencién al empoderamiento del grupo, la calidad
de la experiencia y la posibilidad de replicar o transferir lo que ha surgido. En esta
vision, la sostenibilidad es también, y sobre todo, relacional y social.

En resumen, este modelo pretende ofrecer una brujula para aquellos que quieren
diseflar con otros, no para otros. Una brujula que ayuda a navegar por contextos
complejos, sin intentar estandarizarlo todo, pero ofreciendo un marco adaptativo
dentro del cual se pueden construir soluciones compartidas, innovadoras e
impactantes.

8.1.1 Context analysis and stakeholder mapping

Cada territorio tiene su propia voz, a veces clara y directa, otras veces mas tranquila,
casi imperceptible. Algunas personas lo captan a primera vista, leyendo entre lineas
de datos y documentos; otros lo perciben lentamente, caminando por las calles,
entrando en cafés, intercambiando algunas palabras con los lugarefios.

Para organizar un evento de co-disefio que sea verdaderamente inclusivo y
generativo, esa voz debe aprenderse y escucharse. Todo comienza aqui: desde el
deseo de comprender el contexto, no en abstracto sino por lo que realmente es,
con su belleza y contradicciones, sus redes existentes y vacios que llenar, sus barreras
a veces invisibles y sus recursos mas o menos explicitos.

Este no es un trabajo que se pueda hacer solo en un escritorio: requiere apertura,
tiempo y curiosidad. Significa emprender un viaje, aunque sea metaféricamente, a
través de las historias y experiencias de quienes viven en ese territorio todos los dias.
Paralelamente, mientras comienza a sentir la atmosfera y escuchar los silencios, se
construye lentamente un mapa de partes interesadas. No es una lista rigida, sino una
constelacion en movimiento de personas, organizaciones, grupos, redes e intuiciones.
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Algunos son procesos visibles, institucionales, ya "internos"; Otros se descubren en el
camino: una asociacion informal que trabaja en discapacidad, un negocio local con un
enfoque en temas sociales, un grupo de padres que se relne semanalmente en un
centro comunitario, un taller de carpinteria social que se convierte en un punto de
referencia para quienes buscan habilidades e inclusién.

A menudo sucede que aquellos que inicialmente parecian marginales resultan ser
esenciales. En ese momento, el trabajo cambia: ya no se trata de "involucrar", sino de
reconocer y valorar. Escuchar historias de vida, recopilar narrativas, dejar que el
barrio sea descrito por quienes lo conocen bien. Percibir no solo necesidades
explicitas sino también ocultas. Y junto con estos, ver surgir habilidades inesperadas:
el voluntario habil con un torno, la madre organizando recaudaciones de fondos, el
joven que conoce rutas accesibles porque las experimenta de primera mano.

El co-disefio comienza ya en esta fase. No es un paso preliminar sino una parte
integral del proceso. Porque cuando aprendemos a escuchar y observar con
atencion, descubrimos que el contexto ya esta lleno de conocimiento distribuido, de
"energias disponibles" listas para ser activadas: lugares, materiales, herramientas,
pero sobre todo personas con ganas de actuar, compartir, participar.

Todo esto no produce solo informacién util. Produce relaciones de confianza,
legitimidad social, sentido de pertenencia. Y reduce el riesgo siempre presente de
qgue alguien se quede fuera, de que algo se dé por sentado, de que las decisiones se
tomen demasiado rapido en nombre de otros.

¢Un ejemplo? En un pequefio pueblo de montafia, se estaba planeando un evento en
torno a las ayudas para la movilidad. Al principio, el equipo tenia en mente un
conjunto de partes interesadas "institucionales". Luego, mientras exploraban el area,
surgieron otras realidades: un taller de carpinteria social con valiosas habilidades
técnicas, una asociacion de padres que luchoé por la inclusién escolar durante afios,
una red de cuidadores informales que mantenian unidas silenciosamente a partes
enteras de la comunidad.

No estaban escritas en ninguna parte, pero estaban alli. Y cuando estuvieron

involucrados, el proyecto cambié de ritmo. Se convirtié en algo mas profundo, mas
compartido, mas real.
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8.1.2 Definicidn de los objetivos de la iniciativa de

codiseno

Toda iniciativa de co-disefio parte de un impulso, una intencién compartida: crear
algo util, significativo, transformador. Pero para que esta energia inicial se traduzca
en un proceso efectivo e inclusivo, es fundamental comenzar con una definicién clara
y participativa de los objetivos.

No se trata solo de saber lo que quieres hacer, sino de aclarar por qué lo estas
haciendo, con quién y para quién. Los objetivos representan la brujula del proyecto:
guian las decisiones, facilitan la alineacion entre los diferentes actores y permiten
evaluar, posteriormente, si se ha generado valor y en qué medida.

Por esta razon, su definicion no puede imponerse desde arriba. Debe surgir de un
proceso abierto y dialogico, en el que participen activamente todos los interesados:

e participantes directos, como usuarios finales, personas con discapacidad,
ciudadanos activos, fabricantes, disefiadores, artesanos y tecnélogos.

e entidades promotoras, como instituciones publicas, organizaciones del tercer
sector, escuelas y empresas sociales.

o facilitadores, es decir, figuras de mediacion y apoyo capaces de traducir las
necesidades en propuestas.

e y, por ultimo, las partes interesadas externas, como los responsables politicos,
los financiadores, los representantes de las comunidades locales o las
asociaciones comerciales.

El objetivo no es simplemente recoger opiniones, sino construir una vision
compartida, compuesta por un lenguaje comun, objetivos concretos y valores
reconocidos. Esto requiere tiempo, escucha, cuidado y herramientas adecuadas.

que, a través de técnicas participativas como World Café o
e —— Metaplan, permiten que surjan motivaciones, expectativas y
prioridades.

es decir, marcos visuales que ayudan a sistematizar los diversos

elementos en juego:
o la mision (por qué existe el proyecto);
o lavisién (el cambio deseado a mediano y largo plazo);
o Objetivos SMART (especificos, medibles, alcanzables,
realistas, con plazos determinados);
o valores rectores (inclusioén, autodeterminacion,
colaboracién, sostenibilidad...).

ENTREVISTAS H H H
Entrevistas con partes interesadas clave, para recopilar

percepciones, necesidades, limitaciones y oportunidades.
También en este caso es importante adoptar métodos
accesibles, adaptados a los diferentes niveles de comunicacién
(visual, narrativo, mediado).
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Los objetivos que surjan de este proceso
deben ser realistas, \verificables vy
coherentes con la identidad de Ia
iniciativa. Pueden referirse al desarrollo
de habilidades, la inclusion de personas
marginadas, el codisefio de soluciones
accesibles, la construccién de redes de
colaboracion o la activacion de nuevas
formas de vivir y habitar la comunidad.

Un ejemplo concreto puede aclarar esto:
"El objetivo de la iniciativa es codisefiar y
crear prototipos de dispositivos de asistencia
de bajo costo durante un evento
colaborativo de tres dias, con Ila
participacion directa de personas con
discapacidad, fabricantes y estudiantes. La
intencion no es solo desarrollar soluciones
concretas, sino también promover la
desestigmatizacion de la discapacidad y
sensibilizar o la  comunidad  local,
fortaleciendo las redes de proximidad".

En un objetivo como este, las dimensiones
operativa, educativa, cultural y relacional
estan entrelazadas. Y es precisamente
esta complejidad, si esta bien articulada,
la que permite desglosar el objetivo
general en subobjetivos e indicadores que
guiaran todo el proceso, desde la
planificacion hasta la evaluacién de
impacto.

Definir objetivos de manera participativa
significa sentar las bases para un proyecto
sélido, inclusivo y creible.

Pero también significa devolver el sentido
y la motivacibn a quienes participan,
transformando un evento de co-disefio en
una experiencia capaz de activar energias,
conexiones y cambio.

%IDEA




8 ® 2 PLANIFICACION DEL TALLER

De la visién a la accion

Una vez definido el contexto, analizadas las oportunidades y mapeados los recursos, es
hora de traducir las intenciones de disefio en un plan de accion concreto y compartido. La
planificacion de talleres marca la transicion de la vision a la prdctica: aqui es donde se
estructuran las actividades, se aclaran los roles, se definen los plazos y se identifican las
herramientas operativas mads adecuadas. This section guides the translation of design
intentions into structured, participatory, and flexible workshops.

El objetivo principal de esta fase es construir un camino claro, participativo y flexible
que guie al grupo de trabajo y, mas ampliamente, a la comunidad de disefio, hacia el
logro de objetivos compartidos.

Se debe prestar especial atencién al uso del kit de herramientas IDEA (Design
Toolkit for Accessible Co-Design), un conjunto de herramientas y pautas disefiadas
para facilitar el codisefio accesible y replicable en diversos contextos. Componentes
basicos del plan de accidn:

Los ejemplos tipicos incluyen:

e Analisis de necesidades y recopilacion de desafios
e |deacion colaborativa y desarrollo de conceptos

e Prototipado (digital, artesanal, conceptual)

e Pruebas y validacién con usuarios finales

e lIteraciony finalizacion (si es necesario).

Es fundamental especificar quién hace qué, y con qué grado de autonomia y
responsabilidad. Las cifras clave pueden incluir:

e Facilitadores de procesos

e Usuarios expertos (cuidadores, personas con discapacidad, proveedores de
Servicios)

e Técnicos y makers (disefiadores, ingenieros, artesanos, desarrolladores)
Documentadores y comunicadores, garantizando visibilidad y trazabilidad.
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Utilice herramientas colaborativas agiles, accesibles y versatiles para planificar y
monitorear el proyecto:

e Hojas de ruta visuales, imprimibles o interactivas (por ejemplo, cronogramas con
hitos y plazos)

e Planificadores de actividades (hojas de Excel, tableros de Trello, espacios de
trabajo de Notion o Miro)

e Graficos de roles-responsabilidades, para visualizar la estructura del proyecto de
forma dinamica.

El plan también debe tener en cuenta los recursos materiales e inmateriales
(presupuesto, espacios, equipamiento, disponibilidad de tiempo) y definir hitos
intermedios verificables.

Ejemplo:

"Al final de la mafiana, se deben presentar al menos tres conceptos de dispositivos de
asistencia codisefiados, con bocetos adjuntos y evaluaciones preliminares de viabilidad".

La fortaleza del plan radica en su capacidad de ser co-creado, adaptable vy
transparente, manteniendo siempre la participacion activa en el centro del proceso.

8.2.1 Identificacion de los recursos necesarios

En un proceso de codisefio inclusivo, hablar de "recursos" no significa simplemente
hacer los calculos o completar tablas presupuestarias. Significa, en primer lugar,
reconocer que cada proyecto nace dentro de un contexto concreto, compuesto por
personas, espacios, habilidades, herramientas y, por qué no, limitaciones. Y que todo
proyecto, para que funcione de verdad, debe partir de lo que ya existe, de lo que se
puede activar juntos, de lo que la gente esta dispuesta a compartir.

En el caso de Hackability o iniciativas similares, esta fase cobra aun mas importancia.
La pregunta no se limita a:

ccudnto dinero tenemos? pero también: ;quién puede echar una mano? (Qué

habilidades ya estdn disponibles? ;Qué herramientas podemos utilizar sin necesidad de
comprarlas? ;Quién puede ofrecer tiempo, ideas, energia?
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Por esta razon, la asignacion de recursos no es un paso secundario que deba
abordarse al final de la planificacién. Por el contrario, es uno de los primeros pasos: el
gue nos permite entender si la idea es realista, cdmo se puede implementar y qué
alianzas se pueden construir para hacerla posible.

En la practica, es util pensar en los recursos en al menos tres categorias principales.

828

Recursos humanos

Estas son las personas, con su
riqueza de habilidades,
experiencia y disponibilidad.
Esto incluye facilitadores,
disefiadores, creadores,
usuarios expertos, pero
también estudiantes,
voluntarios, educadores y
asistentes de comunicacion.
Todos aportan algo:
conocimientos, vision,
sensibilidad, energia. Y cada
contribucion debe ser
reconocida, valorada y
conectada con los demas.

Recursos técnicos y
materiales

Estos se refieren a las
herramientas y espacios
necesarios para llevar a cabo
las actividades de manera
concreta. Impresoras 3D,
cortadoras laser, mobiliario
movil, consumibles como
cartén, telas, componentes
electrénicos. Pero también: un
taller bien equipado, una sala
para talleres, un area para
tomar descansos y charlas
informales. Los espacios y las

herramientas no son neutrales:

dan forma al tipo de
experiencia que tendran los
participantes.

&

Recursos econémicos y
financieros

Incluso en un proyecto
participativo, los costos existen.
Se necesitan fondos para
materiales, viajes, accesibilidad
y, potencialmente, para cubrir
las tarifas. A veces se utiliza
financiacién publica; Otras
veces participan
patrocinadores, se organizan
campafias de crowdfunding o
se contrata a socios para cubrir
ciertos costos directamente. Es
importante que los recursos
financieros se vean no solo
como un problema a resolver,
sino también como una
oportunidad para generar valor

compartido.

Para gestionar esta complejidad, existen herramientas sencillas pero esenciales.

Un planificador de presupuesto compartido, por ejemplo, permite a todos los
socios ver claramente la situacion financiera en cada etapa. Una hoja de recursos,
que enumera lo que se necesita, quién lo proporcionara y a qué costo, permite la
transparencia y ayuda a construir una vision general. Una cuadricula de cobertura
de costos ayuda a identificar donde se pueden activar sinergias: una autoridad local
puede proporcionar espacio, una asociacion puede proporcionar voluntarios, una
escuela puede involucrar a los estudiantes.

Pero hay un aspecto que a menudo pasa desapercibido y sin embargo marca la
diferencia: esta fase no es solo técnica; es profundamente relacional. Sirve para
generar confianza, revelar recursos invisibles (como el tiempo de alguien o la
voluntad de compartir experiencia) y hacer que cada actor se sienta parte de un
esfuerzo colectivo. Comprender "quién puede contribuir con qué" también significa
fomentar un sentido de responsabilidad compartida, pertenencia y reciprocidad.

¢Un ejemplo? En un evento de Hackability, gracias a un cuidadoso mapeo de recursos,
se supo que una asociacion local podria ofrecer un taller de carpinteria con
herramientas profesionales.
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Esto no se habia previsto inicialmente, pero ese recurso resulté central: permitio la
construccion de prototipos de alta calidad e involucré a artesanos locales que, hasta
entonces, habian permanecido al margen. Sin esa conexion, el proyecto habria tenido
menos impacto.

En resumen, la identificacién de recursos no es solo un paso organizativo. Es un
momento generativo que puede revelar el potencial oculto del territorio y su gente. Y
es precisamente esta capacidad de ver y activar lo que ya existe lo que determina
gran parte de la sostenibilidad y la eficacia de un proyecto de codisefio.

8.2.2 Identificacion y seguimiento de los resultados

Una vez definido el camino y aclarados los objetivos, comienza otra fase crucial:
entender qué resultados concretos queremos (y podemos) conseguir, y como hacer
un seguimiento de ellos. Aqui entra en juego la distincién entre resultados vy
productos.

Los resultados representan los cambios a mediano y largo plazo que puede generar
un proyecto: un aumento de la autonomia, una red de relaciones activada, una
mayor conciencia entre los participantes. Los resultados, por otro lado, son los
resultados tangibles y verificables que surgen durante el proyecto: prototipos
creados, materiales producidos, documentos escritos, comunicaciones entregadas.

¢Por qué es tan importante monitorear los resultados? Por al menos tres razones:

e Verificar el avance del proyecto en relacidn con los objetivos planteados al inicio.

e Motivar a los participantes, dando visibilidad a los resultados parciales y
reconociendo el valor del trabajo realizado.

e Para construir una memoria de proyecto, Util tanto para la comunicacién externa
como para escalar el modelo.

Para recopilar y valorizar estos productos, es muy util complementar el kit operativo
con un cuaderno de bitacora colaborativo. Esto podria ser un simple documento
compartido en linea (una pagina wiki, un documento de Google, una seccién de
Nocién) donde los participantes pueden anotar observaciones, ideas, dificultades y
cambios de direccién. Esta herramienta es valiosa porque:

e aumenta la transparencia.

e hace visible el aprendizaje informal, que a menudo se pasa por alto.
o facilita el trabajo asincrono y la documentacién continua, dia a dia.
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Paralelamente, es util comenzar a construir un portafolio de prototipos y materiales:
una especie de "diario visual" que recopila todo lo producido: bocetos, dibujos,
fotografias, videos, tutoriales, materiales educativos. Este archivo se puede publicar
en una plataforma accesible (como Padlet, Behance o un sitio dedicado de
WordPress) y se convierte en una herramienta eficaz para:

e contar la historia del proyecto al mundo exterior.

e capacitar a nuevos equipos.

e dando visibilidad a las soluciones desarrolladas y haciéndolas replicables en otros
lugares.

Algunos ejemplos de resultados concretos incluyen:

) dispositivos de asistencia personalizados,
PROTOTIPOS FISICOS herramientas de interaccion, ortesis hechas con
impresion 3D, interfaces adaptativas para entornos
digitales o fisicos.

MATERIALES EDUCATIVOS hojas de trabajo, infografias, tutoriales, videos
Y DE FORMACION explicativos creados durante los talleres o para la

formacién interna del equipo.

DIRECTRICES Y MANUALES documentos que proporcionan instrucciones de
DE USUARIO uso, mantenimiento y adaptacién de los productos
o0 servicios disefiados.

INFORMES RESUMIDO resumenes de las fases de trabajo, sintesis de las
sesiones de codisefio, comentarios de los
participantes y evaluaciones.

CONTENIDO DE publicaciones en redes sociales, articulos, folletos,
COMUNICACION carteles, videos cortos, utilizados para compartir la
experiencia y sensibilizar al publico

En resumen, el disefio del taller y el monitoreo de los resultados no son solo tareas
operativas. Son espacios de cuidado, donde se construye sentido, se fortalece la
cohesion y se nutre la posibilidad de transformar el presente en algo mas accesible,
justo y compartido.

8.2.3 Planificacion detallada de la accion

Para que un evento de co-disefio sea realmente efectivo, es esencial apoyar cada fase
con una planificacion cuidadosa y compartida de las acciones a emprender.

La claridad en el desglose de las actividades, acompafiada de un cronograma bien

pensado basado en las prioridades, el impacto esperado y la disponibilidad real,
permite crear un marco operativo estable pero dinamico.
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Las herramientas practicas, como las listas de tareas compartidas, los planes
semanales o las lineas de tiempo visuales, pueden ser extremadamente utiles para
garantizar la coordinacion entre los miembros del equipo y mantener alta la
motivacién. En particular, el diagrama de Gantt es una herramienta valiosa para
representar intuitivamente la linea de tiempo de las actividades, destacando su
duracion e interdependencias.

Ya sea que use una version digital (Google Sheets, Asana o Monday.com) o una
version analdgica (como una pizarra con post-its), lo importante es hacer que el plan
operativo sea visible y compartido.

Un ejemplo practico podria implicar una fase de ideacion del 1 al 10 de marzo,
seguida de dos semanas dedicadas a la creacion de prototipos, luego pasando a
pruebas y evaluaciones en el primeros dias de abril.

Ejemplo de cronologia:

e /deacion: 1 al 10 de marzo
e Creacion de prototipos: del 11 al 25 de marzo
e Pruebas: 26 de marzo - 5 de abril

Este desglose permite expectativas claras, comprensién compartida del progreso y
adaptabilidad en caso de que cambien las prioridades o las condiciones.

8.2.4 Evaluacion y medicion de impacto

La evaluacion de impacto es una de las fases mas significativas de un proceso de
codisefio inclusivo, ya que permite una comprensién profunda del valor generado por
la iniciativa. En contextos donde el objetivo no es solo desarrollar soluciones
concretas sino también desencadenar dinamicas de cambio cultural, organizacional o
social, es fundamental contar con un sistema estructurado y participativo para
recopilar evidencia, escuchar las experiencias de los participantes y reflexionar
colectivamente sobre los resultados.

Evaluar el impacto significa hacer preguntas clave: ;Qué ha cambiado después del
proyecto? ¢(Qué efectos ha tenido en los participantes, la comunidad y las redes
involucradas? ¢Estan los resultados alineados con los objetivos iniciales? (Qué se
puede mejorar, transferir o replicar en otros lugares? Medir el impacto significa hacer
preguntas clave:

e /Qué ha cambiado después de la iniciativa?
? e /Qué efectos tuvo en los participantes, el territorio y las redes
involucradas?
e (Estan los resultados alineados con los objetivos establecidos?
e /Qué lecciones se pueden transferir o replicar en otros contextos?
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Dado que muchos efectos surgen a medio y largo plazo y a menudo afectan a
aspectos intangibles, es importante combinar herramientas cuantitativas vy
cualitativas. Entre estos, los cuestionarios previos y posteriores al evento ayudan a
medir el cambio percibido; Los paneles de indicadores clave de rendimiento (KPI)
proporcionan una vision general de los resultados; y las entrevistas de seguimiento
permiten evaluar la persistencia de los efectos y la calidad de la experiencia.

Ejemplos de indicadores:

e Numero de soluciones e Nivel de satisfaccion de los
prototipadas participantes (p. ej., en una escala

e Porcentaje de participantes que Likert de 1 a 5)
adquirieron nuevas habilidades e Cambios en la autonomia
(autoevaluado) percibida o la autoeficacia

e NUmero de nuevos contactos o e Evaluacién del proceso de co-
colaboraciones iniciadas. disefio y el ambiente

En dltima instancia, evaluar el impacto desde uﬁ%lap?é?fs?)tévc?'rva inclusiva significa ir
mas alld de los numeros, valorar las narrativas personales, los pequefios cambios
diarios y las nuevas relaciones activadas. Es una oportunidad para el aprendizaje
colectivo y para fortalecer la legitimidad del proyecto a los ojos de las partes
interesadas, los socios y los financiadores.

8.2.5 Conclusién: un modelo dinamico y adaptable

El modelo propuesto, inspirado en la experiencia de Hackability, no es un
procedimiento rigido o estandarizado, sino mas bien un marco flexible, dinamico y
fuertemente orientado a la accidén. Su intencion es ofrecer un marco de referencia
claro pero abierto, capaz de apoyar a quienes organizan y facilitan procesos de
codisefio inclusivos en la gestion de la complejidad, promoviendo la participacion
activa y persiguiendo un impacto tangible.

La integracion de metodologias participativas, herramientas de planificacion
compartida y sistemas de evaluacién sistematica permite no solo una mayor
efectividad de las intervenciones, sino también la transformacién de cada evento en
un verdadero laboratorio de innovacion social. Un lugar donde el disefio no se limita a
producir soluciones, sino que se convierte en una oportunidad para construir
relaciones, activar comunidades y generar conocimiento compartido.

En esta perspectiva, cada taller representa un componente basico en un proceso
mas amplio que valora las habilidades de cada persona, documenta los resultados
alcanzados, alimenta la memoria colectiva y crea espacio para nuevas posibilidades.
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UN CONJUNTO DE HERRAMIENTAS PARA LA PRACTICA
SISTEMATICA DEL DISENO INCLUSIVO

Este moédulo presenta el Kit Inclusivo: una colecciéon
estructurada de métodos, plantillas y guias de facilitacion
que los educadores y los FabLabs pueden usar para integrar
la inclusion sistematicamente en sus programas educativos.
Enfatiza el codisefo con los usuarios, la aplicacién practica y
la escalabilidad para diversos contextos.

El objetivo de este moédulo es proporcionar a los
participantes un conjunto de herramientas practicas para
integrar la inclusién sistematicamente en la educacién y la
practica del disefio. Integra creatividad, habilidades de
fabricacion digital, trabajo en equipo, auditoria de
accesibilidad y estrategias de documentacién para apoyar la
planificacion y entrega de vias de codisefio inclusivas.




TOOLKIT PARA LA
INNOVACION SOCIAL

Toolkit para la innovacion social

En medio de la transformacion digital y educativa que involucra a escuelas, FabLabs y
organizaciones que trabajan con personas con discapacidad (PCD), desarrollamos una
herramienta que une la creatividad, la inclusion y el desarrollo profesional: el IDEA Toolkit.
Mas que un conjunto de lienzos, es una metodologia educativa estructurada, replicable y
escalable basada en el codisefio y el pensamiento inclusivo

9.1.1 Un kit de herramientas que cambia la forma

en que diseiiamos

El kit de herramientas se cre6 para ayudar a los alumnos a cambiar de paradigma y
comprender el codisefio y sus principios. En su nucleo esta la creencia de que generar
innovacion accesible requiere un cambio cultural: disefiar no solo para personas
con discapacidades, sino con ellas.

En este contexto, el IDEA Toolkit se vuelve esencial: una herramienta practica que
facilita la co-creacidn, reduce la complejidad, fomenta la colaboracién y guia el
desarrollo de soluciones que realmente satisfagan las necesidades de los usuarios.

9.1.2 Un ecosistema para el empoderamiento

El kit de herramientas hace mas que generar soluciones accesibles: también
promueve el desarrollo de habilidades clave para los participantes y apoya la
inclusiéon en el camino.  El personal, los educadores y los usuarios desarrollan
competencias en cuatro areas:

Desarrollo
profesional

Habilidades
digitales

Modelado 3D,
fabricacién digital,
disefio UX.

Prototipado rdpido,
pitching, validacion

Este enfoque integrado fomenta una cultura de inclusion, aumenta la conciencia del
disefio y reduce el riesgo de desarrollar soluciones ineficaces o no adoptadas.
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9.1.3 De la necesidad al impacto: fases del
proceso

Construido sobre marcos establecidos como Design
Thinking, Design for all, Service Design y User-Centered
Design, el proceso se desarrolla a través de fases claras:

PASO 01

Establecimiento de problemas y
seguimiento

Comienza con la observacién y la escucha,
utilizando métodos como el seguimiento y
las entrevistas con los usuarios. La atencién
se centra en identificar las necesidades
latentes y las microbarreras cotidianas.

PASO 02

Mapeo de partes interesadas y
propuesta de valor

Mapear a los actores y analizar el contexto

ayuda a definir claramente la "necesidad" y
el valor que puede aportar una solucion.

PASO 03
Co-disefio y creacion de ideas

El equipo colabora con los usuarios para
generar ideas basadas en las necesidades
identificadas, fomentando la creatividad y
las diversas perspectivas. Aqui comienzan
a tomar forma las soluciones inclusivas
iniciales.

PASO 04

Prototipado y Pruebas

A través de actividades estructuradas, el
equipo construye soluciones, prototipos y
pruebas tangibles y lo valida con usuarios
reales.

PASO 05

Resultados comunicables y escalables
El proyecto concluye con una presentacion %

de los resultados utilizando una narracién
estructurada (por ejemplo, el método
STAR), listos para ser compartidos y

replicados.
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KIT DE HERRAMIENTAS DE
® CO-DISENO INCLUSIVO

Un camino estructurado para disefiar soluciones accesibles, significativas y
sostenibles junto con los usuarios

"Esta seccion guia a los equipos en la formacion de grupos inclusivos, la comprension de
contextos y escenarios, y la identificacion de necesidades reales de los usuarios para
garantizar que cada decision de disefio sea informada, empatica y aplicable.

TEAM

CONTEXT AND SCENARIO NEEDS AND PROBLEM

IDEA EXPLORATION EXPECTATION & GOALS

PWD

CONCEPT CREATION PROTOTYPE & VALIDATION

DISSEMINATION

9.2.1 Formacion del equipo de codiseiio

Un proceso de co-disefio exitoso comienza con las personas. La etapa de
formacién del equipo es esencial porque la fuerza y la diversidad del grupo influyen
directamente en la creatividad, la inclusién y el impacto de la solucion.

Al reunir un equipo que refleje diferentes experiencias, habilidades y perspectivas,
incluidas las de las personas con discapacidades (PCD), sentamos las bases para la
innovacion impulsada por la empatia. Esta etapa promueve la confianza mutua, el
lenguaje compartido y una cultura de colaboracién, que son cruciales para co-crear
soluciones significativas y accesibles.
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ACTIVIDAD

Objetivo: Construir un grupo equilibrado, inclusivo y motivado que pueda trabajar en
colaboracion y respetar la diversidad.

Actividades claves: N . ‘ _
c Habilidades cartograficas (técnicas, relacionales,

experienciales).

Incluya usuarios finales (PCD), cuidadores, técnicos,
disefadores, educadores.

Defina roles, reglas de participacion y herramientas
de comunicacion compartidas.

Expresar las expectativas de la fase de co-disefio
(estoy aqui por qué... y me gustaria... para... alcanzar
este objetivo...).

00

Elementos visuales:

DD Plantilla de mapa de equipo: use una matriz de habilidades vy
perspectivas con iconos que representen diversos origenes,

DB incluidos los tipos de discapacidad. por ejemplo ,_Team Canvas/) y
* ’ un resumen de los valores y compromisos del equipo.

Consejos para facilitadores:

e Comience con un circulo de narracién de historias
donde cada miembro comparta una experiencia
personal relacionada con el tema de discusion.

e Pidale a cualquier miembro del equipo al menos una
pregunta para profundizar en una informacién, un
hecho interesante que compartieron en el grupo.

Resultado esperado: Mapa del equipo con expectativas compartidas y roles o
habilidades que aportamos dentro del equipo.
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https://theteamcanvas.com/

The Team Ca nvas BaSic Version 1.0 | English | theteamcanvas.com

Most important things to talk about in the team to make sure your work as a

group is productive, happy and stress-free TEAM NAME DATE
PEOPLE & ROLES VALUES
PURPOSE
GOALS RULES & ACTION POINTS

feam Canvas by TheTeamCanvas.com is wor

Alexey Ivanov. T

Team Canvas Quick Start Guide

1. WHICH TEAM CANVAS SHOULD | USE? 2. WHAT DO | NEED TO RUN A SESSION?
Team Canvas comes in two flavors. Just a few basic things:
Use Team Canvas Basic to kick off team projects or W/ Print, draw or project big enough Team Canvas on the
creating new teams. Use complete Team Canvas to wall

gently resolve conflict and increase team productivity for

. v/ Make sure each team member has sticky notes of
existing teams.

a different color,and a marker / pen

- V/ Startateam v/ Book a separate room and have enough time (up to
i v/ Kick-off a project 120 minutes)
= [\ v/ Short-term alignment
30-45 minute session 3. HOW TO FACILITATE A SESSION?
/' Easy to follow step-by-step guide for facilitators and
v/ Team alignment and team leads available for free online:
cohesion http://theteamcanvas.com/use/

v/ Gentle conflict resolution V/ Letus know how it goes. Twitter: #teamcanvas

v/ Long-term team culture

90-120 minute session

Version 1.0
theteamcanvas.com | hello@theteamcanvas.com


https://theteamcanvas.com/

9.2.2 Definicidon de contexto y escenario

Comprender el entorno en el que ocurre el desafio de disefio es crucial para crear
soluciones que realmente encajen. Esta fase se centra en explorar el contexto fisico,
social e institucional que rodea al usuario. Al mapear el escenario e identificar
actores e influencias clave, los equipos obtienen una imagen realista del problemay
las dinamicas que lo configuran. Este trabajo preliminar permite intervenciones de
disefilo mas especificas, efectivas y relevantes.

ACTIVIDAD

Objetivo: Comprender el entorno de la vida real donde surge la necesidad, incluidas
las barreras, las oportunidades y las influencias ambientales.

Actividades claves:

Mapeo de contexto (fisico, social, institucional).

Mapeo de partes interesadas.

Recoleccion de datos a través de observacion,
seguimiento, entrevistas.

Q0006

Disefio del recorrido del usuario actual ("tal cual").

Elementos visuales:

Ejemplos:

%I EA

PWD Scenario Map/Journey: diagramas en capas que ilustran
espacios fisicos (por ejemplo, casa, calle), redes sociales e
instituciones que interactuan con los usuarios.

Stakeholders maps: el mapeo de stakeholders es una actividad de
diselo que nos permite identificar a los stakeholders y sus
expectativas respecto al proyecto a realiza.

¢ Diario fotografico de la sombra de un usuario con discapacidad
visual que navega por el transporte publico, mostrando barreras
como sefalizacién inaccesible.

¢ Visualice los puntos clave como pros y contras de la situacion
real en el viaje.



e Enumere a todas las personas involucradas en el concurso de
analisis que muestra a las personas o instituciones centrales,
directas e indirectas que interactuan con el viaje de las PCD.

Consejos para facilitadores:

e Organice una experiencia de seguimiento guiada para
experimentar fisicamente los desafios del contexto.

e Use videos, fotos, notas y fragmentos de observaciones
para enriquecer la comprension del equipo.

Resultado esperado: Recorrido del cliente PWD + Mapas de partes interesadas.

CUSTOMER JOURNEY CANVAS B

CUSTOMER NEEDS

What

KEY MOMENT

Wi
of

SATISFACTION

d is the customer at

@e0®® 51 DESIGHABETTERBUSINESS (04

INDIRECT
STAKEHOLDERS

DIRECT
STAKEHOLDERS

CORE USERS
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https://designabetterbusiness.com/2017/03/30/linking-customer-journey-business-model-canvas/

9.2.3 Identificacion de necesidades y problemas

|dentificar las necesidades de los usuarios, tanto habladas como tacitas, es el
corazon del disefio inclusivo. En esta etapa, el equipo trabaja para descubrir no solo
los desafios obvios, sino también las barreras ocultas o sistémicas que los usuarios
pueden enfrentar. Al interactuar directamente con los usuarios a través de métodos
empaticos, los equipos construyen una comprension compartida de lo que
realmente importa y qué problemas requieren la atencién mas urgente.

ACTIVIDAD

Objetivo: Comprender en profundidad las necesidades de los usuarios (explicitas e
implicitas) y los problemas estructurales a los que se enfrentan.

Actividades claves:

c Técnicas de empatia (Mapa de empatia).

Impacto/factibilidad Necesita agrupacién para
priorizar.

Elementos visuales:

Plantilla de mapa de empatia: dividida en secciones de dice,
%—A_ piensa, hace, siente con ejemplos de citas e iconos de usuario.

DD Matriz de impacto/factibilidad: agrupe los hallazgos en la matriz.

-

Ejemplos: Ejemplo de mapa de empatia basado en entrevistas con usuarios
con discapacidad auditiva, que revela frustraciones de
comunicacion.
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Consejos para facilitadores:

e Fomente la lluvia de ideas silenciosa sobre notas adhesivas
para garantizar que se escuchen todas las voces.

e Agrupe necesidades similares visualmente en una pared o
plataforma digital para resaltar patrones.

Resultado esperado: Mapas de empatia de PWD - grupo de necesidades vy
problemas.

Designed for: Designed by: Date: Version:
Empathy Map Canvas
WHO are we empathizing with? GOAL What do they need to DO?
Who is the person we want to understand? What do they need to do differently?

What is the situation they are in? What job(s) do they want or need to get done?
What is their role in the situation? What decision(s) do they need to make?
How will we know they were successful?

What do they THINK and FEEL?

PAINS GAINS
What are their fears, What are their wants,
frustrations, and anxieties? needs, hopes and dreams? What do they SEE?
What do they see in the marketplace?
What d in their immediate environment?
What do they see others saying an
What are they watching and reading?

What do they HEAR?
What are they hearing other:

What are they hearing from

What are they hearing from
What are they hearing second-hand?

What do they SAY?

What have we heard them say?

What can we imagine them saying?
What other thoughts and feelings might motivate their behavior?

What do they DO?
y do today?
we observed?
gine them doing?

Last updated on 16 July 2017. F this canvas ©2007 Dirve Grg, Ritanvacon
HIGH
IMPACT
COMPLEX EASY
FEASEILITY FEASIBILITY
Low
IMPACT
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https://gamestorming.com/update-to-the-empathy-map/

9.2.4 Expectativas y objetivos del usuario

Diseflar para la inclusién significa reconocer al usuario no solo como alguien con
necesidades funcionales, sino como una persona completa: emocional, social y
cultural. Esta fase invita a los equipos a explorar las aspiraciones, los valores y el
contexto de vida del usuario. Comprender estas dimensiones conduce a soluciones
qgue no solo son utilizables, sino significativas y empoderadoras. Muchos de los otros
modulos abordan instrumentos que pueden ser Utiles para este humilde enfoque.

ACTIVIDAD

Objetivo: Dar voz a los deseos, valores, emociones y expectativas del usuario, mas
alla de las necesidades funcionales.

Actividades claves:
c Entrevistas cualitativas y narracion visual.

Exploracién de la dimensién emocional, cultural y
simbdlica con la definicion de objetivos personales,
sociales y relacionales significativos.

Elementos visuales:

“v°2|a Lienzo de aspiraciones y metas: dividido en secciones
o I °$ emocionales, culturales y sociales, que incluyen citas e imagenes
= simbolicas. llustrar las aspiraciones de los usuarios.

Ejemplos: Un breve video de usuario que describe las esperanzas de

independencia mas alla de la accesibilidad fisica.

Consejos para facilitadores:

e Use ejercicios de dibujo o juego de roles para
permitir que los participantes expresen esperanzas
no verbalizadas.

¢ Valide los objetivos con los usuarios para verificar la
autenticidad.

Resultado esperado: Lienzo "Aspiraciones y metas".
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9.2.5 Investigacion y exploracion de soluciones

existentes

Antes de construir algo nuevo, es esencial explorar lo que ya existe. Esta fase ayuda a
evitar reinventar la rueda y permite a los equipos aprender de los éxitos y fracasos
anteriores. La revision de las herramientas, los servicios y las estrategias existentes
proporciona una base para mejorar o innovar de manera mas efectiva, basada en
conocimientos del mundo real.

ACTIVIDAD

Objetivo: Comprender lo que ya se ha hecho, lo que funciona y lo que no.

Actividades claves:
c Identificar familia de ideas.

c Benchmarking (productos, servicios, politicas).
c Andlisis de soluciones de cédigo abierto.

c ldentificacién de brechas y areas de mejora.
Elementos visuales:

Matriz de evaluacién comparativa: Tabla comparativa que
resume las caracteristicas, la accesibilidad, el costo y el impacto de
las soluciones existentes.

Grafico de analisis de brechas: Visualmente resaltando
necesidades insatisfechas o grupos de usuarios desatendidos.

Ejemplo: Estudio de caso de una tecnologia de asistencia de cédigo abierto
exitosa y lecciones aprendidas de su implementacion.

Consejos para facilitadores:

e Fomentar la exploracién mas alla de los productos: observar
las politicas, las iniciativas comunitarias y las redes de apoyo.

e Enmarque los fracasos como valiosos momentos de
aprendizaje para reducir el miedo a la experimentacion.

Resultado esperado: Propuesta de idea y analisis comparativo.

@I EA



9.2.6 Desarollo de conceptos

Con una sélida comprensién del contexto, las necesidades y las posibilidades, el
equipo comienza a dar forma a la idea central. El desarrollo de conceptos reune
creatividad y estrategia para imaginar como funcionara la solucion, qué valor aporta
y cdmo la experimentaran los usuarios. Esta fase traduce la investigacion en una
direccidon procesable, formando el plan para lo que viene después.

ACTIVIDAD

Objetivo: Dar forma a la idea de disefio: el cOmo y el por qué detras de la solucién.

Actividades claves:
c Ideacion participativa (taller de co-disefio).

c Definir ~ concepto  (funciones,  beneficios,
diferenciadores).

c Future User Journey, Service Blueprint, diagramas
técnicos.
Elementos visuales:

Hoja de concepto: Resumen grafico que muestra las funciones
principales, los beneficios para el usuario y los diferenciadores

clave.
= Mapa de viaje del usuario futuro: guion grafico que muestra como
E4 los usuarios interactuaran con la nueva solucion.
Plan de servicio: diagrama que mapea los puntos de contacto del
usuario y los procesos de backend.
Ejemplo: Ejemplo de hoja de conceptos para una aplicacion de comunicacion

inclusiva, que muestra caracteristicas como voz a texto vy
compatibilidad con simbolos.

Consejos para facilitadores:

e Utilice preguntas de ";Como podriamos?" para
desencadenar ideas.

e Siga revisando las personas y los objetivos para
mantenerse centrado en el usuario

Resultado esperado: Hoja de concepto + Viaje futuro + Plan.
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9.2.7 Prototipado y validacién

Las ideas cobran vida a través de prototipos. Esta fase es donde los equipos
comienzan a probar sus suposiciones y disefios de una manera tangible. La creacion
de prototipos fomenta la experimentacion y la retroalimentacion temprana de los
usuarios, lo que reduce el riesgo y garantiza que la solucién final sea factible e
impactante. La validacién con los usuarios garantiza que el disefio realmente
satisfaga sus necesidades y expectativas.

ACTIVIDAD

Objetivo: Desarrollar y probar rapidamente una solucién concreta involucrando a los
usuarios en un proceso iterativo.

Actividades claves: c Pretotipado y Prototipado (maqueta, MVP, demo).

c Pruebas de usuario (pruebas de usabilidad,
shadowing, retroalimentacién).

c Iteracidbn y mejora continua.
Elementos visuales:

Galeria de prototipos: Fotos 0 maquetas en varios niveles de
fidelidad.

Dﬁ Diagrama de bucle de retroalimentacion: llustracién de pruebas
iterativas y ciclos de refinamiento.

Ejemplo: Ejemplo de narracién de un prototipo que evoluciona después de las
pruebas de usabilidad con PWD.

Consejos para facilitadores:

e Comience con prototipos de baja fidelidad (wireframes en
papel o digitales).

e Utilice métodos de prueba accesibles, como las pruebas de
compatibilidad con lectores de pantalla.

Resultado esperado: Prototipo funcional + Informe de validacién.
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9.2.8 Estrategia de comunicaciéon y distribucion

Una buena idea necesita una voz clara. Comunicar el valor, el propésito y la facilidad
de uso de una solucidn es clave para su éxito y adopcion. Esta fase ayuda a los
equipos a planificar cdmo contar la historia de su proyecto de una manera
convincente y accesible: a través de los canales correctos, a las audiencias correctas y

con el tono correcto. Garantiza que la solucién se pueda compartir, celebrar y
escalar.

ACTIVITY

Objetivo: Planificar estratégicamente como comunicar el proyecto, a quién y con qué
herramientas, para apoyar la difusién, el compromiso y la replicacion.

Actividades claves: c Definir objetivos de comunicacién (usuarios finales,
instituciones, medios de comunicacién, redes
locales).

c Identificar mensajes clave (accesibilidad, impacto,
valores).

c Elige canales de difusion (eventos, redes sociales,
video, podcast, carteles).

c Producir materiales de comunicacion (pitch, video
de demostracion, testimonios).
Elementos visuales:

Lienzo del plan de comunicacién: Tabla con audiencias, mensajes,
canales y tiempos.

\\+// Marco de narracién: Plantilla para construir narrativas
convincentes en torno al impacto y la accesibilidad.

Ejemplo: Ejemplo de pdster de campafia en redes sociales con caracteristicas
de disefio accesibles como alto contraste y texto alternativo.

Consejos para facilitadores:

e Incluya a los usuarios finales en la creacién de
mensajes para garantizar la autenticidad.

e Utilice formatos accesibles como documentos de
lectura facil, videos en lenguaje de sefias y
descripciones de audio.

Resultado esperado: Plan de comunicacion visual + kit de herramientas narrativas.
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ACTIVIDADES Y EJEMPLOS
DEL MUNDO REAL

Actividades, resultados y reflexiones

Este capitulo final traduce el pensamiento inclusivo en accion mediante actividades
practicas, ejemplos reales y prdcticas reflexivas.

4

Los alumnos crean en colaboracién mapas de empatia para usuarios con diversas
necesidades (p. ej., un comunicador no verbal, un usuario de silla de ruedas, una
persona neurodivergente). Esta actividad ayuda a visualizar las experiencias de los
usuarios e identificar barreras invisibles en entornos o sistemas.

+

Los alumnos organizan sesiones de disefio colaborativo con participantes de
diferentes origenes, incluidos aquellos con experiencia vivida de exclusion. Juntos,
intercambian ideas y crean prototipos de soluciones, adquiriendo experiencia en
facilitacion inclusiva e incorporacion de retroalimentacion.

+

Trabajando en equipos, los alumnos evaluan la accesibilidad de un espacio elegido,
como un Fablab, un aula o un lugar publico, utilizando listas de verificacién y
observacion directa. Luego proponen mejoras realistas y conscientes del
presupuesto y las presentan a las partes interesadas.

4

En este desafio, los alumnos disefian un producto o herramienta que aborda una
barrera de accesibilidad especifica, como un dispositivo de cocina con una sola mano
0 un sistema de orientacion de realidad aumentada. El proceso enfatiza la creacién
de prototipos, las pruebas y los comentarios de usuarios reales.
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9.3.1 Resultados de aprendizaje

Al final de este Toolkit, los alumnos podran:

Definir el pensamiento inclusivo y explicar su importancia en el disefio y la
educacion contemporaneos.

Apliquer enfoques de disefio inclusivo, incluido el disefio centrado en el ser
humano, el disefio universal y el pensamiento culturalmente receptivo, en
escenarios del mundo real.

Colaborar de manera efectiva con personas de diversos origenes para co-
crear soluciones significativas.

Disefiar entornos, productos o experiencias que se adapten a una amplia
gama de necesidades y habilidades.

Reflexionar criticamente sobre sus propios prejuicios y practicas, e identificar
oportunidades para fomentar la equidad, el acceso y la inclusion en su
trabajo.

006 o0

9.3.2 Evaluacion y reflexion

Métodos de evaluacion:

Evaluacién por pares 'y
autoevaluacién

Diarios reflexivos

Los  alumnos  mantienen
diarios para explorar el
crecimiento  personal, el
desarrollo de la empatia y los

Los alumnos evaldan sus
habilidades de
colaboracién y

comunicacion,
reflexionando sobre cémo
contribuyeron al trabajo
en equipo inclusivo y se
apoyaron mutuamente.

desafios que enfrentan al
disefiar para la inclusion,
fomentando

autoconciencia 3%
responsabilidad.

Indicaciones de reflexién:

¢;Cuando te has sentido excluido/a?
© Reflexiona sobre un momento de exclusion e identifica qué cambios en el entorno, la

comunicacion o el disefio podrian haberte hecho sentir mds incluido.

¢Como cambiaria tu ultimo proyecto con el pensamiento inclusivo aplicado?
© Vuelva a examinar un proyecto anterior e imagine cémo podria redisefiarse para
servir mejor a diversos usuarios o comunidades.

;Qué cambio simple podria hacer que su salén de clases o grupo sea mds inclusivo?

© Identifique una modificacion de bajo esfuerzo y alto impacto en su entorno actual que
podria mejorar inmediatamente la inclusion y la pertenencia.
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Este glosario define los términos técnicos y conceptuales clave utilizados en los
modulos del Proyecto IDEA, apoyando el entendimiento compartido entre
educadores, facilitadores y estudiantes. Los términos seleccionados reflejan el
lenguaje del codisefio inclusivo, la creatividad digital y la educacion participativa.
Cada entrada incluye una definicion e indica el médulo principal donde el término es
mas relevante, lo que facilita una referencia rapida para quienes implementan el kit
de herramientas.

ACCESIBILIDAD Q 06 Comunicacion inclusiva,

09 Kit inclusivo

El disefilo de entornos y materiales para que puedan ser utilizados por todas las
personas, incluidas aquellas con discapacidad, sin necesidad de adaptacion.

A S E Q U I B I I_ I D A D Q 01 Establecimiento de problemas

e investigacién de UX

Las cualidades o propiedades de un objeto que sugieren cdmo se puede usar,
importantes para hacer que el disefio sea intuitivo y accesible.

AGENCIA Q 02 Co-Design Principles

La capacidad de las personas (especialmente los participantes con discapacidades)
para actuar intencionalmente e influir en los procesos y resultados del disefio.

G 02 Principios de co-disefio
CO-DISENO Q P

Practica de disefio colaborativo que involucra a los usuarios y las partes interesadas
como socios iguales en la ideacidn, el desarrollo y la evaluacion.

CO-INNOVACI 6 N Q 02 Principios de co-disefio

Proceso de integracion de multiples conocimientos para desarrollar soluciones
novedosas, a menudo en contextos industriales o empresariales.

COPRODUCCION Q 02 Principios de co-disefio

Prestacion conjunta de servicios por parte de proveedores y usuarios, que se
diferencia del codisefio por centrarse en la implementaciéon mas que en la ideacion.



Egéﬁ"}!oo gIE SREGLAS Q 03 Creacién de ideas

Un acuerdo simbdlico y narrativo co-creado por los participantes para definir
expectativas compartidas y respeto mutuo durante los talleres.

DISENO UNIVERSAL o .
PARA EL APRENDIZAIJE 06 Comunicacién inclusiva
(DUA)

Educational framework aimed at providing flexible learning environments that
accommodate diverse learners’' needs

EABLAB Q 09 Kit inclusivo

Laboratorio de fabricacién equipado con herramientas digitales para la creacién de
prototipos, fomentando el aprendizaje y la experimentacion.

FABRICANTE e 09 Kit inclusivo

Un individuo que crea prototipos o productos utilizando herramientas digitales y
tradicionales, a menudo en entornos FabLab.

I T E R A C I o N Q 04 Prototipado y Validacion

Ciclos repetidos de creacidon de prototipos, pruebas y refinamiento para mejorar un
disefio.

EMPATIA

e investigacion de UX
09 Kit inclusivo

MAPA D E e 01 Establecimiento de problemas

Una herramienta para capturar lo que un usuario dice, piensa, hace y siente,
facilitando la comprensién de las experiencias de los usuarios.

MOODBOARD Q 03 Creacién de ideas

Una coleccion de materiales visuales utilizados para explorar y comunicar ideas
estéticas o conceptuales durante los procesos de disefo.



PERSONA Q 01 Establecimiento de problemas

e investigacion de UX

Un personaje ficticio utilizado para representar arquetipos de usuarios, guiando un
disefio empatico y centrado en el usuario.

NARRA C | O N Q 07 El Pitch como herramienta para

la creacion de prototipos inclusivos

Técnicas narrativas utilizadas para comunicar ideas, experiencias o resultados de
proyectos de una manera identificable y atractiva.

07 El Pitch como herramienta para
PITCH la creacion de prototipos inclusivos

Una presentacion concisa y persuasiva que comunica el valor de una idea o
prototipo a una audiencia.

PR o T o TIP o Q 04 Prototipado y Validacién

09 Inclusive Kit

Una versién muy temprana y de baja fidelidad de un producto, utilizada para validar
ideas basicas antes de la creacién completa de prototipos.

01 Establecimiento de problemas
USUARIO e investigacion de UX,

09 Kit inclusivo

RECORRIDO DEL

Una representacién visual o narrativa de los pasos que dan los usuarios cuando
interactuan con un servicio o producto. roduct.

01 Establecimiento de problemas
S O MBREAD O e investigacién de UX,

09 Kit inclusivo

Un método de investigacion en el que los disefiadores observan a los usuarios para
comprender sus comportamientos y contextos.

LDER 08 Modelo de gestion,
01 Establecimiento de problemas
e investigacion de UX,

Proceso de identificacion, clasificacion y analisis de personas u organizaciones
involucradas. en o afectados por un proyecto.

UX XPERIENCIA Q 01 Establecimiento de problemas
V)

ARIO ) e investigacion de UX

3
DE US

La experiencia general de una persona que interactua con un sistema, enfatizando la
usabilidad y la satisfaccion.
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