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A aplicação didática requer estratégias que estimulem a reflexão 
crítica, o diálogo e a colaboração intercultural, bem como a 
utilização de materiais e recursos educativos culturalmente 
relevantes.
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Resumen: El presente ensayo surge como una reflexión documentada sobre una experiencia formativa llevada a 
cabo en el contexto de la asignatura de Innovación y Emprendimiento del plan común de Diseño en la Universidad 
Gabriela Mistral. Como parte de esta actividad educativa, los estudiantes integraron elementos metodológicos de 
Future Thinking y Design Thinking con lenguajes generativos, con el objetivo de prospectar temáticas y tendencias, 
para finalizar con la elaboración de prototipos vinculados a sus futuras menciones de diseño en áreas como mar-
keting, videojuegos, animación o interacción. La experiencia resalta la importancia de incorporar prácticas colabo-
rativas y reflexivas, mediadas por tecnologías emergentes, en los procesos investigativos y analíticos propios de la 
disciplina. Este ensayo, más que conclusivo, pretende aportar a la discusión sobre cómo se relaciona la enseñanza 
del diseño con la adopción efectiva de nuevas tecnologías.
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Introducción
La era digital ha irrumpido significativamente en múlti-
ples disciplinas y campos de estudio, incluyendo el di-
seño. En este contexto, la inteligencia artificial (IA) y el 
uso de algoritmos avanzados han abierto nuevas oportu-
nidades, destacando especialmente el uso de lenguajes 
generativos para el desarrollo de tareas, procesamiento 
de datos, análisis por citar algunos. La era del prompt 
ha permitido que la interacción con sistemas de inte-
ligencia artificial sea más intuitiva ya que a partir de 
instrucciones textuales específicas -prompts- y median-
te un relacionamiento narrativo e instructivo permiten 
obtener resultados específicos. Asimismo, conceptos 
como la singularidad tecnológica, entendida como el 
momento hipotético en que la evolución tecnológica ex-
cede la capacidad humana para comprender o anticipar 

sus efectos, plantean un debate contemporáneo situado 
en la aceleración e incertidumbre que oscila entre pers-
pectivas optimistas y reflexiones críticas sobre posibles 
implicancias sociales, éticas y económicas de la tecno-
logía (Lévy, 2007; Van Dijck, 2016).
Según la Real Academia Española (RAE, 2023), la incer-
tidumbre se define como la falta de certeza, seguridad, 
evidencia o convicción sobre algo. Este concepto es par-
ticularmente relevante en la actualidad, principalmen-
te porque los avances, como en todos los tiempos, van 
más allá de la comprensión humana inmediata debién-
dose enfrentar a decisiones en entornos caracterizados 
por variables desconocidas o difíciles de anticipar. En 
este sentido, Burbules (2014) argumenta que aceptar la 
incertidumbre no solo es una realidad inevitable, sino 
que puede constituirse en un elemento positivo para el 
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aprendizaje, al estimular la búsqueda continua de nue-
vas metodologías y estrategias para gestionar la comple-
jidad y facilitar la innovación.
La innovación, la creatividad, la tecnología así como el 
diseño comparten una relación intrínseca con el princi-
pio de incertidumbre por su naturaleza y carácter dis-
ruptivo. Este contexto, marcado por la transformación 
digital y la globalización, genera escenarios cambiantes 
y en constante evolución, incrementando la compleji-
dad e imprevisibilidad del entorno (Boczkowski, Mit-
chelstein & Matassi, 2017).
Para gestionar estos procesos de incertidumbre, han 
surgido metodologías específicas, como el Future Thin-
king y el Design Thinking, que proporcionan marcos 
conceptuales y prácticos que permiten visualizar o bien 
reducir el impacto negativo o ansiedad ante lo descono-
cido en los procesos de toma de decisiones. Lévy (2007) 
sostiene que la integración de estas metodologías pros-
pectivas y tecnológicas dentro de los procesos creativos 
facilita la anticipación de tendencias emergentes y la 
construcción sistemática de escenarios futuros. De esta 
forma, ofrecen herramientas estructuradas que permi-
ten disminuir los riesgos inherentes a la innovación y 
aprovechar la incertidumbre como ventaja competitiva 
en contextos educativos y profesionales.
De Benito et al. (2020) destacan además que la adop-
ción de enfoques prospectivos en el ámbito educativo 
y profesional desarrolla una mentalidad flexible y res-
iliente, capaz de adaptarse eficientemente a contextos 
volátiles y complejos. Este enfoque fomenta prácticas 
colaborativas y reflexivas, utilizando tecnologías emer-
gentes y metodologías innovadoras como catalizadores 
del aprendizaje. Consecuentemente, estas prácticas ge-
neran entornos educativos donde tanto el error como la 
experimentación son considerados etapas fundamenta-
les dentro de un proceso iterativo que conduce hacia la 
creatividad, el desarrollo profesional y la innovación.

La creatividad como una sinergia
El Future Thinking constituye una metodología que an-
ticipa y explora posibles escenarios futuros mediante el 
análisis sistemático de tendencias y señales emergentes. 
Este enfoque acepta la incertidumbre inherente al futu-
ro, pero enfatiza en la estructuración de herramientas 
que permitan identificar oportunidades y riesgos de ma-
nera ordenada. De este modo, permite a las organiza-
ciones y personas formular estrategias que faciliten la 
adaptación a contextos diversos (Lévy, 2007). Así, esta 
metodología se configura como una herramienta estra-
tégica clave que transforma la incertidumbre en ventaja 
competitiva, favoreciendo la innovación y la adaptabi-
lidad en contextos complejos y dinámicos (De Benito, 
Moreno-García & Villatoro, 2020).
Por otra parte, el Design Thinking, emerge como un mé-
todo creativo centrado en el usuario, cuyo objetivo es 
resolver problemas mediante procesos iterativos y co-
laborativos. Herbert Simon (1969) sentó bases teóricas 
importantes para entender el diseño como un proceso 
sistemático orientado a la resolución de desafíos com-
plejos. Este autor destacó que el diseño no solo implica 
un acto creativo, sino un proceso estructurado de toma 
de decisiones basado en la reflexión crítica y la itera-
ción. Posteriormente, instituciones como la d.school 

de la Universidad de Stanford y empresas como IDEO 
han perfeccionado esta metodología, consolidando su 
aplicación en diversos ámbitos y fortaleciendo la inno-
vación colaborativa (Brown, 2008).
En relación con la complementariedad de ambos en-
foques, el Design Thinking se centra especialmente en 
desafíos concretos e inmediatos, mientras que el Futu-
re Thinking amplía el horizonte temporal al considerar 
tendencias y desafíos a largo plazo. Juntas, estas me-
todologías permiten desarrollar soluciones adaptadas 
a contextos cambiantes, generando escenarios inno-
vadores con aplicación futura concreta. Por su parte 
las prácticas de diseño han incorporado, desde etapas 
tempranas de formación, el uso de medios tecnológicos 
para analizar, visualizar y construir ideas, facilitando el 
desarrollo de futuros alternativos de manera sistemática 
(Scolari, 2013).
En este contexto, los lenguajes generativos, entendidos 
como sistemas basados en algoritmos y procesos de 
aprendizaje automático capaces de producir diseños o 
soluciones de manera autónoma o semiautónoma, se 
presentan como herramientas esenciales para facilitar 
la exploración creativa (Boczkowski, Mitchelstein & 
Matassi, 2017; Lévy, 2007). Su integración en procesos 
creativos puede generar cambios profundos en los para-
digmas tradicionales del diseño, dado que la capacidad 
de la Inteligencia Artificial (IA) para analizar grandes 
volúmenes de información, aprender patrones comple-
jos y generar soluciones gráficas o conceptuales agiliza 
significativamente la iteración y adaptación frente a mé-
todos convencionales (Lévy, 2007).
La incorporación de lenguajes generativos no solo 
añade eficiencia al proceso creativo, sino que también 
plantea interrogantes sobre si su integración potencia 
o altera metodologías como el design fiction, el story-
boarding, el prototipado narrativo y la planificación 
por escenarios. Estas metodologías tradicionalmente 
utilizan narrativas especulativas o visuales para generar 
ideas, beneficiándose potencialmente de gran volumen 
de información y de la capacidad de la IA para adoptar 
diferentes perspectivas y roles narrativos mediante ins-
trucciones específicas denominadas prompts. En conse-
cuencia, la IA se convierte en un mediador creativo que 
redefine el papel de los diseñadores en los procesos de 
innovación (Scolari, 2013).
Existen perspectivas que argumentan que histórica-
mente el diseño ha mostrado una notable capacidad de 
adaptación tecnológica, asimilando la inteligencia arti-
ficial como una herramienta adicional más que como 
un agente disruptivo absoluto. Desde este punto de 
vista, la tecnología se integra a las prácticas existentes, 
complementando y potenciando los procesos sin mo-
dificar radicalmente sus fundamentos metodológicos 
esenciales (Brown, 2008). De este modo, la adopción 
de herramientas tecnológicas enriquece las formas de 
pensar, fortaleciendo procesos que si bien provienen de 
lo humano como la empatía (basada en percepciones o 
análisis cualitativos), la colaboración y la reflexión crí-
tica en los equipos creativos.
En síntesis, el debate central sobre el rol de la IA en los 
procesos creativos se orienta hacia determinar hasta qué 
punto ésta actúa como agente disruptivo o, más bien, 
como herramienta complementaria. La incorporación 



Reflexión Académica en Diseño y Comunicación. Año XXVI. Vol. 60. (2025). pp. 11 - 168. ISSN 1668-1673 123

Reflexión Académica en Diseño y Comunicación. Año XXVI. Vol. 60

de la inteligencia artificial puede implicar una transfor-
mación profunda del paradigma creativo, modificando 
etapas específicas del proceso, o simplemente comple-
mentar las prácticas existentes sin alterar significativa-
mente sus fundamentos esenciales. Independientemen-
te del grado de impacto, tanto la adopción tecnológica 
como el manejo de sesgos humanos o digitales constitu-
yen aspectos relevantes del diseño actual. En definitiva, 
integrar estas metodologías y herramientas requiere un 
enfoque crítico que considere la empatía digital como 
un componente clave para enfrentar la incertidumbre 
inherente a cualquier proceso innovador (Burbules, 
2014; Lévy, 2007).

Actividad, Herramientas y Procedimiento
La actividad se desarrolló en el marco de la asignatura 
de Innovación y Emprendimiento, correspondiente al 
plan común de diseño y artes digitales de primer año, 
durante el primer semestre de los años 2023 y 2024. Se 
trató de una experiencia inicial en la formación, donde 
los estudiantes trabajaron en equipos de dos a tres in-
tegrantes, conformando un total de catorce grupos que 
exploraron diversas temáticas globales.
El punto de partida fue la identificación de megaten-
dencias y el análisis prospectivo de su impacto en dis-
tintos ámbitos. El desafío consistió en investigar y clasi-
ficar seis megatendencias, que luego fueron organizadas 
en tres macrotendencias principales y subdivididas en 
microtendencias más específicas. Este ejercicio buscaba 
no solo reconocer fenómenos globales, sino también es-
tablecer relaciones jerárquicas entre niveles de tenden-
cia, desde lo más amplio hasta lo particular.
Para apoyar este proceso, los equipos utilizaron herra-
mientas digitales abiertas al público como apoyo en la 
exploración, hojas de cálculo en línea para organizar y 
comparar los hallazgos, y métodos analíticos prospecti-
vos como el Cono de Futuros y la Matriz de Impacto y 
Probabilidad. Estos instrumentos permitieron priorizar 
señales, visualizar posibles escenarios y fundamentar 
de manera más sólida las tendencias seleccionadas.
El procedimiento seguido integró diferentes momen-
tos. Inicialmente, los estudiantes discutieron en equipo 
para definir áreas de interés relacionadas con tecnolo-
gía, sostenibilidad, globalización o género. Posterior-
mente, formularon y ajustaron instrucciones textuales 
de búsqueda que orientaron la identificación de tenden-
cias en distintos horizontes temporales. La información 
recopilada fue sistematizada en planillas digitales, lo 
que facilitó la clasificación entre megatendencias, ma-
crotendencias y microtendencias, así como el análisis 
comparativo de sus implicancias.
En el análisis se destacó, por ejemplo, la megatendencia 
de inclusión y diversidad, que se articuló en dos ma-
crotendencias: el reconocimiento y la celebración de la 
individualidad, junto con la accesibilidad universal a 
través del diseño inclusivo. Estas dimensiones se con-
cretaron en microtendencias como el reconocimiento 
de identidades diversas y la representación auténtica 
en los medios.
Asimismo, se identificaron otras megatendencias de 
gran alcance. Entre ellas se encuentran la digitalización 
total, que se traduce en procesos de automatización y en 

la implementación de chatbots en los servicios de aten-
ción; la inteligencia artificial omnipresente, asociada 
a la resiliencia organizacional y al uso de realidad au-
mentada en contextos comerciales; la sostenibilidad y 
la ecoinnovación, que impulsan modelos de innovación 
abierta y de educación personalizada; y finalmente, la 
globalización y conectividad, que se vincula a transfor-
maciones demográficas y da lugar a fenómenos como 
la economía colaborativa, la personalización masiva de 
productos y servicios, y el surgimiento de microfinan-
zas digitales orientadas a la inclusión.
Tras este análisis, cada equipo aplicó herramientas de 
prospectiva para construir escenarios futuros y, poste-
riormente, recurrió al enfoque de Design Thinking para 
transformar dichas tendencias en prototipos vinculados 
a sus intereses disciplinares. El flujo de trabajo conside-
ró fases de empatía, definición, ideación, prototipado y 
testeo, las cuales permitieron articular las visiones pros-
pectivas con propuestas de diseño concretas.

Conclusiones
La presente actividad tuvo como objetivo inicial el in-
corporar en etapas tempranas de la formación de di-
seño la inteligencia artificial y lenguajes generativos 
como herramienta tecnológica adicional más que como 
agente disruptivo o fin en sí misma con el objetivo de 
complementar procesos de investigación asociados al 
diseño, en este caso, el estudio de tendencias globales y 
prospección futura como insumos para la generación de 
marcos de referencia y sus supuestos para el desarrollo 
de acciones de creación y diseño.
Esta sinergia metodológica basadas en lo especulativo, 
narrativo y su bajada formal o prototipado, permite a 
los diseñadores adoptar un rol de gestor estratégico 
asociado a la anticipación de tendencias y gestión de 
la complejidad de su entorno mediato y venidero. En 
este contexto el uso de metodologías de design thinking 
y future thinking al compartir herramientas como la 
construcción de escenarios, la empatía, el trabajo co-
laborativo y prototipado permiten generar un flujo de 
trabajo que incorpora la dimensión temporal futura y su 
traducción en proyectos concretos y tangibles mediante 
la generación de marcos de referencia como base de sus 
acciones creativas incorporando la incertidumbre como 
un elemento de transformación.
Desde una mirada personal se considera que los futuros 
egresados de diseño continuarán transformando la in-
certidumbre en una fuente de inspiración e innovación 
junto a las tecnologías de época como herramientas que 
tributan a la imaginación, la especulación y la narrativa 
que antecede al momento de la creación por otra parte 
el uso de la inteligencia artificial será una parte del pro-
ceso creativo e implicar una transformación profunda 
respecto a este paradigma y no necesariamente el reem-
plazo de este o de sus fundamentos.
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Abstract: This essay arises as a documented reflection on an 
educational experience conducted within the Innovation and 
Entrepreneurship course, part of the common Design curriculum 
at Universidad Gabriela Mistral. As part of this educational 
activity, students integrated methodological elements from 
Future Thinking and Design Thinking with generative languages 
to prospect themes and trends, ultimately leading to the creation 
of prototypes aligned with their future design specializations in 

areas such as marketing, video games, animation, or interaction. 
The experience emphasizes the importance of incorporating 
collaborative and reflective practices mediated by emerging 
technologies into the research and analytical processes inherent 
to the discipline. Rather than providing definitive conclusions, 
this essay aims to contribute to the ongoing discussion regarding 
how design education effectively relates to the adoption of new 
technologies.

Keywords: design – future thinking – generative languages – 
prospective – prototyping – innovation – co-design – education

Resumo: O presente ensaio surge como uma reflexão 
documentada sobre uma experiência formativa realizada no 
contexto da disciplina de Inovação e Empreendedorismo do 
plano comum de Design da Universidade Gabriela Mistral. 
Como parte dessa atividade educativa, os estudantes integraram 
elementos metodológicos de Future Thinking e Design Thinking 
com linguagens generativas, com o objetivo de prospectar 
temáticas e tendências, finalizando com a elaboração de 
protótipos vinculados às suas futuras menções de design em 
áreas como marketing, videogames, animação ou interação. 
A experiência destaca a importância de incorporar práticas 
colaborativas e reflexivas, mediadas por tecnologias emergentes, 
nos processos investigativos e analíticos próprios da disciplina. 
Este ensaio, mais do que conclusivo, pretende contribuir para 
a discussão sobre como o ensino do design se relaciona com a 
adoção efetiva de novas tecnologias.
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