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/Qué es la Innovacion?

La innovacidn no es simplemente inventar algo nuevo. Es
la aplicacidn de nuevas ideas para generar valor tangible y
atil.

Este valor se manifiesta en productos mejorados, servicios
transformados, procesos optimizados o modelos de
negocio revolucionarios.




Por Qué la Innovacion es Crucial

& ®

Ventaja Competitiva Relevancia en el Mercado
Diferenciarse en mercados saturados ofreciendo algo Adaptarse a necesidades cambiantes. Las empresas
unico que atraey retiene clientes. gue no innovan se vuelven obsoletas, como Kodak.

Le Q

Eficiencia y Productividad Crecimiento y Expansion

Reducir costos, optimizar recursos y aumentar la Crear nuevos productos y entrar en nuevos mercados
rentabilidad mediante procesos innovadores. para impulsar el crecimiento empresarial.



Evolucion del Design Thinking

1 Afios 60: Los Origenes

Nace en diseno industrial y arquitectura. Herbert A. Simon
describe el disefio como forma de pensar y resolver
problemas en "Las ciencias de lo artificial".

2 Afos 80-90: La Popularizacién

IDEO, con David Kelley y Tim Brown, lleva la metodologia
mMas alla del disefo de productos fisicos hacia problemas

B

abstractosy complejos.

3 Siglo XXI: Consolidacién Global

Se convierte en metodologia estratégica adoptada por
Google, Apple y PepsiCo. Ensenada en d.school de
Stanford como marco mental para todos.




Los 4 Principios Clave del Design Thinking

Enfoque Humano

El pilar central. Comenzar
siempre con las personas,
buscando profunda empatia
para entender necesidades,
motivaciones y frustraciones no

expresadas.

Optimismo

Creencia fundamental: siempre
es posible encontrar una
solucidon mejor. Este optimismo
iImpulsa la exploracion de nuevas
posibilidades.

Colaboracion

Equipos multidisciplinarios
resuelven mejor los problemas
complejos. Diferentes
perspectivas fomentan
creatividad y soluciones
robustas.

Experimentacion

Prototipado rapido y pruebas
continuas. "Falla rapido, aprende
prontoy barato" en lugar de
buscar la perfeccion desde el

inicio.
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El Proceso de 5 Fases

Empatizar

Sumergirse en el mundo del usuario para entender su realidad.

Definir

Sintetizar lo aprendido para articular el problema central.

Idear

Generar gran cantidad de ideas sin juicio para solucionar el problema.

Prototipar

Construir representaciones tangibles y de bajo costo de las ideas.

Probar

Obtener retroalimentacion de usuarios reales con los prototipos.

Este proceso es iterativoy no lineal. Los equipos pueden moverse hacia adelante y hacia atras entre fases segun lo que aprenden.



Fase de Empatia
Comprendiendo al Usuario




La Importancia de la
Empatia

La empatia es la capacidad de ponerse en el lugar del otro
para comprender sus sentimientos, necesidades y
pensamientos.

En innovacion, es fundamental porque asegura que
estamos resolviendo el problema correcto.

[ Sin empatia, las empresas crean productos
técnicamente brillantes pero que nadie quiere

porgue Nno conectan con una necesidad humana
real.




Técnicas de Investigacion Cualitativa

Entrevistas en Profundidad

Conversaciones semi-
estructuradas que descubren
historias, emocionesy
motivaciones usando preguntas
abiertas y escucha activa.

Observacion Contextual

Observar usuarios en su entorno
natural mientras realizan
actividades. Revela lo que hacen
versus lo gue dicen que hacen.

Shadowing

Seguir al usuario como su
"sombra" durante un periodo.
Proporciona vision holistica de
INnteracciones, desafios y flujos de
trabajo.



Herramientas para la
Empatia




Mapa de Empatia

Lienzo visual que sintetiza informacidn sobre un usuario en
cuadrantes:

Piensa - Pensamientos internos
Siente - Emociones

Dice - Lo que expresa

Hace - Acciones observables
Esfuerzos - Dolores y frustraciones

Resultados - Ganancias y objetivos

Herramienta colaborativa excelente para que todo el
equipo comparta una misma vision del usuario.
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User Peresona

Pixsol Wiarsand

Personas: Arquetipos de Usuario

;Quéson?

) Personajes ficticios creados a partir de la investigacion para
representar grupos de usuarios.
Elementos

Incluyen nombre, foto, datos demograficos, metas,
frustraciones y biografia breve.
Propésito

ﬂ_\@ Humanizan a los usuarios y mantienen el enfoque del

equipo. "DiseAamos para Ana, la abogada de 35 anos'".
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Fase de Definicion

Sintetizando Hallazgos




El Puente Crucial

Recopilacion de Datos Sintesis y Enfoque Generacion de Soluciones

Q
Fase de Empatia o) Fase de Definicion W
Fase de Ideacion

El objetivo es dar sentido a toda la informacidn para llegar a un enunciado del problema claroy
accionable.



Andlisis y Sintesis de Informacién

Andlisis

Después de la empatia, el
equipo tiene gran cantidad de
datos brutos: notas, fotos, videos,
observaciones.

El analisis consiste en
"descargar" toda esta
informacion (escribiendo cada
dato en un post-it) y compartirla
con el equipo.

Sintesis

Proceso de organizar
iInformacion para encontrar
patrones, temas recurrentesy

conexiones.

Técnica comun: mapeo de
afinidad, agrupando post-its por
temas similares.

Este proceso transforma el caos de datos en una estructura coherente,

permitiendo que emerjan los descubrimientos mas importantes.




Identificando Insights y
Necesidades

Insights (Revelaciones)

No es un dato, es una revelacién sobre el comportamiento
humano. Comprension profunday no obvia de por qué las
personas hacen lo que hacen.

Ejemplo: "La gente dice que le preocupa la privacidad, pero
comparte toda su vida en redes sociales".

Necesidades

Requerimientos humanos que deben satisfacerse. Enfocarse en
necesidades profundas y emocionales, no superficiales.

Ejemplo: No es "un taladro", es "hacer un agujero". Mas profundo:
"sentir que este espacio es mi hogar".




o 7
Aja!
1A a.
Un buen insight es aquel que te hace decir

"i/Ajal" y cambia tu perspectiva sobre el
problema.




Las Necesidades se Expresan con Verbos

Organizar Conectar
Necesidad de estructura y orden en el caos Necesidad de relacion y pertenencia
Sentirse seguro Expresarse

Necesidad de proteccion y confianza Necesidad de identidad y autenticidad



El Punto de Vista (POV)

La Brdjula del Proyecto

Declaracion concisa que resume el problema a resolver, enfocandolo desde la perspectiva del usuario.



Estructura del POV

Usuario

¢ Para quién estamos
disenando? Debe ser
especifico, basado en la
"Persona" creada.

Necesita

¢ Cual es su necesidad
fundamental sin resolver?
Debe ser un verbo de accion.

3

Porque (Insight)

¢ Cual es la revelacion que
Nnos ayuda a entender por
qué esa necesidad es
Importante?

[J Férmula: [Usuario] + necesita + [Necesidad del usuario] + porque + [Insight]



Ejemplo de POV Completo

"Mariana, una estudiante de posgrado que trabaja medio tiempo,
necesita una manera de organizar sus fuentes académicas

porque se siente abrumada por el desorden digital y teme que

su valioso tiempo de investigacion se pierda en la busqueda de

archivos."

Accionable Enfocado

Proporciona direccion clara para Se centra en un problema
la solucion especifico

Criterio de Evaluacion

Permite evaluar ideas futuras




La Pregunta Generadora
;Como
Podriamos...?




How Might We (HMW)

Una vez que se tiene un POV sdlido, el siguiente paso es
traducirlo en preguntas que inviten a la creatividad.

El formato "¢ Como podriamos..?" es ideal porque es
optimista y abierto.

Prepara el terreno para la fase de Ideacion
descomponiendo el desafio en multiples facetas del
problema.




Ejemplos de Preguntas HMW

Usando el ejemplo de Mariana, la estudiante de posgrado:

- 1 - 2
Para la sobrecarga Para el miedo a perder tiempo
¢ Como podriamos hacer que la organizacion de ¢ Como podriamos ayudar a Mariana a encontrar
archivos se sienta sin esfuerzo? cualgquier documento en menos de 10 segundos?
Para cambiar la perspectiva Maés audaz
¢ Como podriamos transformar la gestion de ¢ Como podriamos eliminar la necesidad de que
archivos de una tarea tediosa a una experiencia Mariana gestione archivos manualmente?

gratificante?



El Poder de Multiples HMWs

Crear varias preguntas HMW a partir de un solo POV abre
un abanico de posibilidades para la lluvia de ideas.

Esto asegura que se exploren multiples caminos de
solucion en lugar de fijarse en una sola idea demasiado
pronto.




Beneficios del Enfoque HMW

Abre Posibilidades Facilita Colaboracion

El lenguaje optimista invita a pensar en Las preguntas son faciles de compartir y
grande sin limitaciones iniciales. discutir en equipo.

Genera Diversidad Impulsa Accién

Multiples HMWs conducen a soluciones Transforma problemas complejos en

variadas e innovadoras. desafios accionables.



Del Problema a la Solucién

Empatia Profunda

Investigacion cualitativa con usuarios reales

Sintesis de Datos

Identificar patrones, insights y necesidades

POV Claro

Definir el problema desde |la perspectiva del usuario

Preguntas HMW

Abrir multiples caminos para la ideacion




Herramientas Visuales en Accion




La Iteracion es Clave

Definir
Empatizar M) =
. Idear
DQ
=
Probar
Y Prototipar

El proceso no es lineal. Los equipos pueden moverse entre fases segun los aprendizajes, refinando
continuamente su comprension.



Errores Comunes a Evitar

X Saltar la Empatia

Asumir que conoces al usuario sin investigacion profunda lleva a
soluciones irrelevantes.

X POV Demasiado Amplio

"Los usuarios necesitan ser felices" no es accionable. Sé especifico sobre
quién, qué y por qué.

X Confundir Soluciones con Necesidades

La necesidad no es "una app", es lo que la persona quiere lograr o sentir.

X Una Sola Pregunta HMW

Limitar la exploracion a un solo camino reduce la innovacién potencial.



Mejores Practicas

—  Documenta Todo

Fotos, videos, citas textuales. Los detalles importan y revelan
insights.

— Involucra a Todo el Equipo
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La sintesis colaborativa genera comprension compartiday
compromiso.

—  Busca Contradicciones

Las tensiones entre lo que dicen y hacen revelan insights
poderosos.

—  Prueba tu POV

Compartelo con usuarios para validar que captura su
realidad.




Casos de Exito

 Apple

Empatia profunda con usuarios
llevo al diseno intuitivo del
IPhone, revolucionando la

industria.

B Kaiser Permanente

Rediseno la experiencia de
cambio de turno de enfermeras,
mejorando comunicaciony
cuidado del paciente.

2 Bank of America

El programa "Keep the Change"
surgio de entender necesidades

de ahorro de clientes.



Métricas de una Buena Definicion

100% 3-5

Claridad Preguntas HMW

Todo el equipo entiende el Numero ideal para explorar sin
problema de la misma manera dispersarse

1

Usuario Especifico

Enfocarse en una persona
concreta, no en "todos"



Transicion a la Ideacion

Con un POV sdlido y preguntas HMW bien formuladas, el equipo esta listo para la fase mas creativa: la
|deacién.

La definicion clara del problema es el trampolin que permite saltos creativos audaces y relevantes.



Resumen de Herramientas

Mapa de Empatia Personas

HMW fof = Journey Map

000
000
000

POV Mapeo de Afinidad

Cada herramienta tiene un propdsito especifico en el proceso de descubrimiento y definicion.



Mindset del Innovador

@ Curiosidad Infinita Observacién Activa

Siempre pregunta "¢ por qué?" cinco veces Nota los detalles que otros pasan por alto. Los
para llegar a la raiz del problema. INsights estan en o sutil.

% Empatia Genuina W Optimismo Pragmdtico

Conecta emocionalmente con las experiencias Cree en soluciones mejores mientras mantiene

de otros sin juzgar. los pies en |a tierra.



Préximos Pasos

Practica la Observacion

Dedica tiempo a observar a las personas en su entorno natural esta

semana.
e Realiza Entrevistas
Habla con al menos 3 usuarios potenciales usando preguntas
abiertas.

@ Crea tu Primer POV
' Sintetiza tus hallazgos en un Punto de Vista claro y accionable.
Genera HMWs
Transforma tu POV en al menos 5 preguntas "¢ CoOmo

podriamos...?"




jComienza tu Viaje de
Innovacion!

El Design Thinking no es solo una metodologia,
es una forma de ver el mundo y resolver

problemas que pone a las personas en el centro.

"l a iInnovacion distingue a los lideres de los seguidores.”

— Steve Jobs
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Fase de Ideacion: Generando
Ideas Creativas

o

Exploracién Seleccion

Generamos multiples Enfocamosy elegimos las
posibilidades sin limites ni iIdeas mas prometedoras
juicios

Accion

Transformamos conceptos en soluciones tangibles




Pensamiento P
Divergente vs. / 7 |
Convergente




Pensamiento Divergente:
Expandir y Explorar

El pensamiento divergente es el acto de expandiry
explorar. El objetivo es generar la mayor cantidad posible
de ideas, sin filtros ni juicios. Se prioriza la cantidad sobre |a
calidad en esta etapa.

Imagina abrir un abanico de posibilidades lo mas amplio
posible.




Reglas del Pensamiento Divergente

1 2 3
Aplazar el juicio Fomentar ideas locas Construir sobre ideas
No evalues las ideas durante Las ideas atrevidas abren Usa las contribuciones de
la generacion nuevas posibilidades otros como trampolin
4 5
Servisual y concreto Buscar la cantidad

Dibuja, gesticula, haz tangibles tus conceptos Mas ideas significan mas oportunidades



Pensamiento Convergente:
Enfocar y Seleccionar

Una vez que se ha generado un gran volumen de ideas, el
pensamiento convergente ayuda a analizar, agrupar,
comparary, finalmente, elegir las opciones mas
prometedoras para llevar a la siguiente fase.

Se aplica la |6gica y el criterio para reducir las opciones y
tomar decisiones informadas.




El éxito depende de
separar estos dos
momentos

Primero Diverge
N A
<N No limites |la creatividad
o) Después Converge
L~J

Toma decisiones informadas




Técnicas de Brainstorming y
Generacioén de Ideas

Existen numerosas técnicas para estimular el pensamiento
divergente y desbloguear |la creatividad del equipo.




SCAMPER: Lista de Verificacion Creativa

Un acréonimo que funciona como una lista de verificacion para pensar en coOmo mejorar un producto,
servicio o idea existente.

Sustituir Combinar Adaptar

cQué componente se puede . Qué se puede combinar con ¢ Qué idea de otro campo se
sustituir por otro? otra cosa? puede adaptar?

Ejemplo.: Sustituir el azacar Ejemplo: Un teléfono Ejemplo: Adaptar el modelo
por stevia en una bebida combinado con una camara de suscripcion de Netflix a la

ropa



SCAMPER: Mas Estrategias

Modificar

:Se puede cambiar el tamano, la forma, el color o la funcion?

Ejemplo: Modificar un cepillo de dientes para que sea electrico

N2

Eliminar
¢ Qué pasaria si se elimina una parte o se simplifica?

Ejemplo: El iPod Shuffle elimino la pantalla

3

Proponer otro uso
:Se puede usar para algo completamente diferente?

Ejemplo: Usar llantas viejas para construir parques infantiles

3

Reordenar/Invertir
:Se puede cambiar el orden del proceso o invertir el concepto?

Ejemplo: Un restaurante donde los clientes cocinan



Lluvia de Ideas Inversa

En lugar de preguntar "; Como podriamos solucionar este problema?", te preguntas "; COmo podriamos
causar este problema?" o ";Como podriamos empeorarlo?"

Esta técnica es excelente para identificar posibles obstaculos, riesgos y debilidades de una idea de forma
proactiva.



Analogias: Inspiracion desde lo Inesperado

¢ &

Biomimética Otras Industrias Pensamiento No Convencional

. Como resolveria la naturaleza este cCOmMmo abordaria Amazon este Esto ayuda a salir del pensamiento
problema? Busca inspiracion en desafio? Aprende de sectores convencional y a encontrar
sistemas bioldgicos y procesos completamente diferentes al tuyo. soluciones verdaderamente

naturales. novedosas.



Cultura de Creatividad y Sequridad Psicolégica

Una sesion de ideacion solo serd exitosa si los miembros del equipo se sienten seguros para compartir
sus ideas, por muy extrafas que parezcan.



Sequridad
Psicologica

La creencia compartida de que el equipo es un lugar
seguro para la toma de riesgos interpersonales.




Cémo Fomentar la Seguridad Psicolégica

01
Liderazgo que modela vulnerabilidad

Un lider que admite no tener todas las respuestas invita a los demas a hacer lo mismo

02
Separar a la persona de la idea

Se critican las ideas, no a las personas. Todas las ideas son contribuciones valiosas

03

Celebrar los "fracasos"” como aprendizaje

Las ideas que no funcionan son peldanos necesarios para llegar a las que si lo hacen

04

Escucha activa y respetuosa

No interrumpir y construir sobre las ideas de los demas con frases como "Me gusta tu idea, y
podriamos anadirle.."




Métodos para Seleccionary
Priorizar Ideas

Una vez que se tiene un muro lleno de ideas, es hora de
converger y tomar decisiones estratégicas.




Matriz de Impacto/Esfuerzo

Una herramienta visual simple para evaluar y priorizar ideas segun su valor potencial y recursos necesarios.

Alto Impacto

Nt o)

Quick Wins - Alto impacto, Grandes Proyectos - Alto
bajo esfuerzo impacto, alto esfuerzo

Bajo Esfuerzo Alto Esfuerzo

S A

Sumideros de Tiempo - Bajo

impacto, alto esfuerzo Tareas de Relleno - Bajo

impacto, bajo esfuerzo

Bajo Impacto



Interpretando la Matriz

-

Quick Wins

Alto Impacto, Bajo Esfuerzo

\iHacerIas ya! Son las mas atractivas

&

Tareas de Relleno

Bajo Impacto, Bajo Esfuerzo

Hacerlas si hay tiempo

-

Grandes Proyectos

Alto Impacto, Alto Esfuerzo

Planificar con cuidado. Son estratégicas

-

Sumideros de Tiempo

Bajo Impacto, Alto Esfuerzo

Evitarlas

AN




Votacion por Puntos (Dot
Voting)

Método Democrdtico y Rapido

Cada miembro del equipo recibe un numero limitado de
puntos (por ejemplo, 3 0 5 pegatinas o "puntos").

Luego, votan por las ideas que consideran mas
prometedoras, pudiendo asignar todos sus puntos a una
sola idea o distribuirlos entre varias.

Las ideas con mas puntos son las que avanzan.

1IDEAS
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Fase de
Prototipado

Haciendo las Ideas Tangibles




El Proposito de un Prototipo

"Construir para pensary probar para aprender"

Un prototipo no es una version beta del producto final. Es
una herramienta de aprendizaje gue nos permite validar
Ideas rapidamente.




Tres Propositos Clave del Prototipado

Aprender

Probar hipdtesis sobre la
solucion de manera rapiday
barata. ; Entienden los usuarios
como funciona? ¢ Les aporta
valor? La retroalimentacion
obtenida es oro puro.

Comunicar

Una idea abstracta es dificil de
entender. Un prototipo la hace
tangible y real. Facilita la
conversacion con usuarios,
Ingenieros, inversoresy
stakeholders.

Reducir Riesgos

Identificar fallos de diseno en
una Mmaqueta cuesta centavosy
minutos. Descubrirlos cuando el
producto ya esta desarrollado

puede costar millones y meses.



El prototipado es
una péliza de sequro

Contra la construccion de algo que nadie quiere o puede
usar.




Tipos de Prototipos y Niveles de Fidelidad

La "fidelidad" de un prototipo se refiere a qué tan parecido es al producto final en términos de detalle visual, contenido e
interactividad.

@
W

74 Alta Fidelidad
Media Fidelidad . .
. ey g Muy parecidos al producto final. Para
Baja Fidelidad . . .
Mas detalle y estructura. Para probar pruebas finales y presentaciones
Rapidos, baratos y simples. Para navegacion e interaccion

probar el concepto general



Prototipos de Baja Fidelidad

Sketches (Bocetos)

Los dibujos mas simples

y rapidos para visualizar
una idea. Cualquiera
puede hacerlos.

Storyboards

Una serie de vinetas,
como un comic, que
cuentan la historia de
cOMO un usuario
Interactua con el
producto.

Modelos en papel

Crear las pantallas de
una aplicacion en hojas
de papel. Se pueden
recortar botones para
simular la interaccion.

Maquetas simples

Usar cartdon, LEGO,
plastilina o cualquier
material a la mano para
crear un modelo 3D.



Paper Prototyping en Accion

Simulando la Interaccion

Una persona del equipo actua como la "computadora",
cambiando las pantallas de papel segun dénde "toca" el
usuario.

Es una forma increiblemente rapida y econdmica de validar
flujos de usuario y detectar problemas de usabilidad.




Prototipos de Experiencia

No todas las soluciones son productos;, muchas son
servicios o interacciones que requieren enfoques diferentes
de prototipado.




Role-Playing: Actuando la
Experiencia

Actuar la interaccion entre el proveedor del servicio y el
cliente.

Ejemplo: Un equipo puede simular una nueva experiencia
de check-in en un hotel, con una persona actuando como
recepcionista y otra como huésped.

Permite identificar puntos de friccion y oportunidades de
mejora en tiempo real.




Simulaciones de Servicios
(Service Staging)

Crear un escenario fisico que imita el entorno del servicio.
Se puede usar mobiliario y utileria simple para representar
una tienda, una sala de espera de un hospital o un
restaurante.

Los usuarios interactlan en ese espacio simulado,
permitiendo observar comportamientos naturalesy
recoger feedback auténtico.



Herramientas Digitales para Prototipado

Rapido

Balsamiq

Ideal para: Wireframes de baja a
media fidelidad

Su estética de "dibujo a mano" ayuda
a que la gente se enfoque en la
estructuray el flujo, no en los colores o
el disefo visual.

Canva
Ideal para: Mockups visuales rapidos

Excelente para crear rapidamente
mockups de media fidelidad. Es muy
intuitiva y permite crear pantallas de
aspecto profesional sin ser un
disefador experto.

Figma
Ideal para: Disefio UI/UX colaborativo

Permite crear desde wireframes
basicos hasta prototipos interactivos
de alta fidelidad que se sienten como
una aplicacion real. Su plan gratuito es
Muy generoso.




Balsamiq: Wireframes
Rapidos

Balsamiq es perfecto para las primeras etapas del diseno,
cuando necesitas comunicar ideas de estructura y
funcionalidad sin distraerte con detalles visuales.

Su interfaz de arrastrar y soltar hace que crear wireframes
sea tan facil como dibujar en una pizarra, pero con la
ventaja de poder compartir y iterar digitalmente.

™~
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Figma: Colaboracion en
Tiempo Real

Figma revoluciond el diseno de interfaces al permitir que
Multiples personas trabajen simultdneamente en el mismo
archivo. Es como Google Docs, pero para diseno.

Puedes crear prototipos interactivos con transiciones,
animaciones y flujos complejos que los usuarios pueden
probar como si fuera la aplicacion real.
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Canva: Accesibilidad para
Todos

Aungue es mas conocida para diseno grafico, Canva es
excelente para crear rapidamente mockups de media
fidelidad con aspecto profesional.

Su biblioteca de plantillas y elementos visuales permite que
cualquier persona, sin formacion en diseno, pueda crear
presentaciones visuales atractivas de sus ideas.




Del Concepto a la Realidad: El Viaje del Prototipo

Idea Inicial

Sketches y bocetos rapidos

Refinamiento

Wireframes digitales interactivos

Implementacién

Producto final

Exploracion

Paper prototypes y storyboards

Validacion

Prototipos de alta fidelidad



Principios Clave del Prototipado Efectivo

Rapidez

Construye rapido para aprender
rapido

Enfoque

Prueba una hipdtesis a la vez

Bajo Costo

Falla barato, no caro

[teracion

Mejora continua basada en
feedback

Centrado en Usuario

Prueba con usuarios reales



Errores Comunes en Ideacion y Common Mistakes
in Design Thinking

Prototipado

X Enamorarse de la primera idea

Genera multiples opciones antes de comprometerte con una solucion Lac;k of user
- focus

X Prototipar demasiado tarde

Empieza a prototipar desde el primer dia, no esperes a tener todo resuelto

X Hacer prototipos demasiado pulidos

La fidelidad debe coincidir con la etapa del proyecto

X No probar con usuarios reales

Tu equipo No es tu usuario. Sal y valida tus suposiciones




Mejores Practicas para Sesiones
de Ideacion

Prepara el espacio fisico

Un ambiente inspirador con materiales visibles fomenta la
creatividad

Define limites de tiempo

La urgencia estimula la creatividad y evita el analisis paralisis

Incluye diversidad de perspectivas

Diferentes backgrounds generan ideas mas innovadoras

Documenta todo visualmente

Usa paredes, post-its y fotos para capturar el proceso




El Ciclo Continuo de Innovacién

Idear '
‘ Probar

La innovacion no es un evento Unico. sino un pnroceso continuo de aprendizaie v meijora.

Prototipar

Aprender



Métricas de Exito en Ideacién y
Prototipado

100+  5-10 80%

Ideas Generadas Prototipos Reduccién de Riesgo
En una sesion de Iteraciones antes de
brainstorming la solucion final Al validar temprano
efectiva con prototipos
Mds Rdapido

Desarrollo con
prototipado previo



Conclusion: De la Idea a la
Accion

La ideacidon y el prototipado son las herramientas que
transforman problemas complejos en soluciones tangibles
y validadas.

Recuerda: La creatividad es un musculo que se fortalece
con la practica. Cada sesion de brainstorming, cada
prototipo construido, te acerca mas a soluciones
Innovadoras que realmente impactan.

No esperes a tener la idea perfecta. Empieza a prototipar
hoy.




PROCER

Colegio Nacional de Profesores Certificados

Tercera Unidad
Validacion, Iteracion e
Implementacioén Estratégica




Fase de Prueba:
Aprendiendo de los Usuarios

El Momento de la Verdad

Esta fase expone el prototipo a usuarios reales para obtener
retroalimentacion valiosa. El objetivo no es defender la idea,

sino escuchar, observar y aprender con la mente abierta.




Planificacion de una Sesion de Prueba

Una prueba improvisada da resultados improvisados. Una prueba bien planificada genera aprendizaje

valioso.

01 02

Definir el Objetivo Seleccionar Usuarios

cQué es lo mas importante que necesitamos Reclutar personas que coincidan con el arquetipo
aprender? Enfocarse en la hipdtesis mas riesgosa. definido en |la fase de empatia.

03 04

Crear Guion de Tareas Establecer Métricas

Disenar tareas realistas que los usuarios deben Definir indicadores cualitativos y cuantitativos para

completar con el prototipo. medir el éxito.



Ejemplos de Objetivos de
Prueba

Propuesta de Valor Flujo de Navegacioén
Validar si los usuarios Determinar si el flujo de

7086 788 06e 1068 719G 0ee" 8 1085 788.08er
entienden la propuesta navegacion para la tarea 95,0458 8-5253.0+ e
de valor principal del X es intuitivo y facil de |
producto. seguir.
Puntos de Friccion

Identificar los momentos de mayor friccion en la
experiencia del usuario.




Métricas: Cualitativas vs Cuantitativas

Cualitativas Cuantitativas
Observaciones directas del comportamiento - Tasa de éxito en la tarea
Citas textuales de los usuarios - Tiempo promedio en completar tareas
Lenguaje no verbal: confusidon, sorpresa, - NUmero de errores cometidos

frustracion Escalas de satisfaccion del 1al 5

Respuestas a preguntas abiertas



Buenas Practicas para Obtener Retroalimentacion

El rol del facilitador es clave para crear un ambiente donde el usuario se sienta comodo para ser honesto.

Asegurar al Usuario Pensamiento en Voz Alta Observar Mas, Hablar
"Estamos probando el Menos

prototipo, no a ti. No hay Pedir al usuario que El silencio es una
respuestas correctas o narre lo que est3a herramienta poderosa.
Incorrectas. Tu feedback pensando, viendoy Permite al usuario
honesto es lo mas sintiendo mientras explorar y llegar a

valioso'". interactuya. revelaciones.



El Arte de Hacer Preguntas

X Evitar

"¢ Te gusta esta funcion?" "¢ Qué esperabas que
sucediera cuando hiciste

Pregunta cerrada que clic ahi?"

suglere una respuesta

positiva Pregunta abierta y neutral

gue invita a la reflexion




No Defender
el Prototipo

Si un usuario se frustra o no entiende algo, la reaccion
natural es explicarlo. Hay que resistir esa tentacion.

La confusion del usuario es un dato valioso gue indica
un problema en el diseno.




El Ciclo "Construir, Medir, Aprender"

Este concepto, popularizado por Eric Ries en "The Lean Startup", es el motor de la iteracion. La velocidad
de aprendizaje es una ventaja competitiva clave.

Medir

% Poner el prototipo frente a
usuarios y recopilar datos
sobre comportamiento e
: Impresiones.
Crear un prototipo basado en T ¥

una hipodtesis. Es el artefacto

Construir

para el experimento.

Aprender

Analizar datos para validar o
@ invalidar la hipdtesis inicial.
Base para la siguiente
decision.



Tres Decisiones Estratégicas

Después de analizar la retroalimentacion, el equipo debe tomar una de tres decisiones estratégicas

basadas en los hallazgos.
()
/

Iterar

La hipodtesis central es
correcta, pero la solucion
necesita ajustes especificos. Es
el camino mas comun.

—

Pivotar

La hipdtesis fundamental era
Incorrecta. Se requiere un
cambio de direccidon
estratégico.

%

Perseverar

La prueba valida la hipotesis
con fuerza. Seguir adelante
hacia un MVP.



Iterar: Mejora Continua

La hipdtesis central es correcta, pero la solucion necesita
ajustes. Se realizan mejoras y cambios especificos en el
prototipo basados en los hallazgos y se vuelve a probar.

[J Ejemplo: "Los usuarios entienden el valor, pero el
botdn de 'guardar' es confuso. Cambiemos su
ubicacion y texto."




Pivotar: Cambio de Direccion

El aprendizaje revela que la hipdtesis fundamental era
Incorrecta. La soluciéon actual no resuelve un problema real
o el enfoque es equivocado. Un pivote es un cambio de
direccion estratégico, no solo un pequeno ajuste.

Ejemplo de Pivote

"Descubrimos que nuestro publico objetivo no pagaria
por esto, pero otro segmento de mercado si lo haria.
Cambiemos nuestro enfoque hacia ellos."




Perseverar: Validacion
Exitosa

La prueba valida la hipdtesis con fuerza. La solucion

resuena con los usuarios y resuelve su problema de manera
efectiva.

El equipo decide seguir adelante, ahadiendo mas fidelidad
al prototipo o0 avanzando hacia un Producto Minimo Viable.
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Integracion del Pensamiento
de Diseno en el Negocio

Una idea deseable
no es suficiente

Debe ser un negocio sostenible que genere valor real en el
mercado.



Del Prototipo al MVP

O
= ‘@
Prototipo MVP
Propésito: Aprender Propésito: Lanzar y validar
Es una pregunta encarnada en un artefacto. La version mas simple del producto que puede
Generalmente no es funcional y se usa en un ser entregada a los primeros clientes para que

entorno controlado. obtengan valor real.



Caracteristicas del MVP

A diferencia de un prototipo, un MVP debe cumplir con ciertos estandares
de calidad para poder ser lanzado al mercado real.

®

‘

Funcional Confiable
Debe funcionar correctamente Los usuarios deben poder
y cumplir su propdsito principal depender de él para realizar
o sin fallos criticos. sus tareas de manera
g consistente.
2 ,,
8 E
Usable

Debe ser intuitivo y facil de usar, aunque solo tenga caracteristicas
esenciales.




Herramientas de Modelo de Negocio

Herramientas visuales de una sola pagina que ayudan a mapear y analizar un modelo de negocio de
manera integral.

Business Model Canvas Lean Canvas
Alexander Osterwalder Ash Maurya
Ideal para entender negocios existentes o Adaptacion enfocada en startups y entornos

nuevos. Se divide en 9 bloques clave. de alta incertidumbre.



Business Model Canvas: 9 Bloques

Propuestas de Valor

Segmentos de Clientes < ¢ Qué problema resolvemos?
. . Qué ofrecemos?
¢ Para quién creamos valor? £

Canales
a'?“ ¢ Como llegamos a nuestros

clientes?

Fuentes de Ingresos Qll , .
Relaciones con Clientes
¢ Como ganamos dinero? @Qh?

cQué tipo de relacion
establecemos?



Business Model Canvas: Bloques
Operativos

Recursos Clave

¢ Qué activos necesitamos para operar?

Actividades Clave ——
T G AR tmmsn
¢ Qué cosas criticas debemos hacer? st e
vaosme
FizAdesCAOBN,
Socios Clave

¢Quién nos puede ayudar?

Estructura de Costos

¢ Cudles son nuestros costos mas importantes?




Lean Canvas: Enfoque en Startups

Una adaptacion del Business Model Canvas mas enfocada en entornos de alta incertidumbre. Sustituye
algunos bloques por elementos mas relevantes para startups.

Problema Solucion

Los 3 problemas principales del cliente que Las 3 caracteristicas clave de nuestra oferta que
necesitan solucidn urgente. resuelven esos problemas.

Métricas Clave Ventaja Injusta

cComo medimos el éxito y el progreso de nuestro ;. Qué nos hace dificiles de copiar por la
negocio? competencia?



Los Tres Criterios de Innovacion Exitosa

Una innovacion exitosa se encuentra en la interseccidon de estos tres criterios fundamentales. Todos

deben estar presentes.

Factibilidad
@} ¢ Podemos construirlo? ¢ Tenemos
Deseabilidad la tecnologia y recursos?
¢La gente lo quiere? %
¢ Resuelve una necesidad real
y profunda? Viabilidad

. Debemos construirlo? ;Tiene
sentido financiero?



Deseabilidad: La Pregunta
Humana

;La gente lo quiere?

Esta es la pregunta que el Pensamiento de Diseno
responde principalmente a través de la empatia, la
definicidon y las pruebas con usuarios reales.

Sin deseabilidad, no hay mercado. El producto puede ser
técnicamente brillante y financieramente viable, pero si

nadie lo quiere, fracasara.




Factibilidad: La Pregunta Tecnolégica

¢ Podemos construirlo? ;Tenemos las habilidades? ;Podemos operarlo a

, ) escala?

cTenemos la tecnologia

necesaria para hacerlo cContamos con el equipo ¢ Podemos mantenerloy

realidad? técnico y la experiencia escalarlo de manera

requerida? sostenible?



Viabilidad: La Pregunta del
Negocio

;Debemos construirlo?

ILyaitcy Clu’”
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;. Tiene sentido financiero?
¢Hay un modelo de negocio sostenible?
¢ Podemos generar mas ingresos de los que cuesta?

¢Cual es el retorno de inversion esperado?




La Interseccion Perfecta

El proceso de Design Thinking asegura la , mientras que herramientas como el Canvas ayudan a analizar la viabilidad.

La factibilidad requiere |la evaluacion de expertos técnicos e ingenieros.

Deseabilidad y Factibilidad Factibilidad y Viabilidad

Crear una solucién deseada que

L . Asegurar un modelo de negocio
sea técnicamente posible.

factible y sostenible.

Viabilidad y Deseabilidad 4
Innovacion exitosa

Desarrollar un producto viable
que |a gente rea'mente qu|era A|Cah2ar el puﬁto de equHIbI’IO
entre los tres pilares.



Comunicacion de la
Innovacion

La mejor idea del
mundo es inutil

Si no se puede comunicar de manera convincente a las

personas que pueden hacerla realidad.




Estructura de un Pitch de Alto Impacto

Una presentacion efectiva no es una lista de caracteristicas, es una narrativa persuasiva que conecta emocionalmente.

El Gancho

Pregunta sorprendente, dato impactante o historia

personal. Primeros 30 segundos.

La Solucion

Presenta tu propuesta de valor. Muestra tu prototipo
o MVP.

1

El Problema

Describe claramente el problema, a quién afecta y
por qué es importante.

Por qué Ahora

Explica por qué este es el momento perfecto en el
mercado.



Estructura del Pitch: Continuacion

El Mercado

Muestra que entiendes el tamano y la oportunidad del mercado objetivo.

El Modelo de Negocio

Explica cdmo vas a ganar dinero y demostrar viabilidad financiera.

El Equipo

Presenta al equipo y por qué son las personas indicadas para resolver este problema.

La Peticion

Sé especifico sobre o que necesitas: ¢ Financiacion? ¢ Recursos? ¢ Aprobacion?



El Gancho: Captura la Atencion

"¢ Sabias que el 68% de los proyectos fracasan "Hace tres anos, mi abuela de 82 anos me dijo
no por falta de tecnologia, sino por falta de gue se sentia invisible en el mundo digital. Eso
comprension del usuario?" cambiod todo."

Los primeros 30 segundos determinan si tu audiencia se conecta o se desconecta. Haz que cuenten.



El Arte del Storytelling

Los datos y la |6gica son importantes, pero las decisiones humanas a menudo se basan en la emocion. El
storytelling es el puente emocional que conecta tu solucidon con tu audiencia.

El Usuario es el Héroe Muestra, No Solo Cuentes Crea una Narrativa
La historia no es sobre tu En lugar de decir "mas eficiente", Principio (el problema), nudo (la
producto; es sobre el usuario. El cuenta la historia de Ana que lucha y el descubrimiento),

usuario es el héroe en un viaje, y ahora llega a tiempo para cenar desenlace (el mundo mejorado).
tu solucidén es la herramienta con su familia.
magica.



Ejemplo de Storytelling
Efectivo

"Ana solia perder 2 horas al dia en tareas administrativas
repetitivas. Llegaba a casa exhausta, sin energia para su
familia. Ahora, gracias a nuestra herramienta, recupero
esas 2 horas. Ayer me envio una foto cenando con sus
hijos. Eso es lo que construimos: tiempo para lo que
realmente importa."




Presentacion Final del Proyecto

La presentacion final debe ser la culminacion de todo el viaje de Design Thinking. No se limita a mostrar el resultado final, sino
gue demuestra el rigor del proceso.

R

El Descubrimiento
El Punto de Partida . . . .

A través de entrevistas y observacion descubrimos
Empezamos queriendo entender el area del problema 'y insights reveladores.

las necesidades reales.

E
&

La Validacion
La Ideacién . . .

Pusimos a prueba, aprendimos, iteramos hasta llegar a la
Tras enmarcar el desafio, generamos y prototipamos ideas solucidon validada.

prometedoras.



Narrativa de la Presentacion
Final

[J Estructura Narrativa Completa:

"Empezamos queriendo entender [el area del
problemal. A través de entrevistas y observacion
(Empatia), descubrimos que [nombre del
arquetipo de usuario] tenia una necesidad
profunda de [necesidad clave] porque [insight
revelador]."




Narrativa: Del Problema a la Soluciéon

El Desafio

Esto nos llevd a enmarcar el
desafio como: ;Como
podriamos...?

9
La Exploracion

Tras una intensa sesion de
Ideacion, prototipamos
nuestra idea mas
prometedora.

La Prueba

La pusimos a pruebay
aprendimos lecciones clave
gue nos llevaron a iterar.



Demostrar el Proceso Genera
Confianza

DATANDDEN -
O DESISIONS : Data-Driven cecIC
Diedsionts

Esta forma de presentar genera confianza en la audiencia.
Demuestra que la solucidn no es un capricho sino el
resultado de un proceso riguroso, centrado en el usuarioy
validado en la realidad.

Muestra el camino recorrido, los aprendizajes obtenidos y
las decisiones tomadas basadas en evidencia real.




El Cierre: La Peticion

Después de demostrar el proceso y la solucion validada, es momento de ser especifico sobre lo que

necesitas para dar el siguiente paso.

Sé Especifico

"Esta solucidn no solo es deseable para los
usuarios, sino que se sustenta en un modelo de
negocio viable."

Haz la Peticion Clara

"Y ahora, necesitamos su ayuda para dar el
siguiente paso: [especificar recursos, financiacion,
aprobacion]."



Elementos Visuales en la Presentacion

Personas y Arquetipos Journey Maps Prototipos
Muestra visualmente a quién llustra el viaje del usuario y los Muestra tu solucidon en accion
estas ayudando con fotos y datos puntos de dolor identificados. con capturas de pantalla o

del usuario. demos.



Métricas de Validacion

Respalda tu presentacion con datos concretos de las pruebas realizadas con usuarios reales.

87% 4.6 12 45

Tasa de Exito Satisfaccion Iteraciones Usuarios Testeados
De los usuarios Puntuacion promedio Ciclos de pruebay Personas reales que
completaron la tarea de satisfaccion sobre 5 mejora realizados validaron la solucidén

principal sin ayuda



Proximos Pasos

Finaliza tu presentacion con una hoja de ruta clara que muestre el camino hacia adelante y genere momentum.

Fase 1: MVP Fase 3: Escala
Desarrollar el Producto Minimo Viable con caracteristicas Expansion basada en aprendizajes y optimizacion del modelo de
esenciales validadas negocio
1 2 3
Fase 2: Lanzamiento

Lanzamiento beta con early adopters y recopilacion de métricas



Validacion, Iteracion e
Implementacion

"El éxito no esta en tener la idea perfecta desde el
principio, sino en la capacidad de aprender
rapidamente, adaptarse con agilidad y perseverar con
propodsito.”

La validacion, iteracion e implementacion estratégica
transforman ideas en soluciones que generan valor real. El
proceso de Design Thinking no termina con un prototipo:
culmina cuando la solucidon validada se integra
exitosamente en el negocio y mejora la vida de los usuarios.




