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Actualmente, la humanidad enfrenta grandes desafios y dilemas: ¢ el desarrollo o la conservacion de la
naturaleza? ¢el mercado por encima del Estado? éla financiarizacion de la democracia? Pero de todos ellos, hay
uno de especial interés para los propdsitos de nuestra institucién: équién alimenta a las y los colombianos y
como podemos ponernos a su servicio? Hay multiples respuestas validas para el contexto que se proponga.

Por ejemplo, la lamada revolucidn verde prometié alimentar a la humanidad, pero en realidad terminé por
fortalecer a unas pocas empresas que desarrollaron tecnologia para, entre otras cosas, producir semillas
manipuladas genéticamente. No erradicé el hambre. Lo que hizo fue globalizar la alimentacién a través de la
agricultura extensiva y el monopolio del mercado, con sus respectivas consecuencias ambientales y climaticas. En
contraste, la economia campesina ha conservado sus tradiciones, cultivando en pequefos predios con variedad,
biodiversidad, luchando por las semillas nativas, por su territorialidad, por la proteccién y uso sostenible de

los ecosistemas, y por su cultura y percepcion de la riqueza. Son alrededor de 1.600.000 familias duefias de
pequefios predios, que generan empleo, dinamizan la economia y contribuyen a la conservacion del ambiente.

Desde mi perspectiva, la economia campesina alimenta a Colombia. Por ello, la estrategia CampeSENA busca
reivindicar y exaltar el papel de campesinas y campesinos a nivel nacional.

Los esfuerzos politicos, econdmicos, sociales, culturales y educativos que ha hecho el gobierno del presidente
Gustavo Petro para llevar a cabo la reforma agraria son evidentes. En la historia del pais, la entrega de tierras

y el posicionamiento del tema campesino no habian tenido tanta relevancia en el imaginario colectivo y en la
agenda nacional como en este momento. Fue este Gobierno el que enfilé todos sus esfuerzos para reconocer a
nivel constitucional al campesinado como sujeto de especial proteccidn constitucional y también fue el que se
comprometid a implementar la Declaracién de Naciones Unidas sobre Derechos del Campesinado.

Nuestra principal obsesion, en linea con las apuestas del Gobierno Nacional, es que la economia campesina,
gue provee alrededor del 74 % de los alimentos que consumimos en Colombia, tenga un acceso de calidad y
pertinencia al conocimiento. Por eso, hemos flexibilizado la formacidn; hoy cualquier campesina o campesino,
sin ningun grado de escolaridad, puede acceder a nuestra oferta educativa técnica o complementaria. Ademas,
previa certificacion de competencias, pueden ser instructoras o instructores del SENA. El Fondo Emprender
también se ha redisefiado para que las asociaciones campesinas puedan acceder a sus recursos de manera
prioritaria y sin las barreras de acceso que podian venirse presentando.

Toda nuestra institucion se ha volcado al campo. "El SENA vuelve al campo" es el mantra que hemos adoptado
y por el cual trabajamos sin pausa ni reposo por el campesinado colombiano. Esta cartilla que sostiene en sus
manos, es muestra de nuestra preocupacion por la formacidn de este sector, es la materializacién de nuestro
compromiso por la justicia social, ambiental y econémica, y, estamos seguros, de que serd una herramienta para
los diferentes propdsitos educativos y formativos que llevaremos al campo.

Emisoras, formadoras y formadores, recursos y mucho amor y carifio por el sector campesino son los
instrumentos que hacen realidad el slogan: |O trabajamos juntos, o nos cuelgan por separado!
iMucho fundamento!

Jorge Eduardo Londoino Ulloa
Director General del SENA
Gobierno del Cambio







CAMPESENA RADIAL

CERRANDO BRECHAS, EMPODERANDO AL CAMPO COLOMBIANO
T

éQué es CampeSENA?
Es una estrategia del SENA para promover el reconocimiento de i '
la labor del campesinado colombiano, fortalecer su economiay ..

facilitar el acceso de esta poblacion a los diferentes programas y
servicios del SENA, con justicia social, ambiental y econdmica.

¥ CampeSENA

éPara qué sirve?

Con esta estrategia, el SENA busca propiciar el reconocimiento
del campesinado en la vida social, cultural y econdmica del pais,
con lineas de accidon transversales para atender a esta poblacion
y generar capacidades para la articulacion y consolidacidon de
modelos asociativos campesinos.

Para fortalecer las capacidades, conocimientos y habilidades de la
poblacién campesina, y abrirle la puerta a nuevas opciones que le
permitan incrementar sus ingresos y mejorar su calidad de vida.
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éQue es CampeSENA Radial?

CampeSENA Radial nace desde nuestro campo
colombiano, como una iniciativa que busca contribuir
con la formacion técnica a través de experiencias
auditivasaccesibles paraloscampesinosycampesinas
del pais, aprovechando el poder de la radio y los
podcasts como medio para llevar el conocimiento y
oportunidades a cada rincén del territorio nacional.

Mediante la narracion de historias y la simulacion
de situaciones reales del campo colombiano, se
transmiten conceptos clave, experiencias, buenas
practicas y procesos esenciales para el progreso y la
sostenibilidad de nuestras fincas.

Uno de los pilares de la estrategia, es brindar a los
campesinos del pais una formacién complementaria
integral, pues CampeSENA Radial no solo se enfoca
en mejorar sus técnicas agricolas y que alcancen
resultados mas fructiferos en sus cultivos, sino que
también fomenta la creatividad, facilita el aprendizaje
sensorial y garantiza una experiencia educativa
dinamica y efectiva. De este modo, los aprendices,
experimentan una mejor retencién de informacién y
un desarrollo de sus habilidades cognitivas como la
concentracién, la memoria y el pensamiento critico.
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PILARES DE CAMPESENA RADIAL

A través de la estrategia CampeSENA Radial, se busca empoderar a los
campesinos y campesinas de nuestro pais, convirtiéndolos en agentes
activos de su propio desarrollo y del progreso del sector rural, al
garantizar el acceso equitativo del conocimiento y oportunidades de
aprendizaje, asi, se fortalece la economia rural y se reduce la brecha
digital en el campo, impulsando la productividad, la competitividad y la
generacion de recursos en las comunidades agricolas. De igual manera,
esta propuesta promueve la sostenibilidad ambiental, incentivando
practicas agricolas amigables con el medio ambiente y la conservacién
de los recursos naturales.

Por tanto, para estimular el aprendizaje, la estrategia cuenta con
diferentes materiales y recursos que buscan una participacion activa de
la comunidad campesina como:

Narraciones cautivadoras y personificaciones
Los conceptos se presentan a través de historias
y situaciones cotidianas del campo, conectando
con la realidad de los agricultores y facilitando la
comprension.

Efectos de sonido y musica ambiental

Se recrean ambientes rurales para crear una
experiencia auditiva inmersiva y atractiva,
manteniendo la atencion y motivacion de los
participantes.

Encuentros presenciales de interaccion

(=) Se fomentan espacios presenciales para que
'@' los campesinos intercambien ideas, compartan
e

experiencias y se apoyen mutuamente en su
proceso de aprendizaje.
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Material de apoyo

Son las cartillas digitales e impresas en las que se
encuentra el contenido técnico para fortalecer las
competencias de cada programa de formacién.

Programas de radio

Una parrilla de programas radiales que se
transmitirdn a través de diferentes emisoras de todo
el pais, donde los aprendices podran escuchar las
experiencias y el contenido disefiado para apoyar el
proceso formativo.

Aplicacion movil

Una aplicacidon que contiene podcast, cartilla digital,
glosario y actividad interactiva, permitiendo que el
aprendiz consulte el material sin necesidad de tener
acceso a internet.

CampeSENA Radial es una apuesta por el futuro del campo colombiano,
donde la educacion se convierte en la herramienta fundamental para el
progreso y la transformacion social.
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CONCEPTOS DE INNOVACION

Y CARACTERIZACION DE USUARIO

P INTRODUCCION

En la actualidad, podemos observar como los cambios
tecnoldgicos y culturales son cada vez mas rapidos e
impredecibles y es por esto que cada vez mas empresas y
organizaciones han comenzado a gestionar la innovacion
desde su interior, implementando herramientas centradas f
en el usuario que tienen como objeto mejorar productos

procesos y servicios.
Con la intencién de innovar y adaptarse rapidamente a las ‘

nuevas oportunidades que brinda el entorno, el design
thinking es una metodologia usada dentro de los procesos
de gestidn de la innovacion para abordar fases iniciales, que

j se centran en identificar claramente las necesidades reales
del reto a solucionar en entornos altamente competitivos e
inciertos el proceso.

—

4

l Esta metodologia consta de cinco fases, empatia, definicidn,
ideacion, prototipado y validacion.

Escanea el cadigo QR para ampliar la informacion.
Se recomienda consultar el material complementario, de libre
consulta:

Video. Conceptos de Innovacidn y caracterizacion de
usuario: introduccién

= -
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CONCEPTOS

DE INNOVACION

Las metodologias de innovacién son conjuntos de
herramientas o formas de actuar que tienen como
propdsito principal promover no solo la interaccién
entre las diferentes areas de la organizacién, sino
también de involucrar a los colaboradores en la
identificacion y solucién de problemas reales que,
como consecuencia, impactan la motivacion y el
sentido de pertenencia de los mismos.

METODOLOGIAS DE INNOVACION

Promueve también el trabajo en redes que, de herramientas que las personas pueden utilizar para
manera simultdnea, invita a las personas a agregar cada momento especifico del proceso, sin este
valor desde sus puestos de trabajo. ser completamente lineal. En la siguiente figura se

puede observar cdmo se conectan entre ellas y en
Estas metodologias se dividen en etapas o fases qué momento se aplican segln el nivel de madurez o
qgue se componen de un grupo de actividades y necesidad particular de la organizacion.

I Figura 1
Fases de las metodologias innovadoras

LEAN STARTUP

PIVOT Canales de .
= HipGtesi - A Mejorar
§ ipotesis crecimiento
8 . . P Dlefllplrt la oferta y
O onceptos e cliente productos
& | lluvia de ideas ) objetivo
= Nuevas ideas
para la resolucién
de problemas

Priorizar el o \

conocimiento : i6
o Experimentar Adaptacién
= . del producto
5 % o mercado
P4 Investigar
S observar <

J- -Explorar

~ 3.
Ky

Definir la necesidad

PUNTO DE DOLOR RESOLVER CRECER

EXPERIENCIA DE USUARIO

DESIGN THINKING LEAN UX AGILE GROWTH HACKING

Nota. Adaptada y traducida de Futurizable (2017).
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Tratar de disminuir el grado de incertidumbre con
el que trabajan las organizaciones, especialmente
al momento de pensar en lanzar nuevos productos
o servicios al mercado, es uno de los principales
retos que hoy en dia se teme afrontar. Asi, la idea de
repensar los negocios trae consigo cierta resistencia
al cambio, debido a que el ser humano piensa en el
presentey actlabasado enlo que hafuncionadoenel
pasado. Sin embargo, las dindmicas del mercado han
obligado a las empresas a cambiar los paradigmas y
el statu quo con el que venian trabajando.

CONCEPTO DE INNOVACION

Lainnovaciénesuntérmino que, desde hace algunas
décadas, ha permeado el lenguaje organizacional,
sin embargo, es posible que se tenga una percepcion
errada del mismo. Existe un imaginario comun
al denominar creativo o innovador a productos,
personas o servicios que son fuera de lo comun,
con “ideas locas”, pero que en definitiva pueden
referirse a su parte estética o exterior sin tener en
cuenta el impacto o beneficio que estos tengan
en la sociedad. Es alli donde radica realmente la
condicidn inicial de innovar.

>

Segun el Manual de Oslo (OCDE, 2005), la innovacién se entiende como
la concepcion e implementacidon de cambios significativos en el producto,
proceso, marketing u organizaciéon de la empresa con el propdsito de
mejorar los resultados y tener la aceptacion del mercado.

Al hablar de innovacidon se hace referencia a
un proceso dinamico, en el cual se gestionan la
incertidumbre y el cambio como una constante en
cada uno de los procesos, ademds del movimiento
requerido para que los resultados obtenidos sean
sostenibles en el tiempo y generen valor.
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Figura 2
Seis tipos de innovacion

Producto
Introduccion de un nuevo o
significativamente mejorado

producto, que genera nuevo valor
para el cliente.

Producto
Procesos . . .
., Disruptiva / radical
Implementacién de un nuevo .,
e Introduccion que desplaza
proceso significativamente . i .
: , compainiias o industrias
mejorado método de .
roduccion ya establecidas.
P ’ Procesos Disruptiva / radical
- Servicios Modelo de negocio
Servicios .
., Modelo de negocio
Introduccion de un nuevo o
e . Nuevas formas en las
significativamente mejorado L,
. gue la organizacion crea,
servicio, que genera nuevo
. captura y entrega valor.
valor para el cliente.
Incremental
Incremental

Pequefias mejoras continuas de
productos, servicios o procesos
existentes.

Nota. Adaptada de leanventures.se (2016).

Tal como se vio antes, existen multiples metodologias para implementar la innovacion dentro de las
organizaciones; a continuacién, se enuncian las mas conocidas:

» Lean StartUp. > Kaizen.

> Agile. > Jobs to be done JTBD.

» Design Sprint. > OKR.

> SCRUM. > Teoria U.

> Kanban. > Forth Innovation Method.

Cada una de estas metodologias proveen herramientas para
gestionar procesos de innovacién, aportan agilidad y ritmo a los
procesos reduciendo el tiempo de desarrollo dando la oportunidad
de mantenerse competitivas a las empresas que trabajan con ellas;
para comenzar, es importante tener muy clara la necesidad que tiene
la organizacion de innovar y cémo esta se alinea con los objetivos
estratégicos de la misma; también es importante determinar el
tipo de organizacién a la cual se pertenece o se quiere impactar. La
metodologia de Design Thinking es cominmente utilizada para
iniciar procesos de innovacion difusos donde el usuario es la principal
fuente de informacion para solucionar problemas reales. |
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iSaludos! En esta actividad, tu misién es conectar cada concepto de innovacién descrito con las practicas
agricolas que manejas en tu finca. Es importante que comprendas estos modelos alternativos de innovacion
para mejorar la productividad y optimizar tus recursos. Una vez complete las preguntas, revisa las respuestas
y reflexiona sobre cdmo puedes aplicarlas en tu dia a dia.

DEFINICION

Conocimientos y técnicas para
“ innovar y entender necesidades de @
usuarios agricolas. :

Empatia, Definicidon, Ideacidn,
n Prototipado y Validacion para @

- soluciones agricolas innovadoras. :
'n Encontrar nuevas formas de hacer .
- las cosas en la finca. :
Entender cémo se sienten y qué .

: necesitan los demas. :
Hacer una prueba pequeia de una .

' nueva idea en la finca. :

CONCEPTO

Innovacion. n

Herramientas n
innovadoras.

Empatia. n

Fases Design Thinking n

Prototipado. H

=X
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DESIGN THINKING

Puede aplicarse en cualquier sector como herramienta
qgue aborda de manera diferente los problemas o
necesidades ubicando como eje central al ser humano.

Propone articular tres ejes clave en el desarrollo de los
proyectos de innovacion, estos son: la tecnologia, el modelo
de negocio y el ser humano; y puede ser utilizada para la
creacion o mejora de nuevos productos o servicios.

:\ ; Iiﬁf’fm‘f? T

ks El diseio

El disefio centrado en el usuario que, aunque puede parecer obvio,
es una de las principales causas por la cual las empresas no logran
conectar con su consumidor, por ejemplo; cuando se llega a una
pagina web, ¢la empresa habla directamente al consumidor y le
cuenta como puede solucionar su problema? O, por el contrario,
tiene una lista de los productos que ofrece para que el usuario se
acomode a ellos; asi que cuando se trabaja con design thinking, se
busca llegar a un nivel mas profundo de comprension del contexto

y del consumidor.
S

El prototipado
El prototipado es una de las ultimas fases de esta metodologia
que permite verificar, rdpidamente, si la idea con la que se esta
trabajando es viable o requiere cambios.

- - i, w - Tl

Generacion de ideas innovadoras con design thinking



Conozcamos los atributos del design thinking:

Ambiguo
Cuando se esta trabajando en un problema,
aceptar que las cosas pueden ser poco claras
o mal definidas y que las respuestas no
pueden ser obvias o conocidas.

El design thinking con frecuencia se utiliza
para enfrentar “problemas perversos”, es
decir, aquellos que no tienen una solucidn fija,
gue son complejos y llenos de incertidumbre.

Constructivo

Construir sobre las ideas de otros durante la

ideacion en lugar de discutir en contra de una

idea, se construye a partir de ella sugiriendo
cambios o retoques.

Las criticas constructivas son muy
importantes, son un acercamiento que se
enfoca en construir soluciones e involucra

la ideacion para construir sobre
las ideas de otros.

uﬂ
-:a’_
WS

Colaborativo

En casi todas las etapas del proceso se trabaja
junto con colegas y expertos de distintas
disciplinas.

Para resolver problemas complejos y dificiles
se requiere un acercamiento multidisciplinar,
en los que la combinacién de sabiduria de
distintas areas se usa con el propdsito de
entender en profundidad el problema

Curioso

Motiva naturalmente a hacer preguntas,

aun cuando ya sepa la respuesta.

Ser curioso también implica tener una mente
fresca de principiante.

El comienzo del proceso de design thinking
siempre involucra un entendimiento profundo
del problema. Esto requiere de mucha
curiosidad para ir mas a fondo. Los insights
provienen de sondeos profundos.

Mente abierta

Abrazar ideas locas, no saltar a conclusiones y adoptar un enfoque experimental.

Las ideas locas en el design thinking no son un tabu, por el contrario, son incentivadas en las
sesiones de ideacién. El design thinking es sobre explorar lo aparentemente obvio para obtener
conocimiento que se encuentran enterrados y probar ideas para ver si funcionan.

WDireccién de Formacion Profesional



Empatico

Tener la capacidad de entender las cosas
desde la perspectiva del usuario.

El design thinking es un enfoque centrado en
el usuario para la resolucion de problemas.
Comienza con un profundo entendimiento
de la perspectiva del usuario, asi como sus

emociones y comportamientos.

Iterativo
Es un ciclo con bucles de retroalimentacion

donde se usa nueva informacién para mejorar

las ideas a través de todo el proceso.

Las fases del design thinking no son lineales,
sino que son modelos de pensamiento que
pueden ser usados en un proyecto.

Escanea el cadigo QR para ampliar la informacion.
Se recomienda consultar el material complementario, de libre consulta:

Holistico

Ser capaz de ver el panorama general y ver
una situacién o problema desde multiples
angulos o perspectivas.

Los problemas complejos requieren
perspectivas holisticas. Por lo tanto, se
considera toda la cadena de valor y canales de
distribucién. Cada pequena parte suma para
definir la experiencia de la solucién.

Ser capaz de discutir ideas sin tener juicios
sobre ellas.

En las fases de ideacién de un proyecto de
design thinking es esencial no permitir que
las discusiones se conviertan en discusiones

personales. Ninguna idea debe ser descartada,
porqgue incluso las ideas que parezcan no
factibles pueden inspirar mds ideas y podrian
llevar a una solucion.

Video. Metodologia Design Thinking en espafiol. jAprende a aplicar
sus fases con ejemplos!
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En las ultimas décadas se ha venido escribiendo mucho acerca del design thinking, concepto que ya es ampliamente
conocido y utilizado en el ambito empresarial:

El concepto de design thinking fue creado por Herbert
! ® 1969 Si.mor‘m, premio Nobel de .Economl'a, qgien escribi‘é el libro
k Ciencia humana; el término “pensamiento de disefio” se

acund por primera vez en este libro.

A partir de esta década, comenzé a desarrollarse
e 1970 tedricamente esta metodologia en la Universidad de
Stanford en California (EE. UU.).

La metodologia que conocemos hoy es el resultado del
trabajo de Tim Brown, cuando escribid un tratado en Harvard
® 2008 .BL'/s'iness Review en el -que desarrollé una .metod'olo'gl'a

iniciada por Herbert Simons, llamada Design Thinking
"Contemplation", este articulo marca el inicio del uso del
3 design thinking como una gran técnica de innovacién.
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De acuerdo con la universidad de Stanford, la metodologia design thinking cuenta con cinco fases que se
describen a continuacion:

++

Definicion Ideacion Prototipado Validacion
. |
En esta segunda fase se Esta consiste en realizar modelos
pretende resumir la informacion de validacién de baja y media
encontrada en la fase anterior fidelidad a través de técnicas
para seleccionar el reto a abordar. rapidas de visualizacion.
[ [
Es la fase inicial, donde se El objetivo principal aqui es La ultima fase de esta metodologia
busca entender al usuario realizar procesos de divergencia consiste en realizar pruebas rapidas
y sus necesidades reales. y convergencia para seleccionar  de validacion con el usuario final para
la idea final del proceso. conocer su relacién con la solucion

creada, obtener retroalimentacién y
las conclusiones del proceso.

Ademas, la gestion de la innovacién puede dividirse en cuatro etapas:

Busqueda Seleccion Implementacion Captura de valor
Encontrar Seleccionar qué Desarrollo del Capturar valor de
oportunidades de ideas perseguir. producto o servicio la innovacién.
innovacion. y lanzarlo al
mercado.
Inicio difuso

Nota. Modelo de Proceso de Innovacion and the Fuzzy Front End
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En esta actividad, lo invitamos a leer el siguiente caso de estudio sobre una finca que implementa el Design
Thinking para mejorar su produccion. Basado en la narrativa de la finca de Don José, lea atentamente y
luego conteste las siguientes preguntas.

FRASES

Don José heredd una finca de tomates con ventas decrecientes. Decidié aplicar el
Design Thinking para mejorar su situacién.

Primero, observd y escuchd a los clientes en el mercado local, descubriendo que
preferian tomates mds pequefios y dulces para ensaladas (Empatia).

Luego, definié su problema: "é¢Cémo producir tomates que satisfagan las nuevas
preferencias de mis clientes?" (Definicidn).

En la fase de Ideacion, Don José y su equipo propusieron varias soluciones, como
probar nuevas variedades o cambiar el sistema de riego.

Decidieron experimentar con tomates cherry, sembrando un pequefio lote como
prueba (Prototipado).

Finalmente, llevaron estos nuevos tomates al mercado y recibieron opiniones muy
positivas de los clientes (Validacion).

Como resultado, Don José adapté gran parte de su cultivo a la nueva variedad de
tomate cherry. Sus ventas aumentaron y sus clientes quedaron mas satisfechos. Don
José no solo mejord su negocio, sino que aprendid una nueva forma de abordar los
problemas en su finca, siempre pensando en las necesidades de sus clientes.

¢Qué hizo Don José en la fase de Empatia del Design Thinking?

¢Como aplico Don José la fase de Prototipado en su finca?

¢Cual fue el resultado final de aplicar el Design Thinking en la finca de Don José?
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. />4 FASE DE EMPATIA

La fase inicial del design thinking busca, a través de
diferentes herramientas, entender las necesidades
reales en el contexto del usuario para lograr generar
soluciones pertinentes y eficientes para el problema
planteado.

Segun la Real Academia Espaiiola, se entiende como
empatia la capacidad de identificarse con alguien
y compartir sus sentimientos; para el design
thinking es la primera fase de la metodologia. Sin
embargo, antes de comenzar la fase de empatizar,
es necesario saber cual es el reto o situacién que se
guiere intervenir con las herramientas que presenta
la metodologia y, posteriormente, comenzar con el
proceso de empatizar, donde se busca entender por
qué las personas hacen lo que hacen o piensan lo que
piensan. Es una fase de pensamientos expansivos y
divergentes, donde se debe ubicar en una postura
de aprendiz/observador, practicar la capacidad de
asombro y dejarse sorprender por lo conocido.

Empatizar requiere habilidades como la escucha activa,
recoleccion de informacion e interés genuino por el usuario;
asi como escuchar, observar y preguntar con el propdsito de
entender, desde los zapatos del usuario, su vision del mundo,
sin que lo anterior incite a emitir juicios de valor.

La posicién como investigadores debe ser neutral, lo
cual permitira obtener gran cantidad de informacién
qgue, posteriormente, se podra filtrar y analizar. Asi,
la empatia es el entendimiento del comportamiento
del usuario en relacién con una problematica real,
debe ser un entendimiento profundo y no puede ser
superficial, porque es la base y guia para obtener
buenos resultados con el proceso.




PROCESO DE EMPATIA

Para comenzar el proceso de empatizar, se debe
tener claramente identificado el problema y quiénes
son los posibles usuarios implicados en el mismo.
A partir de esto se puede comenzar a aplicar las
diferentes herramientas que se conocen como
lienzos, sobre los cuales reposa informacién para
fomentar la participacion activa de las personas que
van a intentar resolver el problema.

Se recomienda que todo el proceso se realice con el
usuario implicado, sin embargo, cuando no se tiene
acceso directo a él, los equipos de trabajo de las
organizaciones pueden tratar de construir perfiles
ficticios bajo los cuales trabajar, teniendo en cuenta
los parametros recolectados reales. Es de recordar
que cada una de las personas que conforman
la organizacion ha recolectado experiencias y
problematicas del cliente que nutriran el proceso
desde diferentes perspectivas.

HERRAMIENTAS

Existen diferentes herramientas y técnicas para
comenzar a empatizar dentro de un proceso de
design thinking, donde su objetivo principal es
sumergir al interesado en informacién proveniente
de diferentes fuentes para entender la realidad
del problema identificado en ojos del usuario
seleccionado de la manera mas genuina posible.
Lo anterior con el propdsito de consolidar datos
veridicos que permitan una toma de decisiones
acertada y minimicen la incertidumbre generada en
este tipo de procesos.

Es importante aclarar que este proceso puede
tener diferentes objetivos seglun la necesidad de
la organizacion, debido a que puede ser aplicado
tanto para fines comerciales como para solucionar
problemas internos de la misma.

Entender lo que las personas sienten, escuchan,
cémo se comportan, lo que dicen y hacen, qué los
motiva y qué los frustra es un buen punto de partida.

Existe diversidad de herramientas para
comenzar con un proceso de empatia dentro de
la metodologia design thinking, a continuacion
se profundizard en las mas usadas:

Generacion de ideas innovadoras con design thinking “



MAPA DE EMPATIA

Es una herramienta que permite describir al usuario
con el que queremos trabajar en nuestro proyecto a
través de un lienzo dividido en seis partes, las cuales
incluyen diferentes preguntas con el objetivo de
visualizar las necesidades del consumidor al ponerse
en su lugar e identificar los diferentes elementos que
generan respuestas emocionales en él.

Pararealizar elmapa de empatia debemosseleccionar
cudl es el grupo de usuarios que queremos impactar
con nuestro proyecto y reconocer sus caracteristicas
mas importantes, luego de esto es importante
responder las siguientes preguntas:

éQué piensa y siente?
Conocer cudles son las principales inquietudes vy
aspiraciones del usuario a corto, mediano y largo plazo.

» Lo que realmente importa.
> Principales preocupaciones.
> Inquietudes y aspiraciones.

éQué oye?
Describir los estimulos que escucha el usuario, abarcando

su estilo musical, el tipo de noticias, informacién de
familiares, amigos y lideres de opinidn que sigue.

» Lo que dicen sus amigos.
» Lo que dice su jefe.
» Lo que dicen las personas influyentes.

Esfuerzos

> Miedos.
P> Frustraciones.
> Obstaculos.

WDireccién de Formacion Profesional

Resultados

» Deseos / necesidades.
» Medida del éxito.
» Obstaculos.




éQué ve?

Describir el entorno social de la persona, cémo es y

gué imagenes o situaciones se presentan dentro de su
cotidianidad.

> En su entorno.
P> En sus amigos.
> En el mercado.

éQué dice y hace?
Detallar el discurso de la persona, como es su
comportamiento y sus practicas diarias, entender si hay

coherencia entre estas dos practicas para conocer al
usuario desde su comportamiento.

> Actitud en publico.

P> Aspecto.

> Comportamiento hacia los
clientes.

Este mapa de empatia permite conocer en profundidad al usuario, recogiendo sus caracteristicas principales
para tomar decisiones que permitan generar impacto y valor en las soluciones ofrecidas.

Luego de responder estas preguntas iniciales, se concluye el mapa de empatia con dos preguntas mas:

P> ¢Cuales son sus dolores? P> ¢Cuales son sus necesidades?
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MAPA DE TRAVESIA DEL USUARIO

Esta herramienta es muy utilizada para el disefio En él se rastrean y describen las experiencias del

de servicios ya que permite tener una vision grafica cliente a través de los puntos de contacto que ofrecen

sobre el proceso que atraviesa un usuario al acceder los servicios y, asi, comprender las emociones que

a un producto o servicio. surgen en los clientes y entender su interaccién con
nuestro producto o servicio.
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Figura 3
Mapa de travesia del usuario

PROCESO : : DURANTE : DESPUES

Metas del cliente

..........................................................................................................................................................

S

.................................................................

Pensamientos del
cliente

Recomendaciones

Al aplicar esta herramienta podremos identificar oportunidades de mejora o también podran surgir nuevas
ideas de productos o servicios para suplir necesidades que aun no han sido satisfechas para el usuario.
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UN DiA EN LA VIDA DE...

Esta técnica hace parte de una serie de métodos
de investigacion que buscan entender mejor las
actividades que realiza el usuario, los problemas a
los cuales se enfrenta y los productos o artefactos
con los que interactia durante un periodo de tiempo

previamente determinado. Se utiliza para identificar
los niveles emocionales de las interacciones del
usuario y determinar en qué puntos del proceso se
puede intervenir desde el disefio de soluciones.

ENTREVISTAS SEMIESTRUCTURADAS

Es una técnica de investigacidn cualitativa que se
utiliza para recolectar informaciéon de usuarios
que permite entender con mayor grado de detalle,
percepciones, motivaciones, y frustraciones
alrededor de una situacién en particular. En este
tipo de entrevista es importante tener claros los
objetivos de la misma para guiar la conversacion y
enfocarla atencion enlos temas principales, ademas
de profundizar y descubrir aspectos relevantes.

;tli‘..:‘;- .. |
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Al utilizar esta técnica es importante registrar la mayor cantidad de
informacidn posible y puede ser mezclada con otras herramientas como
entrevistas semidirigidas a los usuarios en observacion. Existen diversas
formas de enfocar las preguntas de acuerdo con la cronologia y las
situaciones (en el trabajo, en casa). Estas situaciones funcionan como
escenarios en los que el actor principal es el entrevistado. Son cuatro:
actividades y ocupaciones, lugares, gente alrededor y preocupaciones.

Para esto se debe disefar el instrumento de
recoleccion de informacidn que contenga preguntas
abiertas y que sirva como guia mas no como guion
y, ademas, propiciar un ambiente de confianza que
permitan al entrevistado expresarse libremente.
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Se recomienda:

> Enfocarse en la necesidad, no en la solucidén.

> Tener cuidado con el sesgo de confirmacion.

> El entrevistado no esta para validar lo que
piensa el entrevistador. El entrevistador esta
ahi para descubrir una necesidad.

> Hacer la entrevista en persona y una
persona a la vez. Esto te permitira captar
sefales de gestos y expresiones faciales.

> Hacer preguntas abiertas, que parezca una

Evitar:

> Sentir que se sabe todas las respuestas.

> Esperar que el usuario tenga todas las
respuestas y soluciones.

> Los usuarios identifican sus motivaciones,
necesidades o frustraciones.

CREACION DEL ARQUETIPO

Se conoce como arquetipo a personajes ficticios que
se crean con la informacidn de usuarios reales y que
permite identificar diferentes elementos del usuario
al que se quiere impactar con la solucion que se
tiene en mente. Estos elementos son: motivaciones,
expectativas y metas, su identificacién genera claridad
en los beneficios y puntos a mejorar de la solucion.

Para crearlos se debe partir de la recoleccién de
informacién desde lo general a lo particular con el
objetivo de definirlaesenciaylos patrones de conducta
del grupo de usuarios que queremos impactar.

v

conversacion, esto permite lograr mas
profundidad en los temas clave y tener
nuevos hallazgos.

Propiciar espacios para que los usuarios
cuenten una historia.

Procura escuchar mas de lo que hablas.
Seguir su instinto y profundizar
preguntando varias veces (épor qué?).
Entender las necesidades del usuario.

No es un momento para vender, sino para
aprender, se recomienda no mencionar las
ideas de cdmo resolver el problema.

Para tener perspectivas realistas se recomienda
no incluir personas conocidas (amigos/familiares)
dentro de la muestra de entrevistados.

PROCESO DE CREACION DEL ARQUETIPO “DE LO GENERAL A LO PARTICULAR”

Esta técnica ayuda a los equipos
de trabajo a tener una visidn
de conjunto sobre a quién se
estan dirigiendo y adecuar el
disefio u oferta a los objetivos,
motivaciones y comportamiento
de los clientes.
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Los arquetipos son construidos después de una Es una técnica mixta de disefio e investigacion

observacion exhaustiva de los clientes del servicio utilizada para guiar decisiones en diferentes fases del

y/o producto, en los que se incluye tanto a los proyecto; por lo anterior, es importante recalcar que

actuales cémo a los potenciales. dichos perfiles se basan Unica y exclusivamente en
los resultados de una investigacion.

A&

Escanea el cadigo QR para ampliar la informacion.
Se recomienda consultar el material complementario, de libre consulta:

Video. Entrevista semiestructurada
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Bienvenido una vez mas a este espacio de aprendizaje. Hoy vamos a realizar una actividad de afianzamiento
que te ayudara a reforzar tus conocimientos sobre la fase de empatia en el Design Thinking. Es una actividad
sencilla de completar un parrafo, y te aseguro que sera util y entretenida.

a lo que las personas piensan, sienten y hacen en su 5

FRASES
: En el Design Thinking, la fase de 1 es el primer paso del
proceso. Esta fase consiste en ponerse en los 2 de las
: personas para entender sus necesidades y 3 . Para lograrlo,
el agricultor debe actuar como un 4 , prestando atencidén

Es importante 6 activamente y hacer preguntas sin
7 . Por ejemplo, se podria preguntar a un agricultor qué tipo
de 8 escucha mientras trabaja. Toda esta informacién se
recopila en un 9 de empatia, que proporciona una imagen

completa del usuario, desde lo que piensa hasta lo que ve en su entorno. Este
proceso ayuda a tomar decisiones mas 10 y crear soluciones

qgue realmente 11 la vida de las personas en el campo.
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FORMULACION DE RETOS DE INNOVACION

Y GENERACION DE IDEAS

INTRODUCCION

El design thinking es una metodologia usada por

organizaciones empresas e instituciones académicas,
A_ como parte de los procesos de gestiéon de la innovacién,
: para la identificacidn y solucién a problemas reales que se
presenten en diferentes contextos y que estén centrados
en las personas. A continuacién, se abordaran la segunda
y tercera fase de la metodologia, las cuales se centran en
la definicién de los retos a solucionar y la generacién de
multiples ideas que permitan trazar el camino hacia la
maduracién de la idea final del proceso.

Es importante recordar que esta metodologia tiene un
enfoque centrado en el usuario, razén por la cual es pertinente
contar con un equipo para el desarrollo del proceso
gue combine miradas interdisciplinarias provenientes de
diferentes contextos y que permitan la objetividad al aplicar
y recolectar informacion de las herramientas utilizadas.

Escanea el codigo QR para ampliar la informacion.
Se recomienda consultar el material complementario, de

libre consulta: ' H

Video. Formulacion de retos de innovacion y generacion
de ideas: introduccién [
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FASE DE DEFINICION

Las metodologias de innovacidon son conjuntos de herramientas o
formas de actuar que tienen como propdsito principal promover
no solo la interaccion entre las diferentes dreas de la organizacién,
sino involucrar a los colaboradores en la identificacion y solucion de
problemas reales que, como consecuencia, impactan la motivacién y
sentido de pertenencia de los mismos.

Una vez desarrollada la primera fase de empatizar, vista anteriormente, que incluye
el conocimiento profundo del usuario, el problema y el contexto en el cual se
desarrolla. Es posible pasar a la fase de definicién del problema o reto a resolver,
porgue se cuenta con la suficiente informacién sobre los elementos del problema.

Concepto

Esta fase se enfoca en procesos de convergencia, en los que
se deben tomar decisiones importantes para determinar el
enfoque que se le quiere dar al resto del proceso. El Design
Thinking es un proceso iterativo que permite repensar en
cada avance si se esta tomando el camino correcto, permite la
duda, la incertidumbre y preguntarse varias veces sobre temas
especificos para derribar paradigmas o creencias preconcebidas.

El proceso de definicién de retos de innovaciéon comienza
con el analisis de la informacidn recolectada durante la fase
de empatia, seguido de la realizacién de un primer filtro y la
generacion de un proceso de decantacidn, donde el objetivo

principal es consolidar la informacién que continta en el

proceso y que realmente genera valor, aportando perspectivas
diferentes. El proceso consiste en identificar problemas claros
a solucionar y que son claves para encontrar soluciones
innovadoras centradas en las personas.



RETOS DE INNOVACION

Segun la Real Academia Espafiola — RAE, una de las definiciones de reto
es “objetivo o empeiio dificil de llevar a cabo, y que constituye por ello
un estimulo y un desafio para quien lo afronta”, lo que lleva a pensar
gue debe ser algo que represente una pregunta que anime y lleve a
actuar a las personas, sin embargo, su planteamiento atractivo no es la
Unica clave, pues este debe mover a las personas desde lo emocional.

“ Cuando se habla de retos de innovacion, muchos autores
citanlafrase célebre:"Siyotuvieraunahorapararesolverun
problema, y mi vida dependiera de la solucidn, gastaria los
primeros 55 minutos en determinar la pregunta apropiada,
porgue una vez conociera la pregunta correcta, yo podria
resolver el problema en menos de cinco minutos".

Albert Einstein 99

2.21 TIPOS DE RETOS

Existen diferentes tipos de retos de innovacién que pueden descubrirse
dentro de las organizaciones, todos estos orientados a repensar,
reestructurar o renovar sus procesos, productos o servicios. Estos pueden
identificarse segun la necesidad puntual que tengan las organizaciones,
ya sea para encontrar nuevas oportunidades partiendo de una vigilancia
tecnoldgica, mejorando un proceso productivo o estudiando su relacidon
con los clientes, para la cual se aplica la metodologia del Design Thinking.
Las diferentes dreas estratégicas, operativas, legales y culturales de
las organizaciones tienen necesidades particulares que las invitan a
re-pensarse y mejorar en pro de la transformacién.

Estos son algunos tipos de retos de innovacion organizacionales:




I Figura 4
Retos de innovacion

Necesidades clientes
Retos relativos a necesidades
de clientes y usuarios. Son de
solucién muy abierta.

Modelos de negocio
Implican innovacion
disruptiva, con talento
externo a la organizacién.

Expertos internos @ @@

Recaen segun disciplina comun
de los profesionales internos.
Innovacién abierta.

Nota. Adaptada de Clos (2016).

2.2.2 FORMULACION DE RETOS

No existen formulas concretas para disefiar retos
de innovacion, sin embargo, para dar enfoque a
los esfuerzos de los equipos de trabajo durante la
aplicacion de metodologias de innovacién, un factor
determinante es tener un reto concreto que inspire
y active la imaginacién de los participantes para
encontrar soluciones nuevas y poco convencionales.

¢Para qué quiero obtener ideas? Es una pregunta que
puede ayudar a tener claro el propdsito durante este
proceso de definicion de retos de innovacion. Esto
depende también en una gran medida, de la informacién
recolectada en lafalta de empatia que da el conocimiento
profundo sobre el usuario, situacién, o problema.

Generalmente, las organizaciones tienen necesidades
puntuales por las cuales requieren buscar o generar
ideas, entre las mas importantes se encuentran
exploracion de nuevas oportunidades de mercado,
desarrollo o implementacion de nuevas tecnologias,
que faciliten la vida de las personas, eficiencia de
costos energia tiempo y recursos en general.

Una vez se tenga claro lo que se pretende resolver,
es posible pasar a la formulacién del reto, que se
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Retos
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Técnicos faciles
Colaboraciones con
personas internas y
externas a la organizacion.

Técnicos dificiles
Retos concretos y
de dificil solucion.
se lanzan a través
de plataformas de
innovacién abiertas

Expertos externos

Retos que requieren
colaboracién en el tiempo
con expertos externos a la
organizacion.




estructura en forma de problema y comienza con
el adverbio interrogativo cdmo, porque la intencién
principal es la de buscar nuevas formas de conseguir
algo, luego debemos indicar el verbo en infinitivo
de lo que quisiéramos lograr, es decir, incrementar,
mejorar, cambiar, reducir, eliminar, entre otros.
Luego viene el sustantivo, especificamos el problema

que pretendemos solucionar seguido del tipo de
usuario que queremos poner en el centro de la
solucion, finalizando con el complemento, donde
indicamos este gran propdsito para el cual estamos
desarrollando todo el proceso, que puede ser el
objetivo estratégico, un valor organizacional, nuevas
oportunidades o necesidades puntuales del negocio.

Escanea el cadigo QR para ampliar la informacion.
Se recomienda consultar el material complementario, de libre consulta:

Video. Formulacion de retos

En la siguiente figura se puede observar el proceso de la redaccion de un reto de innovacién a través de
la estructura gramatical recomendada por la Sociedad de la Innovacién (2016), para que el equipo pueda
definir el problema, oportunidad o necesidad como una pregunta retadora y motivante.

I Figura 5
Estructura gramatical de un reto de innovacion

CONSTRUCCION RETO DE INNOVACION
¢Como + Verbo + Sustantivo + Complemento?

Cémo S WAE!
Incrementar Problema
Reducir Necesidad
Mejorar Anomalia
Cambiar Tendencia
Eliminar Recursos
Crear Regulacién

De Para
Cliente Objeto estratégico
Usuario

Ciudadano Valor organizacional
Segmento

Poblacion Necesidades de
Paciente negocio

¢Como + mejorar + la experiencia + de los clientes mas jovenes en las
oficinas bancarias + para aumentar el nUmero de transacciones?

Nota. Adaptada de Clos (2016).
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TECNICA HOW MIGHT WE?

Otra manera de formular el reto puede ser iniciando
con la expresion How might we? Que en espafiol
traduce écomo podriamos...? Seguido del problema
a solucionar y especificando el tipo de usuario para
el cual se disefiara la solucion.

WDireccién de Formacion Profesional

La formulacidn del reto es un proceso iterativo, y que
de entrada no se conseguira el reto ideal, por eso se
recomienda redactar el reto de maneras distintas hasta
que se encuentre una con la cual sentirse comodo,
gue emocione, inspire a ponerse en marcha y conecte
a las personas con las oportunidades de solucion.




éCOMO ENCONTRAR RETOS DE INNOVACION?

Las técnicas mencionadas anteriormente se
aplican cuando la organizacidon tiene previamente
identificadas unas problemdaticas puntuales, sin
embargo, surge la duda de cdmo y dénde se pueden
encontrar retos de innovacién.

Necesidades del usuario
> Econdmicas.

»  Funcionales.

» Sociales.

» Emocionales.

Tendencias globales

> Envejecimiento de
la sociedad.

» Robotizacion del
trabajo.

» Cambio climatico.

Tendencias de los consumidores

»  Aplicaciones méviles.
» Economia colaborativa.
» Digitalizacion.

A continuacidon, se enlistan varias fuentes donde
se pueden encontrar retos de innovacién que
involucran al usuario, la competencia, el mercado,
las nuevas tendencias tecnoldgicas o de consumidor
o la deteccidon de oportunidades dentro de la misma
organizacion (Clos, 2016):

Tendencias de la industria

» Competidores.

» Nuevas tecnologias.
¥ » Nuevas leyes.

» Cambios de
expectativas de
clientes y usuarios.

Oportunidades internas

»  Objetivos
estratégicos.

» Quejas de usuarios.

» Identificar
oportunidades de
mejora internas.

> Recursos
infrautilizados.

» Proyectos
innovadores de
otras organizaciones
similares a la nuestra.

» Economia de emociones.
» Simplicidad y significado.
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Ahora es el momento de evaluar su comprensidn sobre la fase de definicidn en el Design Thinking a través
de las siguientes preguntas de falso y verdadero. Estas preguntas abarcan desde las caracteristicas de un
buen reto de innovacién hasta las herramientas utilizadas en esta fase. iDemuestra lo que sabes y cdmo
puedes aplicar estos conocimientos en tu finca!

AFIRMACIONES
: VERDADERO
n Cuando definimos un problema, estamos decidiendo en qué nos
vamos a enfocar para mejorarlo. FALSO
. eare 7 VERDADERO
n Al plantear un problema para resolver, debemos incluir ya la solucion
gue creemos correcta. FALSO
: s ; ,, VERDADERO
n Preguntar "éCémo podriamos...?" es una buena manera de
empezar a pensar en un problema que queremos resolver. FALSO
: : VERDADERO
n Es mejor plantear los problemas de forma muy general y poco
clara para tener mas ideas. FALSO
: ........................................................................................ o A
H Al definir un problema, debemos pensar en qué queremos
mejorar, para quién lo hacemos y por qué es importante. : FALSO
: : VERDADERO
n Un buen problema para resolver debe ser algo que nos motive y
nos dé ganas de trabajar en ello. FALSO
. ;i VERDADERO
Solo podemos encontrar problemas para mejorar dentro de
nuestra propia finca. FALSO
: . . VERDADERO
n Hacer una lista de problemas urgentes e importantes nos ayuda
a decidir por cual empezar. FALSO
: ek ) ) VERDADERO
n Cuando definimos un problema, no es necesario pensar si
tenemos los recursos para resolverlo. EALSO
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EVALUACION DE RETOS

Antes de lanzar de manera masiva el reto de innovacién, se debe verificar que cumpla con caracteristicas
basicas que permitan que el reto sea entendido y acogido por los solucionadores de la organizacién.

<Como saber si se tiene un buen reto de innovacion?
Para saber si se cuenta con un buen reto de innovacién, se puede aplicar el siguiente checklist:

Tabla 1
I Lista de chequeo - reto de innovacion
# Caracteristica Cumple No cumple
1 Incluye al usuario final y su necesidad.
2 Es inspirador y anima a ponerse en marcha.
3 Es importante para el usuario y la organizacion.
4 Es claro para los diferentes perfiles de solucionadores.
5 Ni muy abstracto ni muy concreto.
6 No menciona soluciones.
7 Plantea un problema o una necesidad.
8 Beneficios de resolver el reto son mayores a sus costos de
implementacion.
9 Esta alineado con los objetivos/valores de la organizacion.
10 Se tienen los recursos, capacidades, habilidades y
competencias.

También es importante verificar si los retos responden claramente a
tres cuestionamientos clave, a saber:

> ¢Qué problema, oportunidad o necesidad se resuelve?

> ¢Para quién se esta resolviendo este reto?

> ¢Por qué se quiere solucionar este reto?

Si los retos construidos cumplen con las caracteristicas anteriormente
descritas, se puede inferir que se tiene un reto de innovacién pertinente
para ser abordado.
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CLASIFICACION DE RETO

Cuando se trabaja con retos de innovacion, es recomendable reconocer su alcance y enfoque desde su
redaccion, para clasificarlos correctamente y dar alcance a sus posibles soluciones.

Dentro de los retos de innovacion se pueden encontrar:

o

Retos problema

Estos retos se clasifican
como puntos criticos
dentro del proceso en el
que se quiere innovar, y
por su caracteristica de
urgencia, se debe priorizar
su solucion dentro del
equipo de trabajo.

WDireccién de Formacion Profesional

X
Cje

Retos necesidad

Este tipo de retos no son
clasificados como un
problema en la actualidad,
pero es importante
incluirlos en el radar y
tomar medidas para evitar
que se conviertan en un
reto problema.

Q2

s

Reto oportunidad

Son retos categorizados
como una opcién de
mejora, que si no se

resuelven en el momento,
no tienen efectos
negativos; sin embargo,
al resolverlos, generan
cambios positivos.



PRIORIZACION DEL RETO FINAL

Para la priorizacion del reto final, el cual pasaria a
la fase de ideacidon del proceso design thinking,
se pueden utilizar diferentes herramientas de
convergencia y seleccion, ya sea por afinidad,
factibilidad o viabilidad, que defina el equipo
encargado del reto.

Una de las herramientas utilizadas para este proceso,
son las matrices, ubicando en los ejes horizontal y
vertical, las caracteristicas mas importantes para el
momento del desarrollo del reto.

Dentro de las matrices se encuentra la matriz de
Eisenhower, compuesta por cuatro cuadrantes
que permiten identificar los aspectos urgentes/
importantes, con el objetivo de simplificar las
acciones y conseguir un enfoque rdpido hacia los
retos que se deben solucionar primero.

Figura 6
Matriz de Eisenhower

Priorizacion
Urgente A No urgente
QS
Importante '%c \6\
. &
Q
< >
< %
\Q?;b /'>
No importante Q@ %
v

Nota. Adaptada de Economipedia.com (2021).
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» W FASE DE IDEACION

Una vez se tenga definido, refinado y priorizado el reto de innovacidn, podemos pasar a la fase de ideacién, la cual
es la tercera fase del proceso de design thinking. Es una de las mas amplias dentro de la metodologia, porque
cuando se trabaja en esta fase, se abordan procesos de divergencia y convergencia con el objetivo de favorecer el
pensamiento creativo y lograr ideas innovadoras pensadas desde el usuario para solucionar el reto definido.

CONCEPTO Y PROCESO DE IDEACION

Concepto

La fase de ideacidn corresponde al proceso de generacidn y seleccién
de ideas, aqui se favorece el pensamiento lateral, un proceso
expansivo, creativo y consciente que promueve el andlisis de los
retos o desafios desde diferentes perspectivas para la obtencién de
soluciones creativas e imaginativas.

Comunmente, cuando se aborda un problema en la cotidianidad, se

j realiza desde una perspectiva tradicional bajo procesos de pensamiento

#‘ﬂ ¥ l6gicos y estructurados que limitan las soluciones a razonamientos y
'1} ": ’ opciones conocidas, lo cual se denomina pensar en la zona de confort, esta
(\' ; fase de ideacidon busca soltar las metodologias rigidas y conservadoras

para dar paso a multiples opciones pensadas desde el usuario.

Proceso de ideacion

Este proceso es creativo y busca generar la mayor cantidad de ideas posibles
sobre el reto definido y, asi mismo, pasar por un proceso de seleccion
para llegar a una solucion con caracteristicas novedosas y que el usuario
acepte, comienza con un proceso exploratorio y divergente hasta lograr una
cantidad alta de ideas a través de diferentes herramientas de creatividad y
pensamiento lateral para pasar a un proceso de convergencia y seleccion
de ideas, hasta llegar a la idea final iterando cuantas veces sea necesario.

En innovacidn se establecen los momentos de divergencia y convergencia siguiendo la metodologia del
diamante doble:

Diamante doble de la innovacion

Divergencia Convergencia Divergencia Convergencia

Descubrimiento Definicion Ideacion

Iteracion

Implementacién

Nota. Adaptada de Carrera (2019).

Generacion de ideas innovadoras con design thinking “



HERRAMIENTAS

PARA LA DIVERGENCIA

La diferencia entre pensamiento divergente vy
convergente data desde 1951 con el psicélogo Paul
Guilford, quien definid los tipos de pensamiento
productivo a la hora de enfrentar problemas y retos
en la vida diaria.

Las caracteristicas del pensamiento divergente son:

> Trata de derribar paradigmas, aplicando
técnicas que potencien la busqueda de
diferentes perspectivas.

P Esta asociado directamente con la creatividad
y la imaginacién.

> Propicia la busqueda de nuevas conexiones
a través de las metdforas, analogias de otras
fuentes que se relacionan directamente
con el tema o con dreas completamente
diferentes u opuestas.

P Se orienta a expandir el pensamiento para
buscar mayor cantidad de ideas.

P> En este momento no importa tanto la calidad
o viabilidad de las ideas.

P Busca salirse de lo tradicional, permitirse sofiar.



Y algunas de las herramientas que favorecen el pensamiento expansivo o divergente son:

Sesiones imaginativas

Comenzando con un espacio
agradable, estas sesiones imaginativas
buscan romper los esquemas dando paso a
estimulos y emociones que permitan
generar nuevas ideas.

Fragmentos

Esta herramienta consiste en dividir el
problema en partes mds pequefias con el
objetivo de abordar por segmentos para

luego construir una solucion completa.

2.51 CONCEPTO DE CREATIVIDAD

Construir con las manos

Herramientas como la plastilina, la arcilla y
cualquier material que permita estimular
el tacto y el pensamiento expansivo son

importantes en esta etapa; el dibujo también
se incluye en esta categoria de ideas por su
gran poder visual y de detalle.

Analogias / homologaciones /
contradicciones

Consiste en buscar en otro dmbito, elementos
de soluciones que puedan servir al problema
actual, también es llamada la técnica del
pensamiento forzado.

Segun la Real Academia Espafiola, la creatividad se entiende como la capacidad de creacién o facultad de

crear, sin embargo su significado abarca mucho mas.

Es la capacidad de generar nuevas ideas vy
conceptos onuevasasociacionesentreideasya
conocidas y que llevan a nuevas conclusiones
o soluciones originales y valiosas.

Es un proceso mental que nace de
la imaginacion y se desarrolla con el
tiempo caracterizado por la originalidad,
adaptabilidad y sus posibilidades de
realizacion.
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2.5.2 TECNICAS DE GENERACION DE IDEAS

Ahora, se exponen las técnicas de generacion de ideas.

PLUSSING

Esta técnica consiste en trabajar con ideas previamente concebidas
o generadas en otros procesos de creatividad, permite realizar una
reunion con los demas miembros del equipo y mejorar la idea a través
del sano debate y la critica constructiva.

Propuestas
de mejora

Concepto
inicial

Recursos: espacio fisico o virtual, idea a trabajar, equipo de trabajo, moderador.
Tiempo: 1-2 horas como maximo.

Nota. Adaptada de Allende (2021).

STORYTELLING

Consiste en contar historias en un contexto

un mensaje con ideas al azar para iniciar los procesos

especifico con elementos, personajes y ambiente
seleccionados; la idea es construir una historia con
su inicio, medio y fin, con el objetivo de transmitir

de creatividad. Esta técnica, también es usada en
las ultimas fases para transmitir la idea de manera
inspiradora al usuario final.

Recursos: mensaje, ambiente, personajes.
Tiempo: 25 minutos como minimo.
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SEIS SOMBREROS PARA PENSAR

Esta técnica, famosa en todo el
mundo para generar procesos
de creatividad, parte desde el
concepto de que cada ser humano
piensa  normalmente  desde
una perspectiva especifica. Se
utilizan seis colores refiriéndose
a seis tipos de pensamientos,
los que, al ser asignados, indican
al participante que tiene que
cambiar su perspectiva frente al
problema o reto:

Sombrero blanco

Es un color neutro y pone
al participante en una
posicidn objetiva donde
no hay juicios subjetivos
ni emociones, solo datos y
hechos verificables.

8

Sombrero negro

Un color oscuro que
remite a los pensamientos
cautelosos y criticos,
este sombrero permite al
participante estar alerta en
todos los aspectos de la idea
gue pueden convertirse en
un problema.

Sombrero rojo

Este color transmite pasion
y permite al participante
expresar sus sentimientos
de una manera mas
intuitiva hacia la solucién.

&

Sombrero amarillo

Este color se asocia con
el soly la luz, permite al
participante entrar en un
estado de optimismo que
permita encontrar ventajas
y valores al planteamiento
en cuestion.

I

Sombrero verde

Al ser el color de las
plantas, se asocia al
pensamiento creativo y
transmite crecimiento y
sirve para generar ideas a
las posibles problematicas.

Sombrero azul

Un color que transmite
control y serenidad, es
denominado el sombrero
esencial y el participante
asignado con este color
debe gestionar la dinamica
del grupo para generar
mejores resultados.

Recursos: equipo de trabajo, idea o planteamiento, sombreros o elementos que simbolicen

sus caracteristicas.

Tiempo: 1 hora aproximadamente.
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BRAINSTORMING

Es la técnica mas utilizada para los procesos de
ideacion y es también llamada lluvia de ideas, su
objetivo principal es llevar al grupo a romper las
limitaciones comunes del pensamiento y producir
gran cantidad de ideas de las que pueden escoger
después, esta herramienta es util para gestionar
problemas especificos y fragmentados donde se
necesitan ideas frescas y novedosas.

La técnica de brainstorming tiene cuatro reglas
principales:

Cero juicios:
Al eliminar las criticas se permite que las ideas fluyan.

Pensar fuera de la caja:

El imaginar nuevas posibilidades sin juzgar si
son viables o no, permite crear un ambiente de
familiaridad donde surgen mejores ideas.

Cantidad mas que calidad:

En las sesiones de lluvia de ideas se requiere alcanzar
el mayor numero de ideas posibles para luego
seleccionarlas y refinarlas.

Construir sobre las ideas de los demas:
Esta practica ayuda a multiplicar las ideas, obtener
inspiraciéon de las ideas de los demds ayudara al
equipo a generar muchas mas ideas.

Recursos: equipo de trabajo, reto, notas adhesivas, lapiceros.
Tiempo: desde 30 minutos a 1 hora aproximadamente.
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Esta técnica de ideacién es utilizada para desarrollar o mejorar ideas, productos o servicios. El acronimo
Scamper se compone de las siguientes palabras:

Sustituir
¢Qué podemos reemplazar?
Ejemplo: materiales, componente, colores, formas, usos.

Combinar
¢Qué caracteristicas podemos combinar o fusionar?
Ejemplo: particularidades, propiedades.

Adaptar
¢Qué podemos afiadir o agregar?
Ejemplo: nuevos elementos o funcionalidades.

Modificar
¢Qué podemos cambiar?
Ejemplo: tamafio, funciones.

Poner otros usos

¢En qué otro contexto lo puedo usar?

Ejemplo: usos en diferentes contextos y con
diferentes usuarios.

Eliminar
¢Qué puedo eliminar o simplificar?
Ejemplo: quitar elementos o componentes.

Reordenar

¢Qué puedo cambiar de orden para obtener nuevos
resultados?

Ejemplo: invertir componentes o procesos.

Recursos: equipo de trabajo, reto, notas adhesivas, esferos, papel.
Tiempo: desde 30 minutos a 1 hora aproximadamente.
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Ahora que has explorado la fase de definicidn
del Design Thinking, es momento de evaluar tu
comprensidn sobre las herramientas de divergencia
aplicadas en este proceso. A continuacién,
encontraras una serie de preguntas que te desafiaran
a aplicar tus conocimientos sobre cdmo generar

n ¢Qué técnica de generacion de ideas se parece a una "lluvia" donde todas las ideas son bienvenidas?

A. Seis sombreros para pensar
B. Brainstorming

équé técnica seria la mas adecuada?

A. Seis sombreros para pensar
B. Brainstorming

équé técnica seria la mas adecuada?

A. Expresar emociones
B. Analizar los hechos

finca, équé técnica estamos usando?

A. Brainstorming
B. Seis sombreros para pensar

H ¢Qué significa la "S" en la técnica SCAMPER?

A. Seleccionar B. Sustituir

nueva idea para nuestra finca?

A. Blanco B. Rojo

Si quisiéramos mejorar nuestro sistema de riego considerando diferentes puntos de vista,

Si quisiéramos mejorar nuestro sistema de riego considerando diferentes puntos de vista,

Si queremos contar una historia sobre cdmo podria funcionar una nueva idea en nuestra

¢Qué color de sombrero usariamos si queremos pensar en los posibles riesgos de una

ideas creativas, expandir tu pensamiento y buscar
soluciones innovadoras para los problemas de tu
finca. Estas herramientas te ayudardn a ver tus
desafios desde nuevas perspectivas y a encontrar
oportunidades que quizds no habias considerado
antes. jPreparate para poner a prueba tu creatividad!

C. SCAMPER
D. Storytelling

C. SCAMPER
D. Storytelling

C. Ser creativo
D. Ser cauteloso

ecc0cccccccoce

C. SCAMPER
D. Storytelling

C. Sumar D. Separar

C. Negro D. Amarillo
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2.6 HERRAMIENTAS

PARA LA CONVERGENCIA

La convergencia se caracteriza por ser un momento
para incentivar el pensamiento légico/racional que
enfoca la mente para llegar a una Unica solucién
teniendo en cuenta diferentes puntos de vista e
informacidn. Se concentra en lo concreto y tangible,
y cuando se esta aplicando prima la calidad
sobre la cantidad; es completamente opuesto al
pensamiento divergente.

En este momento del proceso se busca minimizar
la incertidumbre aterrizando lo abstracto. En
este tipo de espacios se busca evaluar, aceptar o
descartar de manera rapida de ideas dejando de
lado la espontaneidad.

Las diferentes herramientas para la convergencia
buscan identificar lo mejor de cada una de las ideas
dentro de la gran cantidad de ideas generadas en la
etapa de divergencia; en esta fase, es importante
tener la documentacion de ideas y seguir las
siguientes recomendaciones:

> Las ideas similares deben ser agrupadas
y resumidas.

> Las ideas repetidas deben ser eliminadas.

> Se debe dar espacio a visualizar todas las ideas
sin juicios, pues las ideas que al principio no
parecian tan viables pueden resultar en ideas
Optimas después de su sofisticacion.

R Q e
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2.6.1 TECNICAS DE SELECCION

Las técnicas de seleccion utilizadas son:

ANALISIS ABC

Este analisis consiste en separar las ideas por sus
caracteristicas frente al proyecto a abordar, asi: las
ideas tipo A son las que se consideran absolutamente
necesarias para el proceso, las ideas B son aquellas
sobre las que el equipo no estd seguro de sus
beneficios y, por ende, siguen en el proceso. Por
ultimo, tipo C son las ideas que para el momento del
proyecto no generan valor y deben ser descartadas,
obligando al equipo a realizar renuncias tempranas
y rapidas.

Esta clasificacion puede ser realizada individualmente
por cada miembro del equipoy luego ser agregadaala
clasificacion general, lo que permite que la seleccion
individual se realice sin sesgo a las opiniones.

CUADRANTE DE GARTNER

Esta herramienta permite clasificar y entender en
qué punto o nivel de desarrollo estan las ideas. Es
una herramienta muy utilizada para conocer el
grado de innovacion de las empresas involucradas
en innovacion y tecnologia; consiste en clasificar las
ideas resultantes en cuatro cuadrantes divididos por
los siguientes ejes:

> Eje factible, se cuentan con los recursos
(econémicos, humanos, infraestructura) para
solucionar el reto.

> Eje estratégico, donde se priorizan las ideas
que estén mas alineadas con los objetivos del
proyecto y del usuario.

PUNTOS ADHESIVOS

Esta técnica es una de las mas utilizadas por su
agilidad en la obtencién de resultados; sin embargo,
para su implementacién es necesario que todos los
miembros del equipo conozcan con profundidad
el proceso de investigacion. La técnica consiste en
entregar un numero impar de puntos adhesivos a
cada uno de los participantes y este puede repartirlos
entre sus ideas favoritas, al final del ejercicio las ideas
con la mayor cantidad de puntos obtenidos pasan a
la siguiente fase de debate y clasificacion hasta llegar
alaidea final.

Cuadrante 2 Cuadrante 4

Andlisis Priorizados

Eje factible
w

Cuadrante 3
Andlisis

Cuadrante 1
Descarte

1 2 3 4 5
Eje estratégico

Nota. Tomada de Ipmo Guide (2019)
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2.6.2 TECNICAS DE VISUALIZACION GRAFICA

Las técnicas de visualizacidén grafica se refieren a
las formas que existen para expresar, organizar y
representar ideas o pensamientos y plasmarlas
por medio de dibujos. De acuerdo con Larralde
(2019) experta en visual thinking, el pensamiento
visual supone la comprensidon de una informacion
mediante la visualizacidén estructurada de sus partes.
Es especialmente importante para quienes tienen
desarrolladas las habilidades visuales teniendo en
cuenta los distintos tipos de inteligencias y estilos
de aprendizaje.

Segun varios estudios la informaciéon que vemos
es retenida con mayor facilidad en comparacion
con la informacidn que se transmite Unicamente
mediante el uso de la palabra. Algunos beneficios
adicionales incluyen:

Aporta al desarrollo creativo y emocional.
Activa la vinculacion del aprendiz.

vVvVvvVvyvVvyYVyYy

Incentiva la reflexion.

Los elementos basicos del pensamiento visual son:

‘=1
| =]
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Ver la informacidn desde un punto de vista global.

Los cinco sentidos se involucran al usar la técnica.
La atencion, concentracion y memoria se mejoran.

Aporta al orden y organizacién légica de las ideas.

Dibujo
De personajes, avatares y objetos.

Uso tipografico
Utilizar letras que sean legibles, de buen tamafio
y grosor.

Recursos
Se utilizan para marcar cambios, conectores, flechas,
simbolos, iconos, lineas, colores, entre otros.

Variedad de formatos
Puede aplicarse en notas adhesivas, lienzos, cartulinas,
mapas visuales, entre otros.
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Escanea el cadigo QR para ampliar la informacion.
Se recomienda consultar el material complementario, de libre consulta:

Video. Presentacion "Visual Thinking en educacion"
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iHola, amigos del campo! Hoy vamos a aprender sobre las herramientas que nos ayudan a elegir las mejores
ideas para resolver problemas en nuestras fincas. Para hacerlo mas divertido, ijvamos a usar un crucigrama!
Recuerden, un crucigrama es un juego donde deben colocar las respuestas correctas en un cuadro con espacios
horizontales y verticales. iEs una manera entretenida de aprender y recordar informacién importante!

Completa el crucigrama usando las pistas proporcionadas.

PISTAS HORIZONTALES: PISTAS VERTICALES:

1. Etapa del proceso donde se generan y 4. Técnica donde se wusan puntos para
seleccionan ideas para resolver problemas votar por las mejores ideas (9 letras).
en la finca (8 letras).

2. Tipo de pensamiento que busca una Unica 5. Lo que se busca minimizar al wusar
solucion (11 letras). herramientas de convergencia (13 letras).

3. Andlisisqueclasificaideasentrescategorias:
(3 letras). 6. Herramienta que clasifica ideas en cuatro

cuadrantes segun su viabilidad (7 letras).

iFelicitaciones, aprendices de Design Thinking! Han completado las actividades de esta cartilla, demostrando
gue estan listos para aplicar estas nuevas herramientas en sus fincas. Recuerden, el Design Thinking les
ayudard a resolver problemas creativamente, entender a sus clientes y generar ideas innovadoras para
mejorar sus productos agricolas y pecuarios.
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GLOSARIO

GENERACION DE IDEAS INNOVADORAS CON DESIGN THINKING

e Arquetipo: modelo original que sirve como pauta para imitarlo, reproducirlo o copiarlo, o prototipo ideal
gue se usa como ejemplo de perfeccion de algo.

e Convergencia: dicho de dos o mas lineas: tender a unirse en un punto.

e Converger: coincidir en la misma posicién ante algo controvertido.

e Design thinking: metodologia agil utilizada para generar metodologias innovadoras.
e Divergencia: diversidad de opiniones o pareceres.

e Empatia: capacidad de identificarse con alguien y compartir sus sentimientos.

e Lienzo: tela preparada para pintar sobre ella.

e ‘*“\‘
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BITACORA DE
ACTIVIDADES

GENERACION DE

IDEAS INNOVADORAS :
CON DESIGN ;
THINKING :

———————————————————————



1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

Denominacion del programa de formacion:
Generacion de Ideas Innovadoras con Design Thinking

Competencia:

Técnica: Formular soluciones de disefio segln requerimientos vy
documentacion del proyecto.

Resultados de aprendizaje a alcanzar:
Técnicas:

» Caracterizar usuario con base en herramientas de empatia.
» Definir reto de innovaciéon segun técnicas de formulacidn.
» Generar ideas innovadoras con base en técnicas de creatividad.




2. PRESENTACION

----------------------------------------------------------------------------------------

Estimado aprendiz, el SENA le programa de formacion.

extiende una cordial bienvenida Para completar las actividades
al estudio de esta guifa de de esta guia, contard con el
aprendizaje. Tras revisar la cartilla acompafamiento continuo
impresa y/o digital y escuchar los  del instructor asignado, quien
podcasts y/o el programa radial, le proporcionara las pautas
lo invitamos a desarrollar las necesarias y las herramientas
actividades de afianzamiento y las  conceptuales y metodoldgicas
actividades de la bitdcora, donde esenciales para el logro de los
podrd aplicar lo aprendido en su objetivos de aprendizaje.

Al interior de la cartilla, se encuentran una serie de actividades de

afianzamiento por temas, las cuales buscan validar los conceptos
desarrollados en la unidad.

Estas actividades seran verificadas por el instructor en el proceso de
validacidn de evidencias.
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4. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

En este apartado se describen las actividades
de aprendizaje incluidas en la bitadcora del
programa "Generacion de ideas innovadoras
con Design Thinking".

En la primera seccidn de la bitacora, le invitamos
a completar sus datos personales, los cuales son
importantes para la entrega de las evidencias al
instructor. Debera realizar cada una de las actividades
propuestas y recortar el apartado “Bitacora de
actividades” y entregarla a su instructor.

.
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4. Actividad de aprendizaje historieta: "exploradores de la innovacion”

En esta actividad, se trabajara en la pintoresca finca "El Rincén de la Innovacién", donde Don Pedro y
su nieta Lucia se embarcan en una emocionante aventura. Hoy, se han convertido en "Exploradores de
la innovacidon" con la misidn de descubrir cdmo el design thinking puede ayudar a mejorar su finca y
resolver problemas cotidianos. Armados con su cuaderno de campo y un lapiz, se adentran en su finca
para descubrir los secretos de la innovacién y el pensamiento creativo.

Lea las 7 escenas de la historieta en la que Don Pedro y Lucia aprenden sobre las fases del design
thinking y como aplicarlas en su finca. A partir de la escena 8, continue la historia creando 5 nuevas
escenas, donde los personajes resuelvan un problema real de su propia finca o comunidad, aplicando
los conocimientos de design thinking que ha adquirido.

Use su creatividad para mantener la historia interesante y muestre cdmo Don Pedro y Lucia superan
los desafios en su misién de innovacidn. Recuerde incluir las cinco fases del design thinking: empatizar,
definir, idear, prototipar y evaluar.

.
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4.2, Actividad de aprendizaje aventura en la finca: jdibujando el camino de nuestros

productos!

En esta actividad, lo invitamos a crear una tabla que muestre el viaje de nuestros productos desde
la finca hasta el consumidor, para entender mejor la experiencia de nuestros compradores. Para
ello, debe:

» Elegir un producto de su finca.

» Identificar los momentos importantes en el viaje del producto.
» Usar la tabla de ejemplo del café como guia.

» Llenar la tabla con la informacidn solicitada.



4.3. Actividad de aprendizaje actividad de prototipado: “crea tu herramienta magica
en la finca”

En esta actividad, lo invitamos a desarrollar los siguientes pasos:

Identificar un problema en su finca.

Elegir un prototipo a desarrollar.

Reunir los materiales y construir.

Prueba del prototipo en la finca.

Reflexién y mejora de la solucidn.

Comparta el prototipo con la comunidad y el instructor.

vVvvyvVvyyvyy

En la cartilla encontrara la descripcién de cada uno de estos pasos.
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ACTIVIDADES

A continuacion, lo invitamos a aplicar lo aprendido en el programa de formacion.
Primero, te invitamos a completar los siguientes datos, los cuales son importantes
en el momento de la entrega de las actividades a tu instructor:

Nombres y apellidos:
Cédula:

Celular:

Correo electronico:
Municipio:

Luego realiza cada una de las actividades y en las que lo requieran, recorta la hoja
correspondiente para entregarla a tu instructor.



1. HISTORIETA: "EXPLORADORES DE LA INNOVACION"

En la pintoresca finca "ElI Rincon de la del Design Thinking y cémo aplicarlas en su
Innovaciéon”, Don Pedro y su nieta Lucia se finca. A partir de la escena 8, continua la historia
embarcan en una emocionante aventura. creando 5 nuevas escenas donde los personajes
Hoy, se han convertido en "Exploradores de resuelvan un problema real de tu propia finca
la innovacién" con la mision de descubrir o comunidad, aplicando los conocimientos de
como el Design Thinking puede ayudar Design Thinking que has adquirido.
a mejorar su finca y resolver problemas
cotidianos. Armados con su cuaderno de Usa tu creatividad para mantener la historia
campo y un lapiz, se adentran en su finca interesante y muestra como Don Pedro y
para descubrir los secretos de la innovacion Lucia superan los desafios en su misién de
y el pensamiento creativo. innovacion. Recuerda incluir las cinco fases del
Design Thinking que aprendiste: empatizar,
Lee las 7 escenas de la historieta en las que definir, idear, prototipar y evaluar.

Don Pedro y Lucia aprenden sobre las fases
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1.1. HISTORIETA: "EXPLORADORES DE LA INNOVACION"

N2 7, , N
DonPedroyLuciaestanfrenteasufinca. DonPedro
dice: "Hoy, Lucia, vamos a ser exploradores de la
innovacion. ¢éLista para descubrir cmo mejorar
nuestra finca?" Lucia responde emocionada: "iSi,
abuelo! ¢Qué haremos primero?"

Estan sentados en una mesa, revisando notas.
Don Pedro dice: "Ahora definimos el problema.
Con lo que aprendimos, équé crees que podemos
mejorar?" Lucia responde: "iNuestras verduras
podrian durar mas tiempo frescas!"

En el patio, estan construyendo algo con cajas. Don
Pedro explica: "Ahora hacemos un prototipo, una
version sencilla de nuestra idea para probarla."
Lucia pregunta: "¢Asi podremos ver si funciona
antes de gastar mucho dinero?"
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Don Pedroy Lucia caminan entre los cultivos. Don
Pedro explica: "Lo primero es empatizar, Lucia.
Debemos entender las necesidades de quienes
compran nuestros productos." Lucia observa:
"Como cuando hablamos con dofia Rosa sobre
como le gustan las verduras, éverdad?"
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Don Pedro anima: "Es hora de idear. Dibujemos
todas las soluciones que se nos ocurran, por locas
que parezcan." Lucia muestra un dibujo: "¢Y si
hacemos empaques especiales para cada verdura?"
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Don Pedro y Lucia ofrecen verduras en nuevos
empaques a algunos vecinos. Don Pedro dice: "La
Ultima fase es evaluar. Preguntemos a nuestros
vecinos qué les parece." Lucia anota en una libreta:
"A dofa Rosa le encanta, dice que sus lechugas
duran mds."



1.2. HISTORIETA: "EXPLORADORES DE LA INNOVACION"

De vuelta en la finca, revisan sus notas. Don
Pedro reflexiona: "Este proceso se llama Design
Thinking. Nos ayuda a innovar pensando en las
necesidades de las personas." Lucia exclama:
"iEs como ser detectives e inventores a la vez!"
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iFelicidades! Completaste “Exploradores de la innovacién". Tus ilustraciones muestran que
entiendes el Design Thinking y su aplicacidon en tu finca. Sigue usando estas herramientas
para innovar en tu comunidad. Ahora, presenta este material al instructor para obtener una
retroalimentacién valiosa y continuar tu proceso de aprendizaje.



2. iAVENTURA EN LA FINCA: iDIBUJANDO EL CAMINO DE NUESTROS

PRODUCTOS!

Objetivo:

Crear una tabla que muestre el viaje de nuestros productos desde la finca hasta el consumidor,
para entender mejor la experiencia de nuestros compradores.

Instrucciones:

1. Elige un producto de tu finca.
Puede ser:

» Verduras (como tomate, lechuga,
zanahoria)

Frutas (como mango, papaya, aguacate)
Café

Hortalizas (como cebolla, ajo, pimentdn)
Tubérculos (como papa, yuca)

Granos (como frijol, maiz)

vVvVvyyVvyy

2. Identifica los momentos
importantes en el viaje de tu
producto:

¢Cémo lo conoce el comprador?
¢Cémo lo compra?

¢Cémo lo lleva a casa?

¢Coémo lo guarda?

¢Coémo lo prepara?

éCémo lo disfruta?

VVvVvVVYVYVYY

3. Usa la tabla de ejemplo del café

como guia:

> Observa como se describe el viaje del café.

> Adapta los momentos a tu producto
especifico.

> Piensa en todo el recorrido de tu producto,
desde que el comprador lo conoce hasta que
lo consume.

> Sé creativo y refleja la experiencia Unica de
tu producto.

4. Llena la tabla de abajo con esta

informacion:

> En la primera fila, escribe estos momentos
importantes.

> Enlas otras filas, describe lo que hace, piensa
y siente el comprador en cada momento.

» Usa % para marcar momentos buenos
y A paralos que se pueden mejorar.

El objetivo es entender cdmo interactlan los compradores con tu producto en cada etapa.



2.1.iAVENTURA EN LA FINCA: iDIBUJANDO EL CAMINO DE
NUESTROS PRODUCTOS!

Tabla de ejemplo del Cafée

Momentos
del viaje del
producto

éQué
hace el
comprador?

éQué
piensa?

¢Como se
siente?

Dibuja una
carita

Momentos
buenos
(%) opara

mejorar (A)

Momentos
del viaje del
producto

éQué
hace el
comprador?

éQué
piensa?

¢Como se
siente?

Dibuja una
carita

Momentos
buenos
(% ) o para

mejorar (4)

Conocer Comprar Transportar | Almacenar Preparar Disfrutar
. Lo guarda
. Visita , B Muele los Bebe el
Ve anuncio Lleva el café en .
. mercado _ granosy café con la
en la radio. a la casa. recipiente .
local. i prepara. familia.
hermético.
Tiene , Espero Debo Me gustael | . ,
Este café se P g iQué sabor
un olor que nose | conservarel | aroma del .
- ve fresco. . , tan rico!
delicioso. riegue. aroma. café.
fn N” fA A
u - u -
Conocer Comprar Transportar | Almacenar Preparar Disfrutar

iFelicidades! Completaste el mapa del viaje de tu producto. Entender la experiencia del comprador
te ayudard a mejorar tu finca. jSigue innovando! Ahora, presenta este material al instructor para
obtener una retroalimentacion valiosa y continuar tu proceso de aprendizaje.




3. ACTIVIDAD DE PROTOTIPADO: “CREA TU HERRAMIENTA MAGICA
EN LA FINCA”

Instrucciones:

1. Identifica un problema en tu finca: 5. Prueba tu prototipo en la finca:
Piensa enun problema que enfrentas diariamente  » Pruébalo durante unos dias: si has

en tu finca, como el manejo del agua, proteccion construido un sistema de riego, Usalo
de cultivos, o alimentacién de animales. en tus cultivos y observa los resultados.
Si creaste un comedero automatico,
Escribe una descripcion breve del problema en el observa como lo usan los animales.
espacio correspondiente de tu cartilla. P Escribe en tu cartilla los resultados de
la prueba. ¢ Funciond bien tu solucion?
2. Elige un prototipo a desarrollar: ¢Qué podrias mejorar?

Selecciona uno de los siguientes ejemplos de

prototipos que puedes desarrollar: 6. Reflexiona y mejora tu

solucion:

» Sistema comedero automatico para > Responde en la cartilla a preguntas

animales: construye un dispensador de como: “éQué cambiarias  para
alimento con baldes y cuerdas que se active mejorar tu prototipo?” y “éQué otros
de riego por goteo casero: utiliza botellas materiales podrias usar para hacerlo
recicladas y mangueras para crear un mas eficiente?”.
sistema que ahorra agua automaticamente. > Pide retroalimentacion a tu instructor
> Filtro de agua para uso agricola: con arena, para obtener ideas sobre cdémo
carbon y piedras, filtra el agua que usas para mejorar y aplicar la solucién a otras
tus cultivos o animales. areas de tu finca.

> Proteccidn para cultivos con materiales
reciclados: disefia una cubierta con redesy ~ 7- Comparte tu prototipo con la
varas para proteger tus plantas de plagasy ¢°munidad y el instructor:

el clima. Una vez que pruebes tu prototipo,
comparte tu experiencia con otros

agricultores. Puedes explicarles como
Imagina como lo podrias construir usando los  pueden adaptar tu solucién en sus

materiales disponibles en tu finca. propias fincas.
No te preocupes por la perfeccion del dibujo, lo
importante es expresar tu idea.

3. Dibuja tu prototipo seleccionado

4. Reune los materiales y construye:

» Hazuna lista de los materiales que necesitaras
en tu cartilla. Si tienes dudas, tu instructor te
ayudard a identificar los recursos adecuados.

» Construye tu prototipo en la finca con la
ayuda de familiares o vecinos. No dudes en
hacer mejoras mientras trabajas.




3.1. ACTIVIDAD DE PROTOTIPADO: “CREA TU HERRAMIENTA MAGICA
EN LA FINCA”



DIRECCION DE FORMACION PROFESIONAL

CONCEPTOS DE INNOVACION Y CARACTERIZACION DE USUARIO

En la actualidad, podemos observar como los cambios tecnoldgicos y culturales son cada vez
mas rapidos e impredecibles y es por esto que cada vez mds empresas y organizaciones han
comenzado a gestionar la innovaciéon desde su interior, implementando herramientas centradas
en el usuario que tienen como objeto mejorar productos procesos y servicios.

Con la intencién de innovar y adaptarse rdapidamente a las nuevas oportunidades que brinda el
entorno, el design thinking es una metodologia usada dentro de los procesos de gestién de la
innovacién para abordar fases iniciales, que se centran en identificar claramente las necesidades
reales del reto a solucionar en entornos altamente competitivos e inciertos el proceso.

FORMULACION DE RETOS DE INNOVACION Y GENERACION DE IDEAS

El design thinking es una metodologia usada por organizaciones empresas e instituciones
académicas, como parte de los procesos de gestidon de la innovacion, para la identificacidon y
solucién a problemas reales que se presenten en diferentes contextos y que estén centrados
en las personas. A continuacion, se abordardn la segunda y tercera fase de la metodologia, las
cuales se centran en la definicién de los retos a solucionar y la generacién de multiples ideas que
permitan trazar el camino hacia la maduracion de la idea final del proceso.
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