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A €5 OBJETIVD
GESTION
Es la Innovacion un fendmeno complejo y multidimensional que apalanca la gestion
EST RATE G I CA estratégica de cualquier empresa o deberia serlo y s por eso que este Taller experiencial
DE -~ busca sembrar la semilla que permita infroducir LA INNOVACION como el eje de la
LA |NNOVACION empresa actual mostrando técnicas concreias para innovar en diseno de servicios,

experiencia de usuario, preceso y Modelo de negocio, bajo la metedologia de
CUN HERRAMIENTAS eramientas de Design Thinking, con los cuales el participante podra generar ideas,

DE o potencializarias y filtrarlas, para finclmente ponerlas en marcha.
vesign
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T\nm hg &)/ SUBTEMAS <> APLCACION PRODUCTIVA
* Innovacion y Creatividad La Innovacién apunta también a la eficiencia de
* Pensamiento Lateral procesos ¥ la productividad de las compahias. La
* Pensamiento Divergente y metodologia de Design Thinking puede ser
Convergente utilizada para agregar valor por medio del disefto
* Como construir un Mapa de de procesos y reduccion de costos en el HACER

RESULTADO ESPERADD empatio o e

» Customer Journey Map
* Definir la Oportunidad de

Al final del programa, el Innovacién
participante habré desarrollado la * |[dear con Océano Azul & APUGRGI“N CUMEB["A[
habilidad de detectar * |[dear con Scamper
oportunidades no tradicionales para * Imagineria El empresario podra aplicar i metodologia de
innovar en el mercado, aplicando * 4 sombrercs para Pensar Design Thinking para segmentar sus mercados y
las herramientas aprendidas para » Prototipar con StoryTelling desarrollar propuestas de valor focalizadas a
construir ideas disruptivas que * Mood Boaord cada grupo objetivo. Tambien podra aplicar el
agreguen valor, minimizando el * Prototipo de Papel PAsO a pPaso, para innovar en  Servicio vy
riesgo gracias a la fase de * Test de Usuario experiencia de Usuario, agregandole valor vy
prototipar y validar. e Cultura Innovador diferenciacion
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DISENO DE OFERTA

DE VALOR CON
LA METODOLOGIA
DE Desian

By ng

RESULTADO ESPERADD

Al final del programa, el participan-
te habrd desarrollado la habilidad
de detectar oportunidades no
fradicionales para innovar en el
mercado, aplicando las Heramien-
tas aprendidas para construir ideos
disruptivas que agreguen valor,
minimizando el riesgo gracias a la
fase de prototipar y validaor.

€5 OBJETIVD

El programa brinda conocimientos fundamentales sobre como innovar en el disefio y
desarrollo de nuevos productos y servicios mediante la adopcidon de la metodologia del
Design Thinking, que centra su eficacia en entender y dar solucion a las necesidades
reales del usuario, a través de la implementacion de un proceso que combina las fases
de: Empatizar, Definir, idear, Prototipar, Testear, para la creacion de valor.

&) SUBTEMAS

* Como construir un Mapa de
Empatia

» Customer Journey Map

» Definir la Opeortunidad de
Innovacion

* Idear con Oceéano Azul

» Prototipar con StoryTelling

* Mood Board

» Prototipe de Papel

¢ Test de Usuario

&> ipucacion PRODUCTIVA

La Innovacion apunta tambien a la eficiencia de
procesos y la productividad de las companias. La
metodologia de Design Thinking puede ser
vtilizada para agregar valor por medio del diseno
de procesos y reduccion de costos en el HACER
del empresario.

& wpucacion comercia

El empresario podra aplicar la metodologia de
Design Thinking para segmentar sus mercados y
desamrollar propuestas de valor focalizadas a
cada grupo objetivo. También podrd aplicar el
pPasCc Q pPaso, para innovar en servicio y
experiencia de Usuario, agregandole valor vy
diferenciacion.
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RESULTADO ESPERADD

|

El participante aprenderd @

\ entender la experiencic durante los
diferentes punios de conitacto o
A Touchpoints con la erganizacion,

para definir dreas de oportunidad y
asimismo poder disenar un servicio
' diferencial para cada uno de sus

segmentos de mercad

€5 OBJETIVD

Definir y entender la experiencia del cliente mediante la identificacion de los diferentes
puntos de contacto que caracierizan su interaccion, antes, durante y después, con un
producto, servicio u organizacion, con el objetive de enconirar puntos de dolor y
aspiraciones que se conviertan en el punto de partida para generar una propuesta de

4

glor a partir de un proceso de innovacion.

&) SUBTEMAS &> IPUCACION PRODUCTIVA

* Identificar Quien es nuestro Hoy en diq, el servicio diferencial se impone sobre
cliente? los atributos del producto. El servicio puede
» Comprender Como se perder o afraer nuevos clientes A nivel de
relaciona con nosotros? productividad, es mas rentable un servicio
» Saber que lo motiva, que le disenado a la medida de las necesidades dei
preccupa o e causa cliente que ogregue valor y seq innovador en
incertidumbre. entornos de internacionalizacion.

* |dentificar oportunidades de
mejora. ' g
* Mapear los puntos de aib APUBAE'“N E[]MER[:'M

Contacto (Touchpoints).

e Evaluar los puntos Oportunidad de disenar una oferta diferenciada
determinantes en lg decision del en mercados r:fe nacionales con respecto a la
cliente. oferta local, o que constituye un aumento en
» Asociar las fases del vigje del venfas vy osicionamientc en mercados
cliente con los procesos internos irv.rermocior*-.olcs

* Diseno de Oferta de valor

diferenciada
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LEGO® SERIOUS PLAY* METHOD

GAMIFICACION
PARA INNOVAR EN

PROPUESTA%®
V loﬂ

Duracion: 8 Horas

RESULTADD ESPERADO

Al finalizar el seminario el participonte estard
en capacidad de:
* Comprender el pensamiento lateral como
herramienta para Ig innovacién vy la
creatividad en las organizaciones.
* Experimentar por medio del juego. como

herramienta pora lograr pensamiento lateral que
puede ser logrado de una manera mas sencilla y
eficaz.» Permite mayor escucha y expresion entre los
participantes, focilitando lo comunicacién interna.
* Fortalece la relacion de frabajo, y colaboracion entre
toda la erganizacion,
* Permite una formacién y transformacion estratégica.
profundomente vivencial,
* Acelera el proceso de analisis, favoreciende la toma de
decisiones y plonteamiento de acciones concretas.

O D1 CHITN
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€5 OBJETIVD

El juego como herramienta de Innovacidn se convierte en un poderoso activador de la
creatividad en los equipos. La diversion, los retos, la co-creacién, son caracteristicas que
incentivan el pensamiento lateral y los diferentes puntos de vista para gestionar las ideos.
La aplicacion de los juegos en el dmbitc empresarial, saca a los equipos de su contexto
para ver las realidades desde otro observador.

Las organizaciones frecuentemente se encuentran ante preguntas y situaciones a resol-
ver para encontrar el éxito en los negoecios y la permanencia en el mercado. Las meto-
dologias tradicionales que han utilizado se muestran insuficientes para el entorno actual
cambiante e innovador, que requiere agilidad procesal y nuevas formas de pensar y
crear. Se trata de utilizar el juego como un método que potencie las competencias de

los participantes

&) SUBTEMAS

* 3Qué es jugar? Actitud Lidica,
Definiciones de Juego, reglas de
lo diversion

* Pensamiento lateral vs.
pensamiento lineal

» Creatividad vs. Innovacién

* Elementos de la gamificacion:
mecanicas, dindmicas, flow

» Solucién de Problemas Trabajo
a través de la aplicacion del
modelo "Estrategia en tiempo
reqal para la empresQ”, enfocado
al desarrolio de la estrategia
empresarial,

&> IpuCACIGN PRODUCTIVA

La Innovacién apunta también a la eficiencia
de procesos y la productividad de las
companias. La metodologia de LEGO SERIOUS
PLAY puede ser utilizada para agregar valor por
medio del diseno de procesos y reduccion de
costos en el HACER del empresario y para la
solucién de problemas.

& ucacion comerei

El empresario podrd aplicar el método para el
disenno de su oferta de valor innovando en
producto, servicio, comunicacion, modelo de
negocio, distribucion y experiencia de Usuario.
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-WORKSHOP EN ~//@
SOLUCION CREATIV’I?D

DE PROBLEMAS

METODOLOGIA

Este seminario se fundamenta
en técnicas de aprendizaje
Experiencial, dinGmicas de
gamificacion y coaching

ejecutivo.
A traves de continuos gjercicios
de aprendizaje experiencial y
dinGmicas exposiciones de los
fundamentos biclégicos de la
creatividad, los participantes
entenderan como desarrollar la
imaginacion de equipos € individuos
de manera estratégica para impactar
en la cultura de las organizaciones.
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Durante anos, la creatividad fue vista exclusivamente como una habilidad vinculada o
los campos artisticos.

En los Ultimos tiempos esta habilidad ha ganado relevancia hasta situarse en el corazéon
de las organizaciones de todos los tipos, sectores y tamanos.

El enfrenamiento en Solucion Creativa de Problemas se ha convertido en una de las
bases para el exito en ambientes inciertos y de rapido cambio. Es una herramienta que
ayuda a redefinir los problemas, generar nuevas ideas y actuar sobre estas ideas.

€5 OBJETND

Entender el pensamiento genercativo © divergente y el pensamiento selectivo o
convergente.

» Aprender a afronfar retos y oportunidades.

» Desarrollar un punto de vista, articular las ideas y Definir el Problema.

» Estimular el potencial creativo de los participantes y desarroliar habilidades en la
aplicacion de técnicas de solucion de problemas a muchos tipos de oportunidades vy
desafios.

» Desarrollar habilidades para aplicar técnicas de pensamiento creativo y de solucion
de problemas individualmente y en grupos,

* Aplicar los métodos y técnicas de CPS al abordar innovacion y efectivamente los
problemas y desafios que encuentran en su entorno personal y profesional.

» Identificar la importancia del pensamiento creativo en los entornos organizacionales
actuales.

* Generar ideas a partir del pensamiento lateral.

 Definir un Plan de Accidn.



@, TEMARID

Maodulo 1: PROCESO CREATIVO

4
~-WORKSHOP EN ~ /<ty
SOLUC'ON CREAT'VA - - » Diferencias entre Creatividad e Innovacion
L ¢ La naturaleza creagtiva de la especie Humana

DE PRUBLEMAS ¢ Barreras de la creatividad.
* Formas de Pensamiento divergente y Convergente

* El pensamiento Lateral
» Técnicas de Creatividad

o7 * Ejercicio Practico
Duracion: 8 Horas

Médulo 2: DEFINICION DEL PROBLEMA
. * Proceso para Solucidn de Problemas. Declaraciéon - Andlisis - Solucion
HES””A“[] ESPERAU“ * Analizar el problema y recordar los obstaculos existentes.
' * Priorizacion de Oportfunidades

» Point of View (Puntos de Vista)
» La mas Bella Pregunta: El arte de hacer preguntas con Propdsito

.|

\
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Al finclizar el Taller
los participantes estardn en
capacidad de: Médulo 3: SOLUCION
* Mejorar su capacidad para
liderar sesiones individuales y
grupales de solucion creativa de
problemas.
* Facilitar el cambio organizacional a
través de la generacién y aplicacion
de ideas a los proyectos de innovacion.
» Gestionar procesos de creatividad
e innovacion de equipos multidisciplinares. é lN[:I.UYE
* Impuisar la innovacion creando culturas
que estimulan la creatividad y la e Memorias

_ innovacién de sus profesionales. e Kit de innovacion
pisenni

¢ Técnicas para Generacion de Ideas

» Desafio de Ideas: SCAMPER. IMAGINERIA. 6 SOMBREROS PARA PENSAR. CONEXIONES
FORZADAS

» Etapa convergente: Seleccidon de Ideas.

» Definicion de Plan de Accidén SMART

* Ejercicio Practico
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o S RIENTADD A:
Metodolo @ Sl

Q‘a Directivos de proyectos, Gerentes de emprendimientos,

S{ tu lideres de areas o procesos y promotores de proyectos para
a P implementacion y mejoramiento de negocios.
®

®°

€5 IBJETIV

Dar a conocer a los asistentes los
elementos basicos de la metodologia
Lean Startup v la aplicacion en el

desarrollo de nuevos proyectos. " Minimizar el tiempo
Promover las competencias relacionadas : total del ciclo
con la generacion de ideas, el ‘
emprendimiento y el management, claves : Cédigo
para la apropiacion de la metodologia. '

' Conmuitant

Establecer lineamientos que faciliten la
implementaciéon de la metodologia en
proyectos nuevos y de mejoramiento e
cada una de las areas o negocios.
J DISENNI




MODULO 1
FILOSOFIA Y PRINCIPIOS DE Lean Startup

* Los clientes no sabemos lo que queremos

* Método cientifico aplicado a
los negocios

e La historia del Lean y

el emprendimiento

¢ El espiritu emprendedor

Negocios del presente y futuro

e Reconocimiento
* Prestigio
Impacto

* Influencia

* Traccion

¢ Roi

DURACION:
2 horas

TIPO DE ACTIVIDADES:

* Autodiagndstico de emprendimiento e
investigacion.

¢ Andlisis de Casos - A mi tambien
MATERIALES:

e Libreta de apuntes.

* Formato para estudio de casos

* Collage de experiencias

&), ConTENIDOS

MODULO 2
LA EXPERIMENTACION EN EL Lean Startup

» Construccion de propuestas de Valor

* Capacidad de observacion

¢ El investigador de la vida

* Modelacion del Circuito de Informacién

* Administracion de la incertidumbre y el campo

COMO CONSTRUIR HIPOTESIS

* Las preguntas con valor
« Como lo hace la naturaleza

DURACION:
4 horas

TIPO DE ACTIVIDADES:

» Juego Gerencial - Elemental mi querido watson.
* Mapeando mis relaciones - ejercicio de

CO creacion.

* Ejercicio de creatividad - Mundos Paralelos

* la escalada del K2.

MATERIALES:

 Libreta de apuntes.

*» Pliegos de Papel Blanco

» Planiillos de actores
Marcadores y relatadores



&, CONTENIDOS

MODULO 3
LA ACCION EN EL Lean Startup

* Producto minimo Viable

* Landing Page

* Video-demos

» Conserje

* Mago de oz

e El poder de la velocidad - con los tennis en el
cuello

* Pivotar o perseverar
COMO ADMINISTRAR LA INCERTIDUMBRE

* La estrategia del océano azul
* La Administracion de riesgos

* Los ojos en las amenazas

DURACION:

MODULO 4
LA MEDICION EN EL Lean Startup

» Métricas esenciales

» Construccion de indicadores

» Aplicacion y administracion de los indicadores
* Procesos para acelerar

» Crecer

* Adapftar

* [Innovar

COMO COMPROBAR SISTEMATICAMENTE

* £l poder de la enirevista

* El club de la queja

DURACION:

2 horas

TIPO DE ACTIVIDADES:

6 horas Pruebas por observacién - taller de microexpresiones

ficit { lAar iAn - Clint : e
TIPO DE ACTIVIDADES: Visitas de exploracion - Clinicas de comprobacion

Taller en equipos de construccion de necesidades MATERIALES:
con limitaciones - El puente del millon de euros. * Libreta de apuntes.

MATERIALES: » Formato para juego de roles

; e Lista de Cheqgueo para comprobacion
e Libreta de apuntes. Q P ' '

* Materiales de Construccion

Oo!senm

consuitant
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