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INTRODUCCION

En el diario vivir nos enfrentamos a situaciones que generar cambios que muchas veces
pasaban inadvertidos; En la actualidad se nos ha presentado un ano lleno de incertidumbre
constante y de nuevos procesos de adaptabilidad, que nos desafia a sacar el mayor prove-
cho de esta situacion adversa utilizando la creatividad como ese impulso generador de
cambio y la innovacion como el proceso de hacerlas realidad. La mayor parte del tiempo, los
problemas son el punto de partida o la base de las innovaciones en el mundo, ya sea por el
desarrollo de nuevos productos, por la mejora de un proceso o por la generacion de nuevos
modelos de negocios que permiten mejorar la experiencia del usuario, ya que sin clientes [
una organizacion no lograria sobrevivir.

Es que en general toda situacion se puede esquematizar; es decir, estructurar como reto o
desafio para darle una solucion con las ideas generadas a partir de entender la preocupa-
cion o dolencia de un grupo de interés o comunidad.

De la estructuracion o formulacion idonea de los problemas surgen las mejores ideas para
darle solucion a estas situaciones; Por eso muchos tedricos de innovacion suelen afirmar
que “Tener un problema bien planteado es tener el 80% de la solucion, para esto debemos
entender que el problema lo debemos explicar de forma clara, concreta y presentando la
relevancia del caso, utilizando los recurso que tenemos a la mano en solucionarlo”™.

Debido a esto se requiere el desarrollo de esquemas disruptivos frente a muchas inquietu-
des que representan desafios y retos los cuales podemos identificar como oportunidades,
problemas o necesidades por satisfacer, propiciando espacios de innovacion en la solucion
de las necesidades del mercado.

Dentro de este panorama se hace necesario revisar las metodologias empleadas en las
organizaciones y/o Empresas para el entendimiento de las necesidades de los clientes;
como a traveés dela generacion de ideas se puedan presentar soluciones a estos desafio y
retos los cuales permitan la utilizacion de nuevas tecnologias y llevarlas a una transforma-
cion digital que les permita ser mds competitivas y productivas utilizando las tecnologias
habilitantes de la nueva revolucion industrial.

Este proceso de generacion de ideas se inicia
con la creatividad, pero para poder desarro-
llar la innovacion se requiere que estas ideas
de vuelvan readlidad teniendo en cuenta la
delgada linea que las diferencia y como

“Todos los problemas estos procesos aportan soluciones que
nos parecerdn un clavo generar productos y servicios acordes a lo
. .. . ’ que requieren nuestros ciudadanos, empre-
si la unica herramienta sas y emprendedores para afrontar el
que tenemos es un mundo tan cambiante, competitivo y el cual
martillo” se verd muy influenciado por la Industria 4.0.

A. Maslow.
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1.LA CREATI VIDAD

La creatividad es aquella habilidad que nos permite pensar diferente, ese proceso mental
orientado a generar ideas; donde definimos el pensamiento como ese recurso principal con
el que cuenta el ser humano para solucionar problemas, retos o satisfacer necesidades a
partir de estas ; es decir generar ideas para multiples situaciones que se nos presentan y
pueden generar una ventaja competitiva para una region si estas llegan a ser materializo-
das a través de productos, servicios y/o experiencias para una comunidad en especial. La
creatividad es esa forma cuyo resultado son ideas generalmente con novedad y Valor.

‘La creatividad es un proceso orientado al desarrollo de ideas originales y Utiles, ya sea que
se trate de un mejoramiento gradual o de un avance capaz de cambiar al mundo. Las ideas
son, al mismo tiempo, la materia prima y el producto de la creatividad organizacional.
(Shepherd, Ahmed, Ramos Garza, & Ramos Garza, 2012).

Creatividad e innovacion son conceptos bastante relacionados, pero diferentes. El primero
se refiere a un proceso mental para generar ideas. El segundo tiene que ver con la materiali-
zacion de esas ideas en un bien que se distinga de los demds que ya existen. Se puede
entender que la creatividad y la innovacion permiten desarrollar un proceso que parte de
la “busqueda de oportunidades, pasando por la generacion de ideas, para finalmente, llevar
a cabo su implementacion a través de un plan de accién y su andlisis de valor” (Figura 1).

Figura no.T.
Proceso para innovar: La idea creativa, semilla de todo proceso de innovacion:

Evaluacién de

Andlisis del Propuestas de Puesta en riesgosy
entorno ideas creativas marcha beneficios

(oportunidad) (Generar ideas) (Ejecucion) (valor
anradido)

Fuente: Llanos (2017).




La Diferencia Entre Creatividad e Innovacion

Muchos utilizan los términos ‘creatividad’ e
‘innovacion” como sindnimos, pero, en reali-
dad, son términos distintos, aunque comple-
mentarios entre si. La "creatividad” es la gene- @
racion o produccion de ideas novedosas y
dtiles de un individuo o equipo para resolver
problemas, necesidades o para enfrentar .
oportunidades que se encuentran en el entor-
no; La "innovacion” es el proceso de sacarle el
jugo” a estas ideas y plasmarlas de mejor
manera. La primera es el motor de sugerir posi-
bilidades de idear, y la segunda es la de plas-
mar esas ideas en prototipos que se pueda
mejorar, perfeccionar y evaluar y la posibilidad
de poderlos llevar a la realidad.

Generalmente los creativos aportan ideas,
prueban cosas nuevas y asumen riesgos, en
cambio los mds innovadores tienden a mejo-
rar las ideas, entender |os riesgos vy las limita-
ciones que se pueden presentar al implemen-
tar dicha innovacion, analizan y aprenden todo
lo que pueden sin generar conflictos internos o
con los clientes.

Muchas personas se inclinan mads a un tipo que al otro, son creativos porgque generan
ideasy ven las posibilidades de presentarlas, o son innovadores porque piensan y evaldan
los riesgos, prueban y desarrollan las ideas de otros. En algunas las proporciones varian,
pero ambos tipos trabajan en todas. Por eso es importante reconocerlos y distinguir esas
diferencias para potencializar los equipos de trabajo, ya que ambos son esenciales para
desarrollar ideas que beneficien la empresa, el emprendimiento o la comunidad en
general.

Recuerda estos consejos:

1. Si eres creativo: Aprende cudando compartir tus comentarios e ideas. Por ejemplo,
decide si es posible valorar tu idea en funcion de las metas establecidas del equipo o de
la empresa.Y antes de divulgarla, busca uno o dos partidarios que te apoyen para presen-
tarla.

2. Sieresinnovador: Ten presente ayudar a los creativos sin ser critico o Negativo. Dado
que tus pares creativos son susceptibles, deberias fomentar su motivacion creativa cons-
tante. Esfuérzate para reaccionar positivamente ante cualquier idea nueva es decir ser:
“‘Suave con la persona, duro con la idea”; Elige una forma sincera de mostrar interés, reco-
nocimiento y apreciacion sea cual sea la idea presentada.




La creatividad y la innovacion no son lo mismo, involucran a dos tipos de personas y activi-
dades diferentes que se complementardn si sabes a qué tipo perteneces y si aprendes a
entender y apreciar los aportes de otro grupo.

En conclusion la innovacion es el aliado estratégico de la creatividad por que le permite ma-
terializar esas idea, “La innovacion se consigue al identificar una oportunidad, al generar
ideas creativas para aprovecharla, y finalmente, al implementar esas ideas para producir
nuevo valor a la empresa’ y al cliente final Mario Morales (2013);

66

Recuerda:
iLa creatividad
generaideasy la

La Creatividad como Fuente de Ideas

Aunqgue la creatividad es innata en el ser humano, innovacién con-

algunos logran desarrollarla de manera excepcio- siste en llevarlas a
nal usando la curiosidad como fuente de inspira- Cabo!

cion. Para que este proceso se dé naturalmente ”

debemos siempre estar dispuestos a observa,
analizar, y comprender las senales o “insights” que
presentan las situaciones problemdadticas a diario

en nuestro entorno empresarial y /o social que se pueden aprovechar en beneficio de
nuestra sociedad; estas situaciones pueden dar inicio a multiples reflexiones sobre las
oportunidades que se presentan al generar ideas para solucionar dichas problemadticas.

Dentro de la creatividad existen diversas técnicas y métodos para la generacion de este
proceso, uno de los mds usados son los métodos intuitivos que presentan la ventaja de
su rapido aprendizaje y buscan la inspiracion en el interior del disenador para la genero-
cion de dichas ideas.

Ten en cuenta que las ideas tienen multiples fuentes, presentamos algunas de ellas:

1. Afinidad-Experticia (Por la cercania con nuestro trabajo adquirimos Experticia, expe-
riencia e identificamos problemas por resolver dentro de nuestros procesos, productos o
en el modelo de negocio de nuestra Organizacion o Empresa; gracias a esto entende-
mos e identificamos las posibles soluciones permitiendo enfrentar las problemdticas
para que las organizaciones sean mds competitivas e innovadoras).

2. Imitacién (Imitamos lo que vemos en otras regiones, empresas, paises y traemos
esas ideas que pueden ser escalables y replicables como proyectos a corto, mediano o
largo plazo, para ser aplicadas como soluciones en nuestro entorno empresarial o aco-
démico.)

3. Demandas insatisfechas (Identificamos Necesidades x satisfacer en nuestra comu-
nidad, empresa etc.)

4. Investigacion de mercados (Oportunidodes y Amenazas Encontradas a partir de

investigar los mercados).



Entender la fuente de las ideas permitird la solucion de problemas de manera creativa ya
que implica contar con cierta capacidad de manejar o distinguir diferentes puntos de
vista de la situacion, la capacidad de simplificar esta muiltiplicidad de visiones alrededor
del objetivo de la organizacion, es decir poder identificar patrones tendencias que se pre-
sentany la capacidad para pensar fuera de lo tradicional, “Salirse de la Caja’, pensar dife-
rente algo, que lastimosamente no ensenan en la educacion formal, pero que si se puede O
desarrollar con el uso de estas técnicas.

Rutinas de Pensamiento Creativo

El pensamiento creativo, que permite generar ideas que pueden llevar a las empresas a
ser mas productivas y competitivas, gracias a la utilizacion de este tipo de pensamiento:
crea posibilidades/Generacién de ideas (Divergente) y donde permite tomar decisiones
(convergente) como lo podemos apreciar en el siguiente grdfico:

Crea
Posibilidades

Toma
Decisiones

Fuente: Innpulsa.-Innovacion en Tiempo de crisis (2020). ®



En esta rutina lo mds importante es entender que la prioridad es “Maximizar lo existente”
para sacarle provecho a la rutina de pensamiento creativo y que no se convierta en posi-
bilidades no aprovechadas y en Decisiones no tomadas; es decir La creatividad permite
generar multiples ideas que requieren de un pensamiento que seleccione de estas multi-
ples opciones las que sean posibles de alcanzar, realizar y escalar gracias a la toma de
decisiones para poder llevarlas a cabo y maximizar los recursos que se tienen.

2.IDENTIFICACION DE PROBLEMAS

La identificacion de problemas o necesidades (desde el punto de vista del consumidor)
es una etapa muy importante del proceso de innovacion. En esta parte inicial se identi-
fica la existencia de un problema o necesidad que se puede resolver, una vez detectao-
do el problema es muy importante que sea enunciado correctamente. Presentamos
algunas recomendaciones encontradas que se pueden tener en cuenta en este punto:

Identificar los diferentes
problemas que puede
tener una situacion.

Enfocarse en el andlisis
del problema principal.

Enfocarse en un proble-
ma real (no aleatorio,

ficticio o futuro)
Tener en cuenta que un
problema no es sinénimo
de una falta de solucion.

El problema se debe
expresar como unad
condicién negativa




Tenga en cuenta Cuando se define un problema se estdn detallando condiciones inicia-
les que caracterizan el objeto o sistema que se va a desarrollar con el proyecto. Estas
condiciones pueden ser de diferentes tipos: funcionales, economicas, sociales, culturales,
ecoldgicas etc., por ejemplo:

Necesidades insatisfechas
(econémicas, sociales,salud
etc..)

Ocurrencia de fenémenos
naturales

Limitaciones en el acceso
a bienes/servicios

Uso inadecuado de
recursos

Iniciativas de empresarios,
lideres, comunidades etc.

Viendo el problema desde distintas lentes podrias encontrar soluciones diferentes para
tu problema para comprender la causalidad relevante. No queremos resolver sinto-
mas. Tienes que ajustar el problema para entender las causas principales. y en cuanto
a causalidad, si resuelves el problema, tienes que adelantar acontecimientos y pensar
cudles serdn las consecuencias.

Ejemplos de problemas Empresariales encontrados y presentados como apoyo del
aprendizaje:

“Problema: una gran mayoria de jovenes latinoamericanos no tienen recursos suficien-
tes para estudiar inglés (U otros idiomas) y esto les impide acceder a las oportunidades
de ingresar a universidades extranjeras y ser parte de la circulacion de cerebros tan
caracteristica de esta época. Asi, No es posible que ese talento comparta y colabore
con otros jovenes de todas las nacionalidades.”

Pregunta a Resolver ;Como mejorar la capacidad de aprendizaje de los ninos, cuando
no tienen padres con estudios suficientes para ayudarles con las tareas?




Solucion: escuelas al revés; se aprende en la
casa o con videos y se hacen las tareas en la
escuela con los maestros y profesores.

Estos son algunos problemas que estdn tenien-
do soluciones y que se implementardan en el
futuro:

« sComo llevar pedidos a domicilio sin utilizar las

vias de transporte normales cada vez mds con-
gestionadas?

Solucién: Drones mensajeros.

« ¢Como hacer cada vez mads personalizados los
productos, servicios y en general las
soluciones?

Solucién: Impresoras 3D.

Normalmente se presentan los problemas como la “falta de solucion’, Veamos un ejem-
plo para que podamos identificar de mejor manera los problemas y no se confundan

con causas o efectos:

Hay que capa-
Faltade | itaralos

solucién - 5 desempleados
Incorrecto

Falta becas

Problema -

Correcto

Altos niveles de
desempleo en
el pais

Alta tasa de
desercion en el
pais
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Modelo de Doble Diamante

Segun el modelo de doble diamante el proceso de identificacion de problemas tiene varias
etapas y es crucial el involucramiento del cliente, usuario o consumidor como fuente primao-
ria de informacion. Intentar solucionar un problema sin analizar en detalle en que consiste
puede dar como resultado soluciones inadecuadas.

Como se muestra en la siguiente grdfica, identificar necesidades dentro del proceso de inno-
vacion tiene dos fases bdsicas: una divergente y otra convergente, que en alguna literatura

son nombradas también como momentos de Descubrir y Definir: ®
El modelo de Doble diamante es un modelo que perfectamente se puede integrar y esque-
matizar y que trabajaremos como técnica para desarrollo de proyectos de transformacion
digital e industria 4.0.

Este modelo nos muestra la primera fase que parte del descubrimiento del problema y esa
fase de investigacion que llamaremos “Descubrir’, la fase de “Definir ‘como la fase del andli-
sis de esta problemdtica que nos lleva a definir el Problema que trabajaremos en la fase de
generacion de ideas las posibles soluciones centradas en como podemos mejorar esd
experiencia de cliente tanto interno como externo llamada * “Desarrollar’, por ultimo la fase
de implementacion que llamaremos “Entregar” donde desarrollaremos prototipos en fases
iniciales que llegaran al mercado en corto tiempo como la solucion esperada.

Modelo del doble diamante

DESCUBRIR DEFINIR DESARROLLAR ENTREGAR

Fasede Fase de Fase de Fase de
Investigacion  Andlisis generacion [implemento=
de ideas cion

PROBLEMA DEFINICION SOLUCION
PROBLEMA

Fuente: Design Council 2014. ()
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Proceso de Doble Diamante

DisefAo UX

Pregunta, escucha, organiza Creaq, pruebaq, disefa

Definicidn
de
Problema

Problema Solucién .

Fase 4
Entrega [ Finaliza

Fasel
Entiende [ Descubre

Fase 2 Fase 3
Define Desarrolla

Fuente: Kushki-2020

Después de observar las anteriores imdgenes, a continuacion presentamos estas
fases importantes con mds detalle:

1. Descubrir: El primer paso en la ejecucion de un proyecto de innovacion, es la identi-
ficacion de la existencia de un problema o necesidad cuya solucion pueda dar
origen a un nuevo producto o servicio (innovacién disruptivog, o a la mejora de algo
ya existente (innovacion incremental). Este proceso es de naturaleza divergente
porque es de suprema importancia recolectar la mayor cantidad de informacion
posible en torno a las necesidades, percepciones e incluso emociones que tiene el
cliente o usuario en un drea o contexto especifico.

En esta fase toda informacion recolectada es importante y relevante, ya que puede
permitir visualizar variables que permitan crear soluciones mads efectivas y de mayor
beneficio percibido al cliente o usuario. En otras palabras, permite crear una mejor
experiencia de usuario.

La ejecucion de esta fase puede implementarse a través de un sinnimero de herra-
mientas colaborativas, presenciales o virtuales, que van desde las tradicionales
entrevistas, encuestas y grupos focales hasta metodologias un poco mds ludicas o
graficas como mapas de contexto, cartografias sociales, customer journey, etc.




2. Definir: Esta fase convergente tiene como objetivo “decantar” los problemas en los
cuales la solucion a disefiar se va a enfocar a partir de toda la informacion recolectada
en la fase anterior. Esta es una etapa de andlisis y clasificacion de la informacion, de
interpretacion de los datos, donde el gestor de la solucion debe generar un entendimien-
to a profundidad de la necesidad del cliente o usuario. Este entendimiento debe traducir-
se en hallazgos o “insights” que serdn parte de la definicion del problema foco de la solu-
cion. Esta fase tiene como objetivo generar ideas que permitan solucionar el problema
planteado, entendiendo que después del Brainstorming, la seleccion de la idea a desa-
rrollar se reduce a una, luego se trabaja en una nueva técnica (Scamper), que valida
cudl es la opcion que mejor resuelve el problema planteado después de este segundo
filtro.

3.Desarrollar: En esta etapa es el momento ideal para comenzar el trabajo de diseno de
mMultiples soluciones al problema que hemos definido en los puntos anteriores, pero el
objetivo serd desarrollar prototipos (Conceptuales y/o Fisicos), con iteraciones constan-
tes; este Este trabajo puede ser multidisciplinar y abarcar diferentes metodologias, pero
el objetivo es el de prototipar.

Validacion de
supuestos,
experimentacion
de rapida con
prototipos




4.Entrega: La idea es poder llevar el prototipo a una fase “Beta” o inicial de produccion y
lanzarlo al mercado, una vez que esté en el mercado se debe realizar ciclos de mejora e
iteraciones contindas y teniendo en cuenta el feedback de los usuarios.

Un producto que
tenga las caracteris-
ticas minimas para
solucionar el proble-

e o docen START\
ii\\‘ A

Entendiendo los Problemas en el Proceso Creativo

Estamos habituados a proponer soluciones sin saber cudl es el problema o la necesidad
especifica de una situacion o contexto en particular. Es importante no salir con una solu-
cion sin explorar o entender lo que estd pasando; Tambien solemos encasillarnos en la
primera solucion que pensamos o planteamos; Muchas veces los problemas se presen-
tan de nuevo en situaciones y en contextos diferentes o con otras personas y alli enten-
demos que no se ha atacado el problema y mads bien se ha identificado una causa
como el problema central, lo que llevara a que inevitablemente se vuelva a presentar.

“Generalmente los problemas, las necesidades y hasta las oportunidades son como
visiones o fantasmas, se siente su presencia pero no se pueden identificar claramente.
Por eso es necesario saber observar el ambiente e identificarlos o detectarlos perfecta-
mente.” (Comfecamaras) 2019.




ldentificar y entender la problemdtica que se presentan en las organizaciones es una
actividad crucial para darle una direccion a las innovaciones que se puedan desarrollar
en ese lugar, dicho de otra forma: “los problemas son la base o el punto de partida de
muchas innovaciones”. El problema puntualiza de forma estructurada y bien fundamen-
tada los hechos, las causas y consecuencias asi como los impactos futuros del proble- .
ma’”. Por eso el fisico alemadn Albert Einstein decia que tener un problema bien planteado
es tener el 80% de la solucion, esto quiere decir que si se cuenta con la estructuracion o
formulacion correcta surgirdn sin duda alguna las mejores soluciones; es importante
entender esto ya que muchas organizaciones pierden recursos (tiempo, dinero etc.) por
tratar de solucionar problemas que no lo son y que en realidad son consecuencias es
decir una parte de este problema.

Cuando reconocemos la importancia de la fase de identificacion lo cual puede ayudar
a resolver los problemas rapidamente, gracias a estar abiertos a aprendizajes continuos
y d la informacién nueva que se genere y se analice para usar en esta fase inicial.

¢Coémo lo podemos lograr? Primero se debe responder preguntas que les permita cons-
truir el panorama completo e inicial del problemai:

¢Qué sucede? ;Como Pasa? ¢A quién afecta? Directa o indirectamente; ¢Quién o quiénes
son los principales responsables?

Para tener en cuenta:

Aprovechar los

Entender el Saber
valor de

identificar,
entendery

estructurar
problemasy
desafios.

distinguir o
diferenciar
entre
problemasy
desafios.

“insigths” o hallazgos
como manera de
detectar oportuni-
dades de innovar

con respecto a

utilizar la observa-
cion y la exploracion
del entorno como
elementos de cono-
cer el mercado y sus
dindmicas.




Para tener en cuenta:

“Aprender a localizar y definir el problema, generar posibles soluciones, determi-
nar la mejor de ellas y crear una recomendacion clara para resolver tu problema
particular. Aprende a utilizarlo para solucionar los tuyos.”

3. TECNICAS DE CREATIVIDAD 4

Existen varias técnicas, para nuestro caso usaremos el modelo de Doble diamante en
el cual usaremos las técnicas de creatividad: los 5 ¢Por qué? Para la identificacion de
problemas, Brainstorming para la generacion de ideas y SCAMPER |a cual se detalla a
continuacion que permiten generar un gran numero de ideas a partir de un grupo de
personas, consiguiendo una etapa inicial de divergencia y cerrando con la convergen-
cia y seleccion de las mejores ideas para solucionar las problemdticas encontradas;
pero antes repasemos las problemdticas o problemas que nos enfrentamos y los cuales
les desarrollaremos las técnicas antes mencionadas para generar soluciones innova-
doras.

Técnicas para identificar problemas y generar ideas

Existe una gran variedad de técnicas que se pueden utilizar para identificar problemas y
generar ideas en torno a poder solucionarlas de forma creativa e innovadora. Para el
caso de nuestra cartilla presentamos las utilizadas por el equipo, que han sido probadas
y validadas para nuestro entrenamiento. Iniciaremos con la primera técnica a utilizar y
que les presentamos a continuacion.

A. Técnicade los 5 ¢Por qué?

La técnica de los 5 ¢por qué?, es una técnica
eficaz para la resolucion de problemas, que se
utilizé por primera vez en la empresa japonesa
TOYOTA durante la evolucion de sus metodolo-
gias de fabricacion. Esta técnica consiste en
examinar cualquier problema hacia la raiz de
este, es decir se busca resolver un problema
comenzando con el resultado final de la situo-
cion que quieres analizar y se trabaja hacia
atrds. (hacia la raiz)

v,

N




se recomienda realizar la pregunta ¢por qué? a la primera respuesta, al problema que
hemos identificado, luego se pregunta de nuevo ¢por qué? a la segunda y asi sucesi-
vamente hasta llegar a los 5 porque, de ahi el nombre de esta técnica; es una herra-
mienta facil y sencilla de aplicar no tiene gran dificultad de uso y muchas veces eficaz
para encontrar o descubrir la raiz del problema, si considera que requiere un ¢Por qué?
repite unay otra vez la pregunta hasta que la causa raiz del problema se haga eviden-
te; de esta manera, llegaremos a motivos profundos para identificar los factores pro-
blemdticos y poder hallar la respuesta mds acertada. Conviene precisar que el
ndmero de’cinco” porqués atribuido a esta técnica no es fijo puesto que el proceso
iterativo de pregunta-respuesta se puede repetir tantas veces como sea necesario
para encontrar la causa raiz del problema.

Esta técnica permite “sacar a la luz” las causas principales del problema, es decir es un
método basado en realizar preguntas para explorar las relaciones de causa-efecto
gue generan un problema en particular, gracias a que es una herramienta de gestion
y andlisis se puede aplicar a cualquier drea de su organizacion.

A continuacion se presenta un ejemplo que permite entender de mejor manera la

técnica:

FROELEMA RESULTADO
ESTUDIAR DEL ANALISIS
¢Y por qué no ¢ Y por qué no Il:mcluir
Porque no hay?: Porque hay repuesto? estandar de
tiene tinta no se ha Porque nadie inspeccién
repuesto revisa el nivel
¢ por qué estd ¢ por qué ¢yporquése | ¢Yporquéno
o es elevada?; deja junto auna hay otro sitio?: Instalar un
Ist:ca. ’ por:]ue porque estufa?: Porque porque no hay | portaboligrafo
@ temperatura estd junto a no hay otro sitio | portaboligrafo
es elevada una estufa donde dejarlo
Porque la tinta
estd seca
éY por qué ¢ Y por qué se NG infl
estd seca?: deja abierto?: © Influye
- que se quede
éPor qué quque el Porque no e)§|§te abierto
no escribe bo]lgrafo se espec_lflc_qmon
el boliarafo deja abierto que indique
9 su cierre
éY por qué se No ocurre
cae?: Porque se
cae de la mano
_ | dequienescribe
. < &Y por qué estda
:Y prc:r;qude o golpeado?:
Porque su es Goﬁ 3ede|0|-- porque el
punta esta boll? r:‘fo sehq| Poligrafose cae
chafada 9 constantemente
golpeado al suelo
;Y por qué se . -
c .
cae? Porquese | ¢ ;;PIO';_CI;’e se ZIrI\rorl‘ilgr?'crelqde
resbala de la ris aq..dprc!(ue P la mesa
mesa ay pendiente

Fuente: progressalean.com G



Presentamos un ejemplo de una plantilla encontrada para realizar la Técnica:

Técnica: Los 5 por qué
Se usa en Empatia

Problema

Problema

Por qué

Por qué

Por qué

Por qué

Problema

Por qué

Por qué

Por qué

Por qué

Fuente: dinngo

Ejemplo prdcticos encontrados para reforzar el aprendizaje de esta Técnica:

Técnica: Los 5 por qué
Se usa en Empatia

Pierdo mucho
tiempo en el
supermercado
aungue solo
vaya a comprar
un producto

Porque hay
mucha gente
haciendo cola

en la caja

Porque hay
poco personal
para atenderles

Porque sélo

puedoiren

hora punta,
tras el trabajo

Porque no me
planteo la
opcién de

compraronline

Porque no estoy
familiarizado
con esta forma
de compra

Problema

Por qué

Problema

Por qué

Por qué

Por qué

Por qué




Para tener en cuenta:

El objetivo final de esta técnica es determinar la causa raiz de un defecto o problema.
Para este curso te recomendamos que escojds un problema empresarial que estés
intentando resolver, elige algo que no hayas solucionado, que sea ambiguo o confuso y
aplica la técnica de los 5 ¢por qué?, Para encontrar la causa-Raiz y poder Entender .
realmente el problema.

B. Brainstorming (lluvia de ideas) ®

¢Qué es el Brainstorming?

El brainstorming también llamado “Liuvia de Ideas” o “Tormenta de ideas’, Es una técnica
de creatividad que permite generar ideas, gracias a pensar rdpido y espontdneamente
sobre un tema propuesto, es muy utilizada en reuniones de trabajo para generar solu-
ciones aun tema presentado o para solucionar un problema identificado que requiere
ser atendido lo mds pronto posible por medio de la generacion de ideas de los equipos
de trabagjo.

Esta es una herramienta de trabajo en
equipo que asiste al surgimiento de
nuevas ideas sobre un tema o cuestion
determinada; Comunmente conocida,
una técnica de grupo que permite pro-
ducir ideas propias y originales en un
ambiente como puede ser tu lugar de
trabajo.

Origen de la Lluvia de Ideas

Fue ideada por Alex Faickney Osborn en el afio de 1939, cuando en su proceso de buUs-
queda de ideas creativas resultd un proceso interactivo de grupo no estructurado que
generaba mds y mejores ideas que las que los individuos podian producir trabajando de
forma aislada o independiente; dando oportunidad de dar sugerencias sobre un deter-
minado asunto y aprovechando la capacidad creativa de los participantes.

Actualmente se cuenta con muchos recursos en la red que permiten realizar en linea las
lluvias de ideas, permitiendo a las personas del comun y de organizaciones de toda
indole utilizar estas plataformas como apoyo a este importante proceso y contar en la
nube con la informacion que puede ser el inicio de otros proyectos gracias a contar con
estas ideas registradas.

A continuacion te presentamos el link donde puedes encontrar un ejemplo de plantilla
para realizar la lluvia de ideas:

https://templates.office.com/es-ES[Hoja-de-c%C3%Allculo-de-lluvia-de-ideas-TM00000006




Beneficios del Brainstorming

Ambientes de trabajo participativo y colaborativo que generan .
confianza en los equipos de trabajo permitiendo que mejore la
productividad en las organizaciones o en los equipos autdnomos.

Alentar a la innovacién: Permite a los individuos que se expresen
con libertad, asi se fomenta la creatividad vy la generacion de
ideas innovadoras que ayudardn a resolver problemas dentro de
las dreas de la organizacion o al interior de equipos que estdn en
desarrollo de empresas.

|
Aumenta la inspiracion: es importante aumentar la motivacion
de los equipos de trabajo teniendo en cuenta que son ante todo
seres humanos que merecen ser tenidos en cuenta sus
opiniones.

Mejora la comunicacion: En la lluvia de ideas se mejora significa-
tivamente la comunicacion gracias a que se permite tomar en
cuenta a cada individuo y principalmente su opinion, cada idea
cuenta, rompiendo esquemas burocrdticos y/o jerdrquicos, asi
que el miedo a expresar opiniones queda relegado, prdcticamen-
te en el olvido.

Incrementa la productividad: Permite a los participantes gene-
rar ideas para alcanzar los objetivos por medio de la solucion de
problemdticas de dreas especificas de la organizacion o de
proyectos independientes.




Pasos para una efectiva lluvia de ideas:
Segun la Elinnovaforum.com resumié las cuatro reglas bdsicas:

Eliminar toda critica: Cuando brotan las ideas no se
permite ningdn comentario, Io contrario, se anotan todas
las ideas.

Es muy importante la libertad de expresion: Las ideas des-
cabelladas estdn bien, igual que las imposibles o por muy
inimaginables que sean.

Cuanto mayor sea el niimero de ideas, mds fécil es escoger
entre ellas, una técnica es agruparlas por tépicos o temas y le
permitird tener opciones de unir o eliminar aquellas que se
salen de contexto.

Combinacion de ideas y sus mejoras, Es decir el efecto multi-
plicador potenciador Ademds de contribuir con ideas propias,
los participantes pueden sugerir mejoras para otras ideas
complementandose, aqui entra la siguiente técnica que es
SCAMPER que aporta a las mejoras de la idea a desarrollar.

Joo Vo

Para finalizar y Tener en cuenta:

“El brainstorming es una herramienta estratégica y creativa que se usa para la
resolucion de problemas y propuesta creativa. Su objetivo primordial es crear ideas
nuevas, inesperadas e innovadoras. Es importante que la experiencia sea positiva
para el equipo. Asi podrds ponerla en prdctica si tu objetivo es conseguir propues-
tas interesantes’. Peralta (2018).

Es indispensable crear equipos multidisciplinarios de colaboradores o amigos para
identificar y desarrollar ideas de mayor potencial e innovacion en la solucion de
problemdticas que afecten la organizacion o nuestro proyecto personal.




C. S.C.AM.P.E.R (Generacién de Nuevas Ideas)

En el presente capitulo veremos Ia técnica de creatividad SCAMPER, Esta técnica permite
la generacion de nuevas ideas al realizar acciones sobre una idea base. Parte de la base
de que un producto, servicio, o proceso existentes, tanto si son propios como sisondela @@
competencia, se pueden mejorar, si aplico una serie de verbos y preguntas relacionadas
y persigo las respuestas para ver donde le llevan.

Bdsicamente es una lista de chequeo que corresponde a las letras de la técnica y puede
incluir preguntas las cual estimula la generacion de ideas para el problema que quere-
mos abordar y presentar una solucion con Mmads elementos de validacion y reducir la
incertidumibre en la puesta en marcha de la solucion; esta valiosa técnica fue propuesta
por Alex Osborn en el afo 1953 y Bob Eberle la desarrolld en 1971 en su libro "SCAMPER:
juegos para el desarrollo de la imaginacion™

Esta valiosa técnica de ideacion le permitird responder una serie de preguntas y asi
obtener informacion relevante y elementos de juicio en la identificacion de alternativas
para mejorar y optimizar de manera puntual los cambios o mejoras en la solucion plan-
teada que no se tenian contemplados y que surgen de esta técnica, generando produc-
tos y/o servicios innovadores gracias a realizar esta serie de preguntas que componen
este acronimo.

Acréonimo

Estos verbos se utilizardn para formularse
o . las preguntas que deberd realizarse en pro
UStItUIr de mejorar su producto o servicio. Tener
muy en cuenta que el método de scamper

funciona pero hay que tener claro vy listo:

o blnqr 1. identificacién del problema, situaciones
de mejora etc.
ju Sta r 2. Formulacién de las preguntas siguiendo

en estricto orden de las palabras, si pre-
o meo senta que no se le ocurren ideas salte a la
od|f|cc|r siguiente letra recuerde que el proceso
creativo no puede detenerse; luego de res-
ponder las preguntas hacer una evalua-
oder otros usos cion que permita decidir las ideas mds
afinadas y adecuadas para la organiza-
cion en pro de su competitividad y produc-
liminar fvidac

3.Después de la generacion de respuestas
H a las preguntas, hay que evaluar y decidir
eorgqnlzar qué ideas son las mds vdlidas y adecua-
das o pertinentes para la empresa o el

proyecto.

QWO




La ventaja de esta técnica radica en que permite abordar la situacion desde mdltiples
puntos de vista, lo que puede ser muy Util al momento de no saber como buscar solu-
ciones a los problemas; es muy util y puede llegar a conducir en grandes soluciones
para el producto, servicio o proceso objeto de investigacion.

Para seguir la técnica tenga en cuenta qué significa cada palabra y los ejemplos de
las preguntas que puede realizar.

Definiciones de S.C.A.M.P.E.R:

A continuacion se presentan cada una de las letras con la descripcion de su significa-
do y las preguntas ejemplo para realizar la técnica:

1. Sustituir: Podemos sustituir cosas,
elementos, procedimientos, perso- o
nas, lugares, ideas etc.; teniendo en
cuenta esto Debe realizar preguntas
entorno a ¢Qué se puede sustituir?
¢De qué forma se puede sustituir?
¢Qué proceso se puede sustituir? “Ba-
sicamente aqui se propone como
reemplazar o sustituir cosas, ele-
mentos etc. presentamos una lista
que puede servirte de guia:

* sQué puede sustituirse? ;Qué Mmas?
A quien Mas? ¢podemos cambiar
las reglas? ¢Qué otro material puede
usarse? Qué otro ingrediente? sQuée
procedimiento? ¢Qué otro color?
cQué mds ademds de esto? ¢otro °
lugar?

* ¢sPodemos dar otro enfoque?

2. Combinar: se trata de como podemos combinar conceptos, temas, ideas, emocio-
nes, que puedan fortalecer y mejorar la idea o es un proceso de combinacion de ideas
no relacionadas para crear algo nuevo. Se debe preguntar:

cPodemos combinar productos?sPodemos combinar servicios ¢Qué ideas podemos
combinar? sPodemos combinar funciones? ;Combinar unidades?

¢Qué materiales pueden combinarse? sPodemos hacer agrupaciones, mezclas, alea-
ciones? ¢Qué tal una coleccion? Pueden combinarse a propdsito? ¢Qué pasaria si
combinamos este servicio con este producto?




¢dPodemos combinar nuestro servicio con el de otra empresa para aportar valor?
¢gqué combinaciones reducirian costos? sPodemos combinar funciones?

!1:!
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3. Adaptar: Se deben generar preguntas de contexto, ideas, funcionalidades:

¢Como podemos adaptar el producto para que cumpla esta otra funcion?, gcodmo
podemos adaptar esta técnica empresarial que usan en x lugar para nuestra em-
presa?, gcomo podemos adaptar nuestro servicio para que llegue a mds perso-
nas? ¢Qué hay que se parezca a esto? ;Quée Mmds podemos adaptar? ¢qué ideas
de otros campos podemos incorporar? ;Qué procesos pueden adaptarse?squé
hacen los demds que podamos adaptar? ¢Hay alguna otra idea que podamos
usar? La adaptacion es una herramienta de creatividad ampliomente usada en
muchas disciplinas.




4. Modificar o Magnificar: en este punto tendremos en cuenta transformar, anadir
algo a una ideaq, producto, proceso o servicio, es decir modificar creativamente cam-
biar el tema o el tamano de la idea del mismo.

¢Qué se puede modificar?, squé ¢Que puede modificarse para mejorar? pasaria si se
modifica el empaque del producto? ¢Qué podemos modificar, ampliar, o extender?
¢Podemos cambiar el significado? ¢Podemos cambiar el color? sPodemos cambiar la
forma? sPodemos cambiar el tamano?sagrandar en el tamano? ¢Podemos cambiar el
olor, el sabor, el sonido, la textura..? gPodemos cambiar el proceso? Podemos cambiar
los materiales?iPodemos modificar las funciones?

5. Poner otros usos: En este punto del scamper desarrollaremos preguntas para
dar usos diferentes a las cosas, es decir identifica los posibles escenarios y situacio-
nes en las que se puede utilizar este tema.

¢De qué otra forma se puede usar el producto?, ¢en qué otros contextos podemos
presentar nuestro servicio?, ¢en qué otros soportes funcionaria nuestra campana
publicitaria? ¢A qué podemos cambiar sus usos? ;Qué otro uso diferente se le puede
dar? ¢Se le estd dando ya otro uso tal como esta? ¢Podrian darse otros usos si se mo-
dificara? ¢Se pueden usar los desperdicios o deshechos de la produccion? sPueden
extenderse los procesos hacia otras cosas? jPodemos utilizar la planta de produc-
cion también para otra cosa? ¢Se puede usar en otros mercados, lugares, situacio-
nes? sSe puede usar en otro campos?
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6. Eliminar: Descartar ideas o elementos no
valiosos del tema, Reducir al minimo conceptos,
atributos, partes, elementos.. ¢Qué se puede
eliminar para simplificar el producto/servicio?,
¢Qué podemos eliminar o reducir? ¢Qué pasaria
si fuera mds pequeno? ;Qué podemos omitir?
¢Podemos dividirlo o separarlo en partes mds
pequenas? ¢Podemos hacerlo mads aerodind-
mico? ;Podemos reducir la cantidad, tamano?
¢cPodemos hacer una version en miniatura? iSe
puede reducir, compactar? ;Podemos optimi-
zar, reducir los tiempos? ¢Podemos eliminar

reglas? ¢Qué partes Nno son necesarias y pode- ——
mos eliminar? sPodemos reducir las funciones? L

7. Reordenar: Aqui se pretende indagar
sobre reordenar elementos, cambiar roles
asignados, reorganizar procesos, acciones...
como evoluciona un nuevo concepto del
original.

¢Qué pasa si ofrecemos estos servicios en dis-
tinto orden?, ¢y si se reordena el proceso de
’ fabricacion? ¢Qué podemos cambiar de
orden o de lugar? sPodemos reorganizar para
obtener mejor resultado? ¢Podemos inter-
cambiar componentes? ¢Podemos intercam-
biar personas? ¢Qué pasaria si cambia la pro-
gramacion? ¢Podemos reordenar el proceso
de compra? ;Podemos reordenar el proceso
de produccion? ¢Podemos cambiar la
secuencia? ¢Podemos definir otro patron?
cPodemos intercambiar componentes? ¢Po-
demos dar otra disposicion fisica? ¢Podemos
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® cambiar el ritmo?

Conclusion

Podemos aplicar todas las técnicas de SCAMPER en cada etapa de la definicion de un pro-
blema. Podemos dividir esta etapa en mds sub-etapas, hacer preguntas a cada sub-eta-
pa, para generar ideas divergentes y seleccionar las mds relevantes. hacer preguntas nos
permite identificar mds oportunidades de mejorar el producto o servicio a desarrollar
gracias a la utilizacion de esta técnica. Dentro del material adjunto podrdn encontrar en
video la explicacion de este ejemplo:

Ejemplo del uso de SCAMPER:

‘La empresa XYZ estd fabricando y comercializando Impresoras, esta empresa enfrenta
dificultades para vender el producto debido a la dura competencia, su gerencia com-
prende que necesita crear un nuevo mercado o ampliar el mercado a otras regiones para
aumentar las ventas y seguir creciendo y no desaparecer del mercado por no entender
como podemos resolver este problema con ayuda de esta técnica.




4.INNOVACION

Seguin el manual de Oslo (2010) “Se entiende por innovacién la concepcion e implanta-
cion de cambios significativos en el producto, el proceso, el marketing o la organiza-
cion de la empresa con el propdsito de mejorar los resultados.

Fuente: Morales (2013)- Mitos de Innovacién

NUEVO VALOR

3%

EJECUCION

INNOVACION
— X
9 o
CREATIVIDAD

OPORTUNIDAD

X

Los cambios innovadores se realizan mediante la aplicacion de nuevos conocimien-
tos y tecnologia que pueden ser desarrollados internamente, en colaboracion exter-
na o adquiridos mediante servicios de asesoramiento o por compra de tecnologia’™.
Las actuaciones tecnologicas, cientificas, organizativas, financieras y comerciales
qgue conducen a la innovacion hacen también parte de las actividades de innova-
cion; por ello la innovacion implica la utilizacion de conocimiento existente, conoci-
miento nuevo o la combinacion de ambos; Segun el manual:

A. “La obtencién de nuevo conocimiento se realiza mediante una o varias de las
actividades sefaladas a continuacion:

I+D Investigacion y desarrollo (La I+D solo constituye una de las etapas del proceso
de innovacion); Investigacion fundamental y aplicada para adquirir nuevos conoci-
mientos, lograr invenciones especificas o modificar las técnicas existentes.

« Desarrollar nuevos conceptos de productos, de procesos o métodos para evaluar
su factibilidad técnica y su viabilidad econdmica. En esta fase se incluyen también
las investigaciones posteriores para modificar los disenos o las funcionalidades téc-
nicas.




B. Otras actividades innovadoras (no son I+D pero forman parte de la innovacion)

« Definir nuevos conceptos, procesos, métodos de comercializacion o cambios organi-
zativos Concebidos por medio de: o servicio propio de marketing o a través de las rela-
ciones con clientes o aplicacion de investigaciones fundamentales o estratégicas,
propias o ajenas, o ampliacion de las capacidades de diseno y desarrollo, o mediante
observacion de sus competidores o aportaciones de consultores. ()

Igualmente la empresa puede lograr nuevo conocimiento Util para innovar, adquirien-
do: o informacién técnica o derechos sobre invenciones patentadas (lo que exige
generalmente una labor de investigacion y desarrollo para modificar la invencion y
adaptarla a las propias necesidades) o conocimientos tecnoldgicos y experiencia
recurriendo a servicios de ingenieria, diseno o cualquier otro servicio de consultoria.
Aumentar la experiencia profesional necesaria en el proceso de innovacion mediante
formacion o contratacion de nuevo personal.

« Invertir en equipos, programas informdticos o insumos intermedios que incorporen el
trabajo de innovacion realizado por otros.

« Reorganizacion de los sistemas de gestion y del conjunto de actividades empresaria-
les

« Desarrollar nuevos métodos de comercializacion y venta”

El Arcoiris de la Innovacion

Al entender estos conceptos podemos inferir que la innovacion es *hacer las ideas rea-
lidad”; Segun Morales que presenta el “arcoiris de la innovacion” se puede alcanzar la
Innovacion a traveés de la generacion de:

Nuevos

Productos Nuevos Nuevas Modelos de

(Bienes o Procesos o Experiencias I\éegocws.
' Servicios) Tecnologias Nuevas
| estrategias)

Nuevos
Nuevos Canales de Nuevas
Mercados Distribucion- Alianzas
Comunicacion Estratégicas




Para poner en prdctica el arcoiris de innovacion antes propuesto podemos identificar 5
categorias de innovacion aimplementar si queremos desarrollar de mejor manera este

proceso Categoria de innovacion, Tipo de innovacion y su definicion.

Categoriade
Innovacion

Nuevas Formas
de Producir

Tipo de Innovacion

Procesos

Qué Significa:

Una Nueva forma de hacer proce-
so que lo hace mds rdpido, mds
barato o eficiente.

Tecnologias

Una Nueva tecnologia que permi-
te mejorar los procesos o pro-
ductos de la empresa, incluye las
TIC)

Nuevo Producto que el mercado

Nuevas Formas
de Entregar

Distribuicion

Productos :
nunca ha visto antes
Nuevas Propuestas Servicios Nuevo Serv!C|o que el mercado
de Valor nunca ha visto antes
Una nueva forma de agregar o
Marcas expandir valor a la marcas de las
empresas
Canales de Una Nueva forma de hacer llegar

los productos o servicios a los
clientes

Canales de
Comunicacion

Una Nueva forma de comunicar-
se con los clientes, aliados o
empleados.

Ocasiones de

Crear un nuevo momento o
lugar en que se consume el

Nuevos Clientes
Experiencias

consumo .
producto o servicio
Alcanzar a un nuevo cliente con
Segmentos los productos o servicios actuales

Experiencias

Una nueva forma de hacerla ver,
probary sentir el producto o
servicio a los clientes

Nuevos Modelos
de Negocios

Una nueva forma de definir

MNOSGCI)Z?OZIG precios, de cobrar o de hacer
9 dinero
Una alianza estratégica con otra
Aliados empresa que permite ofrecer al

Estratégicos

mercado algo nuevo que ninguna
empresa podria hacer por si
misma

Fuente: Fuente: Morales (2013)- Mitos de Innovacién




Como lo podemos ver en el grdfico la innovacion se consigue al identificar oportunida-
des al generar ideas creativas, saber aprovecharlas y finalmente implementarlas para
producir valor a la empresa y principalmente al cliente final. Los grados de innovacion
anteriores pueden presentarse de diferentes formas para diferenciarse de la mejora
continua:

Esta innovacion se da paso a paso, viene prece-
dida por pequenos cambios y estos son impor-
tantes y significativos, Es decir mejoras a pro-
ductos, procesos, servicios o soluciones a lo
existente.

La Innovacion Incremental

EJ: “mejorar la atencion y rapidez en las filas de
los supermercados, bancos; crear dispositivos
de entretenimiento dentro de los vehiculos para
hacer mds llevadero el trafico de las grandes
ciudades como Bogotad.”

Cambia la forma radicalmente como concebi-

mos la es se conocian; estas ideas estdn

en el eje de nuevos negocios, o cual indica que

no se trata de cambiar productos, procesos o

mercados, sino de configurar nuevos modelos
.. @ denegocio.

La innovacion Radical
o Disruptiva:

EJ: “UBER, cuya oferta es un conductor particular
para cada usuario; su diferencial es ofrecer un
servicio de alta calidad, seguridad, disponibili-
dad y amabilidad, razén por la cual en varios
paises es una competencia fuerte para los
transportadores tradicionales.”

Presenta Cambios que transforman lo que
ya existe, en tiempo de crisis al igual que la
radical se presentan como las impulsoras
del desarrollo tecnologico y cientifico; nor-
malmente estdn en el eje parecido a lo exis-
tente cruzado con el eje nuevos mercados.

Innovacion

Transformacional:




Ejemplos encontrados para entender los grados de Innovacién:

Grado de Automovil qu”'!“? de Ventas
Innovacion Escribir

Incremental

Automovil hibrido  La méquina de Vender usando
Radical propulsado por escribir elétrica distribuidores en
hidrégeno / vez de venpledores
electricidad proplos

Transforma

cional

Fuente: Morales (2013)- Adiés a los mitos de innovacion.

Para tener en cuenta:

Todos los grados de innovacion son importantes, pero la innovacion radical y
transformacional nos permitird mayores ventajas competitivas a largo plazo; por
ello es importante crear una cultura de innovacion donde cada colaborador se dé

a la tarea de encontrar pequenos problemas en su drea de trabajo y se sienta mo-
tivado a encontrar soluciones.




éPor qué Innovamos?

Para Colombia y en especial para el Valle del Cauca es un factor esencial en el desarro-
llo econdmico de la region permitiendo la generacion de empleo y el mejoramiento de
la calidad de vida de sus habitantes, pero depende de esas personas creativas e inno-
vadores que lleven a cabo estos procesos.

Es importante que las organizaciones entienda la importancia de la innovacion para
agregar valor a sus clientes; Este proceso implementado les permitird diferenciarse,
tener ventajas sobre sus competidores que redundan en la reduccion de costos, la ®
posibilidad de aumentar ventas y atraer capital humano de calidad a su organizacion.
Para las personas la innovacion les permitird desarrollar su potencial, mejorar la satis-
faccion en la realizacion de su trabajo y que el dia dia no se vuelva una rutina otorgan-
do la posibilidad de hacer cosas nuevas, diferentes y en muchos casos mejores de lo
que esperaba.

Ameérica Latina presenta un rezago en Ciencia, tecnhologia e Innovacion, lo que eviden-
cia la baja competitividad para competir en mercados cada vez mds exigentes como
el asidatico, gracias a la trasformacion digital acelerada presentada debido a la pande-
mia Colombia tiene la oportunidad de aprovechar las oportunidades que toda crisis
trae.

El siguiente grafico nos muestra los paises mads innovadores de América Latina, Colom-
bia ocupa el puesto No.l4 en Latinoamérica y el No. 68 A Nivel Mundial:

Los paises mds innovadores
de América Latina

Paises Latinoamericanos con mayor puntuacion
en el indice Mundial de Innovacion de 2020

54 chile @
55 Mexico (¢)
56  CostaRico s
62 Brasil s
68  Colombia g

69  Uruguay &=

73 Panamd o

76 pera )

80 Argentina 2

Evalda la infraestructura disponible, el capital humano la investigacion y el ecosistema e
mpresarial y politico. Fuente: Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual

Fuente: indice Mundial de innovacién-OMPI- (2020)




Se puede inferir que la region sigue presentando desequilibrios importantes en materia
de innovacion; aungue se presentan iniciativas muy alentadoras adn son muy bajas las
inversiones publico-privadas en investigacion y desarrollo, adn mds en el uso de meca-
nismo para proteger propiedad intelectual.

Teniendo en cuenta lo anterior es necesario empezar a fomentar y gestionar la innova-
cion dentro de nuestras organizaciones; pero antes debemos identificar porque lo que-
remos hacer.Segun Morales (2013) Innovamos porque tenemos necesidad de:

A
Diferenciarnos de la competencia: con nuestros productos o procesos o con
un modelo de hegocio mds arriesgado, es decir encontrando nuevos segmen-
tos de clientes o nuevas formas de hacer las cosas mds optimizadas gracias a
procesos de transformacion digital e industria 4.0 con el auge de las tecnolo-

gias habilitadoras de esta industria..

Por Querer hacer crecer su negocio: Innovaciéon como herramienta para
hacer crecer su negocio gracias a oportunidades que se identifican en el
entorno como la digitalizacion y procesos optimizados a traveés el uso de

nuevas tecnologias.

La necesidad Generar Ideds disruptivas y de mayor Impacto: cuando la
empresa empieza a evidenciar que sus planes de mejoras estdn estancados
0 Nno presentan los resultados esperados; se empieza a tener en cuenta las
ideas de los colaboradores cercanos a los clientes por donde se puede
iniciar con estas ideas; la experiencia del usuario permite entender que se
requiere prestar un mejor servicio y alli podriamos tener ideas para generar
un Mayor impacto.

La necesidad de Sobrevivir o de Reinventar el modelo de negocios: Actual-
mente vivimos tiempos super acelerados y muy dindmicos donde la adap-
tacion y comprension de las circunstancias de cambio deberd imperar en
los negocios y en la sociedad para poder continuar y no desaparecer de la
noche ala manana. Innovar se vuelve indispensable para sobrevivir y enten-
der las oportunidades donde nadie mads las ve, aqui la tecnologia juega un
papel importante para ayudar a las empresas a entender esta nueva dind-
mica y la globalizacion acelerada de la industria 4.0.

El deseo de Gestionar o sistematizar la Innovacién: Cuando las empresas
comprenden el potencial de la innovacion, que les permitird sin duda alguna
ser mds competitivos, se ven en la tarea de apropiar metodologias y herro-

q mientas que le permitan de mejor manera gestionar las ideas y éstas lleven
a proyectos escalables, repetibles y rentables.




Por ello muchas empresas desean sistematizar la innovacion con el proposito de mejorar
su desempeno e intensidad con la que innovan, es decir de una Mmanera Mmads organizada
y con una tasa de éxito mayor en los proyectos que emprenden.

A continuacion presentamos ejemplos de focos para trabajar en Innovacion segun lo
visto hasta el momento:

EJEMPLOS DE FOCOS:

Nuevos Mercados
|
Identificar, abrir y mantener
nuevos mercados con los
productos nuevos o actuales

Servicios
Diferenciados

Tener elementos que conquis-
ten al cliente de tal forma que
la competencia no los pueda
ofrecer faciimente

Experiencia sensacional
en cada servicio

Generar un vincuilo emocional
y sensorial en cada interac-
cion con el cliente.

Alianzas internacionales

para cobertura logistica 4

H I
Desarrollar alianzas a largo plazo con
organizaciones que tenga fortaleza en
infraestructura y procesos logisticos y
que ademds implementen directrices

de cuidado con el ambiente.

Fuente: Guia ruta de Innovacion confecamaras.2019




Tipos de Innovacion

Una de las perspectivas interesantes para poder analizar e identificar los tipos de inno-
vacion dentro de la organizacion es poder observarlo desde la cadena de valor del
negocio; Esta permite visualizarlas opciones para innovar que se pueden presentar. En
el siguiente grafico se detalla cada una de estas innovaciones, con ejemplos los .
cuales permiten generar innovacion en mds de una de estas dimensiones del negocio

de forma estratégica y sistémica: Desde el modelo de negocio, los procesos, la oferta

hasta el modelo la entrega. ®

A continuacion se presenta para una mayor comprension:

5. Desempeno del producto
Tecnologia + Desing

1. Modelo de Negocio
Como la empresa gana dinero 6. Sistema de productos
N Sistema de ofertas ademds del producto
2. Redes y Alianzas
Foco enla cadena de valor

7.Servicios
Como servir mejor al cliente

Negocio Procesos__|Oferta _____ [Entrega |

Modelo de Redesy Procesos de Procesos Desempefio del || Sistemade || Servicios Canales Marca Experiencia
Negocio Alianzas Reporte Clave Producto Productos del Consumidor

8. Canales
Como conectar su oferta con su consumidor

3.Procesos de soporte
Garantizar las mejores personas 9. Marca
Como expresar el valor de su marca

4. Procesos clave
Excelencia en procesos clave

10. Experiencia del consumidor
Substituir producto por experiencia

Fuente grdfico: The ten types of innovation. (Doblin). Deloitte University press.




Etapas para desarrollar la innovacion

Después de analizar los problemas en la organizacion, empezar con la generacion de
ideas, conceptos tipos y diferentes escenarios y focos para innovar se requiere empezar
con las etapas para el desarrollo de la misma.

Se cuenta con 3 etapas cruciales para iniciar el proceso de desarrollo, las cuales consis-
ten en:ldentificar, planeary Ejecutar. Se deben tener en cuenta para desarrollar de mejor

manera la innovacion dentro de su proyecto. ®

Portafolio

'--

S )

Identifique Planee Ejecute

Fuente: Innpulsa.-Innovacion en Tiempo de crisis (2020).

En la identificacion entendemos las problemadticas, oportunidades y/o Necesidades por
satisfacer gracias a las tendencias y patronos que se presentan en el dia a dia de una
organizacion o en diario vivir de un individuo; en esta etapa debemos poner mayor aten-
cion a los hallozgos que nos permitan comprender de mejor manera que queremos
solucionar y que se puede ver traducido en un portafolio de productos mds atractivo
para nuestros clientes, la optimizacion de procesos y los modelos de negocios enfoca-
dos a la experiencia del Cliente.

Presentamos un ejemplo de una empresa encontrada donde se identifica la oportuni-
dad en el mercado y el problema a solucionar:

Ejemplo de innovacioén de la empresa Rethink en Chile

ele
oY)
®

SAVIAGRAPES

ALWAYS FRESH




ETAPA DE IDENTIFICACION

Oportunidad, Necesidad
identificada problema
identificado.

“Las uvas que Chile expor-
taba a Europa no llega-
ban en las mejores condi-
ciones y tenian una corta
vida util en el supermer-
cado. Como consecuen-
cia, los consumidores

EJEMPLO
NO.1

Pregunta problema que
define el inicio de la
investigacion

“¢Cémo podemos exten-
der la vida de la uva para
que llegue fresca a los
mercados internaciona-
les?”

pensaban que les gusta-
ria un producto mds
fresco.’

Fuente: Elaboracién propia-Caso de estudio de Innovacién- Morales (2013).

En la planeacion se trabaja la ideacion como proceso principal que busca como objeti-
vo la participacion de diferentes actores en la generacion de ideas que puedan con-
vertirse en propuestas robustas partir de las ideas generadas en la lluvia de ideas gra-
cias a discutir, validar, construir conjuntamente las ideas que posteriormente se con-
vertirdn en las soluciones a las problemadticas encontradas, se puede en este punto
identificar el nivel de madurez tecnoldgica presentado en la solucion.




PLANEAR

Generacion de ideas: Brainstorming
(Luvia de ideas) y luego se con
S.CAMPER se redefine el alcance
con la nueva ronda de ideacion:

Validacion (Lean Canvas y pitch) Proto-
tipo conceptual, definicion de Niveles
de madurez digitall.

En la lluvia de ideas se identificaron
varias  alternativas para enfrentar
este problema y poder aprovechar la
oportunidad: decidieron escoger esta
idea por la experticia del equipo: "Si-
mular la savia de las uvas para man-
tener viva la fruta mientras se trans-
porta.”

Empezaron con la investigacion sobre
como mejorar la vida util de la uva, im-
plementaron su idea haciendo prue-
bas, diseAando un dispositivo que
pudiera adherirse al racimo de uvas y
comercializdndolo en el mercado.

Fuente: Elaboracién propia-Caso de estudio de Innovacién- Morales (2013)

EJECUTAR

Solucion Implementada-Prototipo
Funcional-Fase Beta

Desarrollo de la Innovacion para su
comercializacién.(Producto suceptible
de patente)

SaviaGrapes cred un dispositivo que
contiene un gel, que simula la savia de
las uvas. Este se pega al racimo en el
momento de cortarlo y mantiene un
flujo de nutrientes hacia las uvas, que
les permite conservar su sabor, tex-
tura y calidad hasta por 90 dias,
como si todavia estuviera pegado ala
planta. Asi, la uva aumenta su valor
comercial en los diferentes destinos.

SaviaGrapes es unad idea que usa la
biotecnologia para retardar el proceso
de descomposicion de la uva una vez
cortada, y la mantiene “viva” de forma
orgdnica y natural.

Los fundadores tenian conocimiento
en preservacion de flores y lo aplicaron
al campo de la conservacion de frutas.
La idea estd protegida con una
patente.

Estas 3 fases permitirdn llevar a cabo la innovacion con una estructura especifica
y facil de aplicar para entender la investigacion aplicada que requieren las orgo-

nizaciones:




Identifique —Planee y Ejecute:

Ejemplo No.1

Categoria de
Innovacion

Oportunidad,
Necesidad
identificada
problema
identificado.

Pregunta proble-
ma que define el
inicio de la investi-
gacion

Tipo de Innovacion

Brainstorming -
Genracion de
ideas y luego
se escoge una
idea creativa
para luego con
S.CAMPER se
redefine el
alcance

Validacion
(Lean
Canvasy
pitch)

Qué Significa:

Solucion
Implementa-
do-Prototipo
Funcional-Fase
Beta

Desarrollo de la
Innovacion para
su comercializa-
cién.(Producto
suceptible de
patente)

"Las uvas que
Chile exportaba a
Europa no
llegaban en las
mejores condicio-
nes y tenian una
corta vida util en
el supermercado.
Como conse-
cuencia, los
consumidores
pensaban que les
gustaria un
producto mds
fresco.”

‘¢Como podemos
extender la vida
de la uva para
que llegue fresca
a los mercados
internacionales?”

Enla lluvia de
ideas se identifi-
caron varias
alternativas para
enfrentar este
problemay
poder aprove-
char la oportuni-
dad: decidieron
escoger esta idea
por la experticia
del equipo:
"Simular la savia
de las uvas para
mantener viva la
fruta mientras se
transporta.”

Empezaron con la
investigacion
sobre como
mejorar la vida
dtil de la uva,
implementaron su
idea haciendo
pruebas,
disefiando un
dispositivo que
pudiera adherirse
al racimo de uvas
y comercializén-
dolo en el merca-
do.

SaviaGrapes cred
un dispositivo que
contiene un gel,
que simula la
savia de las uvas.
Este se pega al
racimo en el
momento de
cortarlo y mantie-
ne un flujo de
nutrientes hacia
las uvas, que les
permite conser-
var su sabor,
textura y calidad
hasta por 90 dias,
como si todavia
estuviera pegado
a la planta. Asi, la
uva aumenta su
valor comercial
en los diferentes
destinos.

INVESTIGACION APLICADA: Proyecto de transformacién Digital e Industria 4.0

SaviaGrapes es
una idea que usa
la biotecnologia
para retardar el
proceso de
descomposicion
de la uva una vez
cortada, y la
mantiene “viva” de
forma orgdnicay
natural.

Los fundadores
tenian conoci-
miento en preser-
vacion de flores 'y
lo aplicaron all
campo de la
conservacion de
frutas. La idea esta
protegida con una
patente.

Esperamos este material te permita entender y poner en prdctica como puedes ser crea-
tivo e innovador en tu organizacion gracias al uso de técnicas para identificar proble-
mas, generar ideas que se puedan llevar a cabo y obtener innovacion en productos y/o
servicios, en procesos o en marketing que generen un valle mds competitivo y que pueda
entender que si su capital humano se prepara podrd entender y desarrollar la industria
4.0 y la transformacion digital que requieren las empresas.




Recursos Adicionales para consultar sobre Creatividad e Innovacién

Algunos recursos adicionales a los que se puede acceder para desarrollar las competen-
cias creativas en cualquier organizacion, solo se requiere consultarlos para estar ala van-
guardia de la Creatividad y la Innovacion. Se presentan algunos encontrados y muy bien
referenciados, que puede inspirarle a desarrollar estas competencias que se requieren
dia a dia y en el nacimiento de una nueva industria como es la industria 4.0.

Libros: .

* Ackoff, Russell L: El arte de resolver problemas. México: Limusa.

* Buzan, Tony: El libro de los mapas mentales. Barcelona: Ediciones Urano.

* Csikszentmihalyi, Mihaly: Creatividad. Barcelona: Paidds.

* Csikszentmihalyi, Mihaly: Fluir. Barcelona: Kairos.

* Damian-Knight, Guy: | Ching 2: Cémo usarlo en los negocios y en la toma de decisiones.
Barcelona: Martinez Roca.

* De Bono, Edward: Seis sombreros para pensar. Barcelona: Granica.

* De Bono, Edward: El pensamiento creativo. Barcelona: Paidds.

* Goleman, Daniel: El espiritu creativo. Buenos Aires: Vergara.

* Gray, D, S. Brown, y J. Macanufo: Gamestorming: a playbook for innovators, rulebreakers,

and changemakers. Sebastopol: O'Reilly Media, Inc.

* Michalko, Michael: Thinkertoys. Barcelona: Gestion 2000.

*Von Oech, Roger: Chispazos. México: Selector.

*Von Oech, Roger: El despertar de la creatividad. Madrid: Diaz de Santos.

* Zambrano, Jazmin y Alicia Steiner: Mapas mentales: agenda para el éxito. México: Alfao
mega. Internet Basta con poner en cualquier buscador la palabra «creatividad» para
conseguir cientos de miles de referencias. Para facilitar una consulta depurada, revise los
siguientes sitios probados.

Enlaces:

* gogamestorm.com

* mindtools.com

* edwarddebono.com: sitio de Edward De Bono.
* creativethink.com: sitio de Roger Von Oech.

* creativethinking.net: sitio de Michael Michalko.
* www.designthinking.es
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