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"SI TUVIESE SOLO UNA HORA 
PARA SALVAR
AL MUNDO…

.- ALBERT EINSTEIN

DEDICARÍA 55 MINUTOS A
DEFINIR EL PROBLEMA".
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· CÁMARA ENCENDIDA.

· MÁS QUE UN TALLER, UNA SESIÓN DE TRABAJO.

· TU EXPERIENCIA SÓLO PUEDE ENRIQUECER LA SESIÓN, DILO.

· ESCRÍBELO TODO.

REGLAS DEL 
JUEGO



No es lo mismo ser 
ecreativA, que 
INNOVADORA.



CREATIVO
Aquel que tiene la capacidad de 

GENERAR nuevas ideas o conceptos.

Equipo

INNOVADOR
Es aquel que tiene la habilidad aprendida 

y los procesos para DESARROLLAR nuevas 

ideas o conceptos y está enfocado en los 

RESULTADOS.

Equipo



MENTALIDAD 
INNOVADORA



PENSAMIENTO LINEAL 
VS 

PENSAMIENTO LATERAL



PENSAMIENTO
LINEAL

Problema --> Solución

1+1=2



PENSAMIENTO
LATERAL

1967
EDWARD
DEBONO

EL

ES UN PATRÓN DE PENSAMIENTO QUE SE RIGE POR 
CAMINOS DISTINTOS A LOS EMPLEADOS POR EL 
RAZONAMIENTO LÓGICO TRADICIONAL.



PENSAMIENTO
LATERAL

Problema Espectro de 
soluciones 
innovadoras



Espectro de 
soluciones 

innovadoras



+IDEAS

4

?



y… 
¿CON TU EQUIPO?



TRANSFORMA
EL PROCESO



MENTALIDAD 
INNOVADORA
ENAMÓRATE1U

N
O



COMPRENDE EL CONTEXTO,  EMPATIZA. / DETENTE, ANALIZA, ESPERA, CALCULA. / VE MÁS ALLÁ DE LA PRIMERA SOLUCIÓN.

ENAMÓRATE 

DEL PROBLEMA, NO DE LA SOLUCIÓN, 



PENSAMIENTO
LATERAL

DETENTE, ANALIZA, ESPERA, CALCULA.
VE MÁS ALLÁ DE LA PRIMERA SOLUCIÓN.

PENSAMIENTO
LATERAL

ENAMÓRATE 
DEL PROBLEMA, NO DE LA SOLUCIÓN, 
COMPRENDE EL CONTEXTO, 
EMPATIZA.



ENAMÓRATE 
DEL PROBLEMA, NO DE LA SOLUCIÓN, 

1 
DEFINE

EL PROBLEMA

2 
ESTABLECE

LA FUNCIÓN

EMPA
-TIZA

3 
IDEACIÓN

PRO-
DUCE



MINDSET
CONJUNTO DE CREENCIAS, CONOCIMIENTOS, 
ACTITUDES, SENTIMIENTOS Y EMOCIONES QUE 

TENEMOS EN NUESTRA MENTE Y QUE 
DETERMINAN NUESTRAS DECISIONES.



ENAMÓRAR Y
RESOLVER PROBLEMAS



REPTILEANO

MAMÍFERO 
250K AÑOS

NEOCORTEX
O HUMANO / 200K AÑOS

1
+100,000

BILLONES
DE NEURONAS

LUCHA · HUIDA
ALIMENTO · REPRODUCCIÓN

SENTIMIENTOS · CONTEXTO ·SIGNIFICADO
CREATIVIDAD · INVENTIVIDAD · HUMOR ·
LENGUAJE · LECTURA · ESCRITURA

P E R S O N A L I D A D

MARIANO SIGMAN / KAJA NORDENGEN



INNOVA
TIONTOOL

BOX



0 A 8 AÑOS



0 a 8 
AÑOS

THETA / ALFA 8 AÑOS > > > EN ADELANTE

PERTENECER
VERGÜENZA

VULNERABILIDAD
BRENÉ BROWN

---
---

---
-

---
---

---
-

1

BRENE BROWN / BRUCE LIPTON
Carreras y Tafunell, INE & Human Mortality Database

VULNERABILIDAD = 
CUNA DE LA INNOVACIÓN

https://www.ted.com/talks/brene_brown_on_vulnerability?language=es
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HCD
HUMANCENTEREDDESIGN
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DESIGN 
THINKING

Una combinación 
de pensamiento 
analítico e intuitivo

PENSAMIENTO
ANALÍTICO

PENSAMIENTO
INTUITIVO

DESIGN
THINKING

100% FIABILIDAD 50/50 MIX 100% VALIDEZ
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OLOR
EMOCIÓN
TEXTURA
CONTRASTE VISUAL



OLOR
EMOCIÓN
TEXTURA
CONTRASTE VISUAL
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COMPRENDE EL CONTEXTO,  EMPATIZA. / DETENTE, ANALIZA, ESPERA, CALCULA. / VE MÁS ALLÁ DE LA PRIMERA SOLUCIÓN.

ENAMÓRATE 

DEL PROBLEMA, NO DE LA SOLUCIÓN, 





OBSEVAR
EL PROBLEMA

4



DEFINICIÓN DEL
PROBLEMA, LAS 4 Ws (What, Who, Where, Why)

¿CUÁL ES EL PROBLEMA?1

2 ¿QUIÉN ES EL USUARIO, O USUARIOS 
QUE TIENEN EL PROBLEMA?

4 ¿POR QUÉ IMPORTA EL PROBLEMA, CUÁL 
ES SU TAMAÑO? 
(Peso, volumen, cantidad, costo, etc.)

What is the problem?

Who is affected?

3 ¿EN QUÉ LUGAR SUCEDE EL PROBLEMA? 
(Territorio, físico, digital, contexto)

Where does it happen

Why does it matter?



https://www.ideou.com/pages/design-thinking

¿CUÁL ES EL 
PROBLEMA?

¿CUÁL ES EL 
PROBLEMA PARA EL 
USUARIO, DE TENER 

ESE PROBLEMA?



ZONA DE INNOVACIÓN:
DIVERSIDAD EN 
EL TALENTO



https://www.ideou.com/pages/design-thinking

¿CUÁL ES EL 
PROBLEMA?

¿CUÁL ES EL 
PROBLEMA PARA EL 
USUARIO, DE TENER 

ESE PROBLEMA?



https://www.ideou.com/pages/design-thinking



https://www.ideou.com/pages/design-thinking
https://www.luisan.net/blog/diseno-grafico/que-
es-design-thinking

1

4



EMPATIZAR

ES LA BASE DE UN PROCESO DE DISEÑO 
CENTRADO EN EL SER HUMANO. 

Tres componentes fundamentales que trabajan juntos: 

Observar. 
Observa a los usuarios, sus situaciones de vida y su 
comportamiento. 

Involucrar. 
Ponte en contacto con los usuarios y realiza preguntas. 

Sumergirse.
Comprende viviendo la experiencia.usuarios.



USER
PERSONA

ES UN PERSONAJE SEMI-FICTICIO, BASADO 
EN DATOS REALES, QUE REPRESENTA AL 
CLIENTE IDEAL DE UNA MARCA.



PERSONAS
DEBEN INCLUIRDATOS 

DEMOGRÁFICOS

GÉNERO
EDAD
INGRESO
EDUCACIÓN
OCUPACIÓN
AFINIDADES A LA MARCA

HOBBIES
UBICACIÓN
BIOGRAFÍA BREVE
HISTORIAL DE TRABAJO
FAMILIA
ANTECEDENTE



PERSONAS
DEBEN INCLUIRDATOS

PSICOGRÁFICOS

METAS
APTITUDES
MIEDOS Y 
PREOCUPACIÓNES
ANHELOS Y SUEÑOS
INTERESES

GUSTOS
DISGUSTOS
MOTIVACIONES
RETOS
COMPORTAMIENTOS



DEMOGRÁFICOS
EXPLICANQUIÉN

EJ: 
”QUIEN” ES UN USUARIO 

TARGET ESPECÍFICO



PSICOGRÁFICOS
EXPLICANPORQUÉ

EJ: 
”PORQUÉ” UN USUARIO 

TARGET ESPECÍFICO
SE COMPORTARÁ DE 

CIERTA MANERA



PERSONA ≠ TARGET



https://www.ideou.com/pages/design-thinking



PAIN 
POINTS





ENAMÓRATE 
DEL PROBLEMA, NO DE LA SOLUCIÓN, 

1 
DEFINE

EL PROBLEMA

2 
ESTABLECE

LA FUNCIÓN

EMPA
-TIZA

3 
IDEACIÓN

PRO-
DUCE



FUNCIÓN
TODO PRODUCTO / NEGOCIO NACE DE SATISFACER UNA

MISMA QUE DETERMINA
LOS CANALES DE INNOVACIÓN



FUNCIÓN
Es aquél objetivo o propósito que 
tiene un negocio, un objeto, un 
proceso. 

Es el «para qué» de un elemento, 
para qué está hecho o para qué se 
encuentra en determinado lugar.

_____

It is that objective or purpose that an individual, an 
object, a process or a situation has. It is the “what for” of 
an element, what it is made for or why it is found in a 
certain place. Fn



FUNCIÓN
VERBO QUÉ UNIDAD

1

Fn.

(ACCIÓN) (SUJETO) (CUÁNTO, CUÁNDO, 
DÓNDE, ETC..)



EJEMPLO:

SOPORTAR A UNA 
PERSONA DE 80 kg, 
CÓMODAMENTE EN UN 
VUELO INTERNACIONAL 
DE 8 HORAS.

GENERAR EXPERIENCIAS DE 
TRABAJO PARA JÓVENES DE 19 
A 23 AÑOS, DONDE SE 
INCREMENTE LA 
PRODUCTIVIDAD A TRAVÉS DEL 
JUEGO

COLOCAR A 300 
COLABORADORES EN 
ÁREAS DISTINTAS PARA 
GENERAR 
INTERACCIONES Y 
ROMPER SILOS



1
Fn.

FUNCIÓN PROD.
SERV.

PROD.
SERV.

PROD.
SERV.

PROD.
SERV.

PROD.
SERV.

INNOVACIÓN

INNOVA
CIÓ

N

INNOVACIÓN

INN.

INN.



1
Fn.

PROD
SERV

INNOVACIÓN



FUNCIÓN
VERBO QUÉ UNIDAD

1

Fn.

(ACCIÓN) (SUJETO) (CUÁNTO, CUÁNDO, 
DÓNDE, ETC..)



¿CUÁL ES LA 
FUNCIÓN 

QUE DEBE 
CUMPLIR TU 
SOLUCIÓN?





IDEACIÓN

4



BRAIN 
STORM

4



Brainstorm
Braindu

mp
Brainwrite

Brainwa
lk

Worst 
Possible 

Idea

Challenge 
Assumption

s

Mindmap Sketch or 
Sketchstorm

Storyboar
d



Bodystorm
Analogie

s Provocation

SCAMPER Move
ment

Game
storming

Cheatstor
m

Crowdstor
m

Co-Creation 
Workshops Creative 

PausePrototype



4 
ARQUETIPOS 
DE IDEACIÓN



LAS PEORES IDEAS 
PARA LOGRARLO 
SERÍAN:1 ANALOGIAS 

IMPLEMENTADAS EN EL 
MERCADO, SERÍAN:2 SERÍA GENIAL PODER 

HACERLO / TENERLO, 
PERO ES IMPOSIBLE:3 DE HECHO, HACIENDO 

ALGUNOS AJUSTES,
PODRÍA FUNCIONAR:4

PARA RESOLVER EL PROBLEMA….
EL NEGATIVO EL QUE LO SABE: EL SOÑADOR EL SOLUCIONADOR:



4 ARQUETIPOS
DE IDEACIÓN

3 A 5 MINUTOS 
POR ARQUETIPO.

NUNCA MÁS DE ESO.

NO LO PIENSES, 
ESCRIBE TANTAS 

IDEAS EN EL 
TIEMPO 

INDICADO.
BUSCAMOS CANTIDAD.



4 
ARQUETIPOS 
DEIDEACIÓN

EL NEGATIVO EL QUE LO SABE: EL SOÑADOR EL SOLUCIONADOR:



PROPUESTA DE
VALOR

A "value proposition" is the reason that your customers buy from you 
rather than somebody else



1. "Our prices are the 
lowest.”

2. "Our product is uniquely 
better.”

3. "We make things easier 
for you.”

4."We take ownership 
of customer results."



ENAMÓRATE 
DEL PROBLEMA, NO DE LA SOLUCIÓN, 

1 
DEFINE

EL PROBLEMA

2 
ESTABLECE

LA FUNCIÓN

EMPA
-TIZA

3 
IDEACIÓN

PRO-
DUCE



“UN INNOVADOR ES AQUEL QUE VE 
LO MISMO QUE LOS DEMÁS, PERO LO 

ENTIENDE DIFERENTE.”
-.SABO TERCERO.



SABO
TERCERO

¡GRACIAS!



SABO
TERCERO

MSC. CIENCIAS 
AMBIENTALES

EXPERTO EN INNOVACIÓN Y
DESARROLLO SUSTENTABLE.
CEO DE INVENTOR STUDIO MÉXICO

AUTOR, MENTOR, 
CONSULTOR Y CONFERENCISTA.

Es creador de las metodologías:
- Innovation ToolBox® y Circular Economy Toolbox® - las cuales 
implementa con distintas compañías globales.

Capacitador en Desarrollo Sustentable a nivel (ONU) 
(Facilitador para Pacto Mundial y PNUMA). Maestro en Ciencias 
Ambientales y Diseñador Industrial.

ORGULLOSO FELLOW VICTORIA147.
AUTOR, MENTOR Y CONFERENCISTA.



TÍTULO


