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¢, Cuales de estos dos ambientes se ven mas creativos? ;Por qué”?

Es seguro decir que cada organizacion quiere resultados de alta calidad y algun tipo de proceso para lograr eso. Sin embargo, para
gue esto suceda a menudo sobre-estandarizamos y creamos demasiados planes lineales. La creatividad no es desorden, pero es
organico y requiere mas espacio que el pensamiento lineal puede dar. Para ftomentar la creatividad tenemos que estar dispuestos a

mejorar y cuidar la variabilidad.



‘La idea, por supuesto, es encontrar el justo equilibrio entre el orden y el caos.’

~Steven Johnson

Su organizacion o grupo o clase necesita ser lo suficientemente estable como para que el
caos no se suelte, pero usted tiene que estar dispuesto a ser o suficientemente abierto y
vulnerable para permitir que las conexiones inesperadas e inspiradoras ocurran. Steven
Johnson llama esto una red liguida. Una gran clave para la innovacion es estar abierto a hacer
muchas conexiones.

"Un sello distintivo de una cultura creativa sana es gque la gente se siente libre
para compartir ideas, opiniones vy criticas.” -ed catmul

Haga un compromiso para ser sincero, pero amable. Candid significa que somos directos y
veraces. En innovacion, es importante que criticemos la idea, no la persona. Esto nos ayuda a
Ser SiNCeros.

“La vida humana es como el resto de la vida en |a tierra; Se caracteriza por la
diversidad.” ~sirken Robinson

La vida es organica y somos mas analdégicos que digitales cuando se trata de nuestro
comportamiento, procesos de pensamiento y vida cotidiana de lo que nos gustaria pensar.
Entonces haga todo lo posible para fomentar la individualidad y la auto-expresion, mientras
gue se centre en los resultados finales del grupo.
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Creatividad

La definicidn de creatividad es a menudo confuso, pero la mayoria de
los estudiosos estan de acuerdo en gque la creatividad es tener ideas
originales que tienen valor. Ese valor y originalidad son un poco
subjetivos. Puede ser nuevo para usted y valioso para usted, pero
porgue es nuevo y tiene significativo, es creativo.

Innovacion

Esto es cuando tenemos pensamientos originales que son
significativos, pero luego se implementan en la sociedad. Usamos
nuestros pensamientos creativos para crear soluciones a los problemas
gue nos rodean.

Como Trabajan Juntos

Cuando estamos resolviendo problemas e implementandolos en la
sociedad, estamos siendo innovadores. Se requiere NUestros
habilidades creativas para ser innovadores. La creatividad puede
conducir a la innovacion, pero no siempre.

Expresivo

Cientifico

Innovador




La innovacion es nuestra moneda moderna.

Qué significa eso? Significa que las economias vy
organizaciones del mundo estan de acuerdo en que la
iINnnovacion es absolutamente clave para tener éxito en nuestra
era moderna. lener personas qgue son innovadoras es de
creciente demanda.

Los nifios de hoy se retiraran en el 2070's. ;Como podemos
realmente prometerles que su educacion los preparara para el
futuro si todo lo que hacen es estudiar por las pruebas finales?
Lo que podemos ofrecer a la creciente generacion a lo largo del
siglo XXI son la mentalidad y las habilidades que son
atemporales. Y se encuentran en la innovacion y la creatividad.

La innovacion es lo que hizo que la humanidad se eleve por
encima del resto del mundo en la historia y es lo que ayudara a
nuestra nueva generacion a satisfacer las demandas del futuro.



4& ; Qué puede hacer para que su ambiente sea mas creativo”
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Entenaer

'Para las personas que se consideran a si mismas
encargadas de resolver problemas o de innovar,
es imperativo fomentar y elevar la practica de
observar los acontecimientos cotidianos’.




So6lo vemos lo que estamos condicionados a ver.
Todos tenemos un filtro de algun tipo que nos impide ver
nuestro mundo con nuevos 0jos. Algunos de estos filtros
pueden ser:
Ocupacion (estudiante, profesor)
Pasatiempos
Edad
Genero
Religion

Es necesario gue rompamos mas alla de estos filtros y
veamos el mundo con un nuevo par de 0jos.

Puntos Clave:

- Observe las cosas normales, cotidianas,
pero trate de verlas como nuevas o
diferentes.

- Busgue una perspectiva diferente.



Hora de identificar a las Problemas
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La empatia es la esencia de la comprension.

Realmente no se puede resolver un problema hasta que
se sienta, vea y conozca como lo hace su publico
objetivo. Ahora, no puedes hacer todo eso, pero hay
algunas cosas gque puedes hacer para ver el mundo
desde la perspectiva de tus usuarios.

Una forma de lograr esto es tomar las actividades que
tiene todos los dias y actuar como si nunca antes has
experimentado. Lo llamamos "Vuja de" (una obra sobre el
término francés Deja vu). Si se cepilla los dientes, por
ejemplo, como nunca lo ha hecho antes, jgue aprende
sobre el producto y la experiencia? ;Qué aprendes
acerca de tus novatos y expertos”?

Pruébelo y vea lo que descubre!

Puntos Clave:

- Vuja de

- Plensa en viajar o pasar tiempo con aquellos
gue estas tratando de ayudar

- Pregunte "Por Qué" y "Como" preguntas



Registre sus retlexiones aqui




Nunca lo sabras hasta que lo preguntes.

Hay secretos para tu problema que no puedes ver aun,
aungue has tratado de observarlo y experimentarlo por ti
mismo. A veces, para las cosas dificiles, usted tiene que
pedir a los expertos y / 0 la comunidad para aprender mas.

Google es ideal para la informacioén, pero cuando necesitas
informacion mas autentico, necesitas salir y hacer algunas

e

P
P

ntrevistas. Hacer muchas preguntas (especialmente
reguntas de seguimiento) sera clave para sacar el maximo

rovecho de nuestras entrevistas.

No tenga miedo de que sus entrevistados dibujen o
cuenten historias, representen papeles o incluso actuen.
Obtenga toda la informacion que pueda. Recuerde, un
Imagene vale mil palabras.
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Puntos Clave:

- Hacer muchas preguntas (seguimiento de las
demas!)

- .Han interactuado los entrevistados con usted?

- Tomar algunas fotografias



Preguntas de Entrevista




A veces es quien sabes, no lo que sabes.

Ir y conectarse con la gente y no solo utilizar los medios de
comunicacion social para hacerlo. La creatividad y la
innovacion tlorecen con conexiones, tanto ideas como
personas. Asi que ve a buscar a la gente que come, bebe y
duerme el problema que estas resolviendo.

Ve a buscar a las personas que tambien pueden ayudarte a ver
|0 que funciond antes y lo que no ha funcionado. Usted puede
aprender de los fracasos tanto, si no mas, que los éxitos.

La red mas grande es diversa. Las conexiones son clave vy s
parecen iguales, no tienes una gran red. Encuentre a gente
diferente de usted para despedir ideas de porque le ayudaran
a ver lo gue no podia ver antes. Steven Johnson dice: "La
herramienta mas productiva para generar buenas ideas remata
a un circulo de humanos en una mesa, hablando de la tienda’.
(Johnson, 61).
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Puntos Clave:

- Conectarse con expertos y comunidad
- Aprender de los emprendimientos fallidos

- Almorzar con alguien diterente a i



Tu red...







Vamos juntos...

Después de la investigacion es el momento de compartir!
Aplazar el juicio dejando gue todos comparten las cosas
que han aprendido y no tirar nada aun. Comparte tus
fotos, tus preguntas, tus experiencias, etc.

Después de haber compartido y tener toda la informacion
sobre la mesa (0 las pizarras o paredes) empezar a
organizar en categorias (poner sus notas adhesivas en
columnas, etc). Trate de mantener sus categorias a un

imite. Esto le ayudara a ver mejor lo que logro y lo que
aprendio.

Puntos Clave:

- Que todos compartan; Aplazar el juicio
- Organice su investigacion en categorias

- Mira si puedes reducirlos a un punhado
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Taxonomia
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"Un problema bien planteado esta medio resuelto.”
~Alfred Whitehead

Con sus categorias en funcionamiento, es tiempo de
descomponerlas para llegar a la raiz del problema.
Crear declaraciones de problemas puede ser
complicado, pero es una simple declaracion que llega
directamente al ndcleo. Si su declaracion es demasiado
grande o demasiado largo, no esta conduciendo en la
raiz y puede significar que usted no entiende
completamente su problema.

Haga declaraciones de problemas para cada una de
SuUs categorias.

Puntos Clave:

- Mantenlo simple
- Obtener justo en el centro de la cuestion

- Si tienes problemas, mira lo que te puede faltar

en tu investigacion



Declaraciones del Problema




El launchpad a las soluciones es una buena
pregunta.

Las declaraciones de problemas deben convertirse en
preguntas de problema. Las declaraciones de
problemas pueden parecer quejas negativas, "Las
cerraduras de la bicicleta son demasiado pesadas y
engorrosas’, pero las preguntas del problema son
especificas y positivas.

Para aumentar la productividad, comience sus
preguntas con frases como ";Cuales son todas las
formas en que podemos ...?" O "; CoOmo podemos ...?"
De esta manera, usted puede preparar sus motores para
explorar.
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Puntos Clave:
- Mantengalos simples
- Tenga en cuenta su pro

- Empiece con las declar

" foe ReCS:
. - \ &W , ’o((('(‘"”(
L | R & 1 el 0
T—
S

'f’ # "J

blema raiz

aciones positivas

s COmMo podemos” o "Cuales son todas las

formas en que podemos’



Preguntas del Problema




EXplorar

‘La mejor manera de tener una buena
idea es tener muchas ideas”.
—Linus Pauling




Haga todas las preguntas ";Qué pasa si'? "; Qué pasa si
terminamos por completo con ...?", O "; Qué pasa s
agregamos ...7", O ";Qué pasa si hacemos ...7". La idea

eS VO

preguntas de problemas como una plataforma de

Empujando nuestro limite con mas preguntas.

verse loco con todo tipo de preguntas con sus

lanzamiento para su exploracion.

También puede ser Util enumerar todos los atributos del Puntos Clave:

problema. Por ejemplo, para la imagen de la derecha,

podrfamos enumerar el cono morse, las puntas de la - Hacer tantas preguntas como ";Qué pasa si'?
sierra de engranaje, etc. Lista de todos |los atributos de

nuestro problema puede darle una mejor idea de la - El listado de atributos puede ser util para
complejidad o simplicidad del problema. entender mas su problema y crear mas ideas.
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'Qué pasa si' Preguntas y Lista de Atributos




Conexiones y creatividad van de la mano.

No tenga miedo de hacer conexiones. Ahora mismo es un
tiempo para divergir y buscar inspiracion del mundo que

te

US’

CO

Su

rodea. Por |lo tanto, aplazar el juicio de sus socios vy de
'ed mismo v traer en locas, las asociaciones al azar, asi

MO cosas gque son locamente similares.

cerebro es lo que es porgue utiliza conexiones

neurales para unir comunidades de pensamiento juntas.
El mundo esta construido sobre tales puentes tambien.
Deje que su creatividad interior estalle con la oportunidad
de conexiones ilimitadas.

Puntos Clave:

-Defecto de juicio

- Hacer tantas conexiones como puedas
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AsoOclacliones rForzagas

Esta es una técnica probada y probada para ayudarle con su comparacion. Agui es donde se
utiliza un motor de busqueda de palabra o sustantivo de algun tipo para empezar. Utilice éstos, y
otros sustantivos asociativos, para comenzar su actividad de comparacion loca.

* Patineta  Paraguas * Mecanico

* Caballo * Chubasquero * Parabrisas

» Panadero * Botas de lluvia * Limpiaparabrisas
* Bombero * Sombrero * lecho solar
 Nadador « Guantes * Asiento de

coche




iHaz conexiones!
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SCAMPER

SCAMPER esta aqui para ayudarle en sus
esfuerzos para seguir rompiendo sus ideas en
tantas soluciones y oportunidades como sea
posible. Algunos aspectos de SCAMPER
pueden no funcionar tan bien como otros, pero
intentarlo y ver lo que se puede imaginar.

Sustituir

Combinar

Adaptar/Alterar
Modificar/Minimizar/Maximizar
Poner a otro uso

Eliminar

Revocar/lnverso



Hapbitacion para ...




Clarificar

"SI una imagen vale mas que mil palabras, un prototipo
vale un milléon de palabras”.
—David Kelley




Visualizar

Cada solucion necesita tener una gran historia.

Debe ser capaz de contar |la historia de como su
producto, sistema o servicio pasara del mercado a las
manos de sus usuarios y mas alla. ;Coémo es su persona
ideal va a recibir su solucion? ;Como funciona en primer
ugar?

Crear un guion gratico (tenemos algo de espacio para
que lo hagas) donde puedes ver el proceso de
implementacion. Esto le ayudara a captar una vision de
Su solucion y le ayudara a prepararse para compartirla
con otros. Esta es también una oportunidad para probar
la sostenibilidad y el iImpacto entre sus usuarios antes de
gue realmente va al mercado.

Ademas, comience a hacer bocetos de coOmo su
producto va a funciona.

Puntos Clave:

- Contar la historia de su solucidon de mercado a
usuario

- Plensa en el panorama general
- Piensa en las personas que vas a afectar

- Dibuja tus ideas
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Bosque|os...




Guion grafico

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

..........................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................
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Valigar

Dar vida a su imaginacion.

La validacion o la confirmacion de que su idea es buena
sOlo vendra a medida que empiece a prototipo. Hacer un
modelo 3D le da algo tangible para permitir que usted vy
SUS usuarios jueguen con alrededor para encontrar los
tiro-aways y las cosas que se pegan alrededor a su
producto del mercado.

Su modelo no debe ser perfecto. No te preocupes por
hacer que sea de materiales caros. De hecho, el mas
barato y el mas crudo, a veces el mejor. El modelo es
validar solamente su idea, pero tambien ayudarle a
aprender mas de lo que sus usuarios necesitan. Los
prototipos deben estar listos para ser trashed o
transicionados en el proceso iterativo.

Puntos Clave:

- Hacer un prototipo tangible
- No trates de hacerlo perfecto

- Utilizar materiales sencillos



Iterar

Al principio, no tendras éxito.

lterar significa que lo hacemos de nuevo, unay otra vez. Su
prototipo, tan perfecto como usted puede creer que sea, no
es galardonado todavia. La bombilla tomo miles de
prototipos fallidos para que Edison aprendiera lo que
funcionaba. El suyo tomara algunos intentos, por |0 menos,
de conseguir apenas a la derecha para sus usuarios.

Esta es la parte del proceso en la que usted toma su
prototipo vy lo prueba con sus usuarios y deja gue sus
comentarios le den la vision de qué cambiar, mejorar o0
mantener. Fracasar temprano y fallar a menudo le da el éxito
de saber lo que no funciona.

Ve a recibir comentarios, vuelve y arregla tu prototipo. Hazlo
de nuevo, otra vez, y otra vez.

Puntos Clave:

- Permitir que los usuarios realicen
actualizaciones y mejoren su prototipo
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Mostrar

No se requieren palabras.

Mostrando su trabajo es simple. Usted no necesita frases

pegadizas (todavia no de todos modos). Todo lo que
necesita es mostrar y presentar su trabajo de una mane
gue envia los mensajes implicitos que debemos creer e
él. Usted puede decir qué tan bueno es un producto po
la rapidez y precision con gue la gente puede usarlo o
describirlo una vez gque se lo muestran.

Su trabajo no es lo Unico que necesita ser mostrado. Tu

a
N

f

también lo haces. Su lenguaje corporal es el 55% 0 mas

de los mensajes que envia a otros. Pongase fuerte, use
SUS manos apropiadamente y haga contacto visual con
audiencia. Si no pueden confiar en usted, nunca
confiaran en el producto.

SU

Puntos Clave:

- Muestre su trabajo de una manera que sea
casl intuitiva para su audiencia

- Muestre que es intencional acerca de su
lenguaje corporal.
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Mostrando su trabajo es poderoso, pero el siguiente paso

Enséhame a pescar y comereé para siempre.

es demostrar coOmo funciona todo. Una buena
demostracion le dira a su audiencia lo facil o asequible o
realmente Innovador de su idea realmente es.

El infomercial clasico es un gran ejemplo de

demostracion. Usted tiene una persona confidente que le

demuestra justo entonces y a
CcON una invitacion fuerte a ve

i cOmo el producto trabaja
Nir y tomar parte. Demostrar

bien y usted podria vender sL
la gente saque sus billeteras.

idea mucho antes de que

Puntos Clave:

- Demostrar como funciona

- Mostrar las caracteristicas interesantes

- Plense en tener novatos probarlo para ver lo

impresionante que realmente es



Descri

DIr

Te creo porque me contaba una historia.

Las historias se venden. Las historias son lo que atrapar a

la gente en los articulos de not
almacenes, en talleres de repa
través de culturas y de contine

iclas, en los grandes

racion. Conectan a gente a

ntes porgque en el corazon

de cada historia esta una persona como usted y yo. Asi
gue haga que los ojos del mundo apunten a usted ya su

iIdea con el poder universal de

una gran historia.

Ayudanos a entender |o que sientes y veas como un
problema vy luego a caminar a traves de tu exploracion en
forma que ha sido refinada en una hermosa idea que vale
la pena compartir con el mundo.

Puntos Clave:

- Contar una gran historia

- Sencillos, pero danos empatia
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Por |o tanto, ;Qué”

nar sus poderes creativos y convertirse en

Ahora ha aprendido a aprovec

innovadores utilizando pensam
porinciplios pueden ayudarle en

organizacion o industria a ser mas

lentos divergentes y convergentes. £Estos

cualguier aspecto de la vida o en cualquier

iInnovadores y para satistacer las

necesidades de sus usuarios. No puedes cambiar a otros, pero como
Gandhi dijo una vez, "[TU puedes] ser el cambio Que quieres ver en €l

mundo ". Vaya e invite al cambi

escuela, el trabajo o incluso er

usuarios le guien a nuevas y ir
grandes o0 peguenos.

0 estableci
casay dej
ejores soluciones a sus problemas cotidianos

endo una cultura creativa en la
e gue los principios de |os
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