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Join at slido.com
#3384642

ⓘ Start presenting to display the joining instructions on this slide.
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¿Cuál es su puesto de trabajo?

ⓘ Start presenting to display the poll results on this slide.
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¿Qué espectativa tiene de las charlas?

ⓘ Start presenting to display the poll results on this slide.
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∂Diseño avanzando hacia la democratización
Roles para la transformación
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El pensamiento sistémico es un método para 
analizar las relaciones entre las partes del 
sistema para Comprender el potencial para una 
mejor toma de decisiones

Uso de proceso de Diseño y 
el KIT de herramientas para 

crear un ecosistema
centrado en el ser humano

Cambiemos
HOY!

Somos parte
de un 

Sistema

Todos somos
diseñadores

Enfoque del taller
Prinicpales pilares de Gestión de Cambio

Todos impactamos el mundo, tanto 
consciente como inconscientemente. 
Ese proceso nos convierte en 
diseñadores, independientemente 
del método o enfoque 



€⁄El Cambio
Cambio de enfoque: Basado en Objetivos  Basado en sistemas
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El cambio es un concepto amplio. Viene en muchas formas y significa cosas diferentes para diferentes personas. Y, 
dado que el cambio siempre está sucediendo a nuestro alrededor, algunos cambios pueden ser difíciles de definir, 
y mucho menos controlar. Puede ser útil pensar en el cambio en términos de alcance y dirección. 

“Queremos cambiar nuestra
plataforma de comunicación de 

Microsoft a Google”

Estamos perdiendo cuota de mercado. 
¿Qué necesitamos cambiar para ser más

competitivos?



€€Las organizaciones
Cambio de enfoque: De arriba hacia abajo De abajo hacia arriba

Cambios que se originan en el liderazgo superior y se dirigen 
hacia abajo a través de la organización jerárquicamente, son 
conocidos como de arriba hacia abajo.  Este tipo de cambio 
suele ser adecuado para pequeños cambios planificados. 

Cambios que se originan dentro de la organización y se 
extienden a través de forma orgánica se conocen como de 
abajo hacia arriba. 

El amplio cambio sistémico a menudo necesita el apoyo de 
muchos jugadores de toda la organización. 

El cambio que proviene exclusivamente del liderazgo 
superior puede dar como resultado una brecha funcional 
entre la visión y la realidad. Los programas de cambio más 
exitosos integran tanto de arriba hacia abajo y cambio de 
abajo hacia arriba.

BRECHA



Se necesita tanto de ARRIBA HACIA ABAJO como 
de ABAJO HACIA ARRIBA para ser exitoso. 
Mientras que el liderazgo debe abrirle a la puerta al 
cambio, el cambio real es el resultado de miles de micro 
actividades en toda la organización 



€₽Design Thinking aplicado
Pensamiento de Diseño



€ℓDesign Thinking aplicado
Pensamiento de Diseño



ENTENDIMIENTOFASE 1



€ΩFase 1: Entendimiento 
Investigación de Diseño

1B. Ivestigar

1A. Contextualizar 1C. Analizar y replantear
Entender el qué, el porqué y el cómo

Buscar a la gente y entender

Replantear la necesidad como un 
desafío estratégico en términos de las 
necesidades de los involucrados y el 
sistema



€℮Entendimiento (Investigaicón de Diseño)

El primer paso es investigar el sistema y sus usuarios en el contexto del cambio 
deseado. El objetivo es comprender las necesidades y comportamientos reales 
para construir empatía.

Este paso permite descubrir nuevas oportunidades para crear  soluciones útiles 



€∂
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¿Cuál considera que es su principal sesgo? 

ⓘ Start presenting to display the poll results on this slide.



₺⁄¿Qué es Investigaicón de Diseño?

Un enfoque centrado en las personas ayuda a responder preguntas como:

● ¿Quiénes son nuestros usuarios / beneficiarios?
● ¿Qué problemas enfrentan?
● ¿Cómo van a usar / aplicar este producto / servicio / proceso?

La investigación se debe basar en cómo las personas realmente experimentarían 
sus ideas (productos, servicios, procesos, etc.).



₺€

Las 4 dimensiones clave del Diseño de Experiencias
1. Determinar el alcance de la experiencia
2. Entender la intensidad de la experiencia
3. Identificar los activadores clave de la experiencia
4. Desarrollar la participación del cliente para evocar significados

EL DISEÑO DE LA EXPERIENCIA

PLACER

JUEGO EXPOSICIÓN

LIBERACIÓN

EMPATÍA

LOS CONSUMIDORES SON USUARIOS

LOS CONSUMIDORES SON ACTIVISTAS

LOS CONSUMIDORES SON NARRADORESLOS CONSUMIDORES CREAN GUSTO

LOS CONSUMIDORES SON CREADORES LOS CONSUMIDORES SON EXPLORADORES
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¿Qué les pareció la sesión de hoy?

ⓘ Start presenting to display the poll results on this slide.



₺ΩContextualizando el cambio

Mindsets (paradigma)
● Sorprenderse
● Ver todo el ecosistema
● Cuestiónese los supuestos

Actividades
● Cambio de visión: ¿Qué quiere cambiar? ¿ Cuál es el hoy y cómo visualiza el mañana?
● La razón del cambio: ¿Porqué cambiar? ¿Cuál es el elemento disparador del cambio’
● Costo de la inacción: analice el cambio en términos del costo, de permanecer igual vr 
cambio
 ● Entender para quienes es el cambio



₺℮Cambiar la visión

Nuestro cambio:
¿Qué quiere cambiar? ¿Cómo luce la situación de hoy respecto a la de mañana?

HOY: Describa la situación ¿qué está funcionando y 
que no?

MAÑANA: Describa la visión del cambio y como 
puede ser mejor que hoy

15 
minutos



₺∂La razón del cambio

Explique qué hay detrás del cambio:
¿Por qué cambiar? ¿Cuál es el disparador del cambio?

t

10 
minutos



₺∆Costo del cambio

Evaluando el cambio:
Considere el cambio en términos de costo

EL COSTO DE NO HACER NADA: COSTO DEL CAMBIO:

10 
minutos



₽⁄Satakeholder map

Mapeo de partes interesadas:
Al iniciar un nuevo proyecto, es importante identificar quién más tiene interés en el 
resultado, ya sea alguien que invirtió directamente en el proyecto o personas con las que 
tiene que trabajar para alcanzar su objetivo. Identificarlos tempranamente le ayudará a 
orientarse en la dirección correcta, le brindará una red a la que acudir en busca de apoyo y 
le ayudará a evitar obstáculos imprevistos. Los mapas de partes interesadas son un método 
probado y verdadero para eliminar los detalles específicos del proyecto:

¿Quién está involucrado en un proyecto?
¿Quién está involucrado en el resultado?
¿Quién tiene derecho a negarse? (Detractores)
¿Quién apoyará al equipo?
¿Quiénes son los principales tomadores de decisiones?
Con quién debería reunirse el equipo para ayudar a obtener contexto



₽€Satakeholder map

Mapeo de partes interesadas:
Representa visualmente a un usuario y su mundo, al mismo tiempo que muestran 
conexiones dentro de un contexto, como una organización. Pueden ayudar al equipo a 
comprender qué partes de la organización se verán afectadas por lo que se construye.

10 
minutos



₽₺Aprendizaje

Necesidades de aprendizaje:
Hechos, juicios de valor y conocimientos nuevos

LO QUE SABEMOS: LO QUE CREEMOS SABER LO QUE NECESITAMOS APRENDER:

10 
minutos
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Please download and install the Slido app on all computers you use

Califique la sesión de hoy

ⓘ Start presenting to display the poll results on this slide.



₽ℓMapa de alineamiento de equipo

Objetivos conjuntos
¿Qué debemos lograr como equipo?

Compromisos Conjuntos
¿Quién hace qué y con quién?

Recursos Conjuntos
¿Qué recursos necesitamos?

Riesgos Conjuntos
¿Qué puede impedirnos tener éxito?



₽™Contrato de equipo
¿Cuáles son las reglas y comportamientos que queremos cumplir en nuestro equipo? 
Como individuos, ¿tenemos preferencias para trabajar de cierta manera?

Comportamientos
Aceptados

Comportamientos
No acetpados



₽ΩLa brújula del lenguaje



₽℮Guía de solicitudes no violentas



₽∂

Las reglas de oro

Construir en
equipo No juzgar No frases

asesinas
Escuchar

DivertirseNo 
enamorarse

Usar frases
completas

Documentar
TODO

Para trabajar eficazmente en equipo



₽∆Ideación 10 
minutos

1 2 3 4

5 6 7 8



ℓ ⁄Propuesta de valor centrada en el cliente

Ajuste

ORGANIZACIÓN PERSONAS

Recompensas

Dolores

Trabajo/ 
Necesidades

Generadores de 
recompensas

Productos y 
servicios

Aliviar dolores



ℓ €

Una metodología utilizada para 
resolver desafíos y crear
soluciones útiles y atractivas para 
usuarios/ clientes / funcionarios

A

El enfoque se basa en la 
investigación para comprender
las necesidades y enmarcar el 
problema a resolver. Combina un 
descubrimiento basado en el 
proceso de “aprender mientas se 
construye” con una colaboración
cinjunta, colaborativa y flexible

B

Una mentalidad de diseño se 
centra estratégicamente en el 
descubrimiento, la acción y 
mejora continua

C

Design Thinking
Enfoque centrado en personas



ℓ ₺Design Thinking es un proceso iterativo
Pensamiento de Diseño

1. Entender

3. Construir y Escalar 2. Experimentar

Ciclo del 
pensamiento de 

diseño



ℓ ₽


	Número de diapositiva 1
	Número de diapositiva 2
	Número de diapositiva 3
	Número de diapositiva 4
	Número de diapositiva 5
	Número de diapositiva 6
	Número de diapositiva 7
	Número de diapositiva 8
	Número de diapositiva 9
	Número de diapositiva 10
	Número de diapositiva 11
	Número de diapositiva 12
	Número de diapositiva 13
	Número de diapositiva 14
	Número de diapositiva 15
	Número de diapositiva 16
	Número de diapositiva 17
	Número de diapositiva 18
	Número de diapositiva 19
	Número de diapositiva 20
	Número de diapositiva 21
	Número de diapositiva 22
	Número de diapositiva 23
	Número de diapositiva 24
	Número de diapositiva 25
	Número de diapositiva 26
	Número de diapositiva 27
	Número de diapositiva 28
	Número de diapositiva 29
	Número de diapositiva 30
	Número de diapositiva 31
	Número de diapositiva 32
	Número de diapositiva 33
	Número de diapositiva 34
	Número de diapositiva 35
	Número de diapositiva 36
	Número de diapositiva 37
	Las reglas de oro
	Número de diapositiva 39
	Número de diapositiva 40
	Número de diapositiva 41
	Número de diapositiva 42
	Número de diapositiva 43

