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APRENDER CON SOPORTES Competencias en creatividad

Esta cartilla hace parte de Aprender con Soportes. La coleccion integra contenidos
conceptuales, herramientas practicas, actividades y ejercicios de aplicacién para fortalecer
capacidades de las personas emprendedoras.
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proposito de identificar como perciben actualmente su creatividad en relacion con su actividad
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Después de haber respondido las 8 preguntas, compara tus respuestas con la percepcion que
tenias sobre tu creatividad al comenzar la cartilla y reflexiona:

21. ¢ Qué se espera aprender?
22. Teoria del Cambio: modelo de la cartilla y del cambio esperado en el emprendedor
23. Para seguir aprendiendo

Referencias
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Presentacion

La creatividad es una competencia importante para el emprendimiento ya que le permite al
emprendedor generar ideas originales, identificar nuevas oportunidades y desarrollar propuestas que se
diferencien de la competencia. En este contexto, es necesario fomentar y estimular la creatividad
mediante diferentes estrategias y experiencias que favorezcan la generacion de ideas. Esto es
relevante, puesto que el contexto emprendedor exige constantemente explorar nuevas posibilidades,
adaptarse a diferentes situaciones y encontrar formas innovadoras de desarrollar productos, servicios o
modelos de negocio.

Sin embargo, hay factores presentes en el contexto laboral que pueden dificultar la expresion de la
creatividad. Entre las principales barreras identificadas se encuentran la presion de tiempo, el miedo a
asumir riesgos Yy la falta de autonomia o libertad (Walter, 2012). Asimismo, las situaciones en las que
existe temor a resultados negativos o al fracaso pueden generar una motivacion de evitacion que se ha
relacionado con una menor creatividad (Roskes, 2015). Por ello, resulta relevante desarrollar
estrategias que permitan favorecer y maximizar el potencial creativo de los emprendedores.
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¢Para qué Sirve esta Cartilla?

La presente cartilla resulta util para los emprendedores ya que ayuda a fortalecer la creatividad de los
emprendedores mediante herramientas psicosociales y actividades practicas que les permitan
desarrollar y aplicar su potencial creativo. Es por esto, que, a través de juegos, ejercicios de reflexion,
andlisis de casos, toma de decisiones y construccion de herramientas personales, se busca que el
emprendedor aprenda diferentes estrategias para estimular su creatividad y pueda utilizarlas de manera
autbnoma.

Por otra parte, la cartilla sera util en situaciones en las que el emprendedore necesite generar nuevas
ideas, explorar diferentes alternativas, identificar oportunidades de mejora e incluso desarrollar
propuestas innovadoras. De igual manera, esta permitira fortalecer habilidades para la innovaciéon como
lo es la originalidad, la flexibilidad y la fluidez en la generacion de ideas. Como beneficio, el
emprendedor podra reconocer su potencial creativo, aprender estrategias para estimularlo y establecer
un plan de accién para incorporar estas herramientas tanto en su emprendimiento como en su vida
cotidiana. De esta manera, la cartilla busca que la creatividad pueda ser practicada y aplicada de forma
concreta en diferentes situaciones del proceso emprendedor.
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Objetivo de Aprendizaje

El objetivo general es fortalecer la creatividad de los emprendedores mediante el aprendizaje y
aplicacion de herramientas psicosociales que favorezcan la generacion de ideas, la exploracién de
nuevas perspectivas y el desarrollo de propuestas innovadoras en diferentes situaciones de su
actividad emprendedora.

En primera mano como primer resultado de aprendizaje esta reconocer diferentes estrategias y
herramientas psicosociales que pueden utilizarse para estimular y fortalecer la creatividad. En la otra
mano, se espera que los emprendedores puedan aplicar estas herramientas en diferentes situaciones,
para que, de este modo, generen diferentes ideas y perspectivas. Finalmente, se espera que los
emprendedores puedan realizar un pan de accién personal donde incorporen las herramientas
aprendidas.
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Autodiagnostico
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Antes de comenzar, las emprendedoras deberan
responder 8 preguntas reflexivas con el propasito
de identificar como perciben actualmente su
creatividad en relacion con su actividad
emprendedora. Esto con el fin de reconocer las
fortalezas y aspectos que deben ser fortalecidos
mediantes herramientas y actividades propuestas
en la cartilla.

Todas las preguntas deberan responderse utilizando una escala del 1 al 10, donde 1 representa el nivel

mas bajo y 10 el nivel méas alto. Las preguntas son las siguientes:

1.

¢ Qué tanto consideras que la creatividad forma parte de tu manera habitual de trabajar y tomar
decisiones en tu emprendimiento?

. Cuando tienes una idea, ¢qué tan facil te resulta pensar en diferentes formas de desarrollarla o

llevarla a cabo?

. ¢Con qué frecuencia se te ocurren ideas nuevas para mejorar tu emprendimiento, productos o

servicios?

. Cuando enfrentas una situacion inesperada en tu emprendimiento, ¢qué tan facilmente puedes

pensar en varias alternativas para afrontarla?

. ¢ Qué tan dispuesta estas a experimentar con nuevas ideas, incluso cuando no sabes con certeza

cual sera el resultado?

. Cuando alguien cuestiona o rechaza una de tus ideas, ¢qué tan facilmente puedes seguir

generando otras alternativas sin desmotivarte?

. ¢ Qué tan frecuente encuentras inspiracion en experiencias, personas o0 situaciones cotidianas para

generar nuevas ideas?

. ¢, Qué tan facil te resulta encontrar diferentes maneras de hacer una actividad o tarea dentro de tu

emprendimiento?

ENTRAMADO - Universidad de La Sabana - 2026 8



APRENDER CON SOPORTES Competencias en creatividad

Situacion Real

Maria es una mujer emprendedora que vive con su familia en una zona rural, alejada del pueblo méas
cercano. En su hogar cuenta con un pequefio cultivo de pifias, que ha construido y cuidado a lo largo
de los afios; estas las vende en el pueblo mas cercano. Este emprendimiento representa una fuente
importante de ingresos para su familia, por lo que Maria se encarga de cultivarlas, recogerlas y
transportarlas hasta el pueblo para venderlas.

Sin embargo, las condiciones de la zona hacen que esta actividad sea dificil. Lastimosamente, Maria no
cuenta con transporte publico cercano es por lo que para desplazarse cuenta con un burro, donde lleva
las pifias todos los dias al pueblo. Este recorrido requiere de tiempo y esfuerzo, lo que limita la cantidad
de pifias que puede transportar y el tiempo que le puede dedicar a las ventas.

Adicionalmente, Maria tiene un hijo que aln no cuenta con acceso a educacion entonces debe
acompafarla durante sus jornadas de trabajo. Asimismo, su esposo trabaja en construccion y
permanece fuera de casa durante gran parte del dia, por o que no puede encargarse del nifio. Como
consecuencia, Maria debe llevar a su hijo al trabajo y estar pendiente de sus necesidades a lo largo del
dia. Esta situacion dificulta su concentracion, reduce el tiempo que puede dedicarse a sus clientes y
limita las posibilidades de buscar nuevas formas de comercializar sus pifias.

A pesar de estas dificultades, Maria reconoce que necesita pensar de manera diferente y utilizar su
creatividad para encontrar alternativas que le permitan continuar con su emprendimiento. Es por esto,
gue, en lugar de centrarse Unicamente en las dificultades que enfrenta, comienza a considerar nuevas
posibilidades para aprovechar los recursos que tiene disponibles y mejorar la forma en que comercializa
sus productos.
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Comprension del Problema

El caso de Maria permite comprender la importancia de fortalecer las habilidades creativas en los
emprendedores. Maria cuenta con un emprendimiento de cultivo y venta de pifias, pero las condiciones
en las que desarrolla su actividad presentan desafios. En primera mano, Maria vive lejos del pueblo y
no cuenta con transporte ademas del burro, ademas, debe hacerse cargo de su hijo durante la jornada
de trabajo, debido a que su esposo trabaja fuera de casa y no puede acompafarlo. Estas
circunstancias hacen necesario que Maria pueda pensar en diferentes alternativas para organizar su
actividad y desarrollar su emprendimiento.

Sin embargo, el problema de este caso no consiste en que Maria no tenga creatividad, sino en que
necesita fortalecer habilidades que le permitan utilizar su potencial creativo de manera mas efectiva. La
creatividad puede ser estimulada y desarrollada mediante actividades que permitan practicar la
generacion de ideas y la exploracion de diferentes posibilidades. Estudios sobre el entrenamiento
creativo muestran que este tipo de intervenciones puede favorecer el desempefio creativo; por lo que
desarrollar estas habilidades puede ser Gtil para que emprendedoras amplien sus formas de pensar y
actuar frente a diferentes situaciones (Sio & Lortie-Forgues, 2024). Una parte importante de las
habilidades creativas corresponde al pensamiento divergente, el cual implica generar diferentes
respuestas o ideas frente a una situacion. Este pensamiento se constituye de la fluidez, relacionada con
la cantidad de ideas generadas; la flexibilidad, relacionada con la variedad de las ideas; y la
originalidad, relacionada con el caracter novedoso de las respuestas (Weiss & Wilhelm, 2022).

En el caso de Maria, fortalecer estas habilidades podria ayudarla a generar diferentes ideas y
considerar nuevas posibilidades relacionadas con su emprendimiento. Por ejemplo, ante las dificultades
para transportar y comercializar sus productos, podria explorar distintas formas de venta, distribucion o
uso de los recursos que ya tiene disponibles en su entorno. No obstante, el propdsito no seria encontrar
inmediatamente una Unica solucion, sino desarrollar la capacidad de generar varias alternativas antes
de tomar una decision. De esta manera, la situacién permite trabajar habilidades como la fluidez y la
flexibilidad, ya que Maria podria practicar la generacion de mdultiples ideas y explorar diferentes
maneras de abordar una misma situacion.

En conclusién, el caso de Maria permite reconocer que fortalecer las habilidades creativas puede
ampliar las posibilidades que tiene una emprendedora para pensar y actuar frente a diferentes
situaciones. Por esta razén, no se busca ensefiar una solucién especifica para cada problema, sino
proporcionar herramientas que permitan desarrollar la capacidad de generar ideas, explorar diferentes
perspectivas y construir alternativas, potenciando la creatividad de las emprendedoras.

ENTRAMADO - Universidad de La Sabana - 2026 10



APRENDER CON SOPORTES Competencias en creatividad

Referentes Académicos

La creatividad y la innovaciéon han sido estudiadas por muchos afios por distintas personas. Aqui se
encuentran algunas ideas importantes para emprendimientos.

Barrios-Hernandez et al. (2022) explican que emprender es ante todo una relacion entre la actitud, la
cultura y la capacidad personal de crear o desarrollar negocios con una alta dosis de creatividad,
respondiendo a lo que pide el mercado. Esto significa que la creatividad no es un talento aparte que
algunas personas tienen y otras no, es parte de la misma capacidad de emprender, y se relaciona
directamente con la actitud y la cultura de cada persona, no con un don fijo e inmodificable. Los mismos
autores recuerdan, que desde hace siglos se ha entendido al emprendedor como la persona que toma
recursos que ya existen y los combina de una forma légica para obtener algo nuevo, es decir, no hace
falta inventar algo que nadie ha visto en el mundo, muchas veces basta con tomar lo que ya existe y
combinarlo de una manera distinta. Y para lograr esto, destacan la importancia de construir relaciones
de colaboracién con el entorno como con otros emprendedores, instituciones, la comunidad, porque eso
fortalece la creatividad y la innovacion de un negocio. Esto es especialmente til para un emprendedor
gue no cuenta con muchos recursos propios y es que apoyarse en la red de contactos y en el entorno
cercano puede ser tan valioso como el capital econémico.

De Bono (1970) mostré que se puede aprender a pensar de forma distinta a propdsito, sin esperar a
que la idea llegue por inspiracion. Por ejemplo, en vez de resolver un problema siempre de la misma
forma, se puede probar a preguntarse ¢y si lo hago al revés? o ¢ por qué siempre lo he hecho asi? Este
tipo de preguntas rompen el piloto automatico con el que solemos enfrentar los problemas del negocio,
y ayudan a encontrar soluciones que antes no se habian considerado, simplemente porque nunca nos
habiamos detenido a buscarlas. Si la forma habitual de vender o de atender al cliente ha sido siempre
la misma, preguntarse qué pasaria si se hiciera de una manera completamente distinta puede abrir
puertas que antes ni siquiera se habian considerado.

Brown (2008) propone algo muy practico para no quedarse solo en la idea, antes de gastar todo el
tiempo y el dinero en algo nuevo, conviene probarlo primero a pequefa escala, observando bien qué
necesitan realmente los clientes. Asi se pueden hacer ajustes a tiempo, antes de comprometer todos
los recursos del negocio en una idea que todavia no se ha puesto a prueba con la gente que realmente
la va a usar. En el caso de un emprendimiento de la regioén, esto podria significar mostrar un producto
nuevo a un grupo pequefio de clientes de confianza antes de invertir en una producciéon grande, o
probar una forma distinta de publicar en redes sociales antes de redisefar toda la estrategia de
comunicacion del negocio.
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Conceptos Clave

Es importante explicar algunos conceptos que se van a tratar a lo largo de la cartilla.

Cuando hablamos de creatividad, nos referimos a la capacidad personal de crear o desarrollar un
negocio respondiendo a lo que pide el mercado; se relaciona con la actitud y la cultura de cada
persona, no con un talento especial que unos tienen y otros no (Barrios-Hernandez et al., 2022).

La innovacion es distinta a la creatividad, aunque van de la mano. Esta relacionada con transformar
recursos que ya existen en soluciones practicas que si generan valor real para el negocio: un producto
mejorado, una forma mas rapida de trabajar, 0 una manera distinta de atender al cliente (Barrios-
Hernandez et al., 2022).

Otra palabra importante es pensar distinto, que es la capacidad de buscar varias soluciones posibles
frente a un mismo problema, en lugar de quedarse solo con la primera idea que aparece (De Bono,
1970). Es como cuando uno le da vueltas a un problema desde varios angulos, en lugar de intentar
resolverlo siempre de la misma manera.

También hablaremos de combinar lo que ya existe, una idea que recuerda que no siempre hay que
inventar algo totalmente nuevo, desde hace mucho tiempo se ha entendido al emprendedor como quien
toma cosas que ya existen y las combina de una forma distinta para lograr algo mejor (Barrios-
Hernandez et al., 2022).

Un concepto muy util es el de empezar con lo que se tiene, apoyandose en el entorno cercano como
otros emprendedores, instituciones, la comunidad, en lugar de esperar a tener todos los recursos
ideales para comenzar algo nuevo (Barrios-Hernandez et al., 2022).

Por dltimo, esta la idea de probar en pequefio, que viene de Brown (2008) y consiste en poner a prueba
una idea a baja escala, de forma rapida y sin gastar mucho, antes de invertir todos los recursos del
negocio en ella. Esto permite corregir errores a tiempo, sin arriesgar demasiado.
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¢Como se Presenta en un Emprendimiento?

La falta de creatividad e innovacién no es algo dificil de ver. Se nota en cosas muy sencillas del dia a
dia del negocio.

Con los clientes.

Un negocio que no innova ofrece siempre lo mismo, de la misma forma, sin fijarse en lo que el cliente
realmente necesita. Un negocio que si innova, en cambio, va ajustando lo que ofrece. Por ejemplo,
empezar a vender porciones mas pequefias para las personas que viven solas, o recibir pedidos por
WhatsApp porgue ya casi nadie llama por teléfono.

Con los empleados.

También se nota en cdmo se trabaja puertas adentro. Un negocio innovador escucha las ideas de las
personas que trabajan ahi, no solo las del duefio. Si un empleado propone una forma mas rapida de
empacar los pedidos y el duefio la prueba, eso también es innovar.

Con los socios.

Buscar alianzas nuevas también es una forma de creatividad. Por ejemplo, juntarse con otro
emprendimiento de la zona para compartir el costo del transporte, o hacer una venta conjunta en una
feria. No es inventar algo nuevo, es aprovechar lo que ya existe de una forma distinta.

Con la familia.

En muchos emprendimientos, el negocio y la familia estdn muy conectados. La creatividad aqui se ve
en cosas como involucrar a un familiar en una tarea puntual del negocio, en lugar de querer hacerlo
todo solo y eso libera tiempo para pensar en cémo mejorar.

En la forma de manejar el negocio.

Se ve en decisiones como cambiar de proveedor cuando el actual ya no conviene, ajustar los precios
sin solo bajarlos, o buscar una forma distinta de promocionarse en redes sociales en lugar de depender
solo del voz a voz.

En todos estos casos pasa lo mismo, el emprendedor deja de hacer las cosas siempre igual por
costumbre, y empieza a preguntarse si hay una mejor manera de hacerlas.
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Senales para Reconocerlo

A veces cuesta darse cuenta de que un negocio necesita mas creatividad e innovacion, por ello se
mencionaran algunas sefiales para darse cuenta de esas deficiencias en los emprendimientos.

Una sefial clara es que el negocio ofrezca siempre o mismo, de la misma forma, sin ningln cambio
desde hace mucho tiempo. Otra sefial es que, cuando aparece un problema, siempre se resuelva como
se ha resuelto toda la vida, sin pararse a pensar si existe otra manera de hacerlo. Muchas veces esto
pasa porque las decisiones se toman solo por costumbre, sin mirar qué estan haciendo otros negocios
parecidos en la zona.

También es una sefial el miedo a probar cosas nuevas por temor a perder lo poco que se tiene, aunque
ese mismo miedo termine frenando el crecimiento del negocio. A veces ese miedo hace que las ideas
de otras personas como empleados, clientes o familiares ni siquiera se escuchen o se prueben.

Otra sefal es que el negocio no haya cambiado la forma de promocionarse ni de conseguir clientes
nuevos en mucho tiempo, o que frente a la competencia la Unica respuesta haya sido bajar los precios,
en lugar de buscar otra forma de diferenciarse. Y una sefial muy comun es que, cuando si se intenta
algo nuevo, se abandone apenas sale algo mal, en lugar de ajustarlo y volver a intentarlo.
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Mitos y Realidades

Alrededor de la creatividad y la innovacion existen varias ideas que no son ciertas, y que muchas veces
alejan al emprendedor de trabajar en ellas.

Un primer mito es pensar que la creatividad es un don: o se tiene, 0 no se tiene. la creatividad es una
capacidad personal ligada a la actitud y la cultura de cada uno, no un don fijo e inmodificable (Barrios-
Hernandez et al., 2022).

Otro mito muy comun es creer que innovar significa inventar algo que nadie ha visto antes. La realidad
es que la mayoria de las innovaciones son simplemente combinaciones nuevas de cosas que ya
existian, no inventos completamente originales (Barrios-Hernandez et al., 2022).

También se suele pensar que innovar es caro, y solo lo pueden hacer las grandes empresas. La
realidad es que muchas innovaciones Utiles nacen de cambios pequefios y econdmicos: una forma
distinta de atender al cliente, un ajuste en el empaque, un nuevo canal de venta (Brown, 2008).

Otro mito frecuente es que, si algo le ha funcionado siempre al negocio, no hay que cambiarlo. La
realidad es que lo que antes funcionaba puede dejar de ser suficiente cuando cambian los clientes o la
competencia, la adaptacion permanente a las nuevas condiciones del entorno es parte de mantener un
negocio sostenible en el tiempo (Barrios-Hernandez et al., 2022).

Por ultimo, esta el mito de que hay que tener todos los recursos listos antes de intentar algo nuevo. La
realidad es que muchos emprendedores exitosos muchos emprendedores exitosos avanzan
apoyandose en su entorno cercano y en lo que ya tienen disponible, en lugar de esperar a tener
condiciones perfectas (Barrios-Hernandez et al., 2022).
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13. Herramientas practicas para fortalecer la
creatividad

El aumento de la creatividad es una habilidad importante para el manejo de situaciones a las cuales las
emprendedoras se enfrentan constantemente en su dia a dia. Esta puede desarrollarse a través de
herramientas que permiten observar una situacién desde diferentes perspectivas, generar alternativas,
identificar necesidades y buscar nuevas formas de resolver problemas. Desde esta perspectiva, la
creatividad puede entenderse como la capacidad de generar ideas que sean originales y, al mismo
tiempo, utiles o adecuadas para una situacion determinada (Runco & Jaeger, 2012).

Para esto se proponen cuatro herramientas practicas basadas en las competencias psicosociales las
cuales buscan que las emprendedoras desarrollen nuevas ideas para la soluciébn de problemas,
generacién de ideas, entre mas cosas.

| 13.1. SCAMPER

Esta herramienta ayuda para las capacidades de adaptarse ante situaciones nuevas, cambiantes o
inciertas que pueda presentar el emprendimiento. Es importante para saber qué hacer ante el cambio o
las nuevas necesidades que puede tener el emprendimiento al ir creciendo.

SCAMPER es una técnica para crear o transformar ideas para cambiar ideas, productos o servicios a
partir de dar respuesta a 7 preguntas, después de encontrar algo que quieran cambiar de su
emprendimiento.

1. Sustituir: ;,Qué podemos reemplazar?

2. Combinar: ¢ Qué caracteristicas podemos combinar o fusionar?
3. Adaptar: ¢ Qué podemos afiadir o agregar?

4. Modificar: ¢ Qué podemos cambiar?

5. Poner en otros usos: ¢ En qué contexto lo puedo usar?

6. Eliminar: ¢;Qué puedo eliminar?

7. Reordenar: ¢/ Qué puedo cambiar de orden para obtener nuevos resultados?

I 13.2. La nube de ideas.
Sirve para generar muchas ideas rapido, sin quedarte solo con la primera que se te ocurra.
1. Escribe tu problema en el centro de una hoja.

2. Alrededor, dibuja al menos 8 nubes y escribe una idea distinta dentro de cada una. No te detengas a
pensar si son buenas o0 malas, solo llena nubes.
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| 13.3. Storytelling — cuenta historias

Esta herramienta te ayuda a darle una vista distinta a como las demas personas pueden ver tu producto
0 como puedes ayudar a los demas con este. Consiste hacer cuentos, historias, dibujos que expresen
las experiencias, ideas nuevas o0 mensajes que quieres reflejar en tu emprendimiento.

Los invito a construir una historia a partir de tus propias experiencias, viendo las situaciones que te han
dificultado tu proceso, aprendizajes o logros. Unas recomendaciones de preguntas que te podrias hacer
por si no sabes por qué iniciar

1. ¢como estaba yo al inicio de este proceso?
2. ¢, Qué recursos use o puedo usar para mejorar?
3. ¢ Como puedo usar mis aprendizajes para mejorar mi emprendimiento?

4. ¢ Cudles fueron mis mayores retos?

| 13.4. Mi caja de herramientas

Esto te hace reflexionar sobre tus capacidades para buscar tus habilidades, conocimientos, fortalezas y
recursos que puedes explotar para mejorar tu emprendimiento, te hace ver que cosas necesitas
reorganizar y ejecutar o inclusive adquirir nuevas experiencias que te pueden llegar a ser Utiles.

¢Cémo lo hago?
1. Dibuja una caja, esa caja va a representar tu caja de herramientas.

2. En cada espacio, dibuja o escribe una o mas habilidades, conocimientos, experiencias o fortalezas
gue tengas.

3. Recuerda incluir también a esas personas que te pueden ayudar a lograr tus metas.
4. Escoge una situacion o problema que quieras mejorar de tu emprendimiento.
5. Escoge cuales de esas herramientas te podrian ayudar.

6. Crea una posible solucion con la unién de todas las herramientas que te ayudan.
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14. Actividad Practica 1;: Mi Termometro Creativo

Piensa en cdmo te sientes hoy respecto a tu creatividad para resolver problemas, en una escala de 0 a
100.

Colorea tu termémetro hasta el nimero que elegiste.

—— 100%

— 90%

— 80%
—— 70%
— 60%

—— 50%

—— 40%

— 30%

— 20%

— 10%

0%

3. Completa esta frase con lo primero que se te venga a la mente:

"Siento que mi creatividad esta en ese namero porque

4. Piensa en el numero al que te gustaria llegar y escribe una sola palabra que resuma qué necesitas
para subir.

Quiero llegar al numero: Lo que necesito para subir es:
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15. Actividad practica 2: Tarjetas para resolver

Objetivo: practicar con un caso ajeno antes de enfrentar un reto propio, combinando ideas y pensando
rapido bajo el relo;.

Fase 1: Con un caso dado

Dofia Marta vende arepas hace 5 afios y no tiene plata para publicidad. Muchas vecinas también
venden arepas. Aqui tienes sus problemas y algunos recursos al azar:

NO TIENE
COSAS
PARA

LE
COPIAN

VENDE
SOLO EN

NO TIENE
CLIENTES
NUEVOS

LAS
RECETAS

SU
CUADRA

NUEVOS CARTON UNA UN
Y PARLANTE
SABORES MARCADORES VECINA CELULAR
DISTINTOS CON
CAMARA

Cierra los ojos y sefiala un problema y un recurso al azar. Inventa una solucién para Dofla Marta
combinando ambos.

Piensa rapido en una solucion y escribela (30 segundos para encontrarla)

Ahora tomate tu tiempo y escribe otra solucién que se te ocurra

e Compara: ¢cual te gusta mas?

* Recuerda: la primera idea no siempre es la mejor, pero hay que empezar por algo.
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Fase 2: Con tu propio problema

Ahora te toca a ti. Crea tus propias tarjetas:

Jud
JUL

Escribe 3 problemas reales de tu emprendimiento y 3 recursos que te podrian ayudar, después escoge
1 de cada uno al azar.

Piensa rapido en una solucion y escribela (30 segundos para encontrarla)

Ahora tomate tu tiempo y escribe otra solucion que se te ocurra

Marca la mejor idea y piensa si la podrias hacer esta semana.
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16. Actividad practica 3: Del boceto a la clienta

Objetivo: convertir una idea en una mejora y pensar en como la recibirian distintas clientas, antes de
aplicarla de verdad.

Fase 1: El antes y el después dibujado

Dibuja en cada recuadro:

Recuadro 1: Cémo es mi producto o servicio hoy:
Recuadro 2: Cémo podria ser (con una mejora posible):

Escribe los 2 0 3 cambios concretos que hiciste del dibujo 1 al dibujo 2, y qué necesitarias para lograrlo
esta semana.

Fase 2 3 clientas, 3 reacciones

Imagina que le muestras tu dibujo del “después” a tres clientas distintas. Escribe qué le dirias a cada
una:

¢Qué le dirias? ¢Qué le dirias? ¢Qué le dirias?

¢Como reaccionaria a tu
producto?

¢Como reaccionaria a tu producto? ¢Como reaccionaria a tu producto?
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= 7

17. Toma una decision

¢,Qué idea debemos elegir?
Selecciona la idea que mejor combine creatividad, necesidad del usuario y viabilidad.

Califica cada idea de 1 a 5 segln los siguientes criterios:

Creatividad y originalidad 25% - _ -
Necesidad del usuario 25% _ _ -
Viabilidad 20% . _ -
Potencial de alianza 15% - _ S
Diferenciacion 15% - _ -
Resultado final 100%

Escala: 1 = muy bajo - 2 = bajo - 3 = medio - 4 = alto - 5 = muy alto.
Preguntas para decidir

* ¢, Qué evidencia demuestra que el problema existe?

* ¢, Qué idea responde mejor a la necesidad del usuario?

« ¢, Cual puede convertirse rapidamente en un prototipo?

* ¢, Qué recurso nos hace falta y qué aliado podria aportarlo?

* ¢, Qué podria hacer que nuestra idea no funcione?

Decision final

Idea elegida:

¢ Por qué?

Aliado potencial:

Primer paso:
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18. Construye tu herramienta

1. Construye tu Herramienta: Mi Registro de Ideas

En esta seccion vas a construir tu propio Registro de Ideas, una herramienta que podras seguir usando
después de terminar la cartilla, cada vez que necesites resolver algo de forma creativa.

1. Ponle un nombre a tu registro (por ejemplo: "Las ideas de Maria").

Nombre:

2. Completa la tabla con un ejemplo de algo que ya hayas pensado en esta cartilla.

Cada vez que uses una herramienta de la seccion 13, anota el resultado aqui. Completa también esta
frase: "Voy a revisar mi registro de ideas cuando
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Del juego a la accion

El objetivo del plan es evitar que la actividad creativa termine solamente en una idea. Durante la
siguiente semana, el equipo debera convertir la propuesta seleccionada en un primer experimento.

Plan de 7 dias
» Dia 1 — Definir: concretar el problema, usuario y propuesta de valor.
 Dia 2 — Investigar: entrevistar o consultar al menos a cinco usuarios.
 Dia 3 — Prototipar: construir una version sencilla de la solucion.
» Dia 4 — Aliarse: contactar un posible aliado y presentar la propuesta.
» Dia 5 — Probar: mostrar el prototipo a usuarios y registrar reacciones.
» Dia 6 — Mejorar: identificar qué debe mantenerse, cambiarse o eliminarse.

 Dia 7 — Decidir: definir si se continta, modifica o replantea la idea.

Responsables y seguimiento

* Responsable del producto:

* Responsable de usuarios:

* Responsable de alianzas:

* Responsable del seguimiento:

Indicador principal: nimero de usuarios consultados, cantidad de pruebas realizadas y nimero de
mejoras realizadas a partir de la retroalimentacion.

La meta no es demostrar que la primera idea era correcta. La meta es aprender rapidamente y reducir
la incertidumbre.
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20. Después de trabajar la cartilla

Competencias en creatividad

Luego de haber realizado las actividades de la cartilla, deberas responder nuevamente 8 preguntas las
cuales tienen como proposito identificar cémo percibes tu creatividad después de haber trabajado las

diferentes herramientas y actividades. Para responderlas usards una escala del 1 al 5, dénde 1 es el

nivel mas bajo y 5 el nivel mas alto. Las preguntas son las siguientes:

¢, Qué tan capaz te sientes ahora de generar varias
ideas antes de elegir una para tu emprendimiento?

¢, Qué tan facil te resulta pensar en una situaciéon
desde diferentes puntos de vista?

¢ Qué tan capaz te sientes de combinar ideas o
recursos que ya tienes para crear nuevas
posibilidades?

¢, Qué tan comoda te sientes explorando ideas
diferentes a las formas habituales de hacer las
cosas?

¢, Qué tan capaz te consideras de generar ideas
originales para mejorar algun aspecto de tu
emprendimiento?

¢ Qué tan dispuesta estés ahora a experimentar con
una idea nueva antes de descartarla?

¢, Qué tan capaz te sientes de utilizar alguna de las
herramientas aprendidas en la cartilla cuando
necesitas generar nuevas ideas?

¢, Qué tanto consideras que las actividades

realizadas fortalecieron tu capacidad para utilizar la
creatividad en tu emprendimiento?
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Después de haber respondido las 8 preguntas,
compara tus respuestas con la percepcion que
tenias sobre tu creatividad al comenzar la cartilla
y reflexiona:
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21. ¢Que se espera aprender?

La cartilla busca que el emprendedor comprenda que la creatividad emprendedora puede desarrollarse
mediante herramientas y dindmicas concretas. La lluvia de ideas aumenta las alternativas; Design
Thinking permite comprender mejor el problema y al usuario; y la gamificacién puede convertir la
generacion de ideas en un reto participativo. También busca dejar claro que una buena idea no es
suficiente: debe ser probada, mejorada y conectada con recursos que permitan hacerla realidad.

Preguntas de metacognicion
¢ Qué aprendi que antes no sabia?
* ;Qué herramienta usaria nuevamente?

* ¢,Qué debo seguir practicando?

El principal aprendizaje esperado es que crear no significa acertar a la primera, sino construir, probar y
aprender.
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22. Teoria del Cambio: modelo de la cartilla y del
cambio esperado en el emprendedor

A partir de ese recorrido, el siguiente modelo representa el cambio esperado en el emprendedor: pasa
de un punto de partida en el que evalla las ideas demasiado rapido, a un proceso formativo de
aprendizaje, desarrollo de capacidades y aplicacion, hasta llegar a un resultado esperado de ideas mas
sélidas y alianzas viables.

s B
Punto de partida
Evalia ideas antes de generarlas
. J
. )
Aprendizaje
Separa generar, elegir y validar
- J
s N
Capacidad desarrollada
Aplica técnicas creativas con método
- J
s — N
Aplicacion
Usa las herramientas en su negocio
N J

l

Cambio esperado
Ideas solidas y alianzas viables

@ Punto de partida @ Proceso formativo @ Resultado esperado

Figura 2. Modelo de cambio esperado en el emprendedor.
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23. Para seguir aprendiendo

Recursos complementarios

 IDEO Design Thinking: explorar el enfoque de disefio centrado en las personas y sus herramientas.
https://designthinking.ideo.com/IDEO.org

» Stanford d.school: consultar métodos para empatizar, definir, idear, prototipar y probar.
dschool.stanford.edu/tools/design-thinking-bootleg

» Gamificacion: revisar conceptos de mecanicas, dinamicas y motivacion aplicados a contextos no
ludicos. https://www.coursera.org/learn/gamification

Creatividad: practicar técnicas de asociacion, combinacion, reformulacién y generacion de alternativas.
https://tecnologia3bunlp.files.wordpress.com/2015/03/edward-de-bono-pensamiento-lateral.pdf
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