
1ª Reunión de la Red de funcionarias y funcionarios de

parlamento abierto: Taller de Design Thinking

Ciudad de Panamá, 04.12.19

César Bazán

Innovación para el Desarrollo



Hoy

10:00 - 10:15 Bienvenida y rompehielo

10:15 - 10:35 Design Thinking: "Teoría" + 03 experiencias exitosas

10:35 - 11:15 a) Reto

b) Empatizar (Inc. Mapa de la empatía)

11:15 - 11:50 c) Definir (Inc. Customer Journey Map)

11:50 - 12:10 d) Idear

12:10 - 12:20 e) Prototipar (Solo teoría, por tiempo)

12:20 - 12:30 f) Evaluar

12:30 - 12:45 Elevator pitch

12:45 - 13:00 Conclusiones



I. Rompehielo



I. Rompehielo

Nombre + País + Responder una de estas preguntas:

1. ¿Qué es lo más vergonzoso que has hecho en una cita?
2. Cuando eras pequeño, ¿quién era tu héroe favorito y por qué?
3. ¿Cuál es el peor regalo que has recibido?
4. ¿Quién es tu persona favorita?
5. ¿A dónde te encantaría ir de vacaciones?



II. Design Thinking: Teoría



David Kelley: Creador del concepto a finales de los 80s + Lideró la escuela de 

diseño de Stanford + Cofundó la empresa consultora de innovación IDEO.

Tim Brown: Catedrático de la escuela de Ingeniería de Stanford, presidente y CEO 

de IDEO.

II. Design Thinking: Padres



II. Design Thinking: Definición

¿Qué quiere la gente?

¿Qué puede ser financieramente viable?

¿Qué es técnica y 
organizacionalmente posible?

Productos, servicios, procesos y/o 
modelos de negocio



II. Design Thinking: Etapas

¿Quién?

¿Qué? ¿Cómo?

¿Por qué?



II. Design Thinking: Bancos 



II. Design Thinking: Escuelas



II) Metodología

• 82% of women do not

know Zika is an STI

• People think you get

Zika when you drink

mosquito eggs. So,

they boil it.

Women need to

take care of their

babies from Zika.

Yet, they do not:
• Know Zika is an STI

• Have good info

• Feel pampered by

health personnel

• Supported by their

community



II. Design Thinking: Promoción de la salud



II. Design Thinking: Conclusiones

El plan es equivocarse rápido. 



III. Design Thinking: (a) Reto



III. DT: a) Reto



III. Design Thinking: (b) Empatizar



III. DT: b) Empatizar: Definición

Esfuerzo por comprender sus necesidades físicas y emocionales y cómo estas se 

conectan con sus comportamientos y con aquello que tanto valoran. 

Analiza sus 
comportamientos, no te 

entrometas.

Genera una conversación. 
Siempre pregunta ¿por qué? y 

¿para qué?

Aprende a escuchar 
activamente.

Observa Involúcrate Escucha

Para crear innovaciones significativas necesitas conocer a tus usuarios y preocuparte por sus vidas.



III. DT: b) Empatizar: Métodos

Persona

Permite conectar con 

el público objetivo

Martín (43)
Tres hijos. 

Viudo.

Alegre, Bromista 

Ingresos mensuales: US$XXX

Rol



III. DT: b) Empatizar: Métodos



III. Design Thinking: (c) Definir



Evaluar toda la información recopilada en la etapa anterior y conservar sólo aquella 

que realmente aporte valor y sea relevante para poder conocer a los usuarios, así 

como tener una idea más exacta de su vida diaria. 

Que inspire para el equipo Que capture las mentes y 
corazones de las personas que 

has estudiado

Que ayude a resolver un 
problema común.

Inspira Cautiva Soluciona

Enmarcando el problema adecuado es la única manera de crear la solución correcta.

III. DT: c) Definir: Definición





Fases 1 2 3 4 5

Historia

Expectativas

Problema

Soluciones

Customer Journey Map. Grupo #: __________



III. Design Thinking: (d) Idear



Todas las ideas son válidas. El punto es combinar pensamiento inconsciente y 

consciente, racional y creativo. Para ello, se generan ideas (vía ej. croquis, mindmaps, 

lluvia de ideas y stroryboards) y se construye sobre ideas previas. 

Mientras más ideas mejor Mientras más diverso el equipo 
mejor

No importa si al inicio, la 
idea parece inútil

Multiplica Diversifica Sorprende

No es sobre tener la idea correcta sino sobre el crear la mayor cantidad de ideas.

III. DT: d) Idear: Definición



III. DT: d) Idear: Métodos

El lienzo de la propuesta de valor 
ayuda a encajar entre un 
producto/servicio y el cliente. 

Asegúrate de adoptar la perspectiva 
del cliente.



• Requisitos mínimos
• Beneficios esperados
• Beneficios deseados
• Beneficios inesperados



• Problemas
• Obstáculos 
• Riesgos 



III. Design Thinking: (e) Prototipar



Crear objetos, dibujos o maquetas con la intención de experimentar, generar feedback 

y acercarnos a la solución final. Puede ser un post-it, un cartón doblado, una actividad 

o un storyboard. Si una imagen vale mil palabras, un prototipo vale mil imágenes!

Pienso en tu cliente, luego 
prototipa

Mientras más distintas las ideas, 
mejor

No es personal, es solo una 
idea

Piensa Arriesga Desapégate

Construye para pensar y evalúa para aprender

III. DT: e) Prototipar: Definición



III. DT: e) Prototipar: Ejemplos



III. Design Thinking: (f) Validar



El punto es experimentar. Para ello, 

1) Definan las métricas relevantes para cuantificar resultados 
(producto, servicio, proceso o modelo de negocio). 

2) Pregúntenle al usuario qué les gusta, qué no funciona, qué 
mejorarían, qué harían de nuevo?

3) Mientras más prototipos, más te acercas a lo que necesitan. 

III. DT: f) Evaluar: Definición



IV. Elevator pitch



IV. Elevator pitch



IV. Conclusiones



IV. Conclusiones



Muchas gracias.

César Bazán: cesar@i4d.pe | promotinghealth@gmail.com

www.i4d.pe | www.facebook.com/ProyectosI4D

(+51) 987 750 988
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