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RESUMEN

Este proyecto se plantea a partir de la practica profesional en la empresa Hypercubus, una
agencia de disefio estratégico. Alli se identificd la necesidad de desarrollar una plataforma para
la gestion y documentacion del conocimiento. Dicha plataforma estara basada en herramientas de
aprendizaje inspiradas en la metodologia Design Thinking para Educadores de IDEO (2012),
con el objetivo de fortalecer las habilidades y gestionar el conocimiento colectivo de los
colaboradores de Hypercubus. Esta metodologia se compone de cinco fases: descubrimiento,
interpretacion, ideacién, experimentacién y evolucién. Para cada una de estas fases, se proponen
diversas herramientas que se integran en una plataforma digital llamada HyperHub. Una
plataforma de gestion y documentacion del conocimiento brinda una base sdlida para mejorar
la eficiencia operativa, la toma de decisiones estratégicas y la innovacion en una organizacion.
A través de esta plataforma, se plantea identificar cuales habilidades y conocimientos se desean
fortalecer en la empresa, evaluar la viabilidad de la implementacion de la metodologia propuesta

por IDEQ en un contexto empresarial, y disefiar la implementacion de esta.

Palabras clave: Design Thinking, IDEO, Aprendizaje, Plataforma de Aperndizaje
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ABSTRACT

This project arises from the current internship I'm undergoing at Hypercubus, a strategic design
agency. The need for a place to store, document, and analyze knowledge led to the design
opportunity of a digital platform for knowledge and learning management. This platform will be
based on learning tools inspired by IDEQO's Design Thinking for Educators methodology (2012),
aiming to strengthen skills and manage collective knowledge among HYPERCUBUS employees.
The methodology is based on five main phases: discovery, interpretation, ideation,
experimentation, and evolution. For each of these phases, various tools are proposed and
integrated into a digital platform called HyperHub. A knowledge management and
documentation platform provide a solid foundation for improving operational efficiency,
strategic decision-making, and innovation within an organization. Through this platform, the
goal is to identify which skills and knowledge need strengthening, evaluate the feasibility of

implementing IDEQO's methodology in a business context, and design its implementation.

Keywords: Design Thinking, IDEO, Learning, Learning Platform
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1. INTRODUCCION

Los proyectos de grado que se abordan desde las practicas y pasantias presentan un gran
reto, ya que se debe enfrentar un desafio de disefio al mismo tiempo que se desarrolla la préctica
profesional. Por lo tanto, el objetivo del trabajo de grado actual no es solo documentar el
desarrollo de la practica, sino también identificar un escenario para una oportunidad de disefio y
desarrollar un proyecto alrededor de él. El presente trabajo se sitlia en HYPERCUBUS SAS, una

agencia de disefio estratégico que promueve herramientas de adopcidn e innovacion empresarial.

La estructura con la que se va a abordar este proyecto consiste de 4 fases: diagndstico

empresarial, diagndstico de la préctica, diagnostico formativo y desarrollo de la propuesta.

e Diagnostico empresarial: Para abordar este proyecto, es necesario comenzar con una
evaluacion empresarial que incluya aspectos como el sector empresarial al que pertenece
la empresa, los clientes, los usuarios, las lineas de producto, la competencia, el entorno de
la empresa y otros factores.

e Diagnostico de la practica: En segundo lugar, se debe realizar un diagnostico de la
practica para determinar las habilidades necesarias para desempefiar el rol de disefiador
en la empresa, las expectativas del disefiador, el enfoque del disefiador en la empresa y
las habilidades que hacen que el disefiador sea distintivo para la empresa.

e Diagnostico formativo: En tercera instancia, se hace un diagnostico de la practica para
identificar cuales habilidades adquiridas en los diferentes talleres y proyectos de la

universidad resultan utiles en la practica y cuales pudieron haber sido relevantes en el
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pensum de aprendizaje. Idealmente, se realiza un analisis del plan de estudios, de las
metodologias aprendidas y los vacios de conocimiento

Desarrollo de la propuesta: se inicia la fase de desarrollo del proyecto, en la que se
explica la problematica, se establece un marco referencial, se identifican temas, objetivos,
categorias de analisis e indicadores. Se inicia el desarrollo inicial de la propuesta, se
desarrolla el prototipo y se verifica la funcionalidad. Finalmente, se evalian y concluyen

los resultados del progreso del proyecto.
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2. OBJETIVOS
2.1 OBJETIVO GENERAL

Disefiar un modelo de desarrollo e identificacion de escenarios de proyectos sistémicos
dentro de la empresa HYPERCUBUS con el fin de visibilizar un nuevo rol del disefiador
Industrial como practicante de la Universidad Jorge Tadeo Lozano, dentro de los procesos
industriales, sociales, tecnologicos y de conocimiento cuyo impacto este mas cercano al perfil de
proyectista planteado dentro del modelo académico de la universidad. Mediante la
implementacion y adaptacion de la estructura del “Design Thinking para educadores” de IDEO
para fortalecer las habilidades y gestionar los conocimientos colectivos de los colaboradores de

HYPERCUBUS.
2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

. Identificar las habilidades y conocimientos que se desean fortalecer en

HYPERCUBUS y que estrategias se pueden implementar

. Evaluar la viabilidad de la implementacion de las herramientas de IDEO en
Hypercubus.
. Disefiar un plan de accion para la implementacion de las herramientas de IDEO

en Hypercubus, incluyendo etapas, recursos necesarios y cronograma y de esa forma gestionar el

aprendizaje interno
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3. DIAGNOSTICO EMPRESARIAL

3.1 SECTOR ECONOMICO

HYPERCUBUS es una agencia de Agencia especializada en disefio estratégico, de
comportamiento y futuros. Pertenece al tercer sector econémico: Organizaciones e instituciones
que hacen parte de la sociedad civil organizada, no tienen un caracter publico ni privado (CI1U

6209- Otras actividades de tecnologias de informacion y actividades de servicios informaticos)

El CIIU 6209 abarca organizaciones cuyas actividades incluyen el desarrollo y
mantenimiento de plataformas tecnoldgicas sin tener un caracter publico o privado. Sin embargo,
HYPERCUBUS es una empresa del sector privado que utiliza la tecnologia como herramienta
para el cambio y el desarrollo comunitario, estas actividades tecnologicas podrian apoyan otras

actividades y organizaciones del tercer sector.

3.2 CONTEXTO EMPRESARIAL

HYPERCUBUS busca crear experiencias digitales y transformar entornos sociales,
educativos y corporativos dentro del marco de la Cuarta Revolucion Industrial. Enfocados en el
desarrollo de habilidades y metodologias necesarias para fomentar la innovacion y la adaptaciéon
a las soluciones digitales.

Los objetivos de la empresa son variados, sin embargo, busca establecerse en el contexto
colombiano, para asi fomentar la creatividad, el aprendizaje y el crecimiento personal y colectivo
a nivel local. Esto, para poder para brindar experiencias que fomenten la transformacién digital y

la adopcion de metodologias innovadoras tanto en empresas como en comunidades. Promover la
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apropiacion digital les permite promover comportamientos que puedan maximizar el potencial de

un proceso, herramienta o cultura digital.

Gréfico 1:

4 pilares de HYPERCUBUS

Explorar

Trascender

Fuente: Autoria propia

Existen 4 pilares principales dentro de Hypercubus:

1. Explorar: Donde pretender ser gestores de diversas competencias para un mundo que esta
en construccion
2. Retar: Se refiere al constante trabajo entre el presente y el futuro, para asi poder aportar y

transformar un futuro que se trabaja desde el presente
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3. Crear: El pilar de la creacion se refiere a la busqueda creativa de soluciones y como eje
del aprendizaje

4. Trascender: A través de la co-creacion se puede amplificar el poder del aprendizaje

En conclusion, HYPERCUBUS es una empresa de disefio estratégico cuyos objetivos y
frentes se van moldeando segun las necesidades del mercado. Es por eso por lo que hoy en dia es

lider en apropiacion digital, ademés de tener multiples frentes de trabajo.

3.3 CAMBIOS HISTORICOS

Grafico 2:

Trayectoria Hypercubus

150 +7 ANOS
PROYECTOS REALIZADOS DE TRAYECTORIA
!
I
i
|
'
250K+

PERSONAS IMPACTADAS

Fuente: Autoria propia

HYPERCUBUS se consolidd hace mas de 7 afios, ha llevado a cabo mas de 150
proyectos y ha impactado a mas de 30 mil personas. Sin embargo, los servicios de

HYPERCUBUS son diversos y no se enfocan unicamente en proyectos de apropiacion digital,
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sin embargo, es su frente con mayor acogida. HYPERCUBUS es una empresa gue labora de

manera virtual, o en algunos casos de manera hibrida segun las necesidades de cada proyecto.

Actualmente tienen oficinas en Bogotéa en la Calle 109 #18-16. La mayoria de los
empleados son profesionales en diversas areas creativas como disefio, la mayoria de sus
colaboradoras son mujeres, con mas de 40 empleadas y diversos profesionales satélites. A
diferencia de sus inicios, hoy en dia HYPERCUBUS tiene un frente de diversificaciones que se
profundizara posteriormente. Esto le ha permitido ajustarse a las necesidades del mercado. En
conclusién, HYPERCUBUS es una empresa cambiante cuyas formas de trabajo y equipos se

conforman segun las necesidades del mercado y del cliente.

3.4 LINEAS DE PRODUCTOS

Grafico 3:

Lineas de producto de HYPERCUBUS

HYPER-EXPERIENCE propone
experiencias didacticas y escenarios
inmersivos para plantear y comprender
conceptos complejos.

HACKADEMIA es la rama educativa de
Hypercubus, facilita la comprension de
conceptos complejos mediante experiencias
diddcticas inmersivas

THINKLAB se enfoca en proyectos TECHLAB acomparia procesos de
de innovacién mediante la co- transformacién digital con enfoque en
creacién de ideas personas y cultura

Fuente: Autoria propia
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HYPERCUBUS tiene 4 frentes:

e Hackademia: Esta area educativa de HYPERCUBUS tiene como objetivo facilitar la
comprension de conceptos complejos a través de experiencias didacticas. Hackademia
crea escenarios que son inmersivos, dindmicos y con una narrativa distintiva.

e Thinklab: Esta es el area de estrategia que se enfoca en proyectos de innovacion,
trabajando desde en procesos de co- creacion de ideas y verificando las propuestas
mediante prototipos de baja y media resolucion. Esto permite abordar los proyectos de
forma estructurada e iterativa

e Techlab: Esta area utiliza metodologias de comunicacion (endomarketing), formacién,
experimentacion, disefio de comportamiento y movilizacién para acompafiar procesos de
transformacion y apropiacion digital con un enfoque en las personas y la cultura.

e Hyper-Experience: Para plantear y comprender conceptos complejos, esta area propone

experiencias didacticas mediadas por herramientas tecnolédgicas y escenarios inmersivos.

Estos cuatro frentes permiten a Hypercubus abordar diversos tipos de proyectos,
distribuyendo sus esfuerzos de acuerdo con la naturaleza de cada uno y de cada empresa.
Ademas, le posibilitan adaptar diferentes formatos de trabajo. Esta estructura le permite a
Hypercubus puede identificar areas de mejora en las empresas y ofrecer sus servicios de manera

proactiva.
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3.5 CLIENTES

Los clientes varian segun el frente del proyecto que este manejando. Es pertinente dividir
los clientes de apropiacién del sector Oil&Gas que incluye vicepresidentes de grandes
corporaciones, gerentes y directivos de transformacion digital y lideres de gestion. En el frente
de innovacién existen 3 categorias, las farmacéuticas, gobierno y sector Oil&Gas, las personas
involucradas son expertos, lideres y gerentes en innovacion y analistas de tecnologias de la

informacién

Entre algunos de los proyectos destacados han sido con clientes como Bayer, LinkedIn de
quien HYPERCUBUS es el partner oficial en Colombia, con Ecopetrol existen diversos
proyectos de apropiacion digital e innovacion. Otros clientes como Ocensa, Grupo Isa, 3M,

Porvenir, Apple, Microsoft, Google, la cAmara de comercio de Bogota, entre otros.

Las tipologias de proyecto también varian segun el cliente. Es comdn que en los clientes
de Oil&Gas y farmaceéuticas se aborden proyectos de endomarketing, como posicionamiento
interno de diferentes programas de desarrollo profesional o simplemente fortalecimiento con el
empleado relacionado a las posibilidades de crecer en la empresa. También se manejan proyectos
como jornadas de ciberseguridad. Mientras que otro tipo de empresas de tecnologia crean
relaciones de partnership con Hypercubus, donde sus productos son gestionados y

promocionados a través de Hypercubus, como Apple Education y LinkedIn Solutions.
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En conclusion, HYPERCUBUS no tiene solo una tipologia de cliente; sin embargo, sus
proyectos son abordados de manera similar, ya que dentro de las mismas industrias existen

problematicas similares.

3.6 USUARIOS

Los usuarios objetivos son los empleados de los clientes que se ven impactados por los
proyectos. Los asesores y consultores de los clientes, asi como la red de colaboradores que llevan

a cabo el proyecto, son otros usuarios importantes.

Los principales clientes del disefio estratégico son las empresas. Sin embargo, las

organizaciones sin fines de lucro y el sector publico también solicitan servicios estratégicos.

En cuanto a quienes son los usuarios especificos estos también varian en toda la piramide
de jerarquias empresariales, como gerentes, profesionales junior y senior, coordinadores y VPs.
La mayoria de los procesos que se ejecutan estan potenciados desde la parte alta de la piramide,
es decir, VPs y gerentes. Sin embargo, puede que sean tanto usuarios como clientes. En

conclusion, los usuarios son variados y dependen de las necesidades de cada proyecto

3.7 COMPETENCIA

Aquellas empresas que se consideran competencia directa son aquellas que ofrecen
servicios que incluyen investigacion en pensamiento de disefio (ideal para analistas de negocios

y equipos de inteligencia de mercado), disefio estratégico, disefio de servicios, disefio UX/UI
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interiorismo de negocios, modelos comerciales, modelos de educacién empresarial y programas
de gestidn del conocimiento. Entre otras agencias y empresas de disefio encontramos Design

Xperience, Anagrama, Klu, Haptica, Accenture y Blaster.

Estas agencias compiten directamente por los mismos contratos y clientes porque se
encuentran dentro del mismo sector econémico y por ende en el mismo mercado, a menudo
participan en las mismas licitaciones. Para mantener una ventaja competitiva en este contexto, la
HYPERCUBUS monitorea sus estrategias, para poder adaptarse a las tendencias del mercado y

diferenciarse en su propuesta de valor.

3.8 FLUJOGRAMA DETALLADO DEL PROCESO PRODUCTIVO

Grafico 4:

Flujograma productivo
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Los procesos productos internos varian segun el frente del proyecto, el siguiente

flujograma pertenece al frente de apropiacion

El flujograma explica las 5 fases que conforman un proyecto de apropiacién digital.
Comienza con la caracterizacion, que implica entender a fondo al usuario para disefiar nuevos
comportamientos y habitos (ejemplos de herramientas: Mapa de Stakeholder, Mapa de Empatia,
Blueprint y Customer Journey Map). La segunda fase es el endomarketing, donde se crean
narrativas y se cuentan historias poderosas para inspirar a colaboradores y beneficiarios
(ejemplos de herramientas: Storytelling, Copys, Contenido Audiovisual y Estrategias de
Comunicacidn). La tercera fase es la formacion, que se refiere a los procesos para lograr la
adopcidn exitosa de las herramientas y soluciones disefiadas para fidelizar a los usuarios
(ejemplos de herramientas: Matriz de Formacion, Contenidos Digitales y Creacion y Desarrollo
de Prototipos). La fase de movilizacion se refiere a detonar un cambio duradero que pueda
mantenerse (ejemplos de herramientas: Redes de Influenciadores, Comunidades de Practica,
Lanzamientos y Kits Virtuales o Fisicos). La fase final es la sostenibilidad, que involucra todas

las herramientas para mantener la estrategia e internalizarla.

En conclusion, el proceso de produccién compone la gran mayoria de los proyectos en
HYPERCUBUS, pero es importante destacar que se trata de un proceso iterativo. Este proceso
varia segun el tipo de proyecto y las necesidades especificas de cada cliente. Aunque algunas de
las herramientas mencionadas anteriormente son las mas utilizadas en la empresa, su aplicacion
no es simultanea ni universal. La eleccion y uso de estas herramientas se adaptan segun los

requisitos y caracteristicas de cada proyecto.
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3.9 ECOSISTEMA

Gréfico 5:

Ecosistema y Jerarquia organizacional
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Es crucial destacar en primer lugar entender las diferencias entre los tres ecosistemas y

porque cada uno representa una parte importante del ecosistema compuesto. El grafico nos
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muestra las diferencias segun los frentes de trabajo (las lineas de producto). Ademas, nos permite

observar cOmo se componen cada uno de estas areas y las generalidades asociadas a cada una.

Sin embargo, para analizar adecuadamente el papel de los colaboradores y los roles que
integran cada frente, es fundamental comprender la jerarquia organizacional de la empresa. La
distribucion proyecto se define considerando quién lidera, cual es el frente de trabajo y el
alcance, competencia, complejidad y necesidad de cada proyecto en particular. Al revisar el
grafico, podemos comprender que la piramide esta encabezada por los directores de area,
conocidos como maestros artesanos, seguidos por los oficiales de taller, quienes actlan como
lideres de proyectos y coordinadores. A continuacion, estan los gestores artesanos, que son
profesionales seniors fundamentales en los equipos de trabajo. Por Gltimo, se encuentran los
artesanos (profesionales juniores) y los aprendices artesanos (practicantes). Dependiendo de la

complejidad del proyecto, los maestros artesanos conforman sus equipos de trabajo.

Finalmente, el gréfico resulta de suma importancia, ya que no solo detalla ain mas las
areas de Hypercubus, sino que también incluye los principales proyectos de cada area y quiénes
los lideran. Por ejemplo, Hackademia abarca todos los proyectos académicos, liderados por
Tatiana y Jole, e incluye el proyecto Atlanticco en colaboracion con Apple. En Think Lab,
dedicado a los proyectos de apropiacion, Paola y Andrea lideran proyectos como LinkedIn 'y
Ecopetrol. En Tech Lab se gestionan proyectos de innovacion bajo el liderazgo de Angela,
incluyendo iniciativas con Ocensa y Bayer. Hyper Experience se enfoca en la creacion de

experiencias y talleres, mientras que, en el &rea de Diversificacion, explorar nuevos negocios.
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Es importante entender que existen interconexiones y relaciones entre las diversas areas
de HYPERCUBUS, asi como entre los artesanos. En particular, el area de Diversificacion esta
involucrada en las demas areas. A menudo, otras areas "contratan” los servicios de
Diversificacion (la Fabrica) para apoyar en procesos operativos y de ejecucién. Por ejemplo, si el
area de Innovacion o Estrategia organiza un evento, el equipo de Fabrica se encarga de ejecutar

el proyecto planteado por esa area.

En conclusidn, hay un constante intercambio entre areas y artesanos, especialmente entre
Diversificacion y las otras areas. El equipo de HYPERCUBUS proporciona apoyo continuo a los

demas equipos, facilitando una colaboracion efectiva y eficiente.
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4. DIAGNOSTICO DE LA PRACTICA
4.1 ENFOQUE DE DISENO EN LA EMPRESA

En Hypercubus, el pensamiento de disefio (Design Thinking) es fundamental. Los
proyectos abordan desafios complejos mediante la creacion de soluciones innovadoras que se
transforman en oportunidades de disefio. Sin embargo, cada area adopta diferentes enfoques del
pensamiento en disefio segun las necesidades de los proyectos y las especificaciones de los

clientes.

El pensamiento de disefio permite experimentar con una variedad de herramientas y
metodologias y abordar proyectos complejos. Sin embargo, todos los proyectos comienzan con el
proceso de caracterizacion, que comprende al cliente y el desafio en si mismo. Luego se crea la
narrativa y la estrategia que se usara para abordar el desafio. Los conceptos complejos se pueden
comprender a través del uso de herramientas como; narrativas graficas, disefio de experiencias,
disefio de comportamientos y disefio de futuros, entre otras. Estas herramientas, acompafiadas de
otras estrategias de adaptacion y mantenimiento, aseguran una adopcién duradera por parte de

los usuarios)

4.2 FUNCIONES DEL DISENADOR

Los miembros de HYPERCUBUS tienen diferentes procedencias disciplinarias, pero
comparten caracteristicas fundamentales. Por ejemplo, utilizan un sentido de disefio y estética en
sus producciones. Ademas, se destacan por ser personas creativas dentro del equipo con la

habilidad de pensar de forma original y generar ideas nuevas. Ademas, se destacan por adquirir y
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utilizar herramientas de disefio que les permiten optimizar su trabajo creativo al aplicar el

pensamiento de disefio en sus producciones para idear, prototipar e iterar.

La estrategia es ideada por los Maestros artesanos de HYPERCUBUS que ademas son
quienes guian a sus colaboradores, estos se encargan de gestionar y movilizar la estrategia para
que sea efectiva. En el caso de los aprendices artesanos (practicantes), su trabajo es mas
operativo, creando contenidos y productos como piezas graficas y audiovisuales. Sin embargo,
existen ocasiones (dependiendo del proyecto) donde los aprendices pueden contribuir al

planteamiento de la estrategia.

4.3 HABILIDADES Y CONOCIMIENTOS DIFERENCIADORES DEL ROL DE

DISENADOR

Los disefiadores de HYPERCUBUS deben poseer un perfil completo con habilidades de
comunicacion destacadas, vision estratégica y capacidad para gestionar proyectos de manera
efectiva. Es crucial que también tengan la capacidad de adaptarse al entorno dindmico de
Hypercubus, ya que los proyectos evolucionan y pueden requerir mas apoyo de areas especificas
0 cambios en la rotacion de equipos. Esto se evidencia en casos como Fabrica Creativa, que
brinda apoyo a otras areas y cuyos colaboradores manejan diversos proyectos de indoles

diferentes simultaneamente.

Es fundamental que los disefiadores de Hypercubus, ya sean graficos, industriales o
audiovisuales, demuestren un buen sentido estético y un pensamiento visual solido. Deben ser

capaces de producir piezas graficas y audiovisuales de alta calidad. Ademas, deben estar abiertos
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al cambio y a la retroalimentacidn, junto con habilidades blandas como disposicién al

aprendizaje y una cultura de compartir conocimientos.

Los creativos de HYPERCUBUS son "makers", ya que son capaces de crear narrativas
creativas. Sin embargo, se espera que también puedan expresarse de manera clara y efectiva,
tanto oralmente como por escrito, y que tengan habilidades para liderar procesos y

autogestionarse en la gestién de proyectos.

4.4 HABILIDADES Y CONOCIMIENTOS NECESARIOS EN LA PRACTICA

En mi rol especifico, dada la alta rotacion de proyectos, es imprescindible contar con un
dominio avanzado de la suite de Adobe, ya que todas las piezas graficas se crean en Illustrator y
Photoshop. Los productos audiovisuales se desarrollan en Canva, mientras que algunos Copys y
parrillas se realizan utilizando la suite de Microsoft, como Word, PowerPoint y Planner.
Ademas, es fundamental contar con conocimientos en comunicacién y estrategia, ya que en

ocasiones es necesario adaptarse a identidades graficas empresariales preexistentes.

Es crucial estar siempre abierto a aprender cosas nuevas, ya gque, aunque se intenta
asignar a los colaboradores a areas donde tienen experiencia, hay proyectos que requieren
explorar diferentes ideas. Es vital ser proactivo y tener una actitud inquieta para aprovechar al
maximo las oportunidades de aprendizaje y desarrollo profesional. También es importante
mencionar que el funcionamiento general de las agencias de disefio es manejar el flujo de trabajo

en un “trafico”, lo que significa que seglin el proyecto que entra o requerimiento que entra, se va
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ubicando y asignando segun el flujo del trafico de cada colaborador, por eso mismo es necesario

adaptarse a las necesidades de cada proyecto.

4.5 ESCENARIOS Y ESTRATEGIAS DE DISENO EN LA EMPRESA

Debido a que la empresa tiene multiples frentes de trabajo, las estrategias y escenarios de
disefio varian. Teniendo en cuenta que mi area de trabajo es Tech Lab, resulta pertinente explicar
su enfoque estratégico. Sin embargo, vamos a examinar también la estrategia de Hyper

Experience como un ejemplo adicional de la diversidad de estrategias dentro de la empresa.

Grafico 6:

Tech Lab
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En Tech Lab, siendo el area de estrategia, se busca la construccion de soluciones
innovadoras. Para entender cobmo funciona Techlab, es pertinente la revision de la grafica 4, pues
para gestionar el cambio se necesitan 4 componentes que surgen después de la caracterizacion.
En esta primera etapa se descubre el desafio y se plantean posibles frentes de accion y estrategias
para abordar el reto. Posteriormente, en el primer momento, llamado 'El querer’, encontramos el
endomarketing, que busca mejorar la imagen interna de la empresa entre sus colaboradores,
guienes son nuestros posibles usuarios y necesitan motivarse como equipo. El seqgundo momento
es 'el poder', donde se incluye la formacion, que consta de todas las herramientas de aprendizaje
y adopcidn, ya sean sincronicas o asincronicas, pero que pretenden mostrar el valor agregado de
la estrategia. El tercer momento es ‘el hacer', que es el proceso de acompariamiento, donde se
movilizan diversas herramientas como cépsulas de aprendizaje, talleres, invitaciones, etc., para
compartir la estrategia e incentivar a los usuarios a adoptarla. Por ultimo, el momento ‘de
mantener' busca que la estrategia se sostenga y se internalice para que el resultado de la

implementacion permanezca

A continuacion, tenemos los siguientes graficos, que ejemplifican las estrategias de

Hyper Experience, que busca crear experiencias innovadoras
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Grafico 7:

Planteamiento de Hyper Experience
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Grafico 8:

Estrategias de Hyper Experience
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En el gréfico 7 podemos identificar algunos de los tipos de experiencias que se plantean desde
Hyper Experience. Son exactamente 6: realidad aumentada, gamificacion, realidad virtual,
agentes de 1A, espacios interactivos y espacios 360°. El primer paso para escoger el tipo de
experiencia que se quiere abordar es utilizar una matriz de grupos de interés, donde se identifican
los posibles usuarios y sus deseos. Es importante entender las expectativas del cliente sobre la
experiencia que se desea brindar. Esto incluye identificar el problema especifico que se busca
resolver para satisfacer al cliente. Esta es uno de los procesos productivos que se tiene en cuenta
cuando se quiere formular una experiencia, es por eso que lo primero que se tiene en cuenta es el

tipo de experiencias existentes para poder ofertarle al cliente soluciones innovadoras

En el gréafico 8, se presentan los siguientes pasos para buscar una solucion basada en
tecnologias 4.0 que satisfaga las expectativas del cliente. Para elegir esta solucion, se lleva a
cabo un ejercicio de co-creacion con el cliente. Posteriormente, se elabora un Journey Map para
entender y evaluar la experiencia completa. Luego, se emplean herramientas de endomarketing y
mantenimiento para implementar la experiencia y lograr que el concepto complejo planteado
inicialmente sea adoptado. Estos vendrian siendo los Gltimos pasos para seguir en el proceso
productivo dentro de Hyper-Experience que ya consiste en utilizar el Journey map para analizar
las diferentes emociones y momentos que va a vivir un usuario en dicha experiencia, los
componentes de endomarketing vendrian siendo todos los de desarrollo y movilizacion: la
creacion de infografias que acompafien la experiencia, los comunicados y en general acciones

internas requeridas para movilizar la experiencia.
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5. DIAGNOSTICO FORMATIVO

El diagndstico formativo es una herramienta esencial para evaluar y comprender el estado
actual del practicante, con el objetivo de mejorar y optimizar su desarrollo profesional. Este
proceso no solo ayuda a identificar las areas de fortaleza y las habilidades que requieren mejoras,
sino que también permite detectar vacios en el curriculo que podrian afectar la transicién al
mundo laboral. Al hacerlo, el diagnostico formativo facilita la identificacion de las competencias
existentes, las mas relevantes, que permitan maximizar la preparacion del practicante para

enfrentar los desafios profesionales.

5.1 ANALISIS DEL PLAN DE ESTUDIOS

Tabla 1:

Relacién de metodologias y herramientas con los proyectos de disefio industrial
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Teniendo en cuenta la anterior tabla, se puede concluir que aquellas asignaturas que
cumplieron a cabalidad con un desarrollo proyectual profundo son Fibras Naturales e IPG. Por
otro lado, hay asignaturas que se fortalecen en la elaboracién de prototipos, pero no tanto en la
fundamentacidn, como es el caso de La Fabrica. Ademas, hay otros proyectos que, por otro lado,
no cumplen con la mayoria de los componentes esenciales para un desarrollo integral. Es
importante identificar estas areas de mejora para ajustar y enriquecer el plan de estudios,
asegurando que los estudiantes reciban una formacién equilibrada y completa en todas las etapas

del disefio.

5.2 ASIGNATURAS QUE FORTALECIERON EL PENSAMIENTO CRITICO EN

DISENO PARA PROPONER Y APORTAR A LOS PROCESOS EMPRESARIALES

Las asignaturas que fortalecieron el pensamiento critico son aquellas que, como se
demuestra en la tabla, definen objetivos, disefian herramientas de investigacion, identifican
objetivos y crean mapas de relacion de actores. Podemos decir que Fibras Naturales, IPG y
Simulaciones tienen en cuenta estos elementos que fortalecen el pensamiento critico en un

disefiador y que, ademas, fortalecen las propuestas de disefio y ejecucion proyectual.

Estas asignaturas no solo promueven una comprension profunda de los procesos de
pensamiento critico en disefio, sino que también capacitan a los estudiantes para abordar
problemas complejos de manera estratégica y creativa. La capacidad de relacionar diversos

actores y factores en un proyecto es crucial para la creacién de soluciones sostenibles y efectivas.
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5.3 ASIGNATURAS QUE PERMITIERON CONSTRUIR UNA ESTRUCTURA DE
PENSAMIENTO EN DISENO
Tabla 2:

Perfil de disefiador PEPA en relacion con los proyectos de disefio industrial del pensum

Objetivo:
P ROYECTOS P RACTI CA Hacer relacion entre proyectos desarrollados y conocimientos y habilidades aprendidas en las asignaturas Total

Proyecto I- Sistema de iluminacién

Proyecto 2: Sistema de contencion

Proyecto 3: Sistema de Proteccion

Proyecto 4: Simulaciones

+ [+ |+ |+
+ [+ [+ [+ +
+ [+ |+

1

Proyecto 5: Fibras Naturales

Proyecto 6: Vida y Territorio

+
+
+
+

Proyecto 7: La Fabrica

+ 4+ |+ |+ |+ |+ ]|+] +
1
+ |+ |+ [+ |+ |+
|+
S o O o o I I S
+
+ [+
O I N | W]l ]| | O

IPG

+
+
+
+
+

PERFIL DE DISENADOR PEPA

S3AVAINNLY0dO 3A NQIOD313a
TVIO0S OdNY9D 13A SISITYNY
SOAILIC90 3A NOIOVYNINYIL3A
SOQOLIN 3d NOIDO3T3S
SV1S3NdO¥d 3A NOIDVNTVAI
SY1S3NdO¥d 3A O171049vS3a
SOdILO010¥d 3a 01104dvsS3a
010Naoyd
3d S3ANOIDVIIHID3dS3 3a ON3SIa
SOLO3A0YHd 3A NOIDVILNILSNS

cLepES

Nuevas habilidades Vacios de conocimiento

Habilidades de investigacion.
Generacion de especificaciones | Evaluaciéon y comprobaciones.

de disefio. Iteraciones.
Aplicacion de especificaciones Presentacion efectiva de
de disefio. conceptos, objetivos y limitantes.

Prototipado funcional.

Fuente: Autoria propia
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Esta tabla demuestra las habilidades de los disefiadores. Teniendo en cuenta que casi
todos los proyectos cumplen en su totalidad con las habilidades, podemos decir que el pensum es
integral y efectivo. Sin embargo, las asignaturas que obtuvieron un mejor puntaje son Fibras
Naturales, IPG y Simulaciones. Estas asignaturas permiten fortalecer habilidades de
investigacion, generacion de especificaciones de disefio y prototipado funcional. No obstante, las
otras asignaturas generaron vacios de conocimiento en términos de evaluacion y

comprobaciones, iteracion y presentacion efectiva de objetivos y limitantes

Consecuentemente, es necesario revisar las habilidades que se estan fomentando en el
curriculo y luego fortalecer especificamente los componentes relacionados con comprobaciones,
iteraciones y limitaciones. Estas habilidades son cruciales en el mundo laboral, donde la iteracion
de proyectos y planteamientos es constante. La capacidad de verificar la efectividad de un
proyecto es esencial para evitar sobrecostos y pérdidas, ya que los proyectos deben ejecutarse
con precision y eficacia. Ademas, es fundamental analizar las limitaciones, ya que los proyectos
no cuentan con financiacion ilimitada. En el entorno laboral, es crucial optimizar costos y medir

resultados para maximizar la eficiencia y el éxito.
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5.4 METODOLOGIAS APRENDIDAS QUE SE APLICAN A LOS PROCESOS DE

DISENO USADOS EN LA EMPRESA

Tabla 3:
Tabla comparativa de proyectos de la practica y las habilidades aprendidas en los talleres del

pensum

PROYECTOS PRACTICA OBJETIVO: Hacer relacion entre proyectos desarrollados en laempresa con el proceso identificando vacios de conocimiento desde lo formativo y nuevo perfil Total

Fabrica creativa: apoyo audiovisual y
gréfico para la gerencia de excelencia - + - - - - - - - - - - + + + - + + 6de 18
tecnolégica de Ecopetrol

Estrategia: Apoyo audiovisual (capsulas de
aprendizaje) y grafico (newsletters e

L . + + + + + + - - - + + + + + + - + + 14 de 18
invitaciones) para el partnership de
LinkedIn con Hypercubus
Estrategia: Apoyo audiovisual (Demos de
la herramienta) y grafico (invitaciones a _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ + + + _ + + 5de 18

Webinar) para SAP Fieldglass de
Ecopetrol

Estrategia: Apoyo audiovisual (Demos de
las herramientas ) y grafico (tableros de
Miro, invitaciones a Webinar, disefio de - - - - - - - - - - - - + + + - + + 5de 18

eventos de lanzamiento y narrativas
creativas ) para Prometeo de Ecopetrol

Fabrica creativa: correccion de contenido
audiovisual para la gerencia de excelencia - - - - - - - - - - - + + + - + + 5de 18
tecnolégica de Ecopetrol

Fabrica creativa: despliegue White Paper
LinkedIn con Hypercubus(apoyo grafico- - - - - - - - - - - - - + + + - + + 5de 18
creacion de carrusel)

Fabrica creativa: disefio de evento para
porvenir Feria CX Day (disefio grafico de
stands y disefio de experiencia del cliente
(formulacién de juegos y dindmicas)

+ + + - + + - - + + - - + + |+ - + + 12de18

Asignaturas

NOIOVININVANNS
SOLY3dX3 V VLINSNOD
S3TEVIIVA

BVI40931VO 3A NOIOVOI4ILNIAl
NOIODYNHOLNI
3ANOQIDVI3Y 30 SYdVIN
avaiNNLdodo
1 LVINI1808d 3a NOIOVOI4ILNIdl
SOAIL3CE0 3A NOIDINIZ3a
NOIOVOILS3ANI
30 SOLNIWNYLSNI 30 ON3SIa
NOIOVOILSIANI

50 O0OL3W 30 OLNIINVILNYId
OdWVD 3a Orvavyl
Yd1S3INN
NOIOV190d 34LNI NOIOV I
NOIOVOILSIANI
d SOLNINNYLSNI 3 NOIOVOIdY
NOIDVOILSIANI 30
OLNIWNYLSNI 3a SINOISNTONOD
SV.1S3Nd0¥d 30 01704¥vs3a
0avdiLO10dd
SANOIDVE0HdNOD
OLX3LNOD N3 NOIOVINILSNS
NOIOVZITVIDEIWOD
8¢T3p ¢S

ae-az sO13d0OW 3a 0O1109dvs3a

Fuente: Autoria propia
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5.5 PROCESOS Y HERRAMIENTAS APRENDIDAS DENTRO DE LA FORMACION

QUE APORTAN CONOCIMIENTO A LA PRACTICA

Teniendo en cuenta la tabla anterior, es posible decir que la habilidad mas indispensable
aprendida en los talleres de la universidad han sido las herramientas de prototipado. Esto se debe
a que todos los productos han sido iterados hasta convertirse en prototipos funcionales
entregados a los clientes. En cuanto al desarrollo de modelos 2D y 3D, en su mayoria se han
producido modelos 2D. Por otro lado, el desarrollo de propuestas ha sido fundamental y

transversal en todos los proyectos y equipos en los que he trabajado.

Dado que mis labores han sido operativas y de ejecucion, las herramientas de
investigacion, consultas a expertos y mapas de relacion de informacion no han sido utilizadas.
Sin embargo, es posible que en el futuro sean Utiles para el desarrollo de algun proyecto,

considerando la variada indole de proyectos que maneja el frente de la fabrica creativa.

En conclusion, podemos decir que todas estas herramientas aprendidas han sido atiles y

seguiran siendo valiosas en los proyectos que requieran otro tipo de estrategias.

5.6 VACIOS DE CONOCIMIENTO Y DE COMPETENCIAS IDENTIFICADOS EN LA

PRACTICA Y ESTRATEGIAS DE RESOLUCION
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Si bien en términos de herramientas de creacion, el pensum y los talleres son bastante
completos, en mi caso particular existe un vacio de conocimiento en las estrategias de
comprobacidn, especialmente considerando que estas siempre estan relacionadas con el usuario o
la durabilidad. En mi practica, he tenido que desarrollar otras estrategias. Por ejemplo, en la
produccion audiovisual, he tenido que encontrar formas para identificar si un video es facil de
entender, si el audio y la musica fluyen bien, y si los cambios de frame y las transiciones son

adecuados, etc.

He logrado encontrar un grupo que me da feedback respecto a esos elementos. También
he comprendido el proceso iterativo de un video: inicialmente se monta la estructura, luego se
afiade el audio y la voz en off, y por altimo las transiciones. Se realiza una revision del guion y
de la fluidez, y asi sucesivamente hasta que el cliente lo apruebe. Lo mismo ocurre con las piezas
graficas; se debe hacer un proceso de revision con el manual de marca para que estén alineadas

con la imagen corporativa.

En conclusion, el pensum ofrece multiples herramientas y siempre existiran vacios de
conocimiento. Sin embargo, es deber del estudiante aprovechar al méximo las herramientas que

se ensefian y adaptarlas a las necesidades de la practica y, en general, del mundo laboral.

5.7 DE DISENADOR DE SISTEMAS A DISENADOR DE PROCESOS:

IDENTIFICACION DE ESCENARIOS DE PROYECTOS EN LA PRACTICA

Inicialmente, la identificacion de escenarios de proyecto en la practica fue dificil,

considerando que es una empresa de disefio estratégico con multiples frentes. La variedad de
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proyectos y equipos en los que trabajé al principio no me permitié profundizar y entender
completamente los diferentes frentes de la empresa. Los escenarios de proyecto pueden variar
entre el frente de estrategia, innovacion, o incluso el frente en el que estoy trabajando

actualmente, que es el de diversificacion.

Es probable que esta experiencia también la vivan otros nuevos integrantes. Por ello, es
importante identificar problematicas transversales, independientemente del rol y del frente.
Puede que haya una carencia en la presentacion inicial de la empresa y su funcionamiento, o que

dentro de los equipos también exista una desconexién con esta informacion.

En conclusion, es preciso desarrollar herramientas de investigacion que permitan
identificar problematicas transversales. De esta manera, se podra presentar una propuesta que

solvente los problemas de la comunidad de HYPERCUBUS en general.

Por otra parte, es crucial destacar la importancia del autodiagndstico formativo en todos
los practicantes de disefio de la universidad. Este proceso permite fortalecer las habilidades de
los disefiadores y posiciona a la universidad favorablemente en el &ambito de las practicas
laborales. Ademas, el autodiagndstico ayuda a los practicantes a tener una experiencia
profesional mas enriquecedora, ya que las habilidades requeridas durante la practica habréan sido
fortalecidas en las diferentes asignaturas. Esto también puede influir en la posibilidad de

permanecer en la empresa una vez que la practica profesional haya concluido.
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6. ESCENARIO DE PROYECTO
6.1 PROBLEMATICA

La problematica identificada que enfrenta la empresa HYPERCUBUS radica en la
carencia de un espacio definido para la generacion, intercambio, procesamiento y
aprovechamiento del conocimiento. A pesar de la existencia de actividades como charlas con
expertos y focus groups, no se ha establecido una metodologia que democratice de manera
efectiva el conocimiento. Tampoco se ha concebido una red de saberes que permita que tanto los
maestros artesanos como los artesanos aprendices trabajen en paralelo, creando un ambiente

propicio donde el aprendiz y el maestro puedan simultaneamente aprender y ensefiar.

La dinamica laboral de los aprendices o practicantes en HYPERCUBUS es transversal,
donde los equipos se estructuran en base a las fortalezas y necesidades de los proyectos. Sin
embargo, esta estructura carece de un espacio que facilite a los colaboradores de la empresa,
desde cargos junior hasta senior y Project managers, fomentar el aprendizaje continuo entre los
practicantes. Ademas, estos enfrentan dificultades para aprender durante la ejecucién de sus
tareas, ya que constantemente se desplazan de manera transversal, sin disponer de un entorno
propicio para una retroalimentacion profunda. La falta de un espacio adecuado impide la
oportunidad de explorar herramientas y optimizar de manera efectiva procesos especificos. Esta
problematica representa un desafio significativo en la gestion de conocimiento de la empresa y

también se presenta como un potencial escenario de proyecto.
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6.2 MARCO REFERENCIAL

La empresa HYPERCUBUS aborda sus proyectos desde sus diferentes lineas de
producto, sin embargo, suelen utilizar herramientas del Design Thinking. Por ende, es pertinente
que el espacio de aprendizaje y la metodologia que se pretende proponer siga el mismo enfoque
de disefio, esto facilita la adopcion de las herramientas en los colaboradores de Hypercubus,

teniendo en cuenta que ya estan familiarizados con metodologias similares.

El “Design Thinking” es una mentalidad que busca la creacion de soluciones
innovadoras, abordando desafios complejos y transformandolos en oportunidades de disefio. Esta
metodologia se centra en entender al ser humano, sus necesidades y motivaciones. El
pensamiento en disefio promueve la colaboracion y la perspectiva multiple para proponer
soluciones. (Tomitsch et al., 2012). También fomenta la experimentacion (la prueba y el error)
pues el proceso de disefio estd en constante evolucion ademas es un proceso iterativo.
Especificamente en el &mbito de la educacion, el pensamiento en disefio permite ensefiar desde la
toma de riesgos y del aprender haciendo. EI Design Thinking permite abordar diversos
problemas, pensando en sus variadas implicaciones, incluso permite evaluar la efectividad de lo

que esta disefiando durante el mismo proceso de disefio. (IDEO, 2012).

El proceso de disefio en "Design Thinking para Educadores” (2012) sugiere 5 fases. La
primera es el descubrimiento, que aborda como enfrentar el desafio, comprenderlo, preparar la
investigacion y consultar referentes existentes. La segunda fase consiste en la interpretacion del
desafio, donde se utiliza el storytelling para encontrar sentido en la narrativa y, a partir de eso,

formular oportunidades. La tercera fase es la ideacidn, donde se fomenta la generacion y
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refinacion de ideas a partir de las oportunidades identificadas. La cuarta fase es la
experimentacion, donde se plantea como construir la idea y se crean prototipos para recibir
retroalimentacién. Por Gltimo, la fase de evolucion aborda cdmo mejorar, hacer seguimiento al

aprendizaje y continuar avanzando.

El proceso de disefio debe comenzar con una comprension previa del desafio, el cual
debe ser manejable, comprensible y factible, con limites claramente definidos. Entre las
herramientas propuestas por IDEO se incluye hacer una lista de posibles temas, formular el
problema a partir de preguntas, describir el desafio de manera simple, esbozar los objetivos
finales, y establecer limites y alcances del desafio. Es de vital importancia planificar un
cronograma para establecer metas. IDEO sugiere diferentes cronogramas: diario, inmersiones
semanales o quincenales, 0 mensuales para proyectos de alta complejidad que se desarrollan a

largo plazo.

Primera fase - Descubrimiento:
Entender el desafio: Reunir pensamientos, repasar limitaciones y reformular el desafio.
Comenzar a conformar un equipo, compartiendo perfiles, definiendo roles y objetivos. Ademas,
definir la audiencia y crear una vision general. Refinar el plan con un cronograma y acordar
entregas y horarios.
Preparar la investigacion: Considerar fuentes extremas, describir a las personas a conocer y
planificar la interaccién. Crear una guia de preguntas y confirmar detalles de las actividades de

investigacion.
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Reunir inspiracion: Buscar inspiracion fuera de las metodologias conocidas. Aprender de
expertos y usuarios mediante entrevistas, documentacion y observacion. Juntar grupos para

observar interacciones y reconocer dindmicas comunitarias (IDEO, 2012).

Segunda Fase - Ideacion

La interpretacion es la segunda fase que propone IDEO (2012) en su guia para
educadores. La interpretacion consiste en transformar la informacion obtenida en el
descubrimiento y darle un rumbo. Es una fase en la que se busca entender la narrativa detras de
la problematica, logrando que sea lo suficientemente clara para la siguiente fase, que seria la
ideacion.
Narrar historias: Consiste en captar aprendizajes y compartir vivencias. Aqui se realiza una
socializacion de lo aprendido en la fase de descubrimiento para crear una narrativa en conjunto.
Buscar el sentido: Se pretende encontrar, a grandes rasgos, las teméticas halladas en la
investigacion y darles un significado. Ademas, se entienden las diferentes perspectivas con
expresiones breves de lo aprendido. Aqui pueden surgir aprendizajes inesperados que son el
motor para ver el mundo de una forma distinta.
Crear un recordatorio visual: Diagramas, esquemas o graficos que permitan comunicar
perspectivas. Esto puede ser a través de un mapa de viaje, un diagrama de Ven, etc.
Posteriormente, se deben hacer preguntas respecto a esta interpretacién, con preguntas dirigidas

al "¢Como podriamos...?" (IDEO, 2012).

Tercera Fase — Ideacién
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La tercera fase que propone IDEO (2012) es la ideacion, donde se le da forma a la idea.
Sin embargo, esta fase inicia con una revision muy amplia de diversas ideas sin limitaciones, ya
que el proceso de pasar de macro a micro es vital para generar nuevas ideas y perspectivas.

Generar ideas: En esta primera sub-fase se debe realizar una lluvia de ideas, que incluso
para IDEOQ tiene ciertas reglas que ordenan la dinamica. La idea es poder ir, periédicamente
durante la actividad, aterrizando las ideas. Para esto, se pueden seleccionar ideas segin cuanto
generen intriga, dibujar, etc.

Refinar ideas: Posteriormente, se refinan las ideas, haciendo un chequeo de factibilidad
de las ideas prometedoras. Aqui se busca identificar formas de evolucionar y profundizar las

ideas, comenzando por hacer una descripcion de los conceptos de la idea. (IDEO, 2012).

Cuarta Fase- Experimentacion

La cuarta fase que propone IDEO (2012) es la experimentacion, donde se construyen
prototipos para hacer tangibles las ideas. Sin embargo, no todos los prototipos tienen que ser
tridimensionales; incluso se pueden hacer modelos de aproximacion para revisar el
comportamiento de la propuesta.

Construir prototipos: Los prototipos permiten la iteracion y el feedback. Existen
maquetas, diagramas, experiencias, modelos fisicos y juegos de roles, entre otros.

Obtener retroalimentacion: Aqui se busca identificar qué aspectos se deben y se
pueden mejorar. Para esto, es importante tener claro qué queremos comprobar y quién es la
poblacion que queremos que evalle nuestro prototipo (tener muy claro nuestro usuario final). Es
fundamental que los participantes se sientan comodos siendo honestos con su retroalimentacion y

experiencia. (IDEO, 2012).
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Quinta fase — Evolucion

La quinta y Gltima fase que propone IDEO (2012) es la evolucién. Esta es la fase
prospectiva, donde se planifican los préximos pasos, incluyendo los cambios necesarios para
potenciar la propuesta.

Seguimiento de los aprendizajes: Lo primero es hacer una revision de los criterios
utilizados para alcanzar el éxito de nuestra propuesta, evaluar su progreso y alcance, y revisarlo
en base a los indicadores.

Avanzar: Aqui se planifican los proximos pasos y se busca involucrar a otros perfiles
creativos en el desarrollo de la propuesta, que puedan aportar nuevas perspectivas. (IDEO,

2012).

6.3 TEMA

Implementacion de la metodologia “Design Thinking para educadores de IDEO” en un

ambito empresarial para promover la cultura de aprendizaje en HYPERCUBUS

6.4 TEMATICA

C1: Tema: Gestion de conocimiento y aprendizaje
C2: Tematica: Fortalecimiento de habilidades y conocimiento colectivos
C3: Contexto: Hypercubus
C4: Estrategia: DT de IDEO para educadores}

C5: Actores: Colaboradores
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C4+C1+C2+C3+C5:
Implementar la metodologia del Design Thinking de IDEO para fortalecer habilidades y
conocimientos colectivos, fomentando una cultura de aprendizaje interno entre los colaboradores

de Hypercubus.

6.5 CATEGORIAS DE ANALISIS

En la formulacion de un proyecto de investigacion o en este caso de disefio, las categorias
de analisis se convierten en criterios especificas utilizados para clasificar y comprender datos o
procesos. Estas categorias brindan una estructura para analizar un posterior desarrollo de

propuesta, es un punto de partida para entender los requerimientos de un problema de disefio

Tematicas por explorar: temas o areas de interés que seran objeto de estudio, investigacion o
discusion. Estos temas suelen estar influenciados por las tendencias y avances tecnologicos,
ademas que también son influenciados por las necesidades de los proyectos que entren a
Hypercubus.

Tipologias de colaboradores: Esta categoria se centra en identificar y clasificar los diferentes
tipos de colaboradores o miembros que formaran parte del grupo de gestion del aprendizaje. Esto
podria incluir lideres, y a los colaboradores de todos los componentes de la pirdmide
organizacional: maestros artesanos hasta aprendiz artesano.

Tiempo de implementacion: Esta categoria implica establecer un marco de tiempo o
cronograma para el desarrollo de cada tematica o area de interés, pues se debe delimitar lo que

durara cada fase para alcanzar objetivos especificos a lo largo del tiempo.
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4. Recursos y tecnologia disponibles: es necesario analizar los recursos disponibles en términos de
personal, presupuesto, infraestructura tecnoldgica y herramientas existentes que se pueden
utilizar para implementar o adaptar las herramientas que propone IDEO

5. Evaluacion y seguimiento del progreso: ademas de la evaluacién interna dentro del proyecto,
es importante una evaluacion de HYPERCUBUS respecto a implementacion de la metodologia,

pues eso determinara la viabilidad del proyecto

6.6 INDICADORES

Los indicadores son métricas utilizadas para evaluar el alcance y la efectividad de la
implementacion de un proceso o solucion. En este caso, los indicadores permitiran realizar una
evaluacion posterior a la implementacion de la propuesta de disefio. Esto ayudara a identificar

que se desea medir y cdmo se puede lograr esa medicion.

1. Tematicas por explorar: cantidad de tematicas nuevas en relacion con la
relevancia en los proyectos actuales que este abordando Hypercubus

Ej.: Tematica: Herramientas de inteligencia artificial

¢ Es una tematica nueva en el Hypercubus? Rep.: no, HYPERCUBUS esta
implementando herramientas de IA desde hace mas de un afio, pues hay proyectos donde las
empresas piden la promocion de 1As internas (Azure)

¢En cuantos proyectos resulta Util? Rep.: actualmente se esta utilizando para la
formulacién de guiones y copies, también herramientas que corrigen la edicion de audio y video

para medios audiovisuales, por lo cual resulta Gtil para la mayoria de los proyectos
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¢ Los colaboradores como se sienten respecto a el uso de estas? Rep.: recientemente hubo
un focus group donde asistieron mas de 30 colaboradores, se dejé un registro de algunas
herramientas sugeridas a explorar, por lo cual se puede decir que hay un interés general por parte

de los colaboradores.

2. Tipologias de colaboradores. clasificacion de los colabores respecto a su area,

sus labores y conocimientos para desempefiar su rol.

¢ Qué rol ocupa el colaborador? Rep.: Maestro Artesano (directores), oficiales de taller
(coordinadores), gestores artesanos (profesionales senior), artesanos (profesionales juniores),
artesano aprendiz (practicantes)

¢ Qué labores ocupa su rol? Rep.: formulacion de proyectos y estrategias, disefio de
proyectos, ejecucion de proyecto, apoyo transversal etc.

¢ Qué conocimientos necesita para ejercer su rol? Rep.: conocimiento en Design

Thinking, manejo y gestion de estrategias, apoyo audiovisual y diagramacion 2d, etc.

3. Tiempo de implementacion: duracion de cada tema para el desarrollo colectivo

y el aprendizaje, de acuerdo con el cronograma establecido por la metodologia

Este cronograma puede ser acordado con la empresa para determinar la frecuencia de las

sesiones, ya sea semanal o quincenalmente, con el fin de ejecutar la estrategia de manera efectiva

4. Recursos y tecnologia disponibles:
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Identificar para cada fase del proyecto y para cada herramienta la tecnologia o recurso
que se necesita y su disponibilidad. En caso de no estar disponible, es necesario replantear la

herramienta para que pueda implementarse

Se puede formular un indicador cuantitativo de la viabilidad de los procesos segln su
disponibilidad y su necesidad, comparando la cantidad de tecnologias necesarias vs las

existentes.

5. Evaluacion y seguimiento del progreso: evaluar cuantitativamente la efectividad
del proyecto formulado y la viabilidad de continuarlo

Esto se puede medir con feedback de los colaboradores que participen en los proyectos de
cultura de aprendizaje, una matriz de adopcion (ya sea de herramientas o temas que se exploren),
y una evaluacion de las emociones que se sintieron en las diferentes fases de la adopcion de la

metodologia de IDEO (journeymap).



Tabla 4:

Matriz de evaluacion de los niveles de desarrollo del proceso.
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Cateqorias de

e Definicion 1 2 3 4 3
Temas o areas de | No hay una Existe una Hay una busqueda de areas de | Se realiza una Para anticipar tendencias y
interés que seran | clasificacion de clasificacion basica | interés conocidas, basada en basqueda de areas de | explorar nuevas oportunidades
objeto de temas ni una de temas, pero no informacion previa o en interés haciendo un de aprendizaje de manera
Tematicas por r_estudip, 5 bL’Js_quedg de areas hay una bgsqueda tendencias estableci_c!as, pero | andlisisy e_xploracién proa'c'tiva,' se aplica una
—Lex loran |qvest|_qaC|on 0 de interés que se gictlvgi de areas d_e carecer de exploraqon en de ter_1qenC|as. cIaS|f|caC|qn avanzadard_e_
explorar discusion deseen explorar interés, esto limita la | areas menos conocidas Identificando temas, haciendo un analisis
identificacion de oportunidades profundo del porque se debe
oportunidades emergentes y Gltimas | explorar esa temética
innovadoras innovaciones.
Esta categoria se | La empresa no La empresa tiene una | Las responsabilidades de los Hay una estructura Cada empleado tiene roles
centraen tiene jerarquia ni | jerarquia clara, pero | colaboradores son un poco jerarquica, cada claros, responsabilidades
identificar y responsabilidades | los roles y confusas, pero no hay una empleado tiene claras y una jerarquia
clasificar los establecidas. Esto | responsabilidades de | jerarquia establecida. Esto funciones claras y organizacional establecida. La
Tinoloaias de diferentes tipos | puede provocar cad,a empleado no puede causar confus_ién y definidas. Sin empresa anima a Iqs ,
~IDOIOAIAS B€ | 4o - 1ahoradores | caos en la estan claros. Esto problemas de coordinacion embargo, la empleados a sugerir métodos

colaboradores

0 miembros que
formaran parte
del grupo de
gestion del
aprendizaje

organizacion, falta
de liderazgo y
problemas para
lograr objetivos y
metas.

puede causar
conflictos de
autoridad y
confusién en las
tareas.

colaboracion

horizontal sigue siendo

difusa

para mejorar sus procesos, lo
que les permite desempefiar
sus funciones de manera
efectiva.

Esta categoria
implica
establecer un
marco de tiempo
0 cronograma

La empresa carece
de espacios para
generar y gestionar
conocimiento
interno, asi como

La empresa carece
de espacios formales
0 estructurados para
la gestién del
conocimiento y el

Se utilizan focus groups para
la colaboracioén, pero falta un
cronograma claro. Esto

promueve cierto aprendizaje
entre los colaboradores, pero

Se comparten
experiencias, buenas
practicas y
aprendizajes en

sesiones regulares de

Se establece una plataforma
digital centralizada para
administrar el conocimiento
interno y mejorar las
habilidades a través de

Tiempo de | parael desarrollo | para promover fortalecimiento de carece de una estrategia intercambio de herramientas digitales, existe
implementaci | de cada temética | estrategias de las habilidades definida conocimientos entre un cronograma con un espacio
on 0 area de interés | fortalecimiento de | internas se limita al colaboradores. Aunque | de esparcimiento y aprendizaje
habilidades intercambio de existe un cronograma, | colectivo semanal que prioriza
internas y la informacién en los tiempos son la gestion de conocimiento
generacion de conversaciones limitados debido a la interno.
conocimiento informales priorizacion de
colectivo proyectos externos.
Identificar para | La empresa no La creacién de La organizacion implementa el | HYPERCUBUS HYPERCUBUS invierte en la
cada fase del cuenta con las grupos de gestion del | grupo de gestion del trabaja con adquisicion de los recursos y
proyecto y para | tecnologias ni los | conocimiento se ve | conocimiento utilizando proveedores externos | la tecnologia necesarios para
cada herramienta | recursos necesarios | obstaculizada por la | herramientas basicas que estan | para proporcionar poner en marcha el grupo de
la tecnologia o para establecer un | falta de recursos y disponibles internamente que | soluciones gestion del conocimiento, esto
Recursosy | recurso que se grupo de gestion tecnologia. Se permiten un cierto nivel de tecnoldgicas y recursos | fomenta el compartir colectivo
tecnologia | necesitay su del conocimiento | enfrentan cooperacion y aprendizaje. al grupo de gestion del | de saberes
disponibles | disponibilidad que impulse el importantes desafios conocimiento. Esto
aprendizaje para promover el permite la creacion de
colectivo. aprendizaje colectivo grupos de aprendizaje
y la colaboracion y fomenta el trabajo
entre los interno colectivo
colaboradores.
Evaluar La empresa no La empresa tiene No hay conversaciones ni HYPERCUBUS HYPERCUBUS tiene un
cuantitativament | evalla sus evaluaciones reuniones significativas sobre | fomenta la evaluacion | proceso de evaluacion iterativo
e la efectividad procesos, no tiene | internas que no son | estrategias de mejora de de procesos internos, que hace que los indicadores
del proyecto indicadores ni profundas y no estan | habilidades, pero hay unos que mejoran el de desempefio sean claros y
formulado y la métodos para ver | delimitadas por roles | indicadores de desempefo que | desempefio y el proporciona
Evaluacion viab@lidad de el progreso y el ni areas _dfe trabajo, no son de conocimiento aprendizaje,_pero hay re_:trqa_limz_entaciones
—Yse T T continuarlo desempefio de sus | lo que dlfl'culta colectivo pocos espacios para significativas a todosrsus
d_g_el roareso empleados; por lo | definir cuando y hacer clara de qué colaboradores sobre &reas de

tanto, no es posible
ver éreas de
mejora ni
incentivar a los
empleados a crecer
en la empresa.

cémo se pueden
utilizar estrategias
para mejorar las
habilidades.

forma se evalGa este
desempefio

mejora y potenciales
herramientas necesarias para
hacerlo.

Fuente: Autoria propia




Tabla 5:

Conclusiones de la matriz de evaluacion de la empresa
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Categorias de
analisis

Determinantes

Requerimientos

Estrategias

Conclusiones

Tematicas por

Es crucial crear una
estrategia para escoger
areas de interés y
temaéticas que se desean
explorar en el proyecto,
haciendo un analisis de

Es necesario hace un
sondeo en las diferentes
areas y frentes de
HYPERCUBUS
respecto a las
necesidades de sus

Existen diferentes
estrategias como
entrevistas o braistroming
para poder hacer mapeo
general de las
oportunidades propuestas

Teniendo en cuenta que Si
existe una busqueda por
diferentes areas de
exploracion (nivel 3), es
preciso que la metodologia
que se desarrolle o

colaboradores

tiempo de manera
auténoma y encontrar
areas de mejora, lo que le
permite a la organizacion
proponer estrategias para
afrontar las mismas.

desempefiar su funcién
correctamente.

organizacional, ademas de
sus responsabilidades,
permitird a la
organizacion comprender
el desempefio de cada
empleado

explorar tendencias y oportunidades | proyectos para por los colaboradores y implemente, tenga un mayor

para que la teméatica identificar areas y aquellas que surgen analisis del porque explorar
escogida sea de interésy | tematicas de después del sondeo inicial | esas areas de interés genera un
sea Util dentro del fortalecimiento, beneficio colectivo
aprendizaje interno de
HYPERCUBUS
Determinar los roles, Es necesario Documentar en una tabla | El nivel de la empresa (4)
responsabilidades y documentar el rol de abierta para toda la planta | sugiere que existe
jerarquias organizacionales | cada uno de los de colaboradores de documentacion y delimitacion
es beneficioso para los colaboradores, su area | Hypercubus, donde cada | de areas y responsabilidades.
trabajadores, ya que les asignada y sus uno describa su papel por | Sin embargo, no hay una

Tipologias de | permite optimizar su responsabilidades para | areay nivel en la piramide | forma adecuada de difusion

para que cada colaborador
pueda revisar y especificar sus
funciones.

Tiempo de
implementacion

El establecimiento de
intervalos regulares y
adecuados permite la
creacion, ejecucion y
evaluacion efectivas de
herramientas de
movilizacion interna y
aprendizaje colectivo en
Hypercubus.

Es importante
considerar si es posible
organizar reuniones en
los Hyperviernes
(reuniones semanales
sobre temas de
bienestar y talleres con
invitados) para invitar a
los miembros del grupo
de aprendizaje y
fomentar oportunidades
de aprendizaje dentro
del horario laboral.

Crear un cronograma
detallado y demarcado de
toda la estrategia de
Design Thinking (DT) de
IDEQ para la gestion del
aprendizaje permitiria a la
organizacion evaluar la
viabilidad de habilitar
estos espacios en el
horario laboral para
generar conocimiento
interno

La empresa se encuentra en
una posicion intermedia
debido a su nivel actual de 3.
Aunque habilitar estos
espacios puede ser dificil,
establecer una estrategia
adecuada, como un
cronograma detallado, es
esencial para convencer a la
organizacion de que es una
idea positiva.

Recursos y
tecnologia
disponibles

Identificar las necesidades
vs la disponibilidad de
tecnologias y recursos
permite evaluar la
viabilidad de cada fase del
proyecto

Es necesario crear un
listado o una
comparacion entre las
tecnologias y recursos
necesarios vs los
existentes, esto
permitira identificar la
inversion necesaria para
desarrollar el proyecto
de gestion del
conocimiento

Generar una hoja de
Excel, incluyendo
tecnologias disponibles y
necesarias para el
desarrollo del proyecto
permitira ver cuales se
necesita adquirir, en eso
caso se necesitaria hacer
una cotizacion sobre el
costo de la adquisicion
para definir si es viable o
no hacer la inversion

Actualmente la empresa tiene
la iniciativa de formular
espacios de gestion de
conocimiento, sin embargo, no
se han adquirido nuevas
tecnologias ni se ha invertido
activamente en talleristas o en
la formulacién de estrategias
de adopcidn de conocimiento,
puede ser que, si la inversion
es muy alta, la organizacion
no quiera proceder con el
proyecto

Fuente: Autoria propia




54

Teniendo en cuenta la tabla 4, podemos identificar que la situacién actual de la empresa

es la siguiente:

e Hay una busqueda de areas de interés conocidas, basada en informacion previa o en
tendencias establecidas, pero se carece de exploracion en areas menos conocidas.

e Se utilizan focus groups para la colaboracion, pero falta un cronograma claro. Esto
promueve cierto aprendizaje entre los colaboradores, pero carece de una estrategia
definida.

e Laorganizacion implementa el grupo de gestion del conocimiento utilizando
herramientas basicas disponibles internamente, lo que permite un cierto nivel de
cooperacion y aprendizaje.

¢ No hay conversaciones ni reuniones significativas sobre estrategias de mejora de

habilidades, y los indicadores de desempefio existentes no son de conocimiento colectivo.

Esto significa que la empresa se encuentra en una situacion regular: no es la ideal, pero
tampoco es el peor escenario. Por lo tanto, una propuesta que incluya dichas categorias de

andlisis puede ser muy beneficiosa para la empresa.

Por otro lado, en la tabla 5 se presentan las conclusiones de la matriz de evaluacion de la

empresa respecto a las categorias de analisis, serian las siguientes:

e Tematicas por explorar: Teniendo en cuenta que existe una busqueda por diferentes

areas de exploracion (nivel 3), es preciso que la metodologia que se desarrolle o
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implemente tenga un mayor analisis del porqué explorar esas areas de interés genera un
beneficio colectivo.

e Tipologias de colaboradores: El nivel de la empresa (4) sugiere que existe
documentacion y delimitacion de areas y responsabilidades. Sin embargo, no hay una
forma adecuada de difusion para que cada colaborador pueda revisar y especificar sus
funciones.

e Tiempo de implementacion: La empresa se encuentra en una posicion intermedia
debido a su nivel actual de 3. Aungue habilitar estos espacios puede ser dificil, establecer
una estrategia adecuada, como un cronograma detallado, es esencial para convencer a la
organizacion de que es una idea positiva.

e Recursos y tecnologias disponibles: Actualmente, la empresa tiene la iniciativa de
formular espacios de gestion del conocimiento. Sin embargo, no se han adquirido nuevas
tecnologias ni se ha invertido activamente en talleristas o en la formulacién de estrategias
de adopcion del conocimiento. Puede ser que, si la inversion es muy alta, la organizacion

no quiera proceder con el proyecto.

En conclusion, estos determinantes resultan ser Utiles para el posterior desarrollo de la
propuesta. Por lo tanto, la efectividad de esta y la evaluacién se haran teniendo en cuenta esos

requerimientos, determinantes y categorias de analisis.
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7. DISENO DE HERRAMIENTAS DE INVESTIGACION

7.1 DESCUBRIMIENTO:
La primera fase del DT para educadores de IDEO se denomina como “descubrimiento”,
en esta fase se pretende entender de donde surge el problema, por ende, es necesario entender las

necesidades del “desafio de disenio”. IDEO sugiere iniciar con “INICIA UN DESAFIO”

Gréfico 9:
"Inicia un desafio” Design Thinking para Educadores

0-1 Define un Desafio

Sesién de Suefios y Quejas

SUEROS/COSAS QUE DESEARIA QUE EXISTIESEN - —> COMOPODRIA..

QUEJAS/COSAS QUE PODRIAN SER MEJOR = —) (COMOPODRIA..2

Fuente: IDEO (2012) (pg. 77)
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Esta herramienta de IDEO a expresar las aspiraciones y los desafios que se enfrentan en

una experiencia especifica. Dado que las herramientas que busca implementar este proyecto no

se centran en un tema, desafio o problematica especifica, es relevante redisefiar esta herramienta

para unificar los dolores y desafios de todos los colaboradores. De esta manera, podrén indicar

en qué proceso se encuentran las inconformidades de manera mas amplia y abarcadora., al

identificar sentimientos, inconformidades y demas emociones que permiten tener un panorama

general mas detallado.

Gréfico 10:
Matriz de dolores y suefios

Hola HYPERCUBER! Usa este espacio para desahogarte...

cuéntanos tus dolores y ubicalos segun

Indica tu nombre, tu rol y tu érea de trabajo

NOMBRE

Respuesta

ROL
ESIEE
AREA

Respuesta

¢Qué aspectos consideras que podrias
mejorar en tu desempefio laboral?

Que te gustaria aprender, optimizar, conocer

Respuesta

Cuéntanos ¢CON QUE SUENAS EN
HYPERCUBUS)?

Respuesta

esta escala de emociones

Frustracion extrema

m Respuesta

Descontento significativo

@ Respuesta

Incomodidad notable

@ Respuesta

Leve insatisfaccion

Q Respuesta

:Crees que existe solucion para tu
dolor? De ser asi indicanos que sugieres

Frustracion extrema
@ Respuesta

Descontento significativo

@ Respuesta

Incomodidad notable

@ Respuesta

Leve insatisfaccion

e e

Fuente: Autoria propia

¢Has intentado encontrar soluciones
para tus dolores? De ser asi indicanos
que has intentado

Frustracion extrema

Respuesta

Descontento significativo
RESDLIESN_\

Incomodidad notable

Respuesta

Leve insatisfaccion

Respuesta

Para esto se disefio una MATRIZ DE SUENOS Y DOLORES. Esta herramienta tiene en

diversos perfiles de colaboradores en Hypercubus. Aborda de manera efectiva los temas

cuenta las categorias de analisis mencionadas anterior mente, inicialmente permite identificar los
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“molestos” recurrentes (conocidos como "dolores") en las experiencias de los colaboradores, lo
cual permite identificar problematicas generales que pueden ser objeto de estudio en este
proyecto. La herramienta fue disefiada en Mir0, una plataforma ampliamente utilizada en toda la

organizacion, lo que garantiza su disponibilidad y coherencia con la infraestructura existente.

Es importante destacar que esta herramienta no se ocupa de la evaluacion del tiempo de
implementacion. Sin embargo, la herramienta siguiente en esta primera fase de

“Descubrimiento” tiene como objetivo establecer un cronograma detallado.

La Matriz de Suefios y Dolores es una adaptacion del desafio 0-1 del DT para educadores
IDEO, adaptada al entorno empresarial de Hypercubus. Esta herramienta utiliza emojis para
representar una escala de emociones y, basdndose en estos hallazgos, se puede hacer un Journey
Map que permite comparar los objetivos y desafios de distintos perfiles de empleados, brindando

una vision completa.

Esta herramienta no necesita ser formulada nuevamente cada vez que se desee cambiar el
tema de estudio en el proyecto de aprendizaje. En su lugar, puede ser revisada de manera
constante para generar nuevas tematicas de estudio. Una vez que todos los dolores hayan sido

abordados, la herramienta puede ser retomada, pero dirigida hacia colaboradores diferentes.

La segunda herramienta planteada en la fase de descubrimiento no se basa en una
herramienta especifica, sino en los lineamientos encontrados en el capitulo, que requiere refinar

un plan segun cada temaética o caso de estudio. Inicialmente, se debe esbozar un calendario para
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delimitar cuanto tiempo se dedicara a cada tema de estudio. También se debe identificar las

fechas para reuniones sincrénicas y asincronicas, y crear un recordatorio visual de estas fechas.

Este calendario detalla los participantes, los recursos necesarios y la duracion estimada

para cada una de las herramientas y fases. Constituye un cronograma esencial para aquellos que

participen y lideren el proyecto, denominado "HyperHub" a partir de este momento. Ademas,

este cronograma esta disefiado considerando las categorias de analisis previamente mencionadas.

7.2 INTERPRETACION

Gréafico 11:

"Define percepciones” Design Thinking para Educadores

Define Percepciones
Las percepciones son expresiones concisas de lo que has aprendido de tu investigacién e inspiracion.
Elloz son el momento “ahal”y los aprendizajes no esperados.

A veces, puede ser beneficioso escribir una percepcién desde el punto de vista de una
declaracién, lo cual la convierte en una percepcin especifica para un usuario ¢ grupo de
usuarios

Una manera mas simple de crear un Punto de Vista (POV) es a través de la ecuacién POV.

usuario +necesidad +aprendizaje interesante = POV

PERCEPCION/POV

Juan necesita un balance bueno entre la privacidad y el el estimulo para
esludiar porque se concentra mejor cuando hay una aclividad gue lo mantiene
lejos del aburrimiento.

PERCEPCION/POV

PERCEPCION/POV

INSIGHT!POY

Fuente: IDEO (2012) (pg. 103)
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Esta fase se centra en interpretar las narrativas, observaciones, opiniones, etc., que
surgieron en la primera fase de descubrimiento. Una herramienta presentada en el Designer’s
Handbook de IDEO en la pagina 103 sugiere extraer Insights basados en el descubrimiento del
desafio, es decir, de la fase inmediatamente anterior. Este ejercicio de sugiere utilizar
expresiones concisas de los aprendizajes inesperados del “descubrimiento”. Los Insights se
redactan como un Punto de Vista (POV) para hacerlo especifico a un usuario o grupo de
usuarios. (IDEO, 2012 (pg. 103))

Los Insights se sacan usando la siguiente ecuacion: Usuario + Necesidad +
Aprendizaje inesperado= POV

Teniendo en cuenta que este enfoque estd muy orientado hacia la identificacion de una
oportunidad de negocio o una idea ganadora, la herramienta sera ligeramente modificada para
que no se sienta como la busqueda de una propuesta de valor, sino como la basqueda de una
oportunidad de aprendizaje.

Gréfico 12:

"Define percepciones” Design Thinking para Educadores

Crea 5 insigh lacionados con todo el d brimi y fimi del desafio

Utiliza la formula= : Usuario + Necesidad + Aprendizaje inesperado= POV

Ejemplo:
Gina quiere conocer herramientas de inteligencia artificial que la ayuden con la generacion de contenido audiovisual, ya que su drea de expertise es el
disefio industrial y la produccién de video est4 fuera de su especialidad.

NECESIDAD APRENDIZAJE INESPERADO

Fuente: Autoria propia
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Es esencialmente la misma herramienta que en IDEO, pero se ha presentado de forma

mas clara y horizontal, especialmente en como obtener un Insight (mediante la ecuacion).

La herramienta utilizada para recopilar e interpretar la fase de descubrimiento puede
variar, segun se indica en el Handbook de IDEO. Lo crucial es que sea una herramienta que
proporcione un recuerdo visual, ya que muestra una red de relaciones. En el Handbook de IDEO

para disefiadores, se ofrecen varias opciones para crear este recurso visual.

Gréfico 13:

Crea un recordatorio visual” Design Thinking para Educadores

Crea un Recordatorio Visual e Mapa ddl Viae Diagrama de Venn Dosx Dos MamdeRelaciones
Cuadros, diagramas e ilustraciones son grandes =] 0000 A Q.
herramientas para comunicar percepciones o infermacién | o b )
complaja. - O .
el | L « ]
nlos

BOCETO O CREACION VISUAL QUE AYUDARA A EXPRESAR LAS PERCEPCIONES.

Fuente: IDEO (2012) (pg. 104)

Entre esas opciones se encuentran un rizoma, un diagrama de Ven y un Journey Map.
Considerando que el Journey map permite realizar una comparacion de las experiencias segun el
rol de cada colaborador que participe en el proyecto HyperHub, seria ideal incluir la experiencia
de dos maestros artesanos (directores), dos artesanos (profesionales junior y senior) y dos
artesanos aprendices para obtener una visién completa y representativa en el Journey colectivo y

comparativo.



Grafico 14:

Journey Map
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*  Paso

“®  Emocién

B rensamiento

Fuente:

7.3 IDEACION

Utiliza estas emociones en el Mapa

: 06 &
?

*

o0

(e%0) =

..

an ek

Autoria propia

La fase de ideacion implica la creacion de ideas significativas, eso quiere decir que son

ideas sustentadas en el descubrimiento y la interpretacion. Es posible tener ideas “exageradas” o

sobredimensionadas sobre el alcance del proyecto, sin embargo, esta etapa se centra en aterrizar

esas ideas potentes, centrarlas cuando estan amplias. La herramienta que propone IDEO en su

Handbook



Grafico 15:

"Generar Ideas” Design Thinking para Educadores

31 Generarldeas

Preparate para tormenta de ideas

Una sesién tormenta de ideas exitosa requiere L lles i
un grupo diverso de personas que puedan tener una mente abierta sobre las ideas de los demas.

Entre 6 y 10 es lo ideal para una tormenta de ideas. ;A quién invitaras?

NOMBRES

uentan. Invita a

Es necesario contar con suficiente espacio en |a pared para tener espacio suhcxoma
para que todo el mundo pueda ver las aportaciones de los demas, te dejara
espacio para colocar perfectamente las ideas. ;Donde |levaras a cabo la tormenta
de ideas y como gestionards el espacio para facilitar la tormenta de ideas?

GESTION DEL ESPACIO

Fuente:

LISTA DE CONTROL

O SELECCIONA UN FACILITADOR

O PRESENTA TU MOTIVO

O PRESENTA LAS REGLAS DE LA
TORMENTA DE IDEAS

0O EQUIPA TODO EL MUNDO

O COMIENZA CON UNA ACTIVIDAD
DE.PRERARACION.

0O MUEVE UNO A UNO

O MANTEN LA ENERGIA ALTA

850,

SNACKS

nuncs

ca subestimes el poder del
lorments e ideast)

PAPEL

IDEO (2012) (pg. 106)
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POST.ITS MARCADORES

REGLAS DE LA TORMENTA DE IDEAS

1. JUZGUES AHORA
2. PROMUEVE IDEAS LOCAS

3.CONSTRUYE SOBRE IDEAS DE
OTROS

4. MANTENTE ENFOCADO EN EL
ASUNTO

5. UNA CONVERSACION A LA VEZ
6. SEVISUAL

7. VETE A POR LA CANTIDAD

MUESTRA LAS REGLAS DE LA
TORMENTA DE IDEAS

En primera instancia, se recomienda que sea una sesion de lluvia de ideas colaborativa.

Por ende, es pertinente nombrar a quienes hicieron parte de esa ideacion en la casilla superior

izquierda. Esta sesion se plantea de manera presencial, por lo tanto, los recursos necesarios son

post-its, marcadores y un tablero. En el tablero, se deben poner los nombres de los participantes,

un checklist que incluya las cosas que se necesitan y una serie de reglas que constan de:



e No juzgar las ideas de los demas.

e Fomentar ideas “descabelladas”.

e Construir sobre las ideas de los demas.
e No salirse del tema central.

e Tener orden al conversar.

e Utilizar gréficas.

e En esta etapa, no se busca generar calidad sino cantidad.

Gréfico 16:

Brainstorming |

EEEEEERE
EEEEEEE

1.No juzgar las ideas de los demds.
2.Fomentar ideas “descabelladas”.

3.Construir sobre las ideas de los demas.
R EG LAS 4.No salirse del tema central.

5.Tener orden al conversar.

6.Utilizar graficas.

7.En esta etapa, no se busca generar calidad sino
cantidad.

1.No juzgar las ideas de los demas.
2.Fomentar ideas “descabelladas”.

3.Construir sobre las ideas de los demas.
4.No salirse del tema central.
5.Tener orden al conversar.

6.Utilizar gréaficas.
7.En esta etapa, no se busca generar calidad sino
cantidad.

Stickers
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Toma esta matriz, para describir tu idea (cada
participante debe llenar sus propias matrices)

Fuentes y referencias relacionadas

Fuente: Autoria propia

Teniendo en cuenta gque todo el proyecto esta planteado en un entorno virtual, es preciso
omitir algunos de los recursos y hacer un tablero colectivo en Miro. La herramienta que se

propone para HYPERCUBUS es la siguiente:

La diferencia entre el tablero que propone IDEO y el de HyperHub, es que es una
dinamica virtual y el tablero ya opta por la agrupacién de ideas y diferenciacion de grupos de
trabajo, también valora incluir referentes relacionados y una descripcién mas profunda de la

tematica.
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Grafico 17:

Brainstorming Il

Agrupemos ideas similares y definamos los equipos de trabajo Evaluemos
Participantes
ﬁluemos las prioridades de Ios\
temas y lo que necesitamos para
desarrollar un proyecto al rededor
- n n - n n n “ n -

Participantes

Participantes Participantes

Participantes Participantes

Fuente: Autoria propia

Posterior al brainstorming es preciso refinar las ideas mas potentes, o con mayor interés.
Es preciso hacer un chequeo de que tan viable es seguir explorando las ideas y también es
necesario evaluar el alcance de la idea, es decir que se debe revisar si es posible formular un
proyecto alrededor de la idea y si se puede implementar. En el Handbook se muestra esta

herramienta para refinar ideas:
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Gréfico 18:

"Refinar Ideas” Design Thinking para Educadores

3-2 Refine Ideas

Testea con la realidad

4Cudl es el eje central de tu idea: ;Oué esloque Haz una lista de los retos y barreras que Empieza desde el listado que has creado en el paso 1 de este manual de trabajo, describiendo
te hace estar mas entusiasmado? ;Qué te estds encontrando con fu idea. (Qué te los valores centrales de tu idea, ;Qué otras formas hay en las cuales podrias sefialar las
elementos tienen mas valor para tu audiencia? estas dejando? ¢Quién se opondria a la necesidades de forma diferente?
£ Cual es la necesidad real gue esto sefiala? idea? ;jQué serfa lo mas dificil de vencer?

VALOR, NECESIDADES RETOS, BARRERAS NUEVOS CONCEPTOS

Parmitir. que. los. estudiantes . mantengan.. No tenemos suficiente dinero para

am mesas personalizadas hackear las mesas del modo que se “ENTVEZ de imodificar odas 1ae  nesEs ) guizas  padriamos  probareoh un protetipy
necesitaria de mesa mas grande destinada a colaboracion que pudiese situarse en otro lugar
de facil acceso (juna mesa plegable?)

Fuente: IDEO (2012) (pg. 110)
Esta herramienta sugiere inicialmente hacer un chequeo de viabilidad, es decir, revisar
cuél es el valor de la idea y las necesidades alrededor de la misma. Posteriormente, se sugiere
identificar qué desafios surgen con esa idea e incluir también un espacio para indicar qué nuevos

conceptos surgen de esa identificacion de desafios y necesidades.

En la segunda hoja del Sheet, se incluye un espacio para darle forma a la idea (si la idea
tiene una solucidn objetual) y un concepto (un nombre que englobe la idea), un espacio para
indicar como funciona la solucion formulada, un espacio para formular desafios de esa solucion,
indicar quiénes son las personas que usarian esa solucién (tanto las personas que la desarrollen

como las personas que la usen) y qué se podria comprobar con el prototipo de la idea.
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Grafico 19:
"Describe ldeas” Design Thinking para Educadores

LQUE NECESIDADES O OPORTUNIDADES ABRE ESTE CONCEPTO?

Describe tuldea

Crea una descripcién de concepto para la idea que te gustaria prototipar y repitelo con cada idea.

NOMBRE DE CONCEPTO:

BOCETO

UNA DESCRIPCION DE CONCEPTO EN UNA SOLA FRASE.

¢A QUIEN INVOLUCRA TANTO EN LA CONSTRUCCION COMO EN EL USO?

COMO FUNCIONAT

¢QUE ESPERAS APRENDER MAS ACERCA DE PROTOTIPAR ESTA IDEAT

Fuente: IDEO (2012) (pg. 111)

Si bien es una herramienta muy valiosa que invita pensar en disefio desde diferentes
perspectivas, es una herramienta demasiado especializada para un proyecto en especifico, es por
eso por lo que resulta pertinente quitar algunos componentes de la herramienta para que tome
menos tiempo refinar ideas y que requiera menos analisis (que se puede abordar ya directamente

en la fase de experimentacion)



Grafico 20:

Refinemos la idea.

Refinemos nuestras ideas

;Qué valor tiene el desarrollo de la idea? ¢Qué necesidades surgen del desarrollo de la idea? +Surgié algan concepto nuevo de esas necesidades y valores?

) ...

iDémosle una forma a tu idea!
ENGLOBA TU IDEA EN UN CONCEPTO Como funciona? DESCRIBELO

Utiliza Ispices y marcadores
de la barra de herramientas en
la parte izquierda

¢Quiénes lo van a usar y
quienes lo van a
producir?

iComo lo podemos
prototipar?

BE 8>\00-40
oE» >

¢Qué valor tiene el desarrollo de la idea?

¢Qué necesidades surgen del desarrollo de |a idea?

¢Surgio algun concepto nuevo de esas necesidades y valores?

iDémosle una forma a tu idea!

ENGLOBA TU IDEA EN UN CONCEPTO

¢Coémo funciona? DESCRIBELO

Utiliza lapices y marcadores
dela barra de herramientas en
la parte izquierda
|

iQuiénes lo van a usary
quienes lo van a
producir?

£C6mo lo podemos
prototipar?

BR E>\N0048 -
&

/s

Fuente: Autoria propia
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7.4 EXPERIMENTACION

Esta etapa se enfoca en hacer realidad las ideas poderosas que se descubrieron durante el
proceso de ideacion. Se promueve la creacion de prototipos rapidos para validar los problemas
que surgen durante la ideacion. La experimentacion también ayuda a comprender el alcance y las
limitaciones de la idea mas alla de las primeras especulaciones. IDEO sugiere que la etapa de
experimentacion esté directamente relacionada con la retroalimentacion del usuario cuando

interacttia con un objeto.

La etapa de prototipado es simplemente el resultado del buen desarrollo de las primeras
tres fases, ya que el objetivo de HyperHub no es llegar a un objeto o solucion especifica, sino
aprovechar las diferentes etapas de descubrimiento, interpretacion e ideacion para fortalecer
habilidades especificas o aprender sobre temas de interés. No obstante, el resultado el resultado

no es el “Core” de HyperHub, sino la motivacion para continuar aprendiendo.

Las herramientas que propone IDEO estan muy ligadas con prototipos de objetos,
teniendo en cuenta que es probable que la mayoria de los resultados no sea un prototipo objetual,

es necesario adaptar la herramienta para resultados y productos digitales.

Es por eso que se disefiara un banco de prototipos que, mas que una herramienta
obligatoria, sea un punto de partida para los colaboradores de Hypercubus. En este banco, podran
revisar referentes de prototipos que puedan utilizar para resolver la problemética y aplicar el

concepto que desarrollaron anteriormente. Ademas de prototipos, el banco de ideas debe incluir
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aplicaciones gratuitas que puedan utilizar para crear su prototipo, junto con tutoriales faciles de
encontrar para utilizar esas herramientas de manera efectiva. Entre los tipos de prototipos que
deben incluirse se encuentran workflows, modelados 3D, herramientas de gamificacion,
generacion audiovisual, recopilacion de datos y visualizacion de aplicaciones y paginas web,

entre otros

La recopilacién de retroalimentacion también es crucial, ya que compartir prototipos
permite entender qué aspectos necesitan revisién y mejora posteriormente. Esto no solo se refiere
a la usabilidad, sino que iterar y corregir prototipos también fomenta el aprendizaje del
disefiador, ya que se tienen en cuenta aspectos que pueden haber sido pasados por alto durante el
disefio inicial. Esta retroalimentacion y proceso iterativo son fundamentales para el desarrollo

efectivo de prototipos y la mejora continua de los productos.

En el Designer’s Handbook de IDEO (2012) hay varios elementos y herramientas que se

pueden utilizar para obtener un feedback detallado



Grafico 21:

"Feedback” Design Thinking para Educadores

* Q

©
o
[+]

4-2 Obtén Feedback

Identifica Fuentes para el Feedback
£6mo necesitas testear tu protolio de forma ged reciha el fadback més relevani positie? Pusdes
parmiti a la gente 5 m: colocandolo en

diferentes lugares? ;Necesitas e Sl i v ek
£ Came serén tus sesiones de testeo?

SERA TESTEADO FOR.

PIDESELO.A-LOS. ESTUDIANTES .OUE. LO. USEN. EN.LOS. MOMENTOS.DE.

DESCANSO O DESPUES DE CALSE CUANDO EL AULA NO ESTE TAN
OCUPADA

ué te parece Ia idea que necesitas testear? “ﬂue ipa de faedback necesitas que ta permita refinar
et £Cual s Ia pragunta ma Guitres hacer? | eiks imnianco soender & 8
gente padicipaiia an und nueva cividad Gsenas por i £Te preguntas si 2 gente cambiara
compontamientos a o largo del tiempa debido a tw concepta?

LISTA DE METAS DE FEEDEACK.

QUIERO SABER 8| LOS PROTECTORES DE SEGURIDAD HACEN
BENTTR UMNEDD KIAS  COMU T SImESTOVIESEN "ESTULIANDD
DESDE EL CONFORT DE SUS CASAS CON PRIVACIDAD.

QUIERQ SABFR S| Fl ESRACIO ARADING PERMITE MAS 0L ABORACION.

Crea una guia de preguntas

Es como si hubleses hecho tangible tu idea, has desarmoliado pregunitas sobre como deberia el
prototipo funcionar, en qué estd interesada la gente, como mejorar la participacion, etc. Haz una lista
de l=s pregunias gua te rondan |8 cabeza sobre fu concepto. Durants tu sesidn de feedback, querrds

preguntar por feedback especifico cerca de tu idea. jAcerca de qué te gustsria saber en mayor
profundidad?

coulENzo EEFECIFICO MAS AMPLID
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Integra el Feedback
ST AT T e e e e e e

= feaduack qUs Nss 12CbiZc, 3 Mantenen Qual ce sceniscas (s primerss Mpresicnss ¥ sprendza
o i 0 el i

REFLENION

Aunque es necesa

consiruir nuevas masas, nos heas dado cuenla de q

una nueva mesa colaboraliva.

De scusrdo con tu fesdback, ;,Qué crass que es lo més importants. pars consaguir sl éxito con 1 idea?
£C8ma podrias mejorar & prototipn?
£Como podrias enfatizer qué es ko que ha sido bien recibido de tu prototipa?

CARACTERISTICAS & REPLICAR

i i it " lizad a it
trabajos colaborativos comgartidos?

NOMERE DEL ENTREVISTADD APUNTE

A MAYOR PROFUNDIDAD
De qué oiras fomnas
Bam omonder mei

Fuente: IDEO (2012) (pg. 113-118)
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El Handbook sugiere diversos tipos de elementos, como identificar quiénes seran las
personas que lo van a testear. También sugiere hacer un listado de preguntas preliminares con
diferentes profundidades, tales como preguntar qué sienten antes, durante y después del testeo,
qué aspectos desean mantener, qué se puede mejorar y qué se puede reducir. Ademas, ofrece
herramientas para los disefiadores donde se realiza una reflexidn sobre los hallazgos. Se plantea
coémo alcanzar el éxito de la idea, como mejorar el prototipo, qué recursos tenemos disponibles
para lograr esas mejoras y qué se necesita adquirir, junto con un célculo de tiempo necesario para

lograrlo.

Sin embargo, es una herramienta muy detallada y un poco tediosa tanto para quienes
realizan las pruebas como para los que son testeados. Es por eso que se disefid una tnica

herramienta que condensa los aspectos mas relevantes sugeridos por IDEO
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Grafico 22:

Feedback.

Para HyperHubbers

2Quién testea? 2Qué queremos mejorar o que quUeremos

testear?

Para los sujetos que testean

:Qué quieres :Qué podemos :Qué reducimos?
mantener? mantener?

Para HyperHubbers Para HyperHubbers
Reflexién Para mejorar
¢Qué se puede hacer para conseguir

Que tenemos disponible para alcanzar las
el éxito con tu mejoras [ que necesitamos adquirir

idea/desarrollo/prototipo?
¢Como mejoramos el prototipo?”

Tiempo en el que tardariamos en alcanzar las
mejoras

Fuente: Autoria propia
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7.5 EVALUACION:

Aunque IDEO sugiere una etapa de evolucion, para HyperHub resulta éptimo un proceso
que, si bien invita a la constante iteracion, cierra el ciclo dejando abiertas muchas oportunidades;
por ende, se le denomina evaluacién

Para IDEO, la evolucion implica el progreso de la idea a lo largo del tiempo, abarcando
futuros pasos y la documentacion del proceso. Para HyperHub, la evaluacién implica mirar hacia
atras en el proceso, identificar lo aprendido y lo que se puede mejorar continuamente, evaluar si
alguna fase no cumplio con las expectativas y destacar aquellas que sobresalen por encima de las

demas. En el Handbook de se sugiere la siguiente herramienta:

Gréfico 23:

"Evaluacion” Design Thinking para Educadores

5-1 Seguimiento de Aprendizajes £Qué significa el éxito para 7 ; Cué desearia
esperando que un numero grande de colegas
centro para infentar congeguir mAs financiacidr
Define el éxito

este proyectn? ¢ Estds
= dirias & | direccién del
cir & un alumna sobre tu idea?

Reviza las matss que has indicado en la seocién de comisnzo en este manual. Reflexiona sobre como tu visiin
52 adapta a |a siuacidn actual ; CAmoa ha sido usada tu concepio? ;¢ El prototipo estd siendo usado por las. IMPACTOS QUE ESTOY BUSCANDD
parsonas para las que estsba destinade? ; Oué ec ko que aprecian de tu concapto?

Endltime. bemming, conseguic mejones nelas, Menos excusas. del alumnado, por su lrabaja
en el aula y menos quejas de las familias.
[ — S S

Elalumnada._asia. anlusiasmada. con. 3. masa_de. irabajo.colaborati. gua. Dan.... ...
comanzado a reservarla.

Ei aiumnadoesid uiiizando ia esnuina de privacidad para esiudiar conmigo carca
en vez de it la biblioteca.

2C6mo podrias hacer el saguimients y medir &l &xito por | solucion del disefio? ; Preguntsrés a las
personas sobre el conceptn? ¢ Estds esperando 3 que alguien se acerue 3 £i?

METODO DE SEGUIMIENTD

Preguntando al_alumnade sobre cual as_la meior configurackin, del, aula

Fuente: IDEO (2012) (pg. 120-128)



Grafico 24

"Evaluacion 1 Design Thinking para Educadores

5-2 Estimula a Otros PERBONA RESPONSABLE DEL BEGLIMIENT
Planifica los Sigulentes Pasos Yok Conactar oon. £ pars gusar Ao
CuAles 50N IS5 ACCONS QU 66 PECREA0 DM pars Bevar & cabo o Concepio? LAnGis cualquis asla lama

pireada
da en_class
Cuenta una breve e apasionada historia, enfocandote principaimente sobre los aspecios mas
i impartantes del concepto.
: £0ué historia vas a contar? ;Oué inspird tu idea y cémo responde a las necesidades qua
Lanza tu Concepto (opcional) APUNTE estaban sin cubrir? ;Por que'es valiosa esta idea para las personas involucradas?
A quién se lo lanzas? ;Crea una declaracion provocativa l—--—-——:.
2 tu idea que motive 2 tu audiencia sobre las ==

oportunidades que ves. Utiliza el... ";Qué pasa si... 7" HISTORIA, INSPIRACION. VALOR

OUE PasA 51

Qué _pasa_si_reesirucluramos las aulas para permilir gue el mismo alumnado las
ulilice a lo large de loda su vida escolar?
£Qué.pasa_si_permilimes. mayor. fexibilidad. de_los. sspacios. rompkando, banmaras.......

amuilectonicas?

Fuente: IDEO (2012) (pg. 120-128)

IDEO ofrece herramientas extremadamente completas que permiten realizar una

evaluacion completa del proceso. El uso del concepto y como se ha utilizado, los efectos
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buscados con el desarrollo y evaluacion del prototipo, si se disefid algin método de seguimiento,

si se recibieron ideas posteriores de los compafieros, qué se necesita para describir el antes y el
después del desarrollo de la idea, qué personas estaran pendientes del seguimiento, escenarios

hipotéticos del posterior desarrollo de la idea o derivados del mismo concepto se incluyen entre

los siguientes aspectos

IDEO ofrece herramientas extremadamente completas que permiten realizar una

evaluacion completa del proceso. El uso del concepto y como se ha utilizado, los efectos
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buscados con el desarrollo y evaluacion del prototipo, si se disefié algiin método de seguimiento,
si se recibieron ideas posteriores de los compafieros, qué se necesita para describir el antes y el
después del desarrollo de la idea, qué personas estaran pendientes del seguimiento, escenarios
hipotéticos del posterior desarrollo de la idea o derivados del mismo concepto se incluyen entre

los siguientes aspectos.

Gréfico 25

"Evaluacion 111" Design Thinking para Educadores

EVDLUCION

Comparte tu Historia

Perfila la presentacion que ta gustaria dar para compartir la
historia.

Considera estasayudas...

fue &l suefo o queja inicial que generd el lanzamiento inicial del ran?

Fuente: IDEO (2012) (pg. 120-128)

También propone una herramienta que resulta en un resumen general, este incluye el

dolor inicial que desencadend el desarrollo de la idea, quiénes formaron parte del equipo que
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desarrollo la idea, qué necesidades se tuvieron en cuenta, qué se aprendid de esas necesidades,
qué tipo de feedback se obtuvo, si se considera el prototipo como un éxito, a quiénes se deben
invitar a la red de disefio, con qué frecuencia se debe abordar un proyecto similar y qué reto de

disefio se esta dispuesto a abordar.

Estos aspectos representan un proceso extenso y muy detallados. Por lo tanto, en
HyperHub se selecciond los mas pertinentes para evaluar el aprendizaje de los usuarios de

HyperHub.

Gréfico 26:

Evaluemos.

i0Qué necesidades se tuvieron en cuenta?

&Cual fase de Hyperhub te dejo un
£Cudl dolor inicio todo tu proyecto? fizaje?

£Qué aprendiste del desarrollo de la idea?

iVolverias a abordar un proyecto
desde HyperHub? ;Cual?

¢ Quién conformé tu equipo de
trabajo?

Fuente: Autoria propia

Esta matriz de evaluacion abarca los aspectos méas importantes del desarrollo del proyecto

y también proporciona retroalimentacion a los moderadores de HyperHub. Esto les permitira
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revaluar alguna herramienta y el método de aprendizaje. Con esta herramienta, denominada
Matriz de Evaluacion, se culminara un proyecto en HyperHub, permitiendo un anélisis detallado

y una mejora continua en los procesos de desarrollo y aprendizaje.

De ser necesario para abordar un nuevo ciclo de proyectos, se duplican los tableros desde
la plataforma Miro. Esto se hace con el fin de crear una recopilacién de los procesos de
aprendizaje y asi documentar y gestionar el conocimiento interno de los colaboradores de
Hypercubus. Recordemos que este es el valor agregado de HyperHub. Si bien el Design
Thinking es una metodologia que se aborda en HYPERCUBUS en todos sus frentes y proyectos,
HyperHub permite documentar procesos, explorar prototipos y comprender los procesos detras
del Design Thinking, los cuales muchos colaboradores realizaban sin entender su fundamento.
HyperHub facilita la gestion del aprendizaje para que, en caso de que lleguen nuevos
colaboradores puedan comprender los procesos no solo relacionados con sus labores, sino

también desde la perspectiva de un proyecto propio.
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8. PROPUESTA FINAL

La propuesta se desarrollé en Figma, teniendo en cuenta que simula una pagina web, se
adapta a diversas pantallas, es gratuita y es una plataforma sencilla de utilizar. La plataforma es
completamente funcional e incluye todos los tableros abiertos y tutoriales de como funciona cada
una de las herramientas.

Cada una de las herramientas tiene las siguientes caracteristicas: una ficha de
rompecabezas donde se especifica la duracion, los moderadores, el objetivo y el tutorial.
Ademas, cuenta con una lupa, que indica como relacionarla con herramientas utilizadas
anteriormente. También incluye instrucciones detalladas y cada fase tiene su propia gréfica
distintiva en cuanto a color e imagen. A continuacion, se presenta una visualizacion general de
cada herramienta. Sin embargo, en la lista de anexos se encuentra el enlace a la plataforma,

donde se puede acceder a cada una de las herramientas.

8.1 DESCUBRIMIENTO

El descubrimiento es la fase donde se entiende el problema y se inicia la investigacion.
Para esta fase, se desarrollaron tres herramientas: “Matriz de dolores, suefios y habilidades”,

“Banco de ideas” y “Calendario”, siendo la primera y la tercera ejercicios grupales.



Grafico 27:

Matriz de dolores, suefios y habilidades.

Objetivo

Duracién
smin

Moderadores

ALTO impacto en mi rol

BAJO esfuerzo
ALTO esfuerzo

BAJO impacto en mi rol

‘ucciones capsula

1. En una nota, responde a las preguntas de la matriz.
2. Te sugerimos responder en el orden1, 2, 3y 4.

3. En el punto 3, utiliza el banco de emociones de Miro.
4. Puedes usar las notas que desees.

Objetivo

<CON QUE
YPERCUBUS?

Utiliza este espacio para desahogarte.. Cuéntanos qué emociones experimentas durante fa
jé n de operaciones en tu rol de HYPERCUBER. Ubicalas segtn esta escala emocional.

» RYRER

Y

Fuente: Autoria propia
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La matriz de suefios y dolores ayuda a identificar cuales son las aspiraciones de los
colaboradores de HYPERCUBUS, pero también ayuda a identificar que desean fortalecer, cuales

operaciones o tareas resultan complejas y cuales les gustaria optimizar, es una herramienta que

funciona como un punto diagndstico de partida

Gréfico 28:

Banco de ideas.

@HYPERCUBUS | capsuta [

Inefriirrinnac

1. Identifica las 6 éreas de interés del banco de ideas.

2. Prop6n una idea para cada Grea de interés,

3. Utiliza las p eguntas guia para comprender la naturaleza de
de

4. No es necesario desarrollar las ideas por completo, pueden ser
conceptuales o basicas.

BANCOIDEIDEAS

EH.. - @.ii

USODE HERRAMIENTAS

ISHIYIRERGIYEB

Fuente: Autoria propia

El banco de ideas es una actividad colaborativa en la que todos los participantes de la
plataforma pueden identificar, segun las seis categorias: uso de herramientas, disefio de

estrategias, innovacion y creatividad, procesos metodologicos, tecnologia y procesos de
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aprendizaje, los aspectos o ideas que pueden fortalecer dentro de esas categorias. Ademas, es una

herramienta que permite a la empresa identificar areas clave de aprendizaje.

Gréfico 29:

Calendario

[

ENB/ARIC

IDEACION 8 EXPERIMENTACION  EVALUACION

* HVPE

Fuente: Autoria propia

El calendario es la herramienta que permitira identificar y documentar las sesiones. Es

una herramienta de organizacién fundamental para planificar el desarrollo de la plataforma.
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8.2 INTERPRETACION

La segunda fase es la interpretacion. En esta etapa se busca comprender la informacion
recopilada anteriormente. Para ello, se desarrollaron dos herramientas: *'Crea tu Insight,” que
ayuda a los participantes a estructurar sus ideas de manera mas clara, y el "'Journey Map," que

permite a los usuarios analizar diferentes momentos, emociones y determinantes.

Gréfico 30:

Crea tu Insight

@HYPERCUBUS | cépsuia

objetive
Instriceiones

EJEMPLO:  USUARIO: Mc

NE
que lo

INJTER

INSIGHT 2

INSIGHT 3

INSIGHT 4

INSIGHT 5

Fuente: Autoria propia
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La actividad de crear un Insight permite a los participantes identificar diversas
necesidades y aspectos inesperados. Al tener que generar cinco Insights, los participantes tienen

la oportunidad de contrastar cuales requieren mas atencion y priorizarlos adecuadamente.

Gréfico 31:

Journey Map

@ HYPERCUBUS
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Fuente: Autoria propia

El Journey map permite entender las diferentes fases de una experiencia o situacion.
También ayuda a los participantes a comprender las diversas emociones que experimentan en
cada fase de dicha situacion, e identificar como enfrentar esas emociones para mejorar la

experiencia o mitigar la frustracion.
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8.3 IDEACION

La tercera etapa, ideacion, consta de dos herramientas. La primera es el
“Brainstorming' que permite plantear ideas fuera de lo comun y sin limitaciones. Sin embargo,
tiene reglas especificas que estan marcadas dentro de la misma herramienta para asegurar un
orden adecuado. La segunda herramienta es ""Refinemos la idea' donde se le da forma a la idea,

se evalUan sus limitantes y alcances, y se plantea coémo se podria ejecutar dicha idea.

Gréfico 32:

Brainstorming

@ HYPERCUBUS

Inetriirrinnec

)

(lncu;:':i;dr‘:;“i ea Matriz de ideas

juzgar las fdeas de los
demas
2 Fomentar ideas
“descabeliodns”
3 Construie sobre las ideas de
105 demas.
4 Neo salirse del tama cen
5 o

Fuente: Autoria propia
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La herramienta de brainstorming permite transformar ideas muy generales y abiertas en
conceptos mas focalizados y detallados. Su objetivo es facilitar esta transicion de manera
sencilla, ya que es mucho mas fécil comenzar con ideas amplias y luego desarrollar detalles

especificos.

Gréafico 33:

Refinemos la idea

@ HYPERCUBUS

Incfrirecinnes

Concepto

* HYPERHUB

Fuente: Autoria propia

La herramienta de refinar ideas permite entender que limitantes, requerimientos y
necesidades surgen de la formulacion de una idea, esta herramienta también permite un primer

acercamiento a la materializacién y a la busqueda de un concepto general alrededor de la idea
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8.4 EXPERIMENTACION

La cuarta fase es la experimentacion, donde se utilizan dos herramientas. La primera es el
""Banco de Prototipos™ relacionado con los diferentes tipos de prototipos 0 modelos que se
pueden formular desde la plataforma. Este banco incluye una breve descripcion de cada tipo de
prototipo y un enlace para acceder a los softwares necesarios. La segunda herramienta es
"Retroalimentacion” donde se hace una evaluacion temprana del funcionamiento del prototipo,

identificando areas de mejora para que en la siguiente iteracion el prototipo esté mas refinado.

Gréfico 34:

Banco de prototipos.

@ HYPERCUBUS

Instrucciones

Storyboard prototyping inas i Paginas web y aplicaciones Gestion documental Mock-ups
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n o futuro pusdas revisar o procedi - forwlslesosteivalvsimast o

. i desarrllocy nuovos
0540 Appin exconrre dierce i o prossioo s geson, ucdeh docmenta programas como Photoshop o lustrato.
nde "que descen iniclar proyecios de maners ‘tablero do Miro u otras opeionas como Mural. 7
ook S Mursi es una herramients que fosmenta s colsborscl
Todo 56 realiza en una plataforma wisual, sin ol ”"avk“mm‘wl"_‘
necesidad de escribir codigo. Esta heramienta.
“alisfaces s necesidades tanlo de
‘estudiantes como.  profesionales
Gelcades o diseo web y de splcacencs Bl o e

Crea fabulosos
mockups de producto
Work bater togethor de manera facil y en

Videos Modelado 3D Gamificacion <Conoces otros prototipos?

o un platatorma de creack do:
it prototipo consiste en la creacion,
xisten aplicacionss como Blender que
puedes descargar de forma gratulta. Ademis
o de tener una interfaz intuitiva, Blender
resataconss ue e ariay n.:mun-m cuenta con diversos storiales.

Es un programa Informatico muhiplataforma
ghicd. 3 dedicado especialmente al modelado,
o dnamiie a5 luminacin, rendesizado, animacién y
<contenidos sudicvisusles creacién de graficos tridimenslonales

™~ Powtoon: el mejor X
ﬂ':wp o Pmmuns iy de snmacits blender.org - Home of Stencyl: Make iPhone,
D™ the Blender project - iPad, Android & Flash
Free and Open Ga i
Creation Software
iher

* HVPERHUB

Fuente: Autoria propia
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El banco de prototipos es una herramienta de referencia que permite a los participantes
ver diferentes tipos de prototipos y ejemplos de soluciones. Esta herramienta también brinda la

oportunidad a los participantes de proponer nuevos prototipos.

Gréafico 35:

Retroalimentacion

ﬁg HYPERCUBUS

B

PARA HYPERHUBBERS

emos mejorar o

u
-
-

PARA HYPERHUBBERS PARA HYPERHUBBERS
RERILED T‘fff
ible para riamos

tenemos disponi Cudn o tiempo tardar
C arlas mejoras? / ¢(Qué en alcanzar las mejoras?
~ necesitamos adquirir?

Fuente: Autoria propia
La herramienta de retroalimentacion esta dirigida a los usuarios finales propuestos por los
participantes. Permite evaluar cobmo iterar para mejorar el prototipo y verificar la efectividad de

la propuesta. Es una herramienta crucial para determinar el siguiente paso a seguir.
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La Gltima fase consta de una Unica herramienta llamada "Matriz de Evaluaciéon". Esta

herramienta busca evaluar las cuatro fases del proceso, asi como los suefios, alcances y

frustraciones que sintieron los participantes al abordar un proyecto desde HyperHub. Permite

entender si la plataforma se esta utilizando como se intencionaba, si es comprensible para los

usuarios y si, en términos de aprendizaje, hay aspectos destacados a rescatar.

Gréfico 36:

Matriz de Evaluacién.

] HYPERCUBUS

Cuél dolor inicié todo tu
proyecto?

Quién conformé tu equipo
de trabajo?

T
&
N
.u

Cudl fase de HyperHub te
dej6 un mayor aprendizaje?

éQué aprendiste del
desarrollo de la idea?

f— H éCambiarias alguna
- . herramienta de HyperHub?

¢Sientes que el prototipo
alcanz6 las expectativas
del equipo?

HE

Fuente: Autoria propia

¢Volverias a abordar un proyecto
desde HyperHub? ¢Cual?
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La matriz de evaluacion es una herramienta que permite a los participantes de HyperHub evaluar
su aprendizaje mediante la adaptacion de las fases de IDEO para abordar un proyecto desde el

Design Thinking. Es la herramienta que mide la efectividad de la actividad en su totalidad.
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9. COMPROBACION E INDICADORES

Para las comprobaciones, realicé la prueba con dos sujetos que no son de Hypercubus.
Sin embargo, son personas interesadas en fortalecer habilidades para su &mbito laboral. Se pudo
notar que hay muchos conceptos del pensamiento en disefio con los que no estan familiarizados.
La duracion total de la comprobacion fue de aproximadamente 2 horas. Sin embargo, no
ejecutaron el prototipo a cabalidad debido a limitaciones de tiempo. A pesar de esto, se pudo

comprobar la funcionalidad y la duracion de cada herramienta.

9.1 DESCUBRIMIENTO

La fase de descubrimiento cuenta con tres herramientas, la primera es la matriz de

suefios, dolores, habilidades y conocimiento

Gréfico 37:

Feedback suefios dolores y habilidades

¢Qué aspectos consideras que podrias ¢Has buscado solucionar tus dolores?
mejorar en tu desempeno laboral? Indicanos que has intentado

Cuéntanos ¢CON QUE
SUENAS EN HYPERCUBUS?

Fuente: Autoria propia
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Ambos sujetos mencionaron dificultades relacionadas con sus trabajos. Por un lado,
encontramos problemas relacionados con cargas laborales. Un educador destaco la importancia
de la comunicacion asertiva, mientras que un administrador sefial6 la necesidad de optimizar
procesos operativos. Si bien estos problemas no estan directamente relacionados con el disefio
estratégico, podemos concluir que la herramienta es aplicable y comprensible para otros entornos
laborales. Esta versatilidad sugiere que la herramienta puede adaptarse y ser Gtil en diversas
areas profesionales, lo que amplia su potencial de implementacion mas alla del &mbito del disefio

estratégico.

La segunda herramienta es el banco de ideas, donde ambos sujetos identificaron ideas que
se relacionan con las categorias que propone HyperHub, pero que estan relacionadas con sus

trabajos.

Gréfico 38:

Feedback banco de ideas

DISENO DE ESTRATEGIAS

USO DE HERRAMIENTAS ¢Qué aspecto del disefno
¢Qué aspecto especifico de de estrategias te gustaria
herramientas tecnoldgicas o aprender? Por ejemplo, é¢te

analégicas te interesa interesa conocer nuevos
aprender? enfoques o experimentar

con algo especifico?

Power
Bl up:;::;dus




Nuevas APPs,

o
herramientas
online de IA
apps
academicas

Comunicacén
acertiva

IAenla

educacion
Derechos de
autor en los
produciones
intelectuales de
los alumnos

programacion
y pensamiento
cumptacional
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Fuente: Autoria propia

Esta herramienta fue Gtil para ubicar a los sujetos en contexto de lo que es el pensamiento
en disefio, pues si bien son ideas que estan asociadas. Ambos sujetos tuvieron dudas de si se

relacionaban a las categorias, pero con el acompafiamiento pudieron asociarlas

Para el calendario se confirmd el entendimiento de la herramienta, sin embargo, los
sujetos no llenaron la herramienta, teniendo en cuenta que no son colaboradores de
HYPERCUBUS y no tenia sentido completarla con sesiones a las que no iban a asistir. Sin
embargo, se les pregunté a los sujetos qué opinaban del layout y de la organizacion de esta.
Ambos sujetos estuvieron de acuerdo en que la herramienta era comprensible y Gtil para

programar horarios de trabajo.

9.2 INTERPRETACION

La primera herramienta de la fase de interpretacion es la creacion de insights utilizando la

férmula: usuario + necesidad + aprendizaje inesperado = Insight. Ambos sujetos entendieron el
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ejercicio, sin embargo, hubo la necesidad de explicar con un ejemplo como funciona la formula

mediante otro Insight.

Grafico 39:

Feedback crea tu Insight

Georgina quiere
conocer otros
modulos de sap

que son
complementarios

Jaime
Comunicacién

INSIGHT 2 sty

ambiente laboral

Fuente: Autoria propia

El primer sujeto sugirio el uso de Power Bl para analizar datos en su Insight. Su segundo
Insight fue la necesidad de conocer nuevos médulos de SAP para complementar tareas
operativas. Por otro lado, el segundo sujeto sugirié la necesidad de utilizar herramientas de
programacion para ensefiar programacion basica, considerando que es un educador. También

destacd la importancia de la comunicacion asertiva para mejorar el ambiente laboral.

Esto demuestra que la herramienta es comprensible, ya que ambos sujetos pudieron

completarla en menos de los 15 minutos estipulados. Sin embargo, se sugirié formular solo 2
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insights, a pesar de que la herramienta recomienda desarrollar 5 insights por cada colaborador

que la utilice. Esto debido a las limitaciones de horario de los sujetos testeados.

Por otro lado, la resolucion del Journey Map fue analoga, ya que a ambos les resultd muy
compleja la formulacién de un Journey Map en Miro. Aunque no fue un Journey Map tan
detallado, ambos sujetos pudieron desarrollarlo con respecto a uno de sus insights. Esto
demuestra la necesidad de crear una versién analoga del Journey Map para aquellos
colaboradores de HYPERCUBUS que en el futuro utilicen la herramienta y encuentren mas
sencillo resolverlo con lapiz y papel. Esta comprobacidn es exitosa en el sentido de que permite
identificar una mejora que haga esta herramienta éptima en términos de usabilidad. En cuanto al

tiempo, ambos sujetos completaron el Journey Map en 30 minutos.

9.3 IDEACION

Para el brainstorming, los sujetos no completaron la primera seccion donde se indica su
rol y area en Hypercubus, ya que no son parte de la empresa. Sin embargo, resolvieron la matriz
de ideas; cada uno complet6 una matriz, aunque lo 6ptimo es que los HyperHubbers completen

la mayor cantidad posible de matrices de ideas.
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Grafico 40

Feedback Brainstorming |I.

Mejorar el proceso Manejar moédulos
de comunicacion como Fl
con los (Financiero) para
compaferos, control de pagos
alumnos

Fuente: Autoria propia

Ambos sujetos resolvieron la matriz sin incluir referentes, pero fue un espacio donde
pudieron darle mas forma a su idea inicial. Esto sugiere que la herramienta proporcioné un

marco Util para organizar y desarrollar sus pensamientos sin depender de referencias externas.

Grafico 41

Feedback Brainstorming Il

DISENO DE //// <
ESTRATEGIAS '/

Fuente: Autorla propla
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Grafico 42:

Feedback Brainstorming 111

Conocer
otros
modulos de
sap

Fuente: Autoria propia

Ambos sujetos ubicaron su idea segun las categorias de HyperHub, lo que revela
entendimiento por ambas partes. Teniendo en cuenta que solo se prob6 con dos sujetos y no se
formaron grupos de trabajo, es destacable que ambos resolvieron la herramienta en menos
tiempo del estipulado. Ademas, comprendieron facilmente la herramienta sin necesidad de
acompafamiento; bastd con leer las instrucciones y revisar la lupa que sugiere qué herramientas
ya resueltas pueden ayudar a resolverla. Ambos sujetos siguieron y comprendieron las reglas del

brainstorming.

La segunda herramienta de la ideacion es “Refinemos la idea” esta herramienta tuvo
unas comprobaciones particulares, pues el diagrama de ben donde se identifican valores y

necesidades causo confusién
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Grafico 43:

Feedback Refinemos ideas |

Valores Necesidad

Permisos
para manejo
de médulo
financiero

Mejorar la
comunicacion

Tener
conocimientos
contables

Empatia

Responsabilicad

Solidaridad
—

Fuente: Autorfa propia

Sin embargo, podemos observar un mayor entendimiento por parte del sujeto del area
administrativa, quien indicé cuales necesidades surgen al abordar un proyecto basado en la idea.
Aqui se comprobo la necesidad de utilizar colores diferenciados en los post-its para que los
moderadores puedan identificar facilmente a quién corresponde cada uno. Esto destaca la

importancia de la claridad y la organizacion visual en la comunicacion de ideas.
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Gréfico 44:

Feedback Refinemos ideas Il

Concepto

SQUIENES LO VAN A USARY ¢COMO LO PODEMOS
QUIENES LO VAN A PRODUCIR? PROTOTIPAR?

Fuente: Autoria propia

En los dos ultimos modulos de la herramienta, se resolvieron con mayor facilidad y
comprensién. Estos modulos estan mas relacionados con la produccién de un prototipo y todo lo
que implica este proceso. Para el Gltimo médulo, se les record6 a los sujetos que el prototipo es
simplemente una excusa para investigar sobre el tema que desean aprender. De esta manera,
aprenderan de forma indirecta mientras producen algo con el conocimiento adquirido. Ambos

sujetos completaron esta herramienta en el tiempo estipulado de 15 minutos.



101
9.4 EXPERIMENTACION

La herramienta recomendada para la fase de experimentacién es el banco de prototipos,
donde los sujetos encontraron referentes de prototipos y herramientas para desarrollar estos
prototipos. Aunque los sujetos no pudieron desarrollar el prototipo debido a limitaciones de
tiempo, lograron revisar los referentes disponibles. Ambos estuvieron de acuerdo en que es una
herramienta "interesante™ que les permitié conocer nuevas formas de abordar un proyecto a
través del prototipado. Méas que una herramienta que deban resolver, esta herramienta sirve como
punto de partida para que los HyperHubbers puedan abordar el prototipado en proyectos futuros.
En este momento, se sugirio a los sujetos que seleccionaran un prototipo; ambos escogieron
Powtoon y navegaron en la herramienta para tener una idea de como prototipar su proyecto.

La segunda herramienta de la fase de experimentacion es la retroalimentacion, como no
hubo prototipos a evaluar simplemente se les sugiri6 que resolvieran los elementos donde se
indica que es lo que les gustaria probar en un prototipo
Grafico 45:

Feedback retroalimentacion |

PARA HYPERHUBBERS

~ ¢Qué queremos mejorar o
Qtsstoa? - quéqueremos testear?

Fuente: Autoria propia
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En el primer mddulo ambos indicaron correctamente quienes serian idoneos para el testeo
del prototipo. Lo que demuestra un claro entendimiento del modulo. También indicaron que
esperan mejorar de un prototipo.

Gréfico 46:

Feedback retroalimentacién Il

PARA HYPERHUBBERS
RIARAIV EYORAR

¢Qué se puede hacer para conseguir el ¢Como mejoramos el prototipo?
i |

éxito con tu idea/desarrollo/prototipo?

PARA HYPERHUBBERS
REFLEION

3 tenemos disponible para @nto tiempo tardariamos
canzar las mejoras? / ¢Qué § en alcanzar las mejoras?
necesitamos adquirir? -

Fuente: Autoria propia
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En ambos modulos, los sujetos pudieron resolver las tareas imaginando el caso hipotético
de que el prototipo estaba finalizado y funcionando. Las respuestas fueron factibles y coherentes,
lo cual demuestra que ambos sujetos comprendieron la finalidad y la funcionalidad de la
herramienta. Esto indica que la herramienta es efectiva y comprensible, incluso cuando se utiliza

en un contexto hipotético.
9.5 EVALUACION

La herramienta final de HyperHub es la matriz de evaluacion, en esta comprobacién se
revelo un claro entendimiento de la herramienta que no solo les permite a los sujetos evaluar su
aprendizaje y su progreso en la plataforma, sino que les permite a los moderadores entender que

se puede mejorar de las herramientas como tal

Gréfico 47:

Feedback Evaluacion |.

¢Cudl dolor inicio todo tu

proyecto?

Falta de
capacitaciéon en
los diferentes
médulos de sap

Falta de
comunicacion
asertiva

Fuente: Autoria propia
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Grafico 48:

Feedback Evaluacion Il.

éQuién conformé tu equipo
de trabajo?

o .

cQué necesidades se
tuvieron en cuenta?

¢Qué aprendiste del
desarrollo de la idea?

éSientes que el prototipo
alcanzé las expectativas
del equipo?

Fuente: Autoria propia
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Estos primeros elementos de la herramienta estan dirigidos mas a los HyperHubbers que

a los moderadores, ya que es el momento en que pueden realizar un proceso de retrospectiva, ver

qué origind su proyecto y reflexionar sobre el proceso que llevaron a cabo. Sin embargo, los

siguientes elementos son los que permiten a los moderadores evaluar la efectividad de la

plataforma y los puntos de mejora.

Gréfico 49:

Feedback Evaluacion I11.

éCudal fase de HyperHub te
dejé un mayor aprendizaje?

= Banco de |
Descubrimiento
ideas

¢Cambiarias alguna
herramienta de HyperHub?

Haria la interfaz mas
light. El disefio es
muy cargado de

Las instrucciones
sean mas
explicitas para
evitar demoras en
volver a consultar

¢Volverias a abordar un proyecto
desde HyperHub? ¢Cual?

Si, el de redistribuir
la formulacién
de un Manuel
de convivencia

interactivo

Fuente: Autoria propia
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Estos tres ultimos elementos permiten a los moderadores medir la efectividad de la
herramienta, ya que los HyperHubbers indican dénde aprendieron mas. Sin embargo, falta una
justificacion mas profunda por parte de los sujetos. Por otro lado, las sugerencias de mejora son
mucho mas detalladas y coherentes, ya que a lo largo de las comprobaciones se identificaron
“errores” o dificultades, como la diferenciacion de los post-its para entender el progreso
individual de cada sujeto. Por ultimo, ambos sujetos indicaron que volverian a utilizar la
plataforma sin restricciones de tiempo para abordar otro proyecto, lo que indica que es una
plataforma efectiva para la gestion de aprendizaje y conocimiento. Ademas, documenta procesos

e invita a los colaboradores a participar y producir un proyecto.

Gréfico 50:

Evidencia comprobaciones

[ }

Fuente: Autoria prla
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Aunque las comprobaciones se realizaron con dos personas externas a HYPERCUBUS,
hubo varios aspectos que requirieron validacion adicional. No obstante, existe la posibilidad de
realizar comprobaciones in situ para obtener resultados mas precisos. Aunque la infografia para
promocionar la actividad ya se ha desarrollado, hasta la fecha de redaccion de este documento, la
actividad adn no se ha llevado a cabo. Sin embargo, esta estrategia permite realizar

comprobaciones mas confiables.

Grafico 51:

Invitacion SUENA EN GRANDE

Suena en

Acompananos para que juntos
construyamos nuestra matriz de suefios

'@HYPERCUBUS

Fuente: Autoria propia




108

Lo que se propone es realizar la primera actividad de diagnostico, es decir, la matriz de
dolores y suefios, para identificar las dificultades y aspiraciones de los colaboradores de
HYPERCUBUS. Esta actividad permitira evaluar la navegacion de las herramientas, la facilidad
de uso durante la actividad, y, lo mas importante, si las herramientas estan siendo utilizadas para

los propositos para los cuales fueron inicialmente disefiadas.
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10. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Teniendo en cuenta que las comprobaciones son muy valiosas, es importante mencionar
que existe una necesidad de comprobar la efectividad del prototipo dentro de la empresa, ya que
esto permitira utilizar los indicadores disefiados de forma efectiva. Recordemos que los

indicadores son los siguientes:

1. Tematicas por explorar: cantidad de tematicas nuevas en relacion con la relevancia en
los proyectos actuales que esté abordando Hypercubus.

2. Tipologias de colaboradores: clasificacion de los colaboradores respecto a su area, sus
labores y conocimientos para desempefiar su rol.

3. Tiempo de implementacion: duracion de cada tema para el desarrollo colectivo y el
aprendizaje, de acuerdo con el cronograma establecido por la metodologia.

4. Recursos y tecnologia disponibles: identificar para cada fase del proyecto y para cada
herramienta la tecnologia o recurso que se necesita y su disponibilidad.

5. Evaluacion y seguimiento del progreso: evaluar cuantitativamente la efectividad del

proyecto formulado y la viabilidad de continuarlo.

En ese orden de ideas: Las tematicas que sugirieron fueron 12, cabe resaltar que las teméticas
que propusieron en el banco de ideas estan relacionadas con sus &mbitos de trabajo:
Administracion y Educacion. La herramienta del banco de ideas resultd efectiva, ya que pudieron

relacionar sus dificultades y sus ideas con las categorias de HyperHub.
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e Las tipologias de colaboradores no se pudieron comprobar, ya que la herramienta no se
prob6 con colaboradores de Hypercubus. Sin embargo, todas las herramientas de
descubrimiento e interpretacion invitan a los colaboradores a indicar su rol y su area. Por
lo tanto, cuando se implemente en Hypercubus, se podra corroborar.

e Tiempo de implementacion fue de 2 horas sin contar la realizacion del prototipo

e Los recursos disponibles para los dos sujetos fueron suficientes, ya que tuvieron acceso a
todas las herramientas y prototipos, los cuales son gratuitos.

e La matriz de evaluacion permitio entender cuéles fases necesitan fortalecimiento y como
hacer la interfaz mas amigable con diversos tipos de colaboradores

e Ahora bien, en cuanto al alcance del objetivo general y los objetivos especificos que son:

O.G: Implementar y adaptar la estructura del “Design Thinking para educadores” de IDEO
para fortalecer las habilidades y gestionar los conocimientos colectivos de los colaboradores de
Hypercubus. Este enfoque esta alineado con la cultura de aprendizaje de la empresa, que busca

innovar la experiencia del empleado

OO.EE:
. Identificar las habilidades y conocimientos que se desean fortalecer en
HYPERCUBUS y que estrategias se pueden implementar
. Evaluar la viabilidad de la implementacion de las herramientas de IDEO en

Hypercubus.
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. Disefiar un plan de accion para la implementacion de las herramientas de IDEO
en Hypercubus, incluyendo etapas, recursos necesarios y cronograma y de esa forma gestionar el

aprendizaje interno

Podemos concluir que la implementacion y adaptacion de la metodologia es efectiva y
permite la gestion del conocimiento de forma colectiva. Ademas, facilita la identificacion de
habilidades y conocimientos que se desean fortalecer. Independientemente de que los sujetos no

pertenezcan a la empresa, las herramientas resultaron efectivas para generar ese diagndstico.

La viabilidad de la implementacion es alta, ya que, tras la modificacion de las
herramientas originales, las de HyperHub son comprensibles incluso para sujetos que estan

relacionados con areas completamente diferentes a las que se trabajan en Hypercubus.

Por Gltimo, en cuanto al disefio de un plan de implementacién, este ya se esté llevando a
cabo. Tengo reuniones semanales con el grupo de Cultura de Aprendizaje de la empresa, con
quienes decidimos como vamos a abordar los playgrounds y que préximamente escogeremos qué

herramientas de HyperHub se pueden fomentar dentro de ese proyecto interno de Hypercubus.

En cuanto a las recomendaciones, se tendran en cuenta las sugerencias de los sujetos de
las comprobaciones. Independientemente de que no estén vinculados a la empresa, estos cambios
beneficiaran a los HyperHubbers al mejorar la interfaz y las instrucciones, lo que resultara en una

mejor usabilidad de la plataforma.
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Para concluir, se puede decir que la plataforma HyperHub es viable para la gestién del
conocimiento interno de Hypercubus. Sus herramientas son completas y, con el acompafiamiento
de moderadores, son efectivas y utiles. También es posible que la metodologia no se utilice
exactamente como fue disefiada, pero puede ser adaptada para los proyectos de cultura de

aprendizaje.
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12. ANEXOS

HyperHub

https://www.figma.com/design/viA7g8Jj5agpkY6gJkeUYA/HYPERHUB?node-id=0-

1&t=1b0I0KMOXyrZSuAU-1

Sistema de registro

https://www.canva.com/design/DAF-FS7Xp7Y/GHSokNO VI9F20QTd-

gEBzkg/edit?utm content=DAF-

FS7Xp7Y&utm campaign=designshare&utm medium=Ilink2&utm source=sharebutton
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