RUBRICA BINARIA
Técnicas y metodologias de la innovaciéon

Competencia 1: Seras capaz de examinar factores clave que fomentan la innovacidn para articular ideas innovadoras a través de la
metodologia de Design Thinking.

“ u

Instrucciones: Cada unidad de competencia tiene un valor. Si el participante cumple con un criterio, deberd colocar la palabra “si” en la
columna “éCumple?” y escribir el mismo valor en la columna “Puntaje”. Por el contrario, si el participante no cumple con el criterio, debera
escribir la palabra “no” en la columna “é¢Cumple?” y un puntaje de 0 en la columna de la derecha.

Unidades de competencia y criterios correspondientes Valor | éCumple? | Puntaje

1. Identifica los principales factores que promueven un ecosistema de innovacion.

a. | El proyecto debera ser planteado como una idea que funcione para la organizacion, empresa, 5
institucion o empresa emergente a la que pertenece el participante.

b. | Define el producto, servicio, modelo de negocio o proceso que desea trabajar en su proceso de 5
innovacion.

2. ldentifica los diferentes tipos de innovacidn en las empresas.

¢ | Menciona el drea de la empresa que requiere de una innovacion. 3

d | *Sefala el de tipo innovacidn que realizard en su proyecto (producto, servicio, modelo de 5
negocio, proceso).

e | Define la problematica a resolver en 200 palabras. 4

f | Justifica en 300 palabras el porqué de la necesidad de articular ideas para innovar en el drea 3

seleccionada.

3. Utiliza la empatia para generar la innovacién en un producto, proceso o servicio.

g | *Elige una de las técnicas de observacidn o entrevistas para desarrollar empatia en el 20
participante, para ello, selecciona cuatro usuarios y aplica las herramientas para empatizar con
los usuarios.

h | Elige una de las herramientas (Un dia en la vida de o Ganancias del Cliente) para definir la 10

problematica a resolver.
4, |dentifica las necesidades reales de los usuarios que permitan enfocarse en la innovacién.
i | Utiliza una de las herramientas “Tarjetas de visidon”, “Diagrama de afinidad” o “Mapa de 15
empatia” para definir la necesidad de los usuarios de forma global.
i | *Define el problema o la necesidad en un solo enunciado, toma en cuenta la férmula (Usuario + 20
Necesidad + Porqué + Insight) y realiza el checklist, obteniendo un si para cada numeracion
(a-d).
a. Laidea esclara e indica el producto, servicio, modelo de negocio o proceso en el que el
equipo de innovacién se enfocara.
b. Las necesidades han sido obtenidas del usuario.
c. Las necesidades no habian sido detectadas anteriormente.
d. Las necesidades tienen un valor agregado.
k | *Utiliza el toolkit “Problematica a resolver” y vacia sus resultados a manera de conclusién, 10
identificando:
a. La oportunidad de mercado.
b. Sus clientes primarios y secundarios.
c. Lapropuestay el beneficio.
d. Suposiciones.
e. Objetivos del negocio.

f. Posibles interesados.
* Los criterios sefialados con asterisco se relacionan directamente con el desarrollo de la competencia, por lo que debes desarrollarlos obligatoriamente.
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