
M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

I N I C I A R



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

COCREAREXPERIMENTAR

ESCALAR EXPLORAR

IDENTIFICAR

EVALUAR

CÓMO USAR LA GUÍA

PRINCIPIOS METODOLÓGICOS

EXPLICACIÓN INFOGRAFÍA

EJEMPLOS REALES

CONCEPTOS CLAVE

CAJA DE HERRAMIENTAS



METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

QUÉ ES:

“La Innovación Social consiste en encontrar nuevas formas de satisfacer las

necesidades sociales, que no están adecuadamente cubiertas por el mercado o el

sector público… o en producir los cambios de comportamiento necesarios para

resolver los grandes retos de la sociedad… capacitando a la ciudadanía y generando

nuevas relaciones sociales y nuevos modelos de colaboración. Son, por tanto, al

mismo tiempo innovadoras en sí mismas y útiles para capacitar a la sociedad a

innovar…”.

INNOVATION UNION (European Commission 2010/10/6)

Se refiere al proceso participativo de ideación, desarrollo y puesta en práctica de

nuevas formas de resolver retos sociales y mejorar nuestra calidad de vida

mediante la actividad empresarial, generando un modelo de sociedad más

sostenible, participativo y centrado en las personas.

ESTE APARTADO CONTINÚA (ESTÁS EN LA PÁGINA 1 DE 2)

C O N C E P T O S  C L A V E  ( 1  d e  2 )

POR QUÉ Y PARA QUÉ:

Los nuevos problemas de la sociedad no se pueden solucionar con

soluciones tradicionales, hay que buscar soluciones y formas de hacer

nuevos.

La Innovación Social plantea como reto principal la participación de los

destinatarios/usuarios finales del producto o servicio generado en el

proyecto en todas las fases del mismo.

Busca como clave de cambio social el proceso de EMPODERAMIENTO de

las personas participantes, entendiendo como tal a la capacitación en la

toma de decisiones, PARTICIPAR no es solo aportar ideas y/o necesidades

sino llegar hasta la toma de decisiones.

Esta capacitación tiene que ir mas allá del propio proyecto y dotar a los

participantes de herramientas y habilidades que puedan utilizar en su

acción social como ciudadanos impulsores de un cambio.
QUIÉN / QUIÉNES:

Esta metodología esta diseñada para las empresas que realizan proyectos con un

carácter de cambio social, buscando un impacto positivo en la sociedad.

Se puede utilizar a nivel de proyectos concretos o de la propia gestión y estrategia

de la empresa, introduciendo herramientas y modelos participativos y creativos en

la consecución de los mismos.

Es importante que la Innovación social la realizan las personas/equipos con un

fuerte compromiso de mejora continua de los proyectos y que buscan la

participación de todos los grupos de interés en todas las fases del proyecto.

QUÉ NO PUEDE FALTAR:

*Planificación, rigurosidad y transparencia.

*Flexibilidad para ir adaptando el proyecto a los procesos de

participación.

*Seguimiento y evaluación continua del proyecto y del proceso de

capacitación y empoderamiento de las personas.

*Aspectos o criterios disruptores, que planteen alternativas nuevas a la

hora de desarrollar los proyectos.

VOLVER



METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

QUÉ NOS APORTA:

● EMPRESA
● Proyectos con implementaciones sencillas y posibles, que cubren las necesidades reales de los destinatarios.

● Procesos de capacitación de las personas y/o equipos que generan y realizan los proyectos.

● Mejor visibilidad ante la sociedad, al crear proyectos que generan servicios de una manera diferente y que dan un impacto positivo en la sociedad.

● SOCIEDAD
● Impacto positivo y mejora y/o soluciones a problemas sociales o ambientales.

● Capacitación de la personas como impulsores de cambios sociales.

● Sociedades mas equitativas, sostenibles y participativas con un fuerte carácter de corresponsabilidad.

ESTE APARTADO TERMINA AQUÍ (ESTÁS EN LA PÁGINA 2 DE 2)

C O N C E P T O S  C L A V E  ( 2  d e  2 )

CÓMO: PROCESO CÍCLICO ORDENADO DE TAREAS SIMULTÁNEAS y NO FASES

El proceso no se divide en fases estancas, sino en tareas en las que principalmente se hace una función,

pero también otras.

Esto es importante tenerlo claro a la hora del desarrollo de los proyectos y es un aspecto clave a la hora

de informar a las personas que participan, sobre todo es necesario conocer en qué fase estamos

realizando las diferentes acciones y qué objetivos buscamos.

En procesos participativos es una cuestión importante a tener en cuenta a la hora de conseguir y

mantener la motivación e implicación para participar y no caer en desánimos por no estar

consiguiendo objetivos o no tener claro cuales son los objetivos.

VOLVER
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C Ó M O  U S A R  L A  G U Í A  ( 1  d e  4 )

Eje central

El eje que estructura la guía es la

infografía del proceso de Innovación

Social Empresarial (ISE)

TAREA COLOR

IDENTIFICAR TURQUESA

EXPLORAR VERDE

COCREAR NARANJA

EXPERIMENTAR ROSA

ESCALAR AZUL

EVALUAR ROJO

Iconos

Para cada una de estas 6 tareas se 

explican 6 puntos, representados por 

iconos: 

ICONO SIGNIFICADO

DESCRIPCIÓN

FUNCIÓN

EQUIPO

PASOS

RECOMENDACIONES

HERRAMIENTAS

Tareas

Divide el proceso ISE en 6 tareas, a las

que se asigna un código de color:

VOLVER

ESTE APARTADO CONTINÚA (ESTÁS EN LA PÁGINA 1 DE 4)



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

LA GUÍA EXPLICA POR TANTO 6 PUNTOS DE 6 TAREAS: 36 APARTADOS

TAREA DESCRIPCIÓN FUNCIÓN EQUIPO PASOS RECOMENDACIONES HERRAMIENTAS

IDENTIFICAR

EXPLORAR

COCREAR

EXPERIMENTAR

ESCALAR

EVALUAR

VOLVERC Ó M O  U S A R  L A  G U Í A  ( 2  d e  4 )

ESTE APARTADO CONTINÚA (ESTÁS EN LA PÁGINA 2 DE 4)



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

C Ó M O  U S A R  L A  G U Í A  ( 3  d e  4 )

PARA ACCEDER A CADA APARTADO, DEBES CLICKAR EN EL ICONO CORRESPONDIENTE DE LA INFOGRAFÍA

EJEMPLO: PARA CONSULTAR HERRAMIENTAS DE EXPERIMENTACIÓN, DEBERÁS CLICKAR EN EL ICONO ROSA DE HERRAMINTAS

VOLVER

ESTE APARTADO CONTINÚA (ESTÁS EN LA PÁGINA 3 DE 4)



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

EN CADA PÁGINA DE CONTENIDO, PUEDES CLICKAR PARA IR A:

LA INFOGRAFÍA GENERAL

LOS OTROS PUNTOS DE LA MISMA TAREA

PÁGINA ANTERIOR

PÁGINA POSTERIOR

ESTE APARTADO TERMINA AQUÍ (ESTÁS EN LA PÁGINA 4 DE 4)

C Ó M O  U S A R  L A  G U Í A  ( 4  d e  4 ) VOLVER



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

PERSONA USUARIA ES EL CENTRO
El centro de todo el proceso es la persona usuaria, acompañada por el resto
de stakeholders (enfoque multiagente)

INICIA IDENTIFICANDO EL PROYECTO
El proceso inicia con la identificación, que permite la “entrada” del proyecto
en el proceso ISE. Es la cuña de entrada, el “play”

ESTE APARTADO CONTINÚA (ESTÁS EN LA PÁGINA 1 DE 3)

E X P L I C A C I Ó N  D E  L A  I N F O G R A F Í A  ( 1  d e  3 ) VOLVER



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

TAREAS PARCIALMENTE SIMULTÁNEAS, NO FASES
El proceso no se divide en fases estancas, sino en tareas en las que
principalmente se hace una función, pero también otras. Ejemplo: cuando se
cocrea, también se puede estar explorando y experimentando en cierto
grado. Por esos los colores son graduales y cada espacio de una tarea
contiene colores de otras

PROCESO QUE RECIRCULA, NO LINEAL
El avance no es estrictamente lineal, sino que de una tarea se puede volver
parcial o totalmente a la anterior.
Ejemplo: al experimentar podemos identificar puntos de mejora en la
solución y volver a cocrear para diseñarlos

ESTE APARTADO CONTINÚA (ESTÁS EN LA PÁGINA 2 DE 3)

E X P L I C A C I Ó N  D E  L A  I N F O G R A F Í A  ( 2  d e  3 ) VOLVER



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

EVALUACIÓN TRANSVERSAL
La evaluación no es una fase final, es una tarea que se realiza durante todo el
proceso con niveles variables. Evaluamos para priorizar y orientar el proyecto
durante todas las tareas. Por ejemplo, al cocrear evaluamos las soluciones
generadas para elegir con cuál seguir y experimentar.

CONTENIDO ESTRUCTURADO DE CADA TAREA
La infografía refleja y permite acceder al contenido explicativo de cada tarea,
que en todas está estructurado igual para facilitar la comprensión y visión
global del proceso y el uso de la guía como herramienta de consulta.
Contenido: descripción, función, equipo, pasos, recomendaciones y
herramientas

ESTE APARTADO TERMINA AQUÍ (ESTÁS EN LA PÁGINA 3 DE 3)

E X P L I C A C I Ó N  D E  L A  I N F O G R A F Í A  ( 3  d e  3 ) VOLVER



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

1 IMPACTO SOCIAL COMO PRIORIDAD REAL

Las personas y entidades que participemos en la ISE debemos ser auténticas y sinceras en nuestro compromiso de contribuir a

resolver el reto social como una prioridad. Debemos trabajar con la cabeza, la mirada y el corazón en las personas a las que la

innovación va a beneficiar y estar convencidas de su capacidad. Así fomentaremos el compromiso sincero de las personas que

participen, conectaremos realmente con el problema y generaremos soluciones con mucho más alcance, valor y viabilidad. La

autenticidad no es necesaria solamente por valores, sino para que el proceso funcione.

2 INVOLUCRACIÓNDE LAS PERSONAS USUARIAS

Es esencial que las personas usuarias estén involucradas en todo el proceso desde las fases iniciales para comprender la

problemática y el uso en profundidad, generar propuestas de solución más innovadoras y llegar una solución realista viable.

3 PARTICIPACIÓNMULTI-ACTOR

El foco se centra en las personas usuarias, pero deben participar todos los grupos de interés (stakeholders) para que la solución

funcione en toda la cadena. Esto incluye a quien va a desarrollar la tecnología, fabricar la solución, comercializar el producto,

prescribir su uso, financiar el proyecto, etc. Si nos “olvidamos” de alguien, es posible que posteriormente no adopte la solución

por algún aspecto que no hemos tenido en cuenta y haga el proyecto inviable en la práctica. Tenemos que construir una cadena

basada en la lógica win-win. La diversidad, interactuar con personas diferentes con perspectivas e intereses distintos, nutre

además la generación de ideas innovadoras.

P R I N C I P I O S  M E T O D O L Ó G I C O S  ( 1  d e  2 ) VOLVER

ESTE APARTADO CONTINÚA (ESTÁS EN LA PÁGINA 1 DE 2)



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

4 USO REAL

Durante todo el proceso debemos conectarnos lo máximo posible con la realidad cotidiana. Comprensión, diseño y

experimentación tienen que realizarse en entornos de uso lo más real posible y concebirse desde la perspectiva de usuario. Lo

ideal es que todo el proceso se realice en el espacio real de uso. Si no es posible, debemos simularlo con la máxima fidelidad

posible.

5 EXPERIMENTACIÓN ÁGIL

Tenemos que probar, cuanto antes, atrevernos a probar para detectar aciertos y errores de la forma más ágil, barata y segura que

podamos. Tomar actitud de juego, crear y validar conceptos y prototipos de baja fidelidad en uso real y estar abiertos al cambio

durante todo el proceso, libres de nuestros preconceptos.

6 PERSONAS

Más allá de las empresas y entidades que participen en el proceso de ISE, la clave para que dé resultados reales está en las

personas concretas que intervengan. La selección de los diferentes equipos durante el proceso es un aspecto esencial. Pensar en

entidades no es suficiente. Hacen falta personas comprometidas, mentalmente abiertas, positivas, empáticas, con conocimiento

sobre el tema/tecnología y con disponibilidad suficiente.

7 DISRUPCIÓN

Para que el proceso de ISE tenga impacto social y genere una cierta transformación social, las personas que participamos en él

debemos hacerlo con un espíritu de “rebeldía” ante el reto o el problema social, querer no sólo aliviar síntomas, sino profundizar,

comprender y modificar las causas, que en este tipo de reto suelen ser muy complejas, con múltiples barreras al cambio. En el

trabajo, en cada fase, es necesaria mantener viva y contagiar esta actitud inconformista, transformadora, esta determinación al

cambio.

P R I N C I P I O S  M E T O D O L Ó G I C O S  ( 2  d e  2 ) VOLVER

ESTE APARTADO TERMINA AQUÍ (ESTÁS EN LA PÁGINA 2 DE 2)



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

ESTE APARTADO CONTINÚA (ESTÁS EN LA PÁGINA 1 DE 6)

I D E N T I F I C A R  ·  E J E M P L O  R E A L  ( 1  d e  6 ) VOLVER

ALMUERZO INFANTIL SALUDABLE
LACTURALE Y POSTRES ULTZAMA

Lacturale y Postres Ultzama son dos PYMEs navarras que elaboran
productos lácteos de proximidad de alta calidad, con un proceso
sostenible y un alto compromiso social con su entorno.

Quieren lanzar conjuntamente un nuevo producto con mejor materia
prima y más saludable que los que hay en el mercado. Ellos piensan
que a los consumidores les puede interesar el arroz con leche, las
natillas o el flan.

Para identificar el proyecto, lo primero que hacen es preguntar a
consumidores cercanos a la marca, qué les gustaría que lanzaran. La
respuesta de los consumidores es clara: ¡yogur bebible!

A partir de esta consulta identifican su proyecto: hacer un yogur
bebible para el almuerzo y merienda de los chavales muy saludable
que contribuya a mejorar su dieta y potencie su desarrollo.
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ESTE APARTADO CONTINÚA (ESTÁS EN LA PÁGINA 2 DE 6)

E X P L O R A R  ·  E J E M P L O  R E A L  ( 2  d e  6 ) VOLVER

ADACEN es la Asociación de Daño Cerebral de Navarra, Movalsys una
spin-off de la Universidad Pública de Navarra y Aldakin una PYME
navarra con conocimientos en sensórica y robótica.

ADACEN ha identificado un problema por riesgos y accidentes de las
personas usuarias de sillas de ruedas eléctricas, tanto de choques
como de caídas laterales y crea el equipo para generar una solución.

El primer paso es la exploración, que en parte consiste en entrevistas
y dinámicas grupales con las personas usuarias para comprender la
problemática a resolver: qué perfil de personas los sufren, en qué
circunstancias, en qué consisten los accidentes, cómo convendría
evitarlos… todo desde la perspectiva de la persona usuaria.

Éste trabajo permite orientar las especificaciones de diseño, saber
qué tiene que prevenir y resolver el dispositivo de seguridad.

KIT SEGURIDAD SILLA DE RUEDAS
ADACEN, MOVALSYS Y ALDAKIN
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ESTE APARTADO CONTINÚA (ESTÁS EN LA PÁGINA 3 DE 6)

C O C R E A R  ·  E J E M P L O  R E A L  ( 3  d e  6 ) VOLVER

JOSENEA es una empresa de inserción socio-laboral que crea empleo
para personas con dificultades produciendo hierbas medicinales
ecológicas de alta calidad.

Además del problema del empleo, quiere contribuir a mejorar la
alimentación de los chavales, que muchas veces toman chuches y
snacks poco saludables. Por lo que decide crear una gama de snacks
de fruta y verdura deshidratada que gusten a los niños y niñas.

¿Cómo desarrollar unos snacks que gusten y conecten con los niños,
que les resulten atractivos y no les aburran? La solución ISE es bien
clara: cocrear los snacks con su participación… con su protagonismo.

JOSENEA elabora programas de juegos que realiza en colonias de
verano y escuelas para que los chavales elijan y creen sus propios
snacks saludables, su embalaje y el mensaje para invitar a comerlos.

SNACKS INFANTO-JUVENILES SALUDABLES
JOSENEA
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ESTE APARTADO CONTINÚA (ESTÁS EN LA PÁGINA 4 DE 6)

E X P E R I M E N T A R ·  E J E M P L O  R E A L  ( 4  d e  6 ) VOLVER

UCAN (Unión de Cooperativas Agrarias de Navarra) y UAGN (Unión
de Agricultores y Ganaderos de Navarra) quieren resolver el grave
problema de los residuos de plástico agrícola.

ELKARKIDE es una empresa social dedicada a crear empleo a las
personas con discapacidad y en riesgo de exclusión. SOLTECO es una
empresa especializada en elaborar productos de madera plástica de
calidad a partir de plástico reciclado.

Todos juntos idean un sistema de recuperación y revalorización del
plástico agrícola. Para comprobar si su sistema funciona, realizan una
experiencia piloto con una serie de agricultores y ganaderos.

De esta experiencia identifican una serie de elementos clave para
mejorar el sistema de recogida, que el plástico llegue más limpio y el
proyecto sea económicamente viable.

RECUPERACIÓN DE PLÁSTICO AGRÍCOLA
UCAN, UAGN, ELKARKIDE Y SOLTECO, 
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ESTE APARTADO CONTINÚA (ESTÁS EN LA PÁGINA 5 DE 6)

E S C A L A R  ·  E J E M P L O  R E A L  ( 5  d e  6 ) VOLVER

ASPACE atiende a personas con parálisis cerebral, muchas de las
cuales sufre disfagia, lo que les dificulta la deglución, pudiendo
provocar atragantamientos y asfixia.

Durante años ASPACE Navarra ha desarrollado en las cocinas de su
residencia con la empresa de catering Navarra Comedor Saludable
una amplia gama de platos texturizados (ensalada en la foto).

Estos alimentos tienen un gran impacto en la salud y bienestar de las
personas con disfagia, puesto que enriquecen ampliamente su dieta
y les permite disfrutar de sabores auténticos y platos saludables.

Tras estos años de desarrollo y experimentación con participación de
usuarios, logopedas y familiares, ya tienen un menú completo que
van a comercializar, de forma que pueda consumirlo cualquier
persona que lo necesite en otra residencia o en su propio domicilio.

ALIMENTOS TEXTURIZADOS 
COMEDOR SALUDABLE Y ASPACE
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ESTE APARTADO CONTINÚA (ESTÁS EN LA PÁGINA 6 DE 6)

E V A L U A R  ·  E J E M P L O  R E A L  ( 6  d e  6 ) VOLVER

MONETIZACIÓN DEL VALOR SOCIAL
UCAN

RETORNO SOCIAL DE LA INVERSIÓN (SROI)
ADACEN, UPNA E INPACTOS

ADACEN atiende a personas con Daño Cerebral. Para determinar su
impacto social y calcular el SROI se contabilizaron todos los recursos
empleados (inputs) y los impactos significativos que ADACEN causa
en sus stakeholders (outputs). La relación entre ambos nos indica el
retorno social por euro invertido, que es de 3,02 euros.

Las personas usuarias explicaron que ADACEN tiene un alto impacto
en la mejora de su calidad de vida. Las familias dijeron que supone
un importante apoyo emocional y de seguridad, les libra tiempo para
sí mismos y mejora sus relaciones sociales y su salud física y
psicológica. Todos los stakeholders destacaron el fuerte componente
de cooperación e innovación social de ADACEN, que consideran un
referente a nivel regional y nacional



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

I D E N T I F I C A R

QUÉ · DESCRIPCIÓN

Consiste en la búsqueda y definición de la idea de proyecto:

• Qué reto social vamos a abordar

• Qué tipo de solución proponemos de partida

• Quién lo va a impulsar

• Qué impacto es previsible si conseguimos ponerlo en marcha (estimación, de momento)

• Cuál es el valor diferencial de la propuesta en relación a lo existente

Es una orientación de partida que conviene concebir de manera flexible, puesto que lo razonable es que la idea se

vaya transformando durante el proceso de ISE.

POR QUÉ · FUNCIÓN Y RELEVANCIA

Es un apartado vital, puesto que orienta y condiciona todo el proceso. Es la “materia prima” con la que vamos a trabajar.

Para identificar el proyecto se pueden seguir múltiples vías, partir de una tecnología, de la vivencia de un problema social, de una idea

de solución, de una práctica conocida en otro ámbito geográfico… Nosotros reflejamos dos que son habituales, se pueden estructurar

con claridad y representan lógicas dicotómicas, aunque ambas compatibles y válidas.

QUIÉN · EQUIPO PROMOTOR

Son las personas que impulsan el proyecto, las emprendedoras de la innovación social empresarial. El equipo de personas no tiene por

qué ser constante durante todo el proceso de ISE. En la validación, por ejemplo, pueden participar profesionales que no son las

personas impulsoras. ¿Cómo diferenciar las personas que impulsan un proyecto de las que trabajan en él? Las personas impulsoras

son las que se la juegan, a las que les “duele” si el proyecto no sale, que harán todo lo posible por sacarlo adelante, por compromiso y

riesgo personal y/o económico con el proyecto.

VOLVER
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I D E N T I F I C A R

POR QUÉ · FUNCIÓN Y RELEVANCIA

Es un apartado vital, puesto que orienta y condiciona todo el proceso. Es la “materia prima” con la que vamos a

trabajar.

Para identificar el proyecto se pueden seguir múltiples vías, partir de una tecnología, de la vivencia de un problema

social, de una idea de solución, de una práctica conocida en otro ámbito geográfico… Nosotros reflejamos dos que

son habituales, se pueden estructurar con claridad y representan lógicas dicotómicas, aunque ambas compatibles y

válidas.

I D E N T I F I C A R VOLVER
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QUIÉN · EQUIPO PROMOTOR

Son las personas que impulsan el proyecto, las emprendedoras de la innovación social empresarial. El equipo de

personas no tiene por qué ser constante durante todo el proceso de ISE. En la validación, por ejemplo, pueden

participar profesionales que no son las personas impulsoras. ¿Cómo diferenciar las personas que impulsan un

proyecto de las que trabajan en él? Las personas impulsoras son las que se la juegan, a las que les “duele” si el

proyecto no sale, que harán todo lo posible por sacarlo adelante, por compromiso y riesgo personal y/o económico

con el proyecto.

I D E N T I F I C A R VOLVER



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

PÓR DÓNDE · PASOS

En la identificación el origen y camino para definir la idea del proyecto ISE puede ser muy

diverso, dependiendo de cada caso. Para estructurarlo planteamos cuatro caminos genéricos

que suelen darse y tienen características muy diferentes:

• El origen del proyecto es el reto social que busca una solución

• La empresa que busca un reto para aumentar su impacto y valor social

• Una innovación tecnológica puede tener una aplicación con impacto social

• Se quiere replicar un trío reto-empresa-tecnología ya en marcha en otro lugar

DESDE EL RETO SOCIAL

RETO
SOCIAL

EMPRESA TECNO.

Los proyectos de ISE nacen normalmente de esa triangulación en distintos grados, representada en el dibujo.

1. Conocemos/vivimos/partimos de una problemática social concreta
2. Sobre esa problemática, formular un reto social, algo a conseguir en términos positivos de solución: ¿cómo

podríamos solucionar tal cuestión?
3. Explorar soluciones existentes para ese tipo de problema en otros países e incluso sectores (benchmarking)
4. Identificar las capacidades que deberíamos unir para construir una solución.
5. Identificar perfiles de entidades y empresas que aporten estas capacidades
6. Preparar una presentación inicial del proyecto, contactar organizaciones candidatas y conformar el equipo

promotor
7. Pasar de idea a proyecto. Formular objetivos, metodología, plan de trabajo y presupuesto

I D E N T I F I C A R VOLVER



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

DESDE LA EMPRESA

1. Conectar a las personas con la iniciativa/interés de desarrollar un proyecto ISE
• Detectar las fuentes de motivación personal, profesional y empresarial de las personas del equipo

• Identificar las conexiones del proyecto a idear con estas inquietudes/motivaciones y con la estrategia empresarial

• Ilusionar a las personas vinculando el proyecto a las motivaciones del equipo y la empresa

2. Enfocar hacia un reto social (herramienta COREto)

• Identificar los componentes core de la empresa (capacidades, propuesta de valor, estrategia y mercados)

• Seleccionar un listado de ámbitos sociales (objetivos del milenio, H2020…)

• Realizar un análisis cruzado empresa-sociedad de potencial y sinergias

• Seleccionar un ámbito social prioritario

• Formular un reto social alineado con estrategia, motivación y capacidades

3. Generar un proyecto de ISE

• Explorar soluciones existentes para ese tipo de problema en otros países e incluso sectores (benchmarking)

• Identificar las capacidades que deberíamos unir para construir una solución.

• Identificar perfiles de entidades y empresas que aporten estas capacidades

• Preparar una presentación inicial del proyecto, contactar organizaciones candidatas y conformar el equipo promotor

• Pasar de idea a proyecto. Formular objetivos, metodología, plan de trabajo y presupuesto

Partimos de una empresa que quiere:

• Aumentar su impacto social positivo

• Estrechar su relación con las personas usuarias o la sociedad

• Abrir nuevas vías de negocio

Y no tiene identificado un reto social sobre el que trabajar (si lo tiene, la identificación es sencilla). Pasos:

I D E N T I F I C A R VOLVER



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

DESDE LA TECNOLOGÍA

1. Conectar a las personas investigadoras con esta vía de explotación del conocimiento

• Detectar las fuentes de motivación personal, profesional y científica del equipo de investigación

• Ilusionar a las personas vinculando el proyecto a las motivaciones del equipo por la explotación de resultados y

por la satisfacción de dar más sentido al esfuerzo investigador (meaningful innovation)

2. Prevalidar la idea

• Explorar si existen soluciones similares ya en funcionamiento

• Hacer una prevalidación de la idea con al menos tres perfiles:

• Personas usuarias, para ver si les aporta valor y preanalizar la usabilidad

• Fabricante potencial, para valorar el desfase entre idea-prototipo-producto industrializado

• Comercializador, para preanalizar la viabilidad económica por costes y sensibilidad al precio

3. Generar un proyecto de ISE

• Identificar las capacidades que deberíamos unir para construir una solución.

• Identificar perfiles de entidades y empresas que aporten estas capacidades

• Preparar una presentación inicial del proyecto, contactar organizaciones candidatas y conformar el equipo

promotor

• Pasar de idea a proyecto. Formular objetivos, metodología, plan de trabajo y presupuesto

Partimos de un centro de I+D que ha desarrollado una tecnología con impacto social potencial y que quiere:

• Explotar el conocimiento tecnológico generado

• Unir ciencia y sociedad, promoviendo que las innovaciones tecnológicas resuelvan retos sociales prioritarios

• Continuar una línea de investigación con una innovación tecnológica dándole una aplicación empresarial con

potencial

I D E N T I F I C A R VOLVER



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

CÓMO · RECOMENDACIONES

• Equipo: es la clave. Desde el principio deben participar personas con todas las capacidades esenciales para

orientar el proyecto:

• Comprender el reto social y a las personas afectadas

• Conocer las tecnologías principales

• Conocer el mercado en el que se va a operar

• Fabricar el producto / prestar el servicio

Si hay una laguna importante en el equipo promotor, podemos orientar todo el trabajo a una vía muerta sin

viabilidad.

• Personas: la clave no son meramente las organizaciones, sino principalmente las personas concretas que se

involucran en el proyecto. Para un proyecto ISE son necesarias personas comprometidas con carácter

emprendedor.

• Negocio. el proyecto ISE debe aportar valor económico a la empresa para que sea sostenible, bien sea directa o

indirectamente. Debemos buscarlo. Debe ser una relación equilibrada en la que se genera valor social y se mejora

la competitividad de la empresa.

• Dirección. Un proyecto ISE necesita el compromiso de la Dirección de la empresa

• Social: si el proyecto nace de la empresa o la tecnología, es clave asegurar desde el inicio la comprensión del

problema social. Sin ello, podemos con la mejor intención hacer algo inútil e incluso perjudicial para las personas

y/o su entorno.

• Empresarial: si el proyecto nace de lo social, es esencial inyectarle visión empresarial para hacerlo factible y

sostenible

I D E N T I F I C A R VOLVER



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

I D E N T I F I C A R VOLVER

CON QUÉ · HERRAMIENTAS

HERRAMIENTA IDENTIFICAR

Análisis SIPRESTA 1

Canvas de equipo 1

Canvas de innovación social 1

Diagnóstico de la industria 1

Diagrama de flujo de la innovación 1

Entrevista en profundidad 1

Escala de participación 1

Evaluación con muñeco 1

Grupo focal 1

Inteligencia colaborativa 1



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

QUÉ · DESCRIPCIÓN

Consiste en comprender la problemática que queremos abordar, las soluciones existentes y las causas de sus defectos

e ineficiencias. Exige una comprensión:

• Profunda: especialmente cuando abordamos problemas complejos. Hay que entender las causas claras y las

invisibles y las interrelaciones entre los factores.

• Holística: debemos entender el conjunto del problema y soluciones: la parte social, la tecnológica y la de

negocio.

Es, por tanto, una tarea de escucha, observación y análisis en interacción con las personas usuarias y todas aquellas

que participan en el problema/solución (familiares, comercializadores, prescriptores…).

E X P L O R A R VOLVER



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

POR QUÉ · FUNCIÓN Y RELEVANCIA

Para plantear una solución a un problema, hay que entenderlo. Un problema social no es plano, es un poliedro con

multitud de lados diferentes para cada grupo de interés que participa en él. El problema es probablemente diferente

para cada uno. Necesitamos crear una solución válida para todas las personas, por lo que debemos crear una solución

para diferentes problemas, para diferentes perspectivas y vivencias del problema. Es necesario entender con rigor las

distintas visiones y atenderlas todas.

Es frecuente creer que se entiende un problema cuando sólo se comprende desde una perspectiva. Es una visión

plana e insuficiente del poliedro. Abordar un proyecto de innovación social entendiendo el problema sólo desde

nuestra perspectiva nos conducirá probablemente a una solución insuficiente, deficiente e incluso impracticable. Para

entender con profundidad las distintas necesidades y percepciones es imprescindible escuchar personalmente y sin

prejuicios a las diversas personas afectadas. En el proceso ISE no debemos suponer qué quieren y piensan los demás.

Debemos preguntarlo y escuchar.

E X P L O R A R VOLVER



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

QUIÉN · EQUIPO EXPLORADOR

Son las personas encargadas de dibujar la situación de partida, de entrevistar a las personas e investigar qué

soluciones existen. Deben tener capacidad de comprenderla y transmitirla. En el equipo explorador podemos

diferenciar:

• Personas del equipo promotor: no tienen por qué estar todas, pero sí algunas personas clave de éste

• Profesionales de investigación, bien sea sociológica, tecnológica o de mercado, que sirvan de apoyo en

esta labor si el equipo promotor no puede cubrirla totalmente, algo frecuente

Por tanto, el equipo explorador se conformará normalmente de personas clave del equipo emprendedor, con el

apoyo de especialistas en la dimensión social, tecnológica y/o empresarial del reto que estamos abordando.

E X P L O R A R VOLVER



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

E X P L O R A R VOLVER

POR DÓNDE· PASOS

Cada proceso puede variar en función de las características del proyecto. Pasos orientativos:

relacionadas

a) Mapa de stakeholders
b) Mapa del valor en red $$
c) Diagnóstico de la industria
d) Técnicas etnográficas
e) Entrevistas en profundidad
f) Grupos focales

1. Acotar el marco y alcance de lo que se quiere investigar en función del reto definido

2. Identificar los diferentes grupos de interés implicados a) y b)

3. Determinar la información que necesito cubriendo :

• Los diferentes grupos de interés implicados para comprender todas las perspectivas

• Los ámbitos temáticos, que se pueden estructurar en: social, empresarial y tecnológico

4. Identificar las fuentes de información para los objetivos de información definidos

5. Establecer las metodologías de obtención de información

6. Organizar el equipo de exploración, por metodologías y temáticas

7. Realizar la investigación, que frecuentemente tiene el siguiente contenido y orden:

• Búsqueda de información secundaria, principalmente por Internet, sobre:

• La problemática social que se quiere resolver/aliviar

• Soluciones ya existentes y proyectos similares en otros lugares

• El mercado en el que se va a operar (clientes, competidores, etc.) c)

• Patentes y modelos de utilidad directamente relacionados

• Tecnologías aplicables a priori y soluciones ofrecidas en otros campos

• Observación de comportamientos en entorno y situación real d)

• Entrevistas en profundidad con personas usuarias, expertos y grupos de interés e)

• Dinámicas de grupo, a poder ser en el entorno real de uso

• Encuestas para cuantificar algunos aspectos clave (perfil, hábitos, preferencias, etc.)

Las encuestas pueden realizarse previamente a algunas entrevistas y focus group para escuchar las

interpretaciones que hacen de los resultados de éstas las diversas personas implicadas f)

8. Concluir con los resultados del estudio y las especificaciones de diseño para la tarea de cocreación



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

CÓMO · RECOMENDACIONES

• Equipo comunicador: Quienes hagan la exploración deben tener mucha capacidad de comprensión,

comunicación y escucha con las personas afectadas, especialmente con usuarias, pero no exclusivamente. No es

necesario que conozcan el problema de antemano, pero sí que puedan tener un diálogo sincero con las personas

y que sean capaces de salirse de su punto de vista.

• Implicación promotores: Parte de este trabajo se puede subcontratar. El equipo no tiene porqué coincidir al

100% con el grupo promotor, pero sí es necesario que personas clave del grupo promotor participen en la

exploración. No es suficiente que se encargue un estudio y que las personas promotoras no se involucren. Éstas

deben tener contacto directo con la realidad. No se comprende con profundidad mediante la lectura, sino

mediante la vivencia.

• Negocio y tecnología: Es especialmente interesante que participen en la exploración las personas encargadas de

la parte de negocio y de la parte de tecnología. Si el proyecto nace de lo social, es esencial inyectarle visión

empresarial para hacerlo factible y sostenible. Se debe incluir la visión estratégica, industrial, comercial y

tecnológica. Se debe mantener un equilibrio entre lo social, lo empresarial y lo tecnológico desde el inicio.

• Flexibilidad: es fundamental explorar sin prejuicios y abiertos a cambiar la comprensión del problema e incluso,

volver atrás, y modificar drásticamente la identificación del proyecto. Es más, lo normal en la exploración es

sorprendernos, ampliar nuestra comprensión del tema y cambiar parte de la definición del proyecto

• Libertad: cuando se escucha no se debe condicionar de ninguna forma lo que puedan expresar las personas

implicadas. Hay que generar un clima de confianza, sinceridad, libertad de expresión y receptividad a las distintas

opiniones

• Autenticidad: insistimos en este principio metodológico. Si queremos que las personas se expresen, debemos

estar auténticamente interesados en comprenderlas

E X P L O R A R VOLVER



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

E X P L O R A R VOLVER

CON QUÉ · HERRAMIENTAS

HERRAMIENTA EXPLORAR

Análisis SIPRESTA 1

Canvas de innovación social 1

Diagnóstico de la industria 1

Diagrama de flujo de la innovación 1

Entrevista en profundidad 1

Escala de participación 1

Grupo focal 1

Juego de Roles 1

La matriz

Mapa de creación de alianzas 1

Mapa y matriz de agentes 1

Matriz de decisión

Matriz impacto-factibilidad 1

HERRAMIENTA EXPLORAR

Métodos de votación rápida

Organizadores gráficos 1

Origami de modelo de negocio

Plan de pruebas de prototipo

Plan de viabilidad

Planning de servicio

Producto mínimo viable

Prototipado

Reto de diseño 1

Sombreros de pensar

Técnicas etnográficas 1

Teoría del cambio 1

Viaje del cliente 1



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

QUÉ · DESCRIPCIÓN

Consiste en crear en equipo un prototipo de alta fidelidad de una solución innovadora que resuelva el reto de una

forma mejor que las existentes (con más impacto, más eficiente, completa, profunda, justa y/o sostenible). Es un

proceso que conviene sea colaborativo, ágil, disruptivo, muy práctico y pegado a la realidad.

Comprende una fase divergente de generación de ideas, cuyo objetivo es generar muchas ideas y muy diversas; y otra

convergente de evaluación y selección para priorizar y pasar de ideas a soluciones.

En esta tarea debemos alcanzar un nivel de definición de la solución que nos permita experimentarla en la realidad.

C O C R E A R VOLVER



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

C O C R E A R

POR QUÉ · FUNCIÓN Y RELEVANCIA

Lo de “crear” está claro. Es evidente que para poner en marcha una nueva solución, primero debemos idearla y para

poder experimentarla debemos tener un prototipo que nos permita hacer una prueba piloto en condiciones reales o

muy similares a éstas.

¿Pero el “co”? ¿Por qué hacerlo en equipo con las personas usuarias y otras implicadas?

Es relativamente habitual en los equipos técnicos, bien sean del ámbito empresarial, social o tecnológico, pensar que

las personas usuarias, especialmente cuando éstas tienen un perfil “poco cualificado”, no tienen capacidad de generar

soluciones innovadoras. Se suelen basar en conceptos como el de Henry Ford: “si hubiera preguntado a mis clientes

qué es lo que necesitaban, me hubieran dicho que un caballo más rápido”.

La Innovación Social Empresarial se basa en una visión antagónica, en el valor de la inteligencia colaborativa, la

capacidad de todos de aportar ideas muy valiosas para contribuir a resolver nuestros problemas y la alquimia

creadora por la interacción entre diferentes perspectivas. Que la solución la generen los técnicos o que la generen los

usuarios son dos planteamientos estructuralmente más pobres que que la generen usuarios y técnicos en equipo. El

papel de las personas usuarias no es meramente testar soluciones propuestas por los técnicos, sino cogenerarlas con

ellos.

Contar en el proceso de creación con las personas usuarias y otras implicadas tiene ventajas sustanciales:

• La diversidad de perfiles genera una mayor amplitud de ideas, soluciones más divergentes e innovadoras

• La participación de personas que viven la realidad que se quiere transformar, introduce de forma natural las

diferentes perspectivas de usabilidad, preferencias, accesibilidad, interés económico, etc., por lo que la solución

que se proponga será más realista y factible

• El trabajo colaborativo con las personas usuarias permite a tecnólogos y gestores comprender la realidad con

mayor profundidad

VOLVER



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

C O C R E A R

QUIÉN · EQUIPO CREADOR

El talento del equipo de esta fase es esencial para crear soluciones brillantes y diferentes. Estamos en el punto clave

del proceso ISE para generar valor diferencial. El equipo debe tener capacidad, valentía y apertura mental para

salirse de la lógica existente, de imaginar y formular algo nuevo y funcional. Conviene que el equipo creador incluya:

• El corazón emprendedor del equipo promotor, quienes arrancaron la iniciativa

• Personas usuarias proactivas, positivas e inconformistas

• Otras personas clave implicadas (familiares, profesionales de atención, distribuidores…)

• Tecnólogos capaces de cruzar aplicaciones y tecnologías

• Personas que participen en la parte de negocio pegados a mercado y a la producción

Existen diferentes fórmulas para organizar el equipo creador. Exponemos tres modelos, que son combinables:

• Un equipo estable de 7-10 personas de perfiles heterogéneos (los citados)

• Un equipo puntual con más personas, que se reúnen para generar ideas en una sesión de un día o dos,

que se suele llamar jam

• Un esquema de innovación más abierto, exponiendo el reto al público y organizando un concurso de ideas

que pueda aportar “la sociedad”. Este sistema suele llamarse crowdsourcing o diseño participativo

distribuido.

El equipo no tiene por qué ser cerrado durante toda la tarea de cocreación, pudiendo variar en las fases divergentes

de generación y las convergentes de evaluación.

VOLVER



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

C O C R E A R

POR DÓNDE· PASOS

1. Planificar

• Analizar especificaciones de diseño de exploración y definir metodología de cocreación

• Definir equipo/s de cocreación

• Programar las sesiones y preparar los espacios y el material de apoyo

2. Idear (crear ideas)

• Fase divergente: dinámicas de creatividad colaborativa para generar muchas ideas dispares, buscando

número y originalidad para crear alguna idea disruptiva y factible

• Fase convergente: selección de la/s idea/s más atractiva/s, valorada tanto por el colectivo como por el

equipo técnico, que estima a priori su factibilidad social, tecnológica, industrial y comercial

3. Prototipar (convertir ideas en soluciones)

• Fase divergente: si la idea es abierta, organizar una dinámica de creatividad centrada en ella para

prototipar diversas soluciones, normalmente trabajando por equipos y con prototipos de baja fidelidad

• Fase convergente: evaluación, validación y/o experimentación de los prototipos para seleccionar la mejor

solución y afinarla

• Fase desarrollo: evolución del prototipo de baja resolución más adecuado a un prototipo de alta

resolución o un producto mínimo viable para experimentar la solución en entorno real

VOLVER



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

C O C R E A R

CÓMO · RECOMENDACIONES

• Formar el equipo con personas positivas, abiertas y proactivas.

• Formar un equipo heterogéneo. La mezcla genera ideas más innovadoras

• Evitar la negatividad y los discursos reivindicativos en bucle sobre lo que deberían hacer los demás para resolver

el problema. No es momento de reivindicar, sino de inventar.

• En las fases divergentes, crear un clima libre, sin miedo al error, entusiasta por solucionar el problema, valiente

para pensar “fuera de la caja”, con sentido del humor y que celebre como riqueza la disparidad y la diversidad

• En la fase convergente tener en cuenta los aspectos sociales, tecnológicos y empresariales

• Intentar separar fases divergentes y convergentes en sesiones diferentes, con clima, espacio y, en ocasiones,

participantes distintos

• Promover un proceso creativo incremental, desde técnicas más extractivas (sacar las ideas que ya están en la

cabeza de las personas participantes), a más disruptivas (“pensar fuera de la caja”)

• Utilizar herramientas visuales que promuevan más la construcción colaborativa que la discusión conceptual

• Llegar siempre a resultados, aunque sean parciales, cuyo valor perciban los participantes. Concluir visualizando el

valor del trabajo colaborativo realizado

• En el prototipado primar la agilidad y experimentación a la fidelidad, especialmente en las primeras soluciones.

Intentar minimizar tiempo y dinero invertido para tener algo que validar y experimentar. Más vale muchos pasos

“baratos” cocrear-experimentar-cocrear-experimentar… para ir afinando la solución antes de invertir más

• Jugar y permitirse volver a la exploración cuantas veces haga falta

VOLVER



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

C O C R E A R VOLVER

CON QUÉ · HERRAMIENTAS

HERRAMIENTA COCREAR

10 + 10 1

Agrupación pulpo 1

Análisis SIPRESTA 1

Brainstorming / brainwriting 1

Diagnóstico de la industria 1

Entrevista en profundidad 1

Escala de participación 1

Generador de ideas rápidas 1

Grupo focal 1

Guion gráfico /storyboards 1

Hibridación por agregación 1

Inteligencia colaborativa 1

Juego de Roles 1

La matriz

Mapa de creación de alianzas 1

Mapa y matriz de agentes

Matriz de decisión 1

HERRAMIENTA COCREAR

Matriz impacto-factibilidad 1

Métodos de votación rápida 1

Organizadores gráficos 1

Origami de modelo de negocio 1

Plan de pruebas de prototipo 1

Plan de viabilidad

Planning de servicio

Producto mínimo viable

Prototipado 1

Reto de diseño 1

Sombreros de pensar 1

Técnicas etnográficas

Teoría del cambio

Viaje del cliente 1



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

QUÉ · DESCRIPCIÓN

Consiste en probar la solución que hemos prototipado de la forma más realista y completa posible, en entorno real,

por usuarios reales, en condiciones normales y con los costes y beneficios que generará; para comprobar qué

funciona y qué debe ser mejorado o reorientado.

Se debe experimentar el conjunto de la solución, la parte social, la funcional, la tecnológica y la empresarial. Es tan

importante testar, por ejemplo, la usabilidad como la viabilidad como negocio; saber si a las personas usuarias les

resulta útil como saber si pagarían por esta solución el precio que hace sostenible todo el proyecto. Dependiendo del

proyecto, estas diferentes variables se podrán hacer simultáneamente o en pasos separados. En cualquier caso,

debemos experimentar todas ellas.

Normalmente la aproximación a la realidad es progresiva, siguiendo el principio de experimentación ágil, por lo que es

muy posible un esquema: cocreamos un prototipo  lo experimentamos y detectamos mejoras  cocreamos un

nuevo prototipo mejorado  lo experimentamos y detectamos nuevas mejoras, etc. En este proceso progresivo

vamos avanzando en el nivel de fidelidad del prototipo, comenzando por soluciones de muy bajo coste con pruebas

parciales de funcionamiento, hasta llegar a un prototipo preindustrial o al producto industrializado para hacer una

prueba piloto en condiciones totalmente reales.
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M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

POR QUÉ · FUNCIÓN Y RELEVANCIA

La base de la ISE es conectar el proceso de innovación con la realidad, de inicio a fin. Necesitamos desarrollar una

solución que funcione. Por eso la hemos identificado, explorado y cocreado con las personas implicadas, por

mantenernos conectados a la realidad.

La experimentación es el momento clave de esa conexión, aterriza nuestras ideas en la realidad, comprueba si

realmente funcionan y detecta qué debemos cambiar. La realidad de cualquier innovación social es compleja, por lo

que, por muy listos y competentes que seamos, puede haber factores que no hemos contemplado que afectan a la

solución.

La experimentación nos permite mejorar nuestra solución de forma progresiva, de manera que, invirtiendo poco,

haciendo errores pequeños y baratos que podemos corregir, alcanzamos una solución que sabemos que va a

funcionar en el mercado, viable y con el impacto social deseado.
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M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

QUIÉN · EQUIPO PARA EXPERIMENTAR

El equipo de experimentación debe estar compuesto por personas totalmente pegadas a la realidad de uso, venta y

producción de la solución. En este equipo debemos contar con personas que conviven diariamente con el problema

que queremos abordar. Parte de ellos deben ser personas que no han participado en las fases anteriores, por lo que

no están condicionadas por lo que se ha pensado que va a funcionar, ni tienen ningún vínculo emocional con la

solución creada.

Una composición adecuada del equipo de experimentación podría ser la siguiente:

• Personas usuarias y de su entorno de uso (familiares, personal de atención, etc.) en situación totalmente

normal, sin conocimientos ni condicionantes previos sobre la solución propuesta

• Personas del equipo promotor, que debe observar si la solución funciona y qué mejorar

• Tecnólogos que han participado en el proceso, para ver qué tecnologías se pueden usar para esas mejoras

• Personas del circuito comercial (vendedores, distribuidores, etc.), para comprobar que realmente el

engranaje comercial funciona para el producto, que la información, posicionamiento, márgenes, etc. son

adecuados.
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M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

POR DÓNDE· PASOS

Es evidente que los pasos concretos pueden variar en cada proyecto y en cada tipo de experimentación. No es lo

mismo hacer una prueba aislada de un dispositivo con una persona usuaria en un entorno de control que hacer una

prueba de mercado y lanzar nuestra solución en una ciudad, por ejemplo. Exponemos unos pasos orientativos que

pueden ayudar a organizar esta tarea:

1. Definición del alcance de la prueba (test de concepto con usuarios, prueba piloto con usuarios pioneros, prueba

de mercado con limitación geográfica, etc.) Plan de pruebas de prototipo

2. Desarrollo de las unidades del prototipo necesarias para el test

3. Elaboración de los materiales de difusión y comunicación necesarios

4. Definición de los espacios de experimentación y uso

5. Organización del canal de distribución y comercialización a utilizar y testar

6. Diseño del sistema de observación: dimensión, variables a observar, indicadores a medir, variables, metodología

de recogida de información sobre resultados (encuestas, entrevistas, votaciones, ventas, visitas a web, etc.)

7. Formación de las personas que van a participar como soporte a la experimentación

8. Desarrollo del experimento

9. Recogida de información sobre los resultados obtenidos

10. Análisis de resultados y conclusiones para mejorar la solución o pasar al escalado
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M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

CÓMO · RECOMENDACIONES

• Manteniendo el principio de agilidad, intentar siempre experimentar en las situaciones más reales posibles, con

personas usuarias reales en su contexto normal de uso

• Experimentar todos los aspectos del proyecto y no olvidar el de negocio. Muchas soluciones de innovación social

son muy interesantes y necesarias, pero su precio, por ejemplo, las hacen inviables en la práctica

• El equipo que experimente y valide no debe estar condicionado, no debe estar “enamorado” de la solución. Debe

enfrentarse a ella desde cero, como lo haría cualquier persona usuaria en el uso real del producto

• Las personas promotoras deben mantener la imparcialidad, no tensionar el proceso para que salga positivo, sino

estar enfocados en detectar cosas a mejorar. Encontrar fallos no es un fracaso, sino el objetivo de esta tarea para

poder crear una solución mejor

• Realizar una observación sistematizada y cuantificada. Prever qué se quiere medir y cómo. De nada sirve una

experimentación si no recogemos bien la información sobre su resultado

• Formar a las personas que van a participar. Por ejemplo, si vamos a testar un dispositivo de ayuda para personas

con discapacidad en una residencia, formar al personal de atención sobre el proceso de experimentación y la

recogida de información

• Orientar todo el ejercicio de experimentación a la mejora. No verlo como un examen para saber si lo que hemos

pensado es viable o no, sino como un ejercicio para saber cómo hacerlo viable. No queremos decir que siempre

tenga que resultar viable, sino que nos tenemos que enfocar en qué podemos cambiar para que así sea.
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M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

CONQUÉ · HERRAMIENTAS
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HERRAMIENTA EXPERIM

Análisis SIPRESTA 1

Diagnóstico de la industria 1

Entrevista en profundidad 1

Escala de participación 1

Grupo focal 1

Guion gráfico /storyboards 1

Inteligencia colaborativa 1

Juego de Roles 1

La matriz

Mapa de creación de alianzas 1

Mapa y matriz de agentes

Matriz de decisión

Matriz impacto-factibilidad 1

HERRAMIENTA EXPERIM

Métodos de votación rápida

Organizadores gráficos 1

Origami de modelo de negocio 1

Plan de pruebas de prototipo 1

Plan de viabilidad

Planning de servicio

Producto mínimo viable 1

Prototipado 1

Reto de diseño

Sombreros de pensar

Técnicas etnográficas

Teoría del cambio

Viaje del cliente 1



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

QUÉ · DESCRIPCIÓN

Escalar consiste en hacer crecer el proyecto, que se ha comprobado que funciona a una escala reducida, aumentando

el negocio e impacto social. En las iniciativas de innovación social normalmente hay dos vías para escalarlas, que son

a su vez compatibles:

E S C A L A R VOLVER

Replicar: “Repetir” la experiencia positiva que se ha tenido con un grupo de personas, un ámbito geográfico o

un sector en otro grupo/ámbito/sector. Ponemos “repetir” entre comillas porque, normalmente, al

trasladar una solución a otro contexto socio-económico diferente, ésta deberá adaptarse.

Crecer: Hacer que el negocio crezca llegando a nuevos clientes y/o mercados desde la misma entidad que lo

ha puesto en marcha.

Las vías de crecimiento más habituales en las fases de crecimiento de una iniciativa de innovación social son la

penetración y el desarrollo de nuevos mercados. El desarrollo de nuevos productos y, sobre todo, la diversificación,

suelen ser estrategias de crecimiento en fases posteriores, tras consolidarse el primer desarrollo producto/mercado.

Lo vemos gráficamente en la matriz de Ansoff:

Producto

Mismo Nuevo

M
er

ca
d

o Mismo Penetración
Desarrollo nuevos 

productos

Nuevo
Desarrollo nuevos 

mercados
Diversificación

Primera fase de escalado

Fases posteriores de escalado



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

POR QUÉ · FUNCIÓN Y RELEVANCIA

El objetivo de un proyecto de innovación social empresarial es una combinación equilibrada de:

• Impacto social positivo

• Negocio sostenible

En ambos casos, hacer crecer el proyecto es cumplir el objetivo, por conseguir mayor impacto y negocio. No existe

incompatibilidad. Es una cuestión de equilibrio, como lo es todo proyecto empresarial, entre negocio, respeto al

medioambiente, satisfacción de los clientes, retorno a los inversores, bienestar laboral de las personas trabajadoras,

aportación a la sociedad vía impuestos y RSC, etc.

Aumentar ventas, cartera de clientes y mercados es una forma sostenible de multiplicar el impacto social. Si hemos

desarrollado una solución innovadora que contribuye a un reto social relevante, hacer que el proyecto alcance a un

mayor número de personas, con perfiles diferentes y de distintos ámbitos geográficos es una responsabilidad. Si la

fase de experimentación ha sido exitosa, desde un punto de vista de valores, intentar escalar el proyecto es ineludible.

Es lo que hay que hacer.
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M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

QUIÉN · EQUIPO PARA EL CRECIMIENTO

Como en el resto de las tareas, el equipo necesario para hacer crecer el proyecto puede variar drásticamente en

función del perfil de éste. Pero sí se puede dar una orientación útil. En general, hará falta hacer más cosas y cosas

nuevas, por lo que es un momento de reformulación del equipo humano. A nivel del quién, lo desglosamos en

cuatro grupos de personas que hay que tener en cuenta:

• El equipo promotor inicial, que deberá reinventarse, aprender nuevas funciones y adaptarse a

desempeñar un rol diferente en una organización que crece y que, por tanto, se ha de gestionar de una

forma nueva al proyecto piloto

• Nuevas personas empleadas, que debemos seleccionar, formar y cuidar para que aporten su savia nueva

al proyecto, cuidando que conecten con el espíritu y la cultura del emprendimiento

• Nuevas personas emprendedoras, bien estén como empleadas o como promotoras. Probablemente

necesarias en cualquier caso, imprescindibles en caso de crecer vía replicación del modelo. El proyecto ISE

no es una solución para un reto, sino un equipo de personas que impulsan una solución para un reto. Las

personas son siempre la esencia de cualquier iniciativa innovadora. Si queremos replicar el modelo exitoso

en otro lugar o mercado, la clave para que funcione serán las personas que lo impulsen

• Nuevos aliados. Normalmente, para poder crecer, el proyecto debe abrirse a alianzas con otras entidades

que aporten financiación, acceso a mercados, capacidad de industrialización, tecnología, notoriedad, etc.

Para escalar el proyecto, el equipo se amplia por tanto en número y tipología, crece en número y complejidad.
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M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

POR DÓNDE· PASOS

1. Evaluación de la fase de experimentación del proyecto. Extracción de los factores de éxito de la iniciativa

2. Análisis producto-mercado y estrategia de posicionamiento: segmentos objetivo y ventaja competitiva

3. Plan de marketing y desarrollo empresarial

4. Identificación, concreción y análisis de las posibles estrategias de crecimiento

Crecimiento de la misma iniciativa

a. Estrategia de penetración conmismo producto en mismomercado (más cuota)

b. Extensión a nuevas ubicaciones geográficas

c. Apertura de nuevos segmentos de mercado (perfil de usuario, sector o canal)

Replicado de la iniciativa

d. Inversión directa creando una nueva entidad en otro lugar (iniciando o comprando una existente)

e. Alianza con una empresa o entidad local (alianza o joint venture)

f. Franquiciado

5. Selección y desarrollo de la estrategia más adecuada según posicionamiento y consolidación de los factores de

éxito de la iniciativa
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M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

CÓMO · RECOMENDACIONES

En general, es un momento crítico con una baja tasa de éxito. Queremos que un proyecto que ha funcionado a

pequeña escala crezca, y esto suele requerir enfrentarse a tres grandes dificultades, que muchas veces se

minusvaloran:

• Competir en el mercado y que los clientes prefieran y paguen nuestra solución (en ocasiones, la

experimentación no se realiza en condiciones totalmente reales de mercado)

• Actuar en un contexto socio-económico diferente (nuevo mercado, nueva zona…)

• Reformular el equipo humano, puesto que éste debe crecer y reorganizarse

Por tanto, es aconsejable:

• Aplicar estrategias empresariales para ser competitivo (en el sentido de aportar valor diferencial que los

clientes están dispuestos a pagar)

• Mantener el espíritu y la misión social, pero incorporando técnicas de gestión empresarial

• Realizar una prueba de mercado (un lanzamiento acotado) antes de un lanzamiento global, para testar el

comportamiento real del mercado, ajustar la propuesta de valor y minimizar riesgo

• Dar mucha importancia a las diferencias culturales, no dar nada por hecho y volver a explorar y cocrear

en nuevos entornos

• Analizar, preservar y reproducir los factores de éxito del proyecto. Estar muy atentos/as a los factores

invisibles (compromiso de las personas usuarias, las familias, empuje de las personas promotoras, etc.)

• Mantener siempre como un factor central las personas que impulsan el proyecto, que es siempre clave. El

proyecto podrá crecer si se suman personas impulsoras.
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M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

CONQUÉ · HERRAMIENTAS
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HERRAMIENTA ESCALAR

Análisis SIPRESTA 1

Diagnóstico de la industria 1

Entrevista en profundidad 1

Escala de participación 1

Grupo focal 1



M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

QUÉ · DESCRIPCIÓN

Consiste en valorar opciones para modular el proyecto y escoger el mejor camino. La evaluación no consiste en hacer

una valoración del proyecto para decidir si es o no viable, sino en ir valorando opciones para ver cómo hacerlo viable.

Es una tarea imprescindible para la toma de múltiples decisiones que se dan durante todo el proceso (a qué personas

orientar el proyecto, qué tecnología utilizar, qué prototipo validar, en qué mercado testarlo, etc.)

El desarrollo de un proyecto ISE es un viaje y la evaluación es una actividad constante que nos ayuda a ir escogiendo y

corrigiendo la ruta. El desarrollo de un proyecto innovador no encaja con el modelo clásico de hacer un gran estudio

de mercado, diseñar un plan preciso y ejecutarlo al dedillo. No es un viaje programado en avión de un aeropuerto

conocido a otro aeropuerto conocido. Es más bien un viaje de exploración por un paisaje nuevo, un descenso en

rafting por un río poco conocido, en el que se van descubriendo rocas, rebufos y corrientes favorables. La evaluación

consiste en mantenerse conectado al entorno para ir confirmando o reformulando la ruta.

En la evaluación sí puede llegarse a la conclusión de que el proyecto no es viable. Pero la evaluación no es un acto

puntual o final para decidir exclusivamente si sí o si no. Es una tarea viva durante todo el proceso, es llevar los ojos

abiertos todo el viaje, con momentos más intensos en los que revisamos los avances y otros más laxos, en los que

suspendemos la mirada evaluadora para dejarnos soñar y cocrear ideas disruptivas. Pero todas las tareas (identificar,

explorar, cocrear, experimentar y evaluar) tienen un componente muy relevante de evaluación.
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M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

POR QUÉ · FUNCIÓN Y RELEVANCIA

Un proyecto innovador transita por un terreno poco conocido y, siendo de innovación social, por un paisaje complejo

en el que hay que tener en cuenta muchos factores, a veces difíciles de ver y prever. Es además una construcción

colaborativa, proceso en el que no sabemos a priori qué van a proponer los diferentes grupos participantes.

La gestión de la ISE es, por tanto, un proceso de moldeado de la iniciativa en función de lo que vamos descubriendo,

lo que exige una elección constante. Y para elegir entre varias opciones, hay que evaluarlas.

La capacidad de evaluación es, por tanto, determinante para el desarrollo de un proyecto ISE. Una evaluación aguda y

profunda nos reducirá los riesgos y nos conducirá a una solución de valor añadido, con un impacto social relevante y

un buen potencial como negocio.
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M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

QUIÉN · EQUIPO EVALUADOR

El equipo evaluador será el equipo de gestión de cada una de las tareas. Han de valorar y elegir el camino quienes

están participando y coliderando cada una de las fases.

Pero hay que evitar que los árboles no nos dejen ver el bosque, que por estar muy metidos en el proyecto no

seamos capaces de verlo desde fuera y contemplar opciones que no están a priori en nuestro mapa mental. Para

ello, a nivel de equipo y de cara a la evaluación, una persona externa, asesor o mentor, con visión global, mente

abierta, conocimiento y espíritu crítico, puede ser un elemento esencial en el equipo de evaluación. No para que sea

el examinador, el juez que sentencie, sino el abogado que pregunte, cuestione y abra nuevas posibilidades, siempre

en términos propositivos.
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M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

POR DÓNDE· PASOS

Siendo la evaluación una tarea transversal que se da durante todo el proceso, podemos organizar su aplicación

siguiendo la estructura de la metodología ISE por tareas:

Identificar

• Evaluar la adecuación del equipo emprendedor, la pertinencia del proyecto y su enfoque de

empoderamiento y transformación social para potenciar factibilidad e impacto del proyecto

Explorar

• Evaluar la aportación de valor diferencial de la solución propuesta para cubrir las necesidades de

las personas usuarias y resto de agentes y así definir las especificaciones de diseño para cocrear

Cocrear

• Evaluar factibilidad e impacto potencial de las distintas ideas, prototipos y propuestas de solución

que surgen del proceso de cocreación

Experimentar

• Evaluar y medir el impacto y la viabilidad del proyecto y la conveniencia de incorporar las mejoras

y correcciones que surgen durante la experimentación

Escalar

• Evaluar las diferentes estrategias de crecimiento, medir el impacto real del proyecto y hacer un

seguimiento sistemático de su sostenibilidad económica, social y medioambiental
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M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

CÓMO · RECOMENDACIONES

• Que el amor no sea ciego. Evitar que nuestro probable enamoramiento del proyecto estreche nuestra visión y

hagamos evaluaciones para intentar darnos la razón a nosotros mismos en vez de para cambiar nuestra mirada

• Mantener espíritu crítico y predisposición al cambio durante todo el proceso. No sólo asumir, sino disfrutar que

el proyecto irá tomando una forma diferente a la prevista.

• Generar momentos específicos de evaluación en la que las personas que participan en el proyecto se salgan de

su papel y lo vean desde fuera y con una mirada más objetiva. Utilizar herramientas como los juegos de roles o

los seis sombreros de Bono.

• Apoyarse en una persona externa que ayude a evaluaciones libres, poco condicionadas por el interés en que el

proyecto tome un rumbo específico

• Incluir siempre como protagonistas de las evaluaciones a las personas usuarias, su entorno y otros agentes que

vayan a prescribir, vender, producir, etc. el producto o servicio que estamos desarrollando

• Aceptar, recibir y ponderar las opiniones de los demás en las evaluaciones. Evitar ponerse a la defensiva o

sentirse criticado. Pensar que cada crítica es una invitación a ver nuestra realidad desde una perspectiva que nos

era ajena
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M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

CONQUÉ · HERRAMIENTAS

E V A L U A R VOLVER

HERRAMIENTA EVALUAR

Análisis de la oportunidad de valor 1

Análisis SIPRESTA 1

Diagnóstico de la industria 1

Entrevista en profundidad 1

Escala de participación 1

Evaluación con muñeco 1

Grupo focal 1



METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

C A J A  D E  H E R R A M I E N T A S

QUÉ ES:
La caja de herramientas es recopilación de métodos y

herramientas ajenas y propias que pueden ayudar en las distintas

tareas de la metodología ISE.

En este documento hay una breve descripción y se invita al

lector/a a profundizar en aquellas que sean de su interés.

CÓMO UTILIZARLAS:
La mayoría de las herramientas ayudan a la reflexión,

organización, planificación del proceso, facilitar la creatividad etc.

En su utilización no hay que tratar de completarlas buscando la

solución perfecta, no es un examen, sino hacerlas varias veces

profundizando cada vez más.

Muchas veces se deberían modificar y adaptar a las necesidades

de cada proyecto o grupo de trabajo.

Algunas de ellas son aplicables en distintas tareas, ya que como

se explicaba al inicio del documento, no son fases estancas.
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METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

C A J A  D E  H E R R A M I E N T A S

HERRAMIENTA IDENTIFICAR EXPLORAR COCREAR EXPERIM ESCALAR EVALUAR

10 + 10 1

Agrupación pulpo 1

Análisis de la oportunidad de valor 1

Análisis SIPRESTA 1 1 1 1 1 1

Brainstorming / brainwriting 1

Canvas de equipo 1

Canvas de innovación social 1 1

Definición del problema 1

Diagnóstico de la industria 1 1 1 1 1 1

Diagrama de flujo de la innovación 1 1

Entrevista en profundidad 1 1 1 1 1 1

Escala de participación 1 1 1 1 1 1

Evaluación con muñeco 1 1

Generador de ideas rápidas 1

Grupo focal 1 1 1 1 1 1

Guion gráfico /storyboards 1 1

Hibridación por agregación 1

Inteligencia colaborativa 1 1 1

Juego de Roles 1 1 1
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METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

C A J A  D E  H E R R A M I E N T A S

HERRAMIENTA IDENTIFICAR EXPLORAR COCREAR EXPERIM ESCALAR EVALUAR

La matriz 1

Mapa de creación de alianzas 1 1 1 1 1 1

Mapa y matriz de agentes 1 1

Matriz de decisión 1 1

Matriz impacto-factibilidad 1 1 1 1 1 1

Métodos de votación rápida 1

Organizadores gráficos 1 1 1 1 1 1

Origami de modelo de negocio 1 1

Plan de pruebas de prototipo 1 1

Plan de viabilidad 1 1

Planning de servicio 1

Producto mínimo viable 1 1 1

Prototipado 1 1

Reto de diseño 1 1

Sombreros de pensar 1 1

Técnicas etnográficas 1 1

Teoría del cambio 1

Viaje del cliente 1 1 1
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METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

10 + 10

Fuente: https://www.thisisservicedesigndoing.com/methods/10-plus-10

DESCRIPCIÓN

Este método es una forma rápida de 
generar gran cantidad de ideas en grupo. Se 
persigue la cantidad, no la calidad.

Tras elegir un reto se les proporciona al 
equipo unos pocos minutos para que 
bocete de forma individual 10 conceptos. 
Después los individuos explican sus bocetos 
al resto del grupo. Cada uno debe escoger 
una idea y realizar 10 variantes sobre ella. 

Finalmente se comparten y seleccionan las 
más prometedoras.

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA: Cocrear

CONSEJO: En ejercicios de creatividad es 

importante hacer ejercicios de 

calentamiento (warm-up) o para romper el 

hielo (ice breakers) entre los participantes. 
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METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

AGRUPACIÓN PULPO / OCTOPUS CLUSTERING

Fuente: https://www.thisisservicedesigndoing.com/methods/octopus-clustering

DESCRIPCIÓN

Agrupar las ideas en base a temáticos o claves comunes es 
fundamental tras una sesión donde se ha generado mucho 
contenido. Esta técnica permite hacerlo de forma rápida y 
enérgica. 

Se coloca al grupo en filas delante de una pared con todos 
los Post its. Los primeros de la fila se encargan de agruparlas 
en base a elementos comunes que vayan identificando. Los 
segundos en la fila que tienen una perspectiva un poco más 
amplia pueden aconsejar al primero. Cada 30 segundos la 
primera fila pasa a ser la última y se repite el proceso.

Entre otras cosas, permite también identificar esas ideas 
“huérfanas” que a menudo son una oportunidad interesante.

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA: Cocrear

CONSEJO: Se pueden hacer variantes del ejercicio asignando 

a cada fila un área concreta (eg.: modelo de negocio) y todas 

la sideas relativas a esa área deberían terminar en dicha fila.
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METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

ANÁLISIS DE LA OPORTUNIDAD DE VALOR

(VOA - VALUE OPPORTUNITY ANALYSIS)
Fuente: http://moha.studio/?directory=value-opportunity-analysis-voa

DESCRIPCIÓN

Un Análisis de Oportunidad de Valor (VOA) es un método de evaluación 
que crea una manera medible de predecir el éxito o el fracaso de un 
producto al centrarse en el punto de vista del usuario. 
Este método evalúa si el producto/servicio ofrece valores aspiracionales, 
que permitan conectar con el usuario.

Permite cuestionarse aspectos como:

¿El producto satisface visualmente la necesidad del usuario?

¿El producto satisface la necesidad del usuario socialmente?

¿El producto satisface la necesidad de los valores ambientales del usuario?

¿Dónde hay oportunidades para aumentar los aspectos ambientales del 

producto para alinearse mejor con los valores de los usuarios?

...

El método propone siete categorías de valor con sus correspondientes sub-
categorías. Indicaremos en qué grado los productos o servicios cumplen 
cada una de las sub-categorías.

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA: Evaluar.

CONSEJO: Esta herramienta puede arrojar resultados distintos en función 

de la perspectiva del tipo de usuario que elijamos.
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ANÁLISIS SIPRESTA
Herramienta propia

DESCRIPCIÓN

Es un sistema de diagnóstico que valora los diferentes elementos de 
innovación social de un proyecto, generando un perfil:

S: Solución innovadora. Que la solución sea original, diferente a la 
convencional y que la mejore por algún factor relevante
I: Impacto Social. Que el proyecto contribuya al reto de forma 
significativa, que consiga resultados y cambie la situación
P: Participación. Que el proyecto esté enraizado en la participación, que 
se haya gestado y se desarrolle con las personas. 
R: Replicabilidad y escalabilidad. Que tenga potencial de crecimiento 
para aumentar su impacto.
E: Económicamente sostenible. Que tenga capacidad propia de perdurar 
en el tiempo y seguir generando impacto 
S: Sostenibilidad medioambiental
T: Transformación social. Capacidad de cambiar las estructuras 
relacionales, económicas, culturales y sociales, de atacar las causas de 
los problemas 
A: Abierto. Que el proyecto sea colaborativo, transparente, abierto y 
accesible..

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA: Todas.

CONSEJO: Además de utilizarlo para evaluar, usarlo para identificar 

aquellos aspectos de innovación social en los que el proyecto tiene 

potencial de mejora para ser más completo.
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Valor

S 8

I 5

P 2

R 3

E 8

S 7

T 2

A 8
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METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

DESCRIPCIÓN

El brainstorming es una sesión de co-creación ideal para iniciar la 
ideación, fomentar la energía y explorar el reto. Presenta el tema de 
ideación y pemite que la gente proponga ideas locas que irás recogiendo 
en un soporte como una pizarra, visible a todos.

El brainwriting es similar pero aplica mejor a cuestiones complejas o 
cuando el grupo es muy grande. Pide a los participantes de forma 
individual y en silencio escribir / dibujar ideas sobre el tema (una por 
página o post-it). Después se comparten, se pegan en una pared o se 
decide mantener secretas…

El bodystorming es muy útil para trabajar sobre temas donde los 
espacios, aspectos físicos e interrelaciones son importantes. El grupo 
tiene que hacer una inmersión en el contexto real o simulado y el 
facilitador describir una serie de situaciones a explorar para ver cómo 
reaccionan.

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA: Cocrear

CONSEJO: En el siguiente enlace encontráis algunos consejos sobre la 

actitud en este tipo de sesiones: 

https://blog.hubspot.es/marketing/tecnicas-lluvia-de-ideas-creativas

BRAINSTORMING / BRAINWRITING / BODYSTORMING

Fuente: https://thinkernautas.com/15-tecnicas-brainstorming-parte-2
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DESCRIPCIÓN

Esta herramienta permite de 

forma amable y visual co-

crear unos pilares sobre los 

que fundamentar el equipo

Se habla de 

responsabilidades, 

expectativas, objetivos…

El valor que aporta al 

proyecto es muy superior al 

tiempo que requiere para su 

ejecución.

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA:

IDENTIFICAR

CONSEJO: En el link de la

fuente se explica cómo

realizarla en una sesión grupal

de entorno a 45 minutos.

CANVAS DE EQUIPO (TEAM CHARTER CANVAS)

Fuente: https://designabetterbusiness.tools/dbb-tools/tools/team-charter-canvas/

CANVAS DE EQUIPO

VALORES DE EQUIPO

¿Cuáles son los valores 
vitales compartidos por todo 
el equipo?

DESTINO
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CANVAS DE INNOVACIÓN SOCIAL

DESCRIPCIÓN

Esta es una herramienta adaptada del 
CANVAS para proyectos de innovación 
social e incorpora conceptos y parámetros 
específicos de I.S.
Se trata de realizar una fotografía inicial del 
proyecto para ver qué aspectos clave 
debemos trabajar más a fondo, de cuales 
tenemos más información y cuales son a 
priori las fortalezas y debilidades de 
nuestro proyecto de I.S.

TAREAS EN LAS APLICARLA: 

IDENTIFICAR / EXPLORAR

CONSEJO:

Ésta es una posible tabla Canvas de 

innovación social. Pero se pueden hacer 

múltiples versiones. En la UiS hemos utilizado 

variaciones. En algunas mantenemos los 

aliados que son muy importantes en 

proyectos ISE colaborativos.
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METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

DEFINICIÓN DEL PROBLEMA
Fuente: https://es.diytoolkit.org/tools/problem-definition-2/

DESCRIPCIÓN

Cuando identificamos un problema tratamos
de ir directamente hacia la solución, sin
embargo a menudo se trata únicamente de
un síntoma del problema real, mucho más
profundo de lo que habíamos imaginado.

Esta herramienta nos ayuda a comprenderlo
de forma más holística, el contexto del
problema y cuestionarnos si realmente esa
es la dirección para las próximas fases.

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA:

Identificar. Explorar

CONSEJO:

“El primer paso hacia la respuesta es

replantearse la pregunta” David Kelley – Ideo.
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DIAGNÓSTICO DE LA INDUSTRIA
Fuente: https://thinkersco.com/comunidad/herramientas/mapear/diagnostico-de-la-industria

DESCRIPCIÓN

El diagnóstico de la industria lo realizamos a
través del Análisis Porter de las cinco fuerzas. Es
un modelo estratégico elaborado por Michael
Porter, el cual nos permite tener una visión del
estado de la industria / sector en el momento
actual.

A través de un diagrama de cinco secciones
analizaremos el impacto de las cinco fuerzas clave
de la industria: competidores, participantes
potenciales, clientes/compradores, ofertas
sustitutivas y proveedores.

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA:

Se puede revisar a lo largo de todo el pyto.

CONSEJO: En el link de la fuente se puede

descargar la plantilla de trabajo pero es

recomendable profundizar en la herramienta con

vídeos explicativos como el siguiente:

https://www.youtube.com/watch?v=BPNN1pYuK

A0
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DIAGRAMA DE FLUJO DE LA INNOVACIÓN
Fuente: https://es.diytoolkit.org/tools/diagrama-de-flujo-de-la-innovacion/

DESCRIPCIÓN

La hoja de trabajo te permite observar varias 
etapas del proceso de innovación y contiene 
una lista de fase a fase de las actividades, 
requerimientos y metas de cada etapa. Usa 
esta hoja de trabajo para saber en qué punto te 
encuentras en el proceso y si has considerado 
todos los aspectos relevantes. Esta verificación 
pue- de ayudarte a identificar qué cosas 
necesitan atención especial. Este esquema es 
útil para saber qué herramientas y actividades 
te pueden apoyar en cada etapa.

TAREAS EN LAS APLICARLA: Identificar.

Explorar

CONSEJO: El término en inglés de esta 

herramienta es Innovation Flowchart y podéis 

descargar el modelo creado por Nesta en 

https://www.nesta.org.uk/toolkit/innovation-

flowchart/
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ENTREVISTA EN PROFUNDIDAD

Fuente: https://designthinking.gal/la-entrevista-en-profundidad/

DESCRIPCIÓN

La entrevista en profundidad, como cualquier otra
técnica de investigación cualitativa, tiene múltiples
usos, podríamos decir que su objetivo es conseguir
información acerca de la vida, experiencia, situación,
conocimiento, interacción o relación de una persona
sobre un objeto/evento/situación/tema concreto,
expresado con sus propias palabras y visto desde su
propia perspectiva.

Es importante recalcar que hablamos de entrevista
cualitativa, es decir, nos interesan los por qués, captar
los matices de las respuestas y no tanto tratar de
extraer información porcentual o cuantitativa.

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA: Identificar. Explorar.

Evaluar. Escalar. Aplicable en todas las fases de la ISE.

CONSEJO: Existen distintos tipos de entrevistas. Por 

ejemplo, la entrevista contextual donde el contexto es 

el propio sobre el cual se quiere profundizar.

Es importante generar un clima de confianza, un 

entorno confortable para que la persona pueda 

expresarse sin la sensación de estar siendo evaluada.

1 Preparación de la entrevista. Definir uno (o varios) objetivos claros 

y a continuación un método (vis-a-vis, remota…)

2 El guion. Hay que preparar las preguntas (genéricas, específicas…), 

definir el equipo (entrevistador y “anotador”), los medios de 

grabación si los hay.

3 Durante la entrevista. Hay que realizar una introducción y ser 

conscientes de que el guion es sólo una guía. Controla el tiempo y que 

el entrevistado no se desvíe demasiado del tema.

4 Post entrevista. Pasa a limpio y procesa la entrevista para 

identificar las claves y conclusiones
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ESCALA DE PARTICIPACIÓN

DESCRIPCIÓN

Esta herramienta se utiliza para ver en que grado de 
empoderamiento estamos en los diferentes procesos del 
proyecto.

La participación tiene 5 grados diferentes, que van en 
una escala ascendente en cuanto a grado o poder 
decisión.

Las personas participantes al acabar la fase o actividad 
realizada deben poner un gomets en el escalón que ellos 
consideren han estado participando.

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA: Evaluar LA

PARTICIPACIÓN en todas las tareas

C A J A  D E  H E R R A M I E N T A S
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EVALUACIÓN CON MUÑECO

DESCRIPCIÓN

Para hacer una evaluación o análisis inicial de la situación 
de una manera mas esquemática y atractiva.

En las diferentes partes del cuerpo podemos incluir los 
aspectos a evaluar o analizar y se van colocando posits
con las aportaciones.

Si el grupo es grande podemos hacer varios muñecos en 
subgrupos y luego aportar todo en uno general.

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA: Identificar, Evaluar

C A J A  D E  H E R R A M I E N T A S

Aspectos sobre 

ideas….

Que nos 

motiva
Que nos
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GENERADOR IDEAS RÁPIDAS

Fuente: https://es.diytoolkit.org/tools/fast-idea-generator-2/

DESCRIPCIÓN

Esta herramienta ayuda a replantearse el reto y 
generar ideas desde distintos enfoques que no 
nos planteamos habitualmente.

Extiende el pensa- miento en torno a un 
concepto en diferentes direcciones, 
proporcionando una estimulante discusión que 
fortalecera ́ dicho concepto. Para utilizar la 
herramienta de forma efectiva, el punto de 
arranque (problema, oportuni- dad, idea 
conceptual o propuesta existente) debe ser 
claramente definido.

Ejemplo: 
Inversión: Voltea completamente la solución 
normal.

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA: Cocrear

CONSEJO: La fuente original de la herramienta en inglés se puede encontrar en:0

https://media.nesta.org.uk/documents/Resources_2017_version_11.pdf
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GRUPO FOCAL

Fuente: https://designthinking.gal/el-focus-group-o-grupo-de-discusion/

¿QUÉ ES?

Con un grupo focal (focus group), los investigadores se
esfuerzan por comprender las percepciones,
opiniones, ideas o actitudes hacia un tema
determinado. La mayoría de los focus groups se llevan
a cabo en un entorno bastante informal, como una
sala de reuniones o una sala especial donde los
investigadores observan la situación de manera no
participativa a través de un espejo unidireccional o
mediante la cobertura de video en vivo en otra sala. El
objetivo es que los participantes se sientan libres de
discutir los temas dados desde su propia perspectiva.
Cuenta con un facilitador / moderador.

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA:

Explorar. Experimentar. Evaluar

CONSEJO: El término focus group no se aplica para

aquellas sesiones creativas donde el grupo de trabajo

resuelve o termina con una propuesta sobre algo.

1 Define el objetivo. Define el objetivo del grupo de enfoque, escribe el 

planteamiento del problema

2 Las preguntas. Realiza una lista de las preguntas que vas a realizar y 

cerciórate que estén enfocadas en tu objetivo. Prioriza tus preguntas, 

comienza con las más importantes.

3 Programa la sesión. Normalmente las sesiones de los focus groups 

tienen una duración de una o dos horas. Programa la fecha, la hora de 

inicio y la hora en la que la sesión terminará. Puedes crear un folleto 

que incluya una nota de bienvenida, los objetivos del grupo de enfoque, 

y las reglas  generales que tendrá la reunión.

4 Ejecuta y documenta. En un espacio amplio, con bebida y acceso a 

servicios. Graba la sesión y emite un informecon las conclusiones.
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GUION GRÁFICO / STORYBOARDS

Fuente: http://design-toolkit.recursos.uoc.edu/es/guia/storyboard/

DESCRIPCIÓN

También es posible prototipar servicios y experiencias a través 
de herramientas como puede ser el Storyboard.
Esta técnica consiste en definir las distintas actividades que 
debe desarrollar un usuario en el uso de la solución, y 
plasmarlas de forma gráfica mediante viñetas que ayudarán a 
entender y a evaluar la experiencia.

El método del storyboard nos ayudará a:
- Centrarnos en los altibajos emocionales de una 

experiencia específica.
- Evaluar ideas conceptualmente.
- Experimentar con diferentes secuencias de acción.
- Representar el flujo de la experiencia antes de construir 

el prototipo.
- Poner a las personas en acción, teniendo en cuenta 

diferentes requisitos y contextos.

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA: Experimentar.

TIP:  Existen herramientas digitales como Canva que te ayudan a realizar storyboards

de forma realmente sencilla: https://www.canva.com/es_es/crear/storyboards/
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HIBRIDACIÓN POR AGREGACIÓN

Fuente: https://thinkersco.com/comunidad/herramientas/construir/hibridacion-por-agregacion

DESCRIPCIÓN

En este ejercicio de hibridación por 
agregación partía del reto de fusionar la 
empresa de yogures Danone y la sección de 
libros digitales del Grupo Planeta para ver 
qué nuevas oportunidades de negocio 
surgían. Construimos listas de cada elemento 
y forzamos relaciones para ver el resultado. 
De una de esas conexiones surgió la idea de 
“la tapa bilingüe” que se sustentaba en el 
concepto de ¿Cómo aprender un segundo 
idioma y alimentarte?:
1) Destapa tu yogur.
2) Escanea el código QR.
3) Sigue la lección que te hemos preparado 
para hoy.
Fácil. Sencillo. Cómodo.

FASES: Cocrear

CONSEJO: En la misma página de la fuente 

podréis encontrar otras formas de hibridación 

como puede ser por síntesis o por traslación.
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INTELIGENCIA COLABORATIVA

Grupos inteligentes - agrupación de ideas

DESCRIPCIÓN

Herramienta para después de un trabajo de ideación y de 
generación de conceptos sobre una temática para 
agruparlos mediante inteligencia grupal.
Se disponen todas las ideas en cuartillas de colores en un 
circulo en el suelo y las personas participantes se colocan 
en el exterior del círculo.

Van moviéndose en SILENCIO y agrupando según su 
criterio. Al final se tienen que quedar delante de la 
agrupación que mas les motive para el trabajo.
Por grupos ponen en panel las tarjetas agrupadas y 

explican al resto la agrupación y posibles acciones 

posteriores.

Para luego priorizar posibles acciones y responsables de 

las mismas.

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA: Identificar, Cocrear,

Escalar
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JUEGO DE ROLES (Role Playing)
Fuente: https://www.designthinking.services/herramientas-design-thinking/role-play/

DESCRIPCIÓN

El Juego de Roles es una entre varias técnicas que persiguen 
ponernos en la piel del usuario para comprender mejor su 
experiencia con productos o servicios, tanto existentes como 
aquellos que estemos diseñando. Personas del equipo de 
proyecto deben asumir el papel de los usuarios, sus rutinas y 
comportamientos en base a determinados escenarios que se 
quieren experimentar. Esta técnica se puede combinar con los 
prototipos de nuevos productos y servicios para anticipar 
necesidades de los usuarios que a priori no se habían detectado.

1 Define el objetivo Identifica claramente qué quieres aspectos 

quieres analizar durante el ejercicio (estado emocional, aspectos 

del entorno, improvisación…)

2 Planifica Define de antemano el espacio, los participantes y la 

información que deben saber a la hora de actuar (el contexto, el 

rol a representar, atributos del personaje…) Asimismo, los 

observadores deben contar con el material para documentar en 

basea los objetivos.

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA: Explorar. CoCrear. Experimentar.

CONSEJO:  Esta técnica es parecida a la ya explicada Bodystorming. La diferencia es que el objetivo de esta última no es ponerte en 

la piel del usuario como es el caso del Juego de Roles.

Fuente: https://twitter.com/opensdacademy/status/929383075703939072

C A J A  D E  H E R R A M I E N T A S VOLVER



METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

LA MATRIZ (The Grid)
Fuente: https://www.matt-watkinson.com/the-grid-model

DESCRIPCIÓN

The Grid es una herramienta que ayuda a alinear los 
distintos bloques de un negocio en base al usuario, el 
mercado y la propia organización/empresa para poder 
tomar decisiones y ver cómo estas impactan en el resto 
de bloques.

La cuadrícula define los 9 aspectos que han de tenerse 

en cuenta al tomar cualquier tipo de decisión. Eso te 

permitirá: 

• Evaluar y definir ideas o productos 

• Reducir los riesgos en la toma de decisiones 

• Identificar los desafíos del negocio y sus causas 

• Anticipar el impacto de los cambios del mercado y 

aprovecharlos en tu favor 

• Mayor colaboración entre equipos 

Deseabilidad Rentabilidad Longevidad
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Necesidades Beneficios base de usuarios

Competencia Poder Negociación Imitabilidad

Oferta Costes Adaptabilidad

- Valores

- Objetivos

- Barreras

- Modelo de ingresos

- Precio

- Volumen

- Consideración

- Conversión

- Retención

- Categoría

- Territorio

- Alternativas

- con Clientes

- con Proveedores

- Legislación

- Protección legal

- Ventaja competitiva

- Retraso de la competencia

- Propuesta

- Apariencia de marca

- Experiencia de cliente

- Liquidez

- Escalabilidad / Capacidad

- Complejidad / Rigidez

- Costes fijos

- Costes variables

- InversionesTAREAS EN LAS QUE APLICARLA: Evaluar.

CONSEJO: En el siguiente vídeo el autor, Matt Watkinson, 

presenta su herramienta en el Samsung Forum: 

https://www.youtube.com/watch?v=Fxe1VJMVQ9A
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METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

MAPA DE CREACIÓN DE ALIANZAS
Fuente: https://es.diytoolkit.org/tools/building-partnerships-map-2/

DESCRIPCIÓN

En problemas complejos, como suelen ser los

de ámbito social, es importante identificar las

organizaciones / partners relevantes en cada

una de las fases del proyecto.

Es importante anticiparse e ir forjando la

confianza de los futuros contactos con

tiempo, incluso aunque sea únicamente para

informarles de los avances.

La herramienta identifica etapas del proyecto

donde indicar qué alianzas, cómo van a

funcionar, guías y reglas.

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA: Se puede

utilizar y revisar en cualquier fase.

CONSEJO: Breve vídeo explicativo de la

herramienta en https://vimeo.com/89106473
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METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

MAPA Y MATRIZ DE AGENTES/STAKEHOLDERS
Fuente: http://advenio.es/stakeholders-map-quien-es-quien-en-tu-modelo-de-negocio/

DESCRIPCIÓN

Con la herramienta Stakeholders Map, el objetivo es mapear “quién
es quién” en nuestro sector, identificando los posibles grupos de
interés y de poder, para poder analizar cómo pueden influir en
nuestro proyecto, cómo se relacionan (nos relacionamos) entre sí, o
determinar el grado de influencia entre todos.
Según la Stakeholders Matrix podremos realizar
una división en función del poder que puedan
ejercer y tener sobre nuestro proyecto y del
interés que se muestra por el mismo. En ese
sentido obtendremos una matriz 2×2

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA:

Identificar. Explorar

CONSEJO: Los círculos concéntricos

de la herramienta generalmente

sitúan a los agentes más relevantes

en el centro y los menos en los

círculos exteriores. El número de

círculos y su definición se puede

variar.

VOLVER



METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

MATRIZ DE DECISIÓN

Fuente: https://goleansixsigma.com/solution-selection-matrix/

DESCRIPCIÓN

La matriz de decisión MCDA Multiple Criteria
Decision Analysis (Excel descargable en la fuente) 
es un método analítico para seleccionar ideas.

Se listan las ideas en el lado izquierdo de la tabla.  
Las columnas se identifican en su encabezado por 
el criterio que evaluarán. Los criterios de evaluación 
se deben medir en base a una escala común (eg.: 
En la imagen de la derecha 1= muy bajo, 5 = muy 
alto).

Asimismo, hay que asignar a cada columna un peso 
en función de su relevancia que multiplicará la 
puntuación asignada.
TAREAS EN LAS QUE APLICARLA: Cocrear. Evaluar.

CONSEJO: El resultado de esta herramienta es 

cuantitativo en base a los criterios seleccionados. Sin 

embargo, las discusiones sobre el peso de los 

parámetros y los comentarios durante el desarrollo 

de la misma son igualmente valiosos.
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METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

MATRIZ IMPACTO - FACTIBILIDAD

Elaboración propia

DESCRIPCIÓN

Es una matriz que sirve para valorar, priorizar y 
seleccionar proyectos, prototipos o soluciones, al 
situarlas en relación a dos ejes: 

• Su impacto potencial: capacidad de contribuir 
al reto social que se aborda

• Su factibilidad: facilidad de que sea posible, 
bien por cuestiones técnicas-tecnológicas o 
económicas

Nos permite elegir los proyectos más factibles y de 
mayor impacto y descartar proyectos.

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA: Todas

CONSEJO: Aunque las valoraciones tengan una 

carga subjetiva o de incertidumbre, la matriz nos da 

una visión global de los proyectos o soluciones y es 

muy útil para la priorización. Para enriquecer la 

información, se puede añadir diferente volumen a las 

burbujas, representando la dimensión económica del 

proyecto, por ejemplo 

C A J A  D E  H E R R A M I E N T A S

F a c t i b i l i d a d  d e  l o s  p r o y e c t o s

Im
p

a
c

t
o

 d
e

 l
o

s
 p

r
o

y
e

c
t

o
s

VOLVER



METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

MÉTODOS DE VOTACIÓN RÁPIDA

Fuente: https://www.thisisservicedesigndoing.com/methods/quick-voting-methods

DESCRIPCIÓN

En sesiones de co-ideación con grupos grandes puede 
interesar acelerar las votaciones para definir direcciones. 
Los gomets son una herramienta ideal para ello. 

Se les proporcionan a los participantes un número 
cerrado de gomets a los cuales, previamente se les a 
asignado una puntuación (eg..: tres gomets verdes x 1 
punto y 1 gomet azul x 3 puntos).

A continuación se define el criterio bajo el cual votar en 
esa ronda (eg.: ¿cuál es la idea más viable?) y se acota un 
tiempo corto para posicionar los gomets sobre las ideas.

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA: Cocrear

CONSEJO: Se pueden realizar varias rondas de 

votación en base a distintos criterios. 
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METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

ORGANIZADORES GRÁFICOS (BRAISTORM ORGANIZERS)

DESCRIPCIÓN

Los Organizadores Gráficos ayudan a estructurar la información y

desarrollar una visión clara sobre problemáticas o proyectos.

Permiten representar lo anterior de forma muy gráfica y sencilla

para identificar patrones y tomar decisiones. Entre las tipologías

encontramos:

- Redes: Se utilizan para analizar un tema central e

identificar los elementos, características, causas... más

relevantes.

- Árbol: Cuando hay que comprender y clasificar varios

aspectos en relación a su jerarquía o agrupaciones.

- Flujo: Funcionan para comprender una secuencia dentro

de un proceso, identificar causas, efectos e

interrelaciones.

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA: Cualquier tareas de

análisis/reflexión

CONSEJO: Esta forma de razonar gráficamente se puede utilizar

tanto para analizar como para desarrollar una idea. Fu
en

te
:M

a
rt

in
B

.H
a

n
in

g
to

n
B

.,
U

n
iv

er
sa

lM
et

h
o

d
s

o
f

D
es

ig
n

,R
o

ck
p

o
rt

.

C A J A  D E  H E R R A M I E N T A S VOLVER



METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

ORIGAMI DE MODELO DE NEGOCIO

Fuente: http://uxpamagazine.org/business-origami/?lang=es

DESCRIPCIÓN

También existen herramientas para experimentar sistemas o 
modelos de negocio. El Origami de Modelo de Negocio o 
Business Origami persigue crear una representación física para:

- Mediante flechas entre los distintos elementos de un 
sistema (existente o nuevo), señalar las relaciones.

- Experimentar nuevos escenarios cambiando las 
configuraciones.

Este ejercicio se realiza en grupos multidisciplinares de 4-6 
personas entre las cuales también se pueden incluir a los 
usuarios del sistema o servicio.

TAREAS: CoCrear. Experimentar.

CONSEJO:  Al igual que la mayoría de las herramientas 

simplemente con el proceso de creación de la misma la 

conversación que se genera entre los participantes tiene ya 

mucho valor en sí misma.

Fuente: https://www.flickr.com/photos/jessmcmullin/3995914375

C A J A  D E  H E R R A M I E N T A S VOLVER



METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

PLAN DE PRUEBAS DE PROTOTIPO

Fuente: https://es.diytoolkit.org/tools/prototype-testing-plan/

DESCRIPCIÓN

El trabajo de hacer un prototipo es más que 
solo “probar”; se hace a través de una 
forma estructurada para verificar si se tiene 
una solución o un acercamiento eficiente y 
adecuado antes de llevarlo a cabo o hacer 
una gran inversión en él. La plantilla de la 
derecha guía en la planificación sobre cómo 
avanzar en el prototipado de las distintas 
hipótesis de la idea. La sofisticación en el 
prototipo es incremental por tanto, tal y 
como se plantea en la herramienta, las 
primeras pruebas son prototipos de baja 
resolución.

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA: Experimentar.

CONSEJO:  Puedes revisar herramientas de 

la fase Identificar como Mapa del Fujo de 

Innovación o Mapa de Alianzas donde 

quizás ya identificaste algunos elementos 

clave para esta fase.
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METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

PLAN DE VIABILIDAD / PLAN DE EMPRESA (BUSINESS PLAN)

Fuente: https://es.diytoolkit.org/tools/prototype-testing-plan/

DESCRIPCIÓN

El plan de viabilidad o plan de empresa es 
un documento donde la persona o entidad 
que va a lanzar un nuevo negocio, proyecto 
o actividad económica, planifica de forma 
ordenada qué prevé en cada uno de los 
aspectos principales del negocio, 
finalizando en una proyección de resultados 
económico-financieros a varios años, 
normalmente 3 o 4. Suele contemplar:

• Análisis de mercado
• Plan de marketing y comercial
• Plan de producción/personas
• Inversiones y financiación
• Cuentas previsionales
• Conclusiones

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA: Evaluar y escalar

CONSEJO:  Mejor que utilizar el plan para 

saber si un proyecto es viable, es utilizarlo 

para saber cómo es viable. Nos sirve para 

diagnosticar problemas y fortalezas y 

reenfocar la estrategia y acciones
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METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

PLANNING DE SERVICIO (SERVICE BLUEPRINTING)
Fuente de vídeo explicativo: :https://www.youtube.com/watch?v=xXkB3uojQ0s

DESCRIPCIÓN

Puede suceder que se co-cree un producto o 
servicio y el equipo se centre únicamente en 
la fase de uso del mismo, sin embargo hay 
muchas otras fases a tener en cuenta para 
conseguir escalar de la idea a la experiencia 
completa.
Esta herramienta ayuda a tener una visión 
más amplia para ir analizando todas las 
etapas.
Se trata por tanto de una herramienta de 
reflexión, anotando en cada casilla los 
comentarios que se consideren oportunos.

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA: Escalar.

CONSEJO: La herramienta Service 

Blueprinting puede variar y es algo que 

debe adaptarse en función del interés de 

cada equipo.
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METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

C A J A  D E  H E R R A M I E N T A S

PRODUCTO MÍNIMO VIABLE
Fuente: https://thinkersco.com/comunidad/herramientas/construir/minimo-producto-viable

DESCRIPCIÓN

El Producto Mínimo Viable (PMV) es una primera 
versión del producto con las características 
fundamentales que nos permite testar la propuesta en 
el mercado. No es sencillo eliminar funcionalidades del 
producto o servicio que nos gustaría, por eso esta 
plantilla ayuda a tomar esas decisiones y plantear el 
escalado hacia un producto final.

1 Debe tener funcionalidades mínimas que ha de tener

tu solución sin los cuales no se satisface al usuario.

2 Debería tener principales funcionalidades que 

debería tener a corto plazo para llegar al siguiente nivel 

de desarrollo. 

3 Podría tener Aquellas a desarrollar a futuro si se 

validan con el usuario.

FASES: Experimentar. Escalar. Evaluar

CONSEJO: En cada uno de los apartados anteriores se pueden especificar aspectos como quién va a desarrollar los aspectos que se 

describen, cómo se van a desarrollar y cuánto cuesta desarrollarlos.  Al pensar en esto algunos elementos puede que necesiten

moverse entre las columnas Debe - Debería - Podría.

Debe tener Debería tener Podría tener
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METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

PROTOTIPADO

Fuente: http://mpiua.invid.udl.cat/fases-mpiua/prototipado/categorias-de-tecnicas-de-prototipado/

DESCRIPCIÓN

El prototipado consiste en hacer tangible de la forma más 
rápida, económica e interactiva posible el producto o servicio 
que estamos planteando.

Los prototipos se clasifican en función de su semejanza con lo 
que sería el producto final. Generalente se habla de prototipos 
de Baja Fidelidad (Low Fidelity , Low-Fi) o Alta Fidelidad (High 
Fidelity, Hi-fi).

En las fases tempranas de diseño nos sirven para validar el 
concepto lo antes posible con el usuario y en este caso no 
precisamos de prototipos costosos. Conforme avanzamos en el 
desarrollo debemos ir sofisticándolos para testar aspectos 
funcionales (uso, transporte, almacenamiento…) o estéticos.

FASES: CoCrear. Experimentar.

CONSEJO:  En la página de Designpedia se pueden encontrar 

explicaciones para distintos tipos de prototipado, entre ellos 

prototipo para pensar, empatizar, funcional, mostrar…

https://thinkersco.com/comunidad/herramientas/construir

Fuente: https://theblog.adobe.com/prototyping-difference-low-fidelity-high-fidelity-prototypes-

use/

Fuente: https://www.cnet.com/news/cardboard-move-it-makes-for-instant-box-trolley/

C A J A  D E  H E R R A M I E N T A S VOLVER



METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

RETO DE DISEÑO

Fuente: http://www.designkit.org/methods/60

DESCRIPCIÓN

Ser capaces de reformular la observación del problema como un 
reto ni demasiado específico, ni demasiado amplio para poder 

comenzar una fase de ideación no es tarea fácil. En la imagen de 
la derecha se ve un ejemplo de cómo una situación puede 
desembocar en retos totalmente distintos que lleven a 
soluciones diferentes.
1 “¿Cómo podríamos…?” Comienza probando a formular 

preguntas que inicien con de esta forma para coger una 

orientación hacia soluciones.

2 Verbo + Tema + Usuario + Objetivo de cambio. Trata de 

recoger todo lo anterior en la frase del reto. E.g.: “¿Cómo 

podríamos optimizar la experiencia de transporte para las 

personas mayores con el objetivo de que sea más ergonómica?

3 Iterar No persigas hacer el reto perfecto sino iterar y repetirlo 

varias veces, generar muchas variantes.

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA: Explorar. Co-Idear.

CONSEJO: Se puede ampliar la información sobre el Design

Challenge y la formulación de retos HMW en 

https://www.saraclip.com/metodo-how-might-we/
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METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

SOMBREROS DE PENSAR O THINKING HATS

Fuente: https://es.diytoolkit.org/tools/thinking-hats-2/

DESCRIPCIÓN

Los sombreros para pensar permiten incluir 
en una discusión una gran variedad de 
puntos de vista y perspectivas, mientras se 
mantiene el enfoque en un problema actual. 
Es una técnica que puede utilizarse para 
motivar a las personas a ver un tema desde 
un número variado de enfoques,
convirtiendo lo que puede ser una cuestión
muy compleja, en un punto de enfoque para 
estimular la conversación. El equipo aprende 
a separar el pensamiento en seis funciones o 
roles claros, observando todos los lados de 
un problema. Al estructurar la plática
alrededor de estos distintos puntos de vista 
se evitan debates interminables y que fluyen 
libremente, creando una discusión
significativa y enfocada. Esta técnica se 
popularizó con el libro Seis Sombreros para 
Pensar (De Bono, 1985).

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA: Cocrear. Evaluar.
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METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

TÉCNICAS ETNOGRÁFICAS

Fuente:

https://www.thisisservicedesigndoing.com/methods/autoethnography

DESCRIPCIÓN

Se llaman auto etnográficos a una serie de técnicas
de investigación (cliente misterioso, shadowing,
service safari…) en las que los investigadores
observan e interpretan –y en ocasiones participan –
en el contexto del problema o experiencia a analizar.

Estas técnicas son necesarias para comprender la
situación que queremos mejorar y permiten
proceder con otras técnicas como las entrevistas con
mucho más conocimiento.

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA: Identificar.

Explorar

CONSEJO: Es importante no lanzarse a explorar el

contexto sin preparación previa o sin tener en cuenta

cuestiones éticas sobre quién vamos a observar.

1 Definir la cuestión clave. Hay que tener claro qué

queremos descubrir y qué haremos con esa información a

posteriori.

2 Planificar. Con la cuestión clave identificada, se debe

especificar cuándo y dónde haremos la investigación, qué

medios necesitaremos u otros aspectos como si será

investigación encubierta o descubierta.

3 Ejecutar la investigación etnográfica. Esto puede durar

desde pocos minutos hasta varios días o meses variando

según el objetivo. Se puede diferenciar entre un primer nivel,

reflejando objetivamente lo que se ve, se escucha… y un

segundo nivel sobre cómo interpretas esa experiencia. Se

pueden utilizar tablas o distintas páginas de un cuaderno para

dividir estos niveles.
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METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

TEORÍA DEL CAMBIO
Fuente: https://diytoolkit.org/tools/theory-of-change//

DESCRIPCIÓN

La herramienta de Teoría del Cambio no
solo te ayuda a articular claramente y
conectar tu trabajo con tu meta principal,
también te permite encontrar riesgos
potenciales en tu plan, compartiendo las
suposiciones subyacentes en cada paso.

Esta herramienta también puede ayudar a
alinear compañeros de equipo hacia un fin
más grande y ayudarlos a entender su rol
en lograrlo.

TAREAS EN LAS APLICARLA: 

Identificar. Explorar

CONSEJO: Puedes ampliar la información

sobre esta herramienta en el enlace de la

fuente o en este post

https://innovationforsocialchange.org/en/

tool-develop-theory-change/
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METODOLOGÍA DE INNOVACIÓN SOCIAL EMPRESARIAL

VIAJE DEL CLIENTE / MAPA DE LA EXPERIENCIA
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=751P40bzxMI

DESCRIPCIÓN

El Viaje del Cliente es una herramienta para
analizar la experiencia con un producto/servicio
poniendo en el centro al usuario.

Las distintas plantillas se estructuran en
columnas las cuales recogen las acciones del
usuario antes/durante y después de la
experiencia.

Las filas horizontales las podemos definir en base
a aquello que queramos analizar, por ejemplo los
puntos de contacto del usuario con la empresa, el
estado emocional, el ritmo del servicio…

TAREAS EN LAS QUE APLICARLA:

Explorar. Co-Idear. Experimentar.

CONSEJO: El Viaje del Cliente puede utilizarse

para analizar experiencias de productos/servicios

existentes y para diseñar nuevas mejorando

aquellos aspectos que hemos identificado como

problemáticos.
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M E T O D O L O G Í A  D E  I N N O V A C I Ó N  S O C I A L  E M P R E S A R I A L

La metodología de innovación social empresarial es una herramienta desarrollada por la Unidad de Innovación de
Navarra, con el apoyo de BigD y Gure Sustraiak. La UiS es una iniciativa del Gobierno de Navarra, que la financia en
su totalidad. El objetivo de la metodología es servir de guía y documento de consulta a aquellas empresas y
entidades que quieren generar un impacto social positivo innovando en producto e implicando a las personas
usuarias y otros agentes en el proceso de innovación.

Ha sido un proyecto colaborativo en el que han participado:

Unidad de Innovación Social de Navarra 
Responsable proyecto: Julen Etxebeste

ADITECH - Corporación Tecnológica
C/ Tajonar, 20 · 31006 Pamplona/Iruña
Navarra/Nafarroa - España
T: +34 948 29 31 38
julen.etxebeste@aditechcorp.com

Big D
Responsable del proyecto: Adrián Larripa

Av. de Pio XII 1 - Torre 3 - Oficina 3E
CP 31002 Pamplona/Iruña
Navarra/Nafarroa (España)
+34 948 25 17 90
info@bigd.es

Gure Sustraiak
Responsable del proyecto: Raúl Pilar

Paraje Astiturri s/n 
31172 Ollo (Navarra-Nafarroa)
T: +34 348328164
direccion@granjaescuelaguresustraiak.com


