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Contexto
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En un contexto cada vez más rápido y exigente, el 
sector del juguete, con su capacidad de resiliencia 
histórica, necesita ser más ágil. 

El sector enfrenta múltiples riesgos, como la baja 
natalidad, el abandono temprano del juguete y la alta 
velocidad del mercado. A esto se suman barreras 
internas en las empresas, como la falta de recursos 
para innovar y estructuras rígidas. Además, las 
preferencias de los consumidores evolucionan 
rápidamente, y el entorno normativo se vuelve más 
restrictivo. 

Para abordar estos desafíos, es crucial adoptar un 
modelo de innovación ágil y centrado en el usuario, 
que permita tomar decisiones informadas, acelerar los 
tiempos de desarrollo y crear productos relevantes.
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¿Cómo desarrollar proyectos para que 
la innovación en el sector sea 
sistemática, realista e implementable? 
Aplicando un modelo por fases para la 
gestión de la innovación.

¿Cómo reducir el “time to market”? 
Definiendo claramente cuál debe ser el 
resultado (output) de cada fase del 
proceso y mejorando la coordinación 
entre las distintas áreas (quién hace 
qué y cuándo).

¿Cómo integrar a 
usuarios/consumidores en el modelo? 
Investigando y validando 
constantemente, para reducir riesgos y 
promoviendo una toma de decisiones 
estratégicas basadas en datos reales y 
globales

MEJOR ESTRUCTURA MÁS AGILIDAD MÁS PARTICIPACIÓN
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Modelo de innovación PlayLoop

Elementos

El modelo de innovación PlayLoop se basa 
en cuatro elementos clave que facilitan un 
proceso ágil y alineado con el mercado:

3. Roadmap de Innovación

Hoja de ruta estratégica que establece hitos y fases para 
validar ideas y ajustarlas a las necesidades del mercado.

4. Toolkit de Innovación

Conjunto de herramientas y recursos prácticos para 
ejecutar cada fase del modelo de manera eficiente y 
eficaz.

1. Principios Fundamentales

Valores y creencias que guían el proceso de innovación, 
asegurando alineación estratégica y adaptación continua.

2. Arquitectura de la Innovación

Estructura que organiza los procesos, roles y flujos de 
trabajo, optimizando la ejecución y colaboración.
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Inteligencia:
Cómo entender el mercado 
y situar al usuario

Organización:
cómo organizar la 
empresa para innovar 

Dinámica de trabajo:
cómo trabajar y aprender

Cultura y ejecución:
cómo convertir todo eso 
en resultados.

1. Escucha estratégica multiactor
2. Centralidad activa del usuario

1. Cocreación en red
2. Flujo abierto de conocimiento

1. Agilidad adaptativa
2. Experimentación con propósito

1. Cultura de aprendizaje seguro
2. Acción visible y orientada a resultados

PILARES ESTRUCTURALES DE UNA 
EMPRESA INNOVADORA
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Inteligencia:
Cómo entender el mercado 
y situar al usuario

Organización:
cómo organizar la 
empresa para innovar 

Dinámica de trabajo:
cómo trabajar y aprender

Cultura y ejecución:
cómo convertir todo eso 
en resultados.

PILAR 1
Escucha estratégica multiactor

PILAR 2
Centralidad activa del usuario

La innovación debe apoyarse en una lectura 
continua, conectada y estratégica de los 
distintos actores.

Las decisiones de innovación se producen 
en un ecosistema con múltiples voces con 
capacidad de influir en qué propuestas 
avanzan, cuáles encuentran tracción y 
cuáles acaban llegando al mercado.

La empresa debe desarrollar una capacidad 
permanente para captar, interpretar y 
conectar señales procedentes de distintos 
actores del entorno comercial y competitivo 
para comprender mejor el contexto de 
decisión, reducir incertidumbre y tomar 
decisiones más sólidas en un mercado 
especialmente complejo y mediado.

El usuario no debe ser solo una fuente de 
información dentro del mercado, sino un 
actor activo en la definición, validación y 
evolución del producto.

Se trata de un aspecto crítico del modelo: 
dar al usuario un lugar propio y no 
subordinado (a comercial o distribución). 

Se debe diseñar desde necesidades no 
satisfechas, observar comportamientos, 
validar decisiones con usuarios y utilizar 
esa interacción para orientar el desarrollo 
del producto.

En un sector como el juguetero, donde la 
experiencia de uso, el disfrute, la 
comprensión, la emoción y la interacción 
son determinantes, esta centralidad activa 
resulta esencial para generar propuestas 
con verdadero encaje y valor.
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Inteligencia:
Cómo entender el mercado 
y situar al usuario

Organización:
cómo organizar la 
empresa para innovar 

Dinámica de trabajo:
cómo trabajar y aprender

Cultura y ejecución:
cómo convertir todo eso 
en resultados.

PILAR 3
Cocreación en red

PILAR 4
Flujo abierto de conocimiento

La innovación más sólida surge cuando la 
empresa trabaja como una red de talento 
conectado, no como expertos aislados.

Este principio parte de una convicción clara: 
la innovación requiere articular 
capacidades diversas, conectar equipos 
internos y partners externos, y trabajar 
desde una lógica verdaderamente 
colaborativa, horizontal y orientada al 
objetivo común. En este modelo, 
proveedores, especialistas y colaboradores 
son socios estratégicos de codesarrollo.

A su vez, se refuerza una mentalidad de 
equipo que evita dinámicas de “estrellas”, 
“gurús” o expertos incuestionables, ya que 
este tipo de protagonismos debilita la 
cohesión, dificulta la colaboración entre 
áreas y limita la inteligencia colectiva.

Uno de los frenos clásicos a la innovación 
es que el conocimiento quede encapsulado 
en departamentos, personas o documentos.

Este principio propone que la información 
relevante se comparta de forma directa, 
comprensible y accionable, de modo que 
todos los actores implicados puedan 
entender qué se está haciendo, por qué se 
hace y qué se está aprendiendo.

La innovación se acelera cuando la 
información circula con claridad y no queda 
retenida en silos, intermediarios o figuras 
dominantes.
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Inteligencia:
Cómo entender el mercado 
y situar al usuario

Organización:
cómo organizar la 
empresa para innovar 

Dinámica de trabajo:
cómo trabajar y aprender

Cultura y ejecución:
cómo convertir todo eso 
en resultados.

PILAR 5
Agilidad adaptativa

PILAR 6
Experimentación con propósito

La ventaja no está en seguir el plan, sino en 
adaptarlo con rapidez y criterio.

La innovación ágil requiere una 
organización capaz de responder a cambios 
de mercado, aprendizajes de usuario y 
señales del proceso sin bloquearse.

Este principio convierte la flexibilidad en 
capacidad competitiva: aceptar cambios 
incluso en fases avanzadas, trabajar con 
ciclos cortos y priorizar avance real frente a 
rigidez metodológica.

La empresa deja de ver el cambio como
disrupción y empieza a gestionarlo como 
fuente de mejora.

Innovar es convertir hipótesis en 
aprendizaje útil, lo antes posible y con el 
menor riesgo posible.

El modelo plantea la innovación como un 
sistema de experimentación progresiva. 
Prototipos, MVP, testeo temprano y ciclos de 
crear-medir-aprender permiten validar 
supuestos antes de comprometer grandes 
recursos.

No se trata solo de probar si una idea 
funciona, sino de usar la experimentación 
para comprender mejor el problema, afinar 
la solución y decidir cuándo perseverar y 
cuándo pivotar.
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Inteligencia:
Cómo entender el mercado 
y situar al usuario

Organización:
cómo organizar la 
empresa para innovar 

Dinámica de trabajo:
cómo trabajar y aprender

Cultura y ejecución:
cómo convertir todo eso 
en resultados.

PILAR 7
Cultura de aprendizaje seguro

PILAR 8
Acción visible y orientada a resultados

Sin espacio para cuestionar y equivocarse, 
la innovación se vuelve defensiva, 
jerárquica y mediocre.

La adopción del modelo exige un entorno 
donde experimentar no suponga 
penalización cultural y donde aprender no 
dependa de tener siempre razón. El error 
debe interpretarse como una fuente de 
información. Esta seguridad es 
especialmente importante para sostener la 
creatividad, la prueba rápida y la 
honestidad en la lectura de resultados.

Al mismo tiempo, ayuda a evitar culturas 
dominadas que inhiben la participación, 
reducen la discrepancia sana y dificultan 
que el aprendizaje colectivo. No se trata de 
normalizar el error, sino de convertirlo en 
aprendizaje estructurado dentro de un 
entorno de confianza.

Este principio sitúa la acción como 
mecanismo central de progreso, pero añade 
una condición clave: la evidencia no solo 
debe servir para mostrar avance, sino 
también para sostener decisiones más 
imparciales y menos dependientes del peso 
informal de personas/áreas. La empresa 
debe priorizar demostraciones tangibles, 
prototipos, pruebas y entregas útiles frente 
a la sobre-discusión, la documentación 
excesiva o las decisiones basadas en 
jerarquía, intuición o poder interno.

“Mostrar” permite alinear a los equipos, 
acelerar la toma de decisiones y proteger el 
desarrollo del producto. La innovación deja 
así de ser una conversación abstracta o 
política y se convierte en una secuencia 
visible de avances y decisiones sustentadas 
en evidencia.
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PlayLoop™ es un framework de innovación ágil centrado en el 
usuario que conecta escucha continua, diseño iterativo y 
validación temprana en un ciclo de desarrollo constante.
Permite a las organizaciones diseñar juguetes relevantes 
basados en insights reales, reduciendo la incertidumbre y 
acelerando su llegada al mercado.

Un ciclo continuo

El ciclo de innovación no es lineal. Para tomar decisiones 
informadas en la fase inicial de diagnóstico, los equipos deben 
incluir los resultados del último lanzamiento al mercado, 
creando un ciclo continuo donde cada paso mejora la toma de 
decisiones y prepara mejor la siguiente fase. Este flujo 
constante entre diagnóstico, creación y escalado permite un 
aprendizaje continuo, ampliando la capacidad organizacional e 
innovadora de las empresas jugueteras con cada ciclo.

Modelo de innovación PlayLoop

Arquitectura de la innovación
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Modelo de innovación PlayLoop

Roadmap de la innovación

El Roadmap de innovación combina flexibilidad y foco para 
explorar oportunidades de negocio con sentido. Se organiza en 
fases cortas, con hitos de validación y puertas de decisión que 
ayudan a valorar cada avance antes de seguir invirtiendo 
recursos. De forma transversal, integra la participación de 
usuarios y la activa cuando aporta valor para comprender 
mejor el contexto, cocrear soluciones o validar decisiones. Así 
se reduce el riesgo de desarrollar propuestas alejadas del 
mercado y de los usuarios.



16GATE - Hito de validación
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final

F
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¿Por qué utilizamos un mismo modelo 
para todos los departamentos?

El modelo único es la "mesa" donde todos se sientan. Las fases son las 
mismas, pero mientras uno se pregunta "¿Cómo se fabrica?", el otro se 
pregunta "¿Cómo se conecta?". Si no lo hacen a la vez, el resultado es un 
informe extenso que nadie sabe aplicar.

Si cada departamento tuviera su propio modelo, caeríamos en errores ya detectados:

1. Silos de información: Marketing detecta una tendencia (Fase 1), pero si Diseño no 
está en el mismo modelo, recibe un briefing "muerto" semanas después.

2. Tensiones de expectativas: Se generan desalineaciones entre lo que se puede 
fabricar y lo que se prometió vender.

3. Desperdicio de recursos: Diseño podría estar validando un prototipo (Fase 4) que 
marketing no sabe cómo comunicar porque no participó en la fase de ideación 
conjunta.

Modelo de innovación PlayLoop

Roadmap de la innovación
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Análisis sector y tendencias
Detectar espacios de mercado no aprovechados

Toolkit PlayLoop

FASE 1: Comprender

01 0302 04 05 06

FASES

Análisis empresa
Entender la cultura organizacional y oportunidades internas

Análisis usuario/a consumidor/a
Descubrir las necesidades y entender comportamientos

CLIENTE MISTERIOSO: Hacerse pasar por un cliente y 
vive de forma real el proceso de interacción con el 
producto/servicio/marca.

BENCHMARKING (VISUAL): Evalúa la competencia
desde la perspectiva del usuario para detectar qué
funciona y qué se puede mejorar.

PERSONA: sintetiza todo lo encontrado en un
arquetipo que nos ayude a fomentar una visión más
profunda y empática

5 POR QUÉS: Encontrar la causa originaria de un
problema y, así, partir de una base más segura para
un análisis más específico.

ConvergenciaDivergencia

TENDENCIAS (The WOW): Analiza cómo evolucionan
las tendencias en el tiempo para identificar
oportunidades de innovación.

BENCHMARK VISUAL: Evalúa la competencia desde la 
perspectiva del usuario para detectar qué funciona y 
qué se puede mejorar.

DESK RESEARCH: Recoge y analiza información
existente para entender el contexto antes de diseñar.

DIAGRAMA DE AFINIDAD: Transforma datos dispersos
en conocimiento conectando ideas y patrones,
creando nuevas oportunidades de diseño.

DIARIO DE CAMPO: Analiza qué hacen, piensan y
sienten tus usuarios en su contexto real.

ENCUESTA ELECTRÓNICA: Recoge información
cuantitativa mediante preguntas estructuradas para
identificar patrones, opiniones y comportamientos.

ENTREVISTAS: Conoce motivaciones, emociones y
decisiones de tu público hablando directamente con
él.

FOCUS GROUP: Explora opiniones y necesidades de
tus usuarios mediante la conversación en grupo.

NETNOGRAFÍA: Escucha lo que tus usuarios ya están
contando en el mundo digital para entender qué
sienten, necesitan y valoran.

OBSERVACIÓN: Analiza al usuario en su hábitat para
detectar necesidades y oportunidades de diseño.

PANEL DE EXPERTOS: Reúne especialistas
relacionados para evaluar, validar y enriquecer una
solución desde diferentes perspectivas.

USER JORNEY: Comprende la experiencia del usuario
con tu producto/ servicio identificando qué ocurre
en cada punto de contacto a lo largo del recorrido.

Análisis sector y tendencias
Detectar espacios de mercado no aprovechados

MAPA DE POSICIONAMIENTO: Analiza cómo se
posicionan diferentes propuestas en relación con
dos variables clave para identificar oportunidades
de diferenciación.

Análisis usuario/a consumidor/a
Descubrir las necesidades y entender comportamientos

MAPA DE EMPATÍA: Plasmar actos y sentimientos y
relación del usuario con el objeto de estudio.

CUSTOMER JOURNEY: Comprende la experiencia
completa del usuario con tu producto/ servicio
identificando qué ocurre en cada punto de contacto
a lo largo del recorrido.

NETNOGRAFÍA: Escucha lo que tus usuarios ya están
contando en el mundo digital para entender qué
sienten, necesitan y valoran.

A DAY IN A LIFE: Utiliza esta técnica para
comprender el día a día de tus usuarios e identificar
oportunidades de diseño basadas en su contexto
real.
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Estrategia marca/marketing

Toolkit PlayLoop

Selección de reto de innovación/reframing
Parte fundamental de la fase/output anterior

BRIEFING: traducir los insights extraídos de la 
investigación en acciones concretas. Sintetiza todo 
el trabajo previo.

ConvergenciaDivergencia

FASE 2: Definir

MAPA DE POSICIONAMIENTO: Analiza cómo se 
posicionan diferentes propuestas en relación con 
dos variables clave para identificar oportunidades 
de diferenciación.

BENCHMARKING (VISUAL): Evalúa la competencia 
desde la perspectiva del usuario para detectar qué 
funciona y qué se puede mejorar.

DIAGRAMA DE AFINIDAD: Transforma datos dispersos
en conocimiento conectando ideas y patrones,
creando nuevas oportunidades de diseño.

LEAN UX CANVAS: Conecta de forma visual problema,
usuario y solución para alinear al equipo y facilitar
la toma de decisiones.

MAPA CONCEPTUAL: Dibuja cómo se conectan las 
ideas para transformar el conocimiento en una 
estructura clara.

MAPA DE SUPUESTOS: Identifica y prioriza las 
suposiones del equipo para evitar tomar decisiones 
basadas en ideas no comprobadas.

01 0302 04 05 06

FASES
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Toolkit PlayLoop

ConvergenciaDivergencia

FASE 3: Conceptualizar

Priorización
Priorizar en base a criterios estratégicos

Generación de ideas/preconcepto
Subetapa de divergencia

BRAINSTORMING: obtener una gran cantidad de
ideas una vez un problema o reto ya ha sido
definido.
SESIONES DE CO-CREACIÓN: idear desde
perspectivas ajenas a la compañía o empresa,
realizando los procesos de creación del producto o
servicio con los usuarios finales y expertos de la
materia.
DESK RESEARCH: Recoge y analiza información
existente para entender el contexto antes de diseñar.

MAPA CONCEPTUAL: Dibuja cómo se conectan las
ideas para transformar el conocimiento en una
estructura clara.

MAPA DE POSICIONAMIENTO: Analiza cómo se
posicionan diferentes propuestas en relación con
dos variables clave para identificar oportunidades
de diferenciación.

NETNOGRAFÍA: Escucha lo que tus usuarios ya están
contando en el mundo digital para entender qué
sienten, necesitan y valoran.

OBSERVACIÓN: Analiza al usuario en su hábitat para
detectar necesidades y oportunidades de diseño.

MAPA DE POSICIONAMIENTO: Analiza cómo se
posicionan diferentes propuestas en relación con
dos variables clave para identificar oportunidades
de diferenciación.

01 0302 04 05 06

FASES

Diseño formal

MVP: Construye la versión más simple posible de
una solución para validar si tiene sentido antes de
desarrollarla.

MOCK-UP: permite visualizar de forma temprana la
morfología final de la idea o producto de nuestro
proyecto.

STORYBOARD: permite definir y mostrar las
principales características de nuestro concepto
mediante viñetas gráficas.

Generación de ideas/preconcepto
Subetapa de divergencia

PANEL DE EXPERTOS: Consulta a expertos para validar
y enriquecer la solución desde diversas perspectivas.

SCAMPER: Genera nuevas ideas explorando cómo
transformar un producto o servicio existente desde
distintos enfoques.

DECLARACIÓN DE HIPÓTESIS: Identifica lo que se da
por hecho y transfórmalo en hipótesis para poder
comprobarlo.

MOODBOARD: Construye composición visión visual
que permita expresar qué se quiere transmitir y cómo
debería sentirse una propuesta.
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Toolkit PlayLoop

ConvergenciaDivergencia

FASE 3: Conceptualizar
IteraciónValidación

PANEL DE EXPERTOS: Reúne especialistas
relacionados para evaluar, validar y enriquecer una
solución desde diferentes perspectivas.

01 0302 04 05 06

FASES

FOCUS GROUP: Obtener el control sobre la
adaptación de un producto o servicio a las
necesidades del cliente a través de una entrevista o
debate grupal.

PANEL DE EXPERTOS: Reúne especialistas
relacionados para evaluar, validar y enriquecer una
solución desde diferentes perspectivas.

ENCUESTA ELECTRÓNICA: Recoge información
cuantitativa mediante preguntas estructuradas para
identificar patrones, opiniones y comportamientos.

ENTREVISTA USUARIO/CONSUMIDOR: Conoce
motivaciones, emociones y decisiones de tu público
hablando directamente con él.

USER JORNEY: Comprende la experiencia completa
del usuario con tu producto/ servicio identificando
qué ocurre en cada punto de contacto a lo largo del
recorrido.

DECLARACIÓN DE HIPÓTESIS: Identifica lo que se da 
por hecho y transfórmalo en hipótesis para poder 
comprobarlo.
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Toolkit PlayLoop

ConvergenciaDivergencia

FASE 4: Prototipar

ConvergenciaDivergencia

ValidaciónDiseño funcional
Works like

MPV: una primera versión de nuestro producto con 
unas características básicas que nos permite hacer 
un lanzamiento de prueba.

Dependiendo del tipo de proyecto (producto, marca, tech…) se 
llevará a cabo un prototipo u otro. DECLARACIÓN DE HIPÓTESIS: Identifica lo que se da

por hecho y transfórmalo en hipótesis para poder
comprobarlo.

ENCUESTA ELECTRÓNICA: Recoge información
cuantitativa mediante preguntas estructuradas para
identificar patrones, opiniones y comportamientos.

ENTREVISTAS: Conoce motivaciones, emociones y
decisiones de tu público hablando directamente con
él.

OBSERVACIÓN: Analiza al usuario en su hábitat para
detectar necesidades y oportunidades de diseño.

PANEL DE EXPERTOS: Consulta a expertos para
validar y enriquecer la solución desde diversas
perspectivas.

TEST DE USABILIDAD: Valida la experiencia de uso
detectando barreras que impiden a los usuarios
alcanzar sus objetivos.

01 0302 04 05 06

FASES
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Desarrollo

TABLERO KANBAN: Valida la experiencia de uso
detectando barreras que impiden a los usuarios
alcanzar sus objetivos.

TABLERO SCRUM: Visualiza y organiza las tareas
de un sprint para asegurar el avance y
cumplimiento de objetivos en equipo.

TEST DE USABILIDAD: Valida la experiencia de uso
detectando barreras que impiden a los usuarios
alcanzar sus objetivos.

FASE 5: Construir

01 0302 04 05 06

FASES

Validación

ENTREVISTAS: Conoce motivaciones, emociones y
decisiones de tu público hablando directamente con
él.

TABLERO KANBAN: Valida la experiencia de uso
detectando barreras que impiden a los usuarios
alcanzar sus objetivos.

TABLERO SCRUM: Visualiza y organiza las tareas de
un sprint para asegurar el avance y cumplimiento de
objetivos en equipo.

TEST DE USABILIDAD: Valida la experiencia de uso
detectando barreras que impiden a los usuarios
alcanzar sus objetivos.

Toolkit PlayLoop
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Toolkit PlayLoop

ConvergenciaDivergencia

FASE 5: Construir

ConvergenciaDivergencia

Refinamiento

TABLERO KANBAN: Valida la experiencia de uso
detectando barreras que impiden a los usuarios
alcanzar sus objetivos.

TABLERO SCRUM: Visualiza y organiza las tareas de
un sprint para asegurar el avance y cumplimiento de
objetivos en equipo.

01 0302 04 05 06

FASES

Despliegue

TABLERO KANBAN: Valida la experiencia de uso
detectando barreras que impiden a los usuarios
alcanzar sus objetivos.

TABLERO SCRUM: Visualiza y organiza las tareas de
un sprint para asegurar el avance y cumplimiento de
objetivos en equipo.
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Toolkit PlayLoop

Monitorización
Recoger señales del mercado y del uso.

ATENCIÓN AL CLIENTE: Analiza la interacción directa
con usuarios para detectar necesidades, problemas
y oportunidades de mejora en la experiencia.

CLIENTE MISTERIOSO: Evalúa la experiencia real de
un servicio simulando ser un cliente para detectar
fallos y oportunidades de mejora.

ENCUESTA ELECTRÓNICA: Recoge información
cuantitativa mediante preguntas estructuradas
para identificar patrones, opiniones y
comportamientos.

NETNOGRAFÍA: Escucha lo que tus usuarios ya
están contando en el mundo digital para entender
qué sienten, necesitan y valoran.

FASE 6: Lanzar
Evaluación
Analizar esas señales y valorar resultados

USER JORNEY: Comprende la experiencia completa
del usuario con tu producto/ servicio identificando
qué ocurre en cada punto de contacto a lo largo del
recorrido.

DECLARACIÓN DE HIPÓTESIS: Identifica lo que se da
por hecho y transfórmalo en hipótesis para poder
comprobarlo.
ENCUESTA ELECTRÓNICA: Recoge información
cuantitativa mediante preguntas estructuradas
para identificar patrones, opiniones y
comportamientos.
ENTREVISTAS: Conoce motivaciones, emociones y
decisiones de tu público hablando directamente
con él.
FOCUS GROUP: Obtener el control sobre la
adaptación de un producto o servicio a las
necesidades del cliente a través de una entrevista o
debate grupal.
NETNOGRAFÍA: Escucha lo que tus usuarios ya
están contando en el mundo digital para entender
qué sienten, necesitan y valoran.

OBSERVACIÓN: Analiza al usuario en su hábitat
para detectar necesidades y oportunidades,

5 POR QUÉS: Encontrar la causa originaria de un
problema y, así, partir de una base más segura para
un análisis más específico.

ENCUESTA ELECTRÓNICA: Recoge información
cuantitativa mediante preguntas estructuradas
para identificar patrones, opiniones y
comportamientos.

ESTRELLA / BARCO: Analiza de manera visual una
experiencia identificando qué funciona, qué no y
qué debería cambiar para mejorar.

01 0302 04 05 06

FASES

Evaluación
Analizar esas señales y valorar resultados

ATENCIÓN AL CLIENTE: Analiza la interacción con 
usuarios para detectar necesidades, problemas y 
oportunidades de mejora en la experiencia.

Aprendizaje
Reflexionar /convertir los resultados en mejoras.

Evaluación
Analizar esas señales y valorar resultados

PANEL DE EXPERTOS: Consulta a expertos para 
validar y enriquecer la solución desde diversas 
perspectivas.

TEST DE USABILIDAD: Valida la experiencia de uso 
detectando barreras que impiden a los usuarios 
alcanzar sus objetivos.
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ESTRATEGIA COCREACIÓN ESCALADO

Definir la 
dirección

Reducir la 
incertidumbre

Explotar 
el valor

Si inviertes aquí…consigues 
orientar el trabajo y hacerlo 

eficiente , asegurando que es 
relevante, oportuno y que encaja 

con la empresa.

Si inviertes aquí…evitas el riesgo 
de rechazo (lanzar algo que 

funciona técnicamente pero que el 
usuario no entiende o no quiere 

usar).

Si inviertes aquí…evitas el riesgo 
de insignificancia (tener buenas 

ideas que se quedan en un "piloto" 
eterno y no mueven la cuenta de 

resultados).

Implicaciones organizativas

Dónde poner el foco
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Implicaciones organizativas

Claves prácticas según principios | Transversales
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➔ Tener al usuario de 
referencia en todo el 
proceso.

➔ Observar al usuario para 
ajustar el desarrollo. 

➔ Asegurar que no se diluya la 
voz del usuario.

➔ Comunicación directa, frecuente y 
orientada a la decisión. 

➔ Reducir dependencias e 
información fragmentada. 

➔ Evitar que el conocimiento quede 
concentrado en pocas personas o 
áreas. 

➔ Hacer accesible la información 
para facilitar coordinación, 
autonomía y continuidad del 
trabajo.

➔ Estructuras y dinámicas que permitan 
reajustar el rumbo con rapidez. 

➔ Reducir tiempos muertos, burocracia y 
dependencia de aprobaciones excesivas. 

➔ Priorizar la capacidad de respuesta 
frente a la rigidez de procesos cerrados. 

➔ Medir el progreso por aprendizaje y 
resultados, no por volumen de 
documentación.

➔ Validar pronto antes de escalar.
➔ Diseñar experimentos para reducir 

incertidumbre crítica. 
➔ Ajustar el rumbo en función de la 

evidencia obtenida en cada iteración.

➔ Priorizar la ejecución y la 
validación frente al análisis 
prolongado sin contraste real. 

➔ Evaluar el avance por evidencia 
generada(no por el peso de 
opiniones /jerarquías). 

➔ Establecer criterios de decisión 
claros y compartidos para priorizar, 
ajustar o descartar propuestas. 

➔ Incorporar dinámicas de reflexión 
periódica para ajustar la forma de 
trabajar. 

Inteligencia

Organización

Dinámica de trabajo

Cultura y ejecución



Implicaciones organizativas

Claves prácticas según principios | Por fase
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➔Convertir la 
complejidad en
inteligencia estratégica.

➔Leer continuamente el
mercado

➔Integrar a áreas y 
partners externos desde
etapas tempranas.

➔Integrar aprendizajes de todos los agentes.

➔Contrastar perspectivas antes de tomar decisiones.

➔Diseñar dinámicas de co-creación con roles, 

objetivos y responsabilidades.

➔Fomentar una lógica de trabajo horizontal.

➔Reforzar una mentalidad de equipo y 

colaboración

➔Favorecer la apertura y el intercambio

➔Compartir aprendizajes, criterios y contexto

➔Favorecer la participación abierta del equipo

➔Reforzar una seguridad psicológica para 

aprender de forma colectiva.

➔Crear un entorno de confianza sin penalización.

➔Prototipar como herramienta de aprendizaje, no 

solo de validación formal.

➔Analizar fracasos y tests 
fallidos para extraer
conocimiento
reutilizable.

➔Utilizar la evidencia para 
orientar decisiones con 
mayor objetividad entre 
áreas.

➔Tomar decisiones
apoyadas en evidencias.

ESTRATEGIA COCREACIÓN ESCALADO

Inteligencia

Organización

Dinámica de trabajo

Cultura y ejecución



Implicaciones organizativas

Adaptación y cambio en los procesos internos
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¿Qué impacto 
tendrá la 

ejecución de 
este modelo de 

innovación en tu 
organización?

1. Estructura organizativa
La implantación del modelo exige estructuras menos rígidas y más transversales, capaces de conectar marketing, diseño, comercial, 
ingeniería y producción desde fases tempranas. Cuando la organización opera por silos o bajo jerarquías muy marcadas, aumentan 
los retrabajos, los cuellos de botella y la dependencia de unas pocas figuras con capacidad informal de decisión. 

2. Procesos de innovación
Los procesos deberán evolucionar desde secuencias lineales o poco definidas hacia lógicas más claras, iterativas y conectadas con 
validación temprana. En los materiales analizados aparecen de forma recurrente la ausencia de hoja de ruta, la falta de 
procedimientos estructurados y la necesidad de definir mejor fases, tiempos, hitos y momentos de contraste con mercado y usuario. 

3. Toma de decisiones y gobernanza
Este es uno de los ámbitos más sensibles. El modelo requiere reducir decisiones basadas en gustos personales, jerarquía o “peso”
político, y avanzar hacia criterios compartidos, evidencia contrastada y reglas más imparciales de priorización. No es solo un 
problema de comunicación: es un problema de arbitraje, legitimidad y protección del concepto frente a egos, intereses funcionales o 
sesgos de área. 

4. Coordinación entre departamentos
La innovación bajo este enfoque requiere una coordinación mucho más temprana y sistemática entre áreas. Muchos errores no 
provienen de falta de talento, sino de entradas tardías de marketing, packaging o comercial, contrabriefings y ausencia de validación 
intermedia. Por tanto, este modelo obligará a revisar cómo y cuándo se integran las distintas funciones en el proceso. 

5. Cultura y mentalidad directiva
La adopción del modelo exige una evolución cultural clara: reconocer la investigación con usuarios como inversión estratégica, 
aceptar la iteración como parte normal del desarrollo y abandonar lógicas excesivamente defensivas o conservadoras. Uno de los 
requisitos para asumir procesos ágiles con participación real de usuarios es la convicción por parte de la dirección de que la 
investigación constituye una parte intrínseca del desarrollo del producto. 
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¿Qué impacto 
tendrá la 

ejecución de 
este modelo de 

innovación en tu 
organización?

6. Relación con partners externos
El modelo también tensiona la manera en que la empresa se relaciona con agentes externos. Proveedores, centros especializados, 
redes comerciales, distribuidores o socios de investigación dejan de ser apoyos puntuales y pasan a convertirse en partes activas 
del sistema de innovación. Esto implica revisar el tipo de vínculo que la empresa establece con ellos, especialmente cuando se 
necesita información objetiva, apoyo metodológico o contraste externo de decisiones. 

7. Gestión del conocimiento
Otro ámbito crítico es la forma en que la empresa captura, comparte y reutiliza información. Existe la necesidad de herramientas 
compartidas, archivos accesibles, información transparente y menor dependencia de conversaciones parciales o documentos 
insuficientes. Si la información relevante queda retenida en personas, departamentos o intercambios informales, el modelo pierde
velocidad y consistencia. 

8. Institucionalización de la investigación con usuarios
El modelo exige que la investigación deje de ser excepcional, informal o dependiente de la buena voluntad de algunos equipos. Debe 
revisarse qué lugar ocupa dentro del proceso, en qué momentos interviene, quién la activa y cómo se traduce en decisiones. Se 
demandan procedimientos formales que indiquen cuándo hacer estudios, cómo integrarlos y cómo convertirlos en un input estable
del desarrollo. 

9. Capacidades, herramientas e infraestructura
La adopción del modelo también obliga a revisar si la empresa dispone de herramientas, competencias y recursos mínimos para 
sostenerlo. En los datos aparece repetidamente la falta de software, de formación, de sistemas para organizar la información y de 
procedimientos simples pero compartidos. En otras palabras, el cambio no es solo cultural: también es de capacidad operativa.

10. Métricas y evaluación
Por último, el modelo requiere revisar cómo se mide el avance y el éxito de la innovación. Si la organización solo evalúa ventas
finales, cumplimiento del calendario o aprobación interna, pierde capacidad para aprender antes y corregir a tiempo. Este enfoque 
demanda más peso de indicadores intermedios: validación de concepto, señales de usuario, aprendizaje generado y calidad de la
decisión. Es necesario introducir chequeos y validaciones más sistemáticas a lo largo del proceso.

Implicaciones organizativas

Adaptación y cambio en los procesos internos
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