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Quien se 
atreve a 
enseñar, 

nunca debe 
dejar de 

aprender.
John Cotton Dana
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Sin énfasis en premios Premios e incentivo

Proyecto común Retos/prototipos







































1. Define un objetivo

• Elige un reto, un 
problema que afecta 
la cultura de 
seguridad



2. Forma equipos 

• De 3 a 5 personas 
por equipo

• De diferentes áreas
• Mínimo 2 equipos



3. Por presión de tiempo

• Mínimo mediodía
• Máximo 2 días



4. Generación de Ideas

• 6 “Cascos” para 
pensar

• Brainstorming
• Design Thinking



5. Resultados tangibles

• La solución debe ser 
factible de 
implementar

• Ideal si hay un 
prototipo



6. Jurado

• Mínimo 3 personas sin 
vinculo directo con los 
participantes

• Ideal si son fuera de la 
empresa



7. Premios

• Puede ser dinero
• Ideal si es tiempo 

libre: Por ejemplo: 1 
semana de 
vacaciones extra.
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Sesión 7: 16 de octubre

Sesión 8: 27 de noviembre

Sesión 9: 4 de diciembre
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