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Agenda 

Ø Metodología de Innovación Cognitiva
Ø Desarrollos de Productos y Servicios en el 

marco de las Industrias 4.0
Ø Casos de Éxito

Módulo VI: Innovación
en las Industrias 4.0
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4
¿Qué es la inteligencia?

Existencia de un correlato neurofisiológico y emocional en la
actividad intelectual del cerebro.

v Inteligencia General.
v Inteligencias Múltiples.

La inteligencia depende de factores:

ü Anatómicos en regiones específicas del cerebro (sistemas
neurales parietales y frontales).

ü Genéticos.
ü Ambientales (entorno, sociedad y cultura).
ü Emocionales (el autoconocimiento, las habilidades sociales,

la empatía y la capacidad para mejorar nuestras
emociones).
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5 La inteligencia múltiple, según Howard Gardner (neuropsicólogo,
USA):

i. Inteligencia Lingüística. 
ii. Inteligencia Visual-Espacial.

iii. Inteligencia Lógico-Matemática.
iv. Inteligencia Corporal.
v. Inteligencia Musical.

vi. Inteligencia Interpersonal.
vii. Inteligencia Intrapersonal.

viii. Inteligencia Naturalista.
ix. Inteligencia Espiritual.
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6 Ejercicios para la estimulación neurocognitiva y mejora del
rendimiento cerebral

Ejercicio 1 (memoria de trabajo a corto plazo)
¿Qué día es dos días antes al día siguiente a tres días después del
día anterior al martes?

Ejercicio 2 (resolución creativa de problemas)

Consigna: puede mover solamente
Tres piezas de la siguiente figura
Para lograr que apunte hacia abajo.
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7 Ejercicio 3 (capacidad visoespacial)

¿Qué dado no puede construirse con esta plantilla?
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8 Ejercicio 4 (resolución creativa de problemas)

Esta imagen representa una moneda dentro de una pala. El
objetivo es lograr que la moneda quede fuera de la pala
moviendo sólo dos palitos.
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9 Ejercicio 5 (resolución creativa de problemas)

Imagine que es el propietario de un supermercado con dos
sucursales de cuatro cajas cada uno. Al final del día, realiza un
arqueo en el primer supermercado sumando todos los billetes.
¿Cuánto dinero se ha recaudado en la caja nº 4 si los números de los
billetes han sido cambiados?

Caja 1 50 + 10 + 20 + 50 = 100

Caja 2 20 + 20 + 50 + 10 = 90

Caja 3 20 + 50 + 20 + 20 = 50

Caja 4 10 + 50 + 50 + 50 = ¿?
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SERENDIPIA

MÉTODOS

OBJETIVOS

Producir 
innovación

Recibir 
innovación

Empresa Cliente

Expectativa

Creatividad e 
Innovación
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11 Dos tipos de 
abordajes en la 
Innovación:

A
Se me ocurre algo que 
un 
usuario/cliente/consumi
dor puede querer o 
necesitar

CX
Propósito“El cómo viene 

después”

B Trato de 
buscar un 
propósito, 
una 
aplicación

Descubro/encuentro 
una herramienta del 
ambiente y lo 
ensamblo en un 
proceso existente

EJ: airbac en chaleco para moto y casco
para bicicleta, detectores de metales en
un drone, autocine generando energía a
través de dínamo en bicicletas para
ejercicios físicos.
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Clasificar 
y Ordenar

Buscar 
Patrones

Romper 
Atributos

Hacer 
Analogías

Componente 
Emocional

Innovación Cognitiva

1 2

3

4

5

ENTENDER

AMPLIFICAR

Re-ADAPTAR
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13 1 Clasificar y 
Ordenar

Suena 
tonto

Realmente 
tonto

Suena 
piola

Realmente 
piola

Visual Thinking 
y Mapeo

ü El método de las 5 S
ü Infografías
ü Visual Thinking y Mapeo
ü Listados o diagramas de

árboles
ü Diagrama de Causa-Efecto
ü FODA
ü Canvas, etc.

ü Cámaras 
fotográficas 
digitales

ü Lápiz óptico

ü Notebook ü Home Theatre
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14 1 Clasificar y 
Ordenar

Visual Thinking 
y Mapeo

No sabe 
hacer

No sabe 
hacer

Sabe hacer

Sabe hacer

Tu Empresa

Los Competidores

21

3

4

56
7

Lo que 
debo 
hacer

Lo que 
me 
gusta 
hacer

Lo que me 
hace bien 
hacer
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15 1 Clasificar y 
Ordenar
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2 Buscar Patrones

En la búsqueda de patrones:

1. Nuestro cerebro obtiene conclusiones con
pocas variables iniciales

2. El orden de entrada de la información
hace la diferencia.

3. El juego de “las tres puertas”.
4. Consumimos propuestas que hagan al

mundo.
5. La mente supone completa la información

faltante.

Patrones internos
- De nuestra 

organización
- De nuestros 

productos
- De nuestras 

conductas

Patrones externos
- Del mercado
- De nuestros 

competidores
- Tecnología y sus 

tendencias

Del Visual Thinking y
mapeo
obtener Insights
(revelaciones)

Tipos de patrones:
- Causa-Efecto
- Geométricos o 

morfológicos
- Funcionales
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19 3 Romper atributos

ü Tamaño
ü Forma
üColor
ü Ingrediente/material
üMedio
ü Tiempo

En productos

En servicios

ü Soluciones, Experiencias
üProcesos
ü Intangibles

ü Sabor: ¿Quién lo hace?
üColor: ¿Cómo lo 

expongo?
ü Forma: Soporte del 

proceso de información
üBordes: Límites a las reglas
üAsociación: ¿Junto con 

qué lo hacemos?
ü Lugar: ¿Dónde se hace?
ü Tiempo: ¿Puedo 

acelerarlo, retenerlo, 
revertirlo, detenerlo?

“Hacernos las preguntas 
correctas que genere muchas 
alternativas”.  
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20 4 Hacer 
Analogías

Tipo de Innovación Características Traer algo de otro 
ámbito al tuyo

Aplicá el éxito de 
otra industria a la 

tuya
Innovación Tangible Productos Valija con rueditas Un helado con forma 

de personaje o 
dibujitos

Tecnología / servicios Perro robot

Innovación en 
Intangibles

Comunicación Cerveza de otros 
colores

“Cachorro real”

Experiencias Alimentos con juegos

Soluciones Diseño de pantalla 
desde U.I.

Hacer un rediseño de 
marca diferente. P/e: 
PRE$TO

Modelos de negocio Producto ansuelo, 
impresión 3D

Procedimientos y 
procesos

Bandoneón La idea de “fueye” 
para ropa, casas que 
se despliegan, etc.

“Observar a los costados para tomar elementos e 
incorporarlos en mis diseños. (situacional y 
pertienente)”.
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21 5 Componente 
Emocional CINCO CRITERIOS 

UNIVERSALES:

1- La CERTIDUMBRE siempre 
nos convoca.
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22 5 Componente Emocional 2- Todos gustamos del Control

“Arquitectura de la 
elección”
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23 5 Componente Emocional
3- Todos buscamos 
Desempeñarnos

Gestión de Proyectos Tecnológicos



24 5 Componente 
Emocional

4- Todos buscamos PERTENENCIA 
con protagonismo
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25 5 Componente 
Emocional

5- La NOVEDAD nunca nos es 
indiferente
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Actividad 6

Innovación Productiva

Describa una idea innovadora como solución de un problema a
través de la metodlogía de innovación cognitiva. Seleccione uno
o algunos de los pasos de la metodología propuesta para innovar.
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FIN DE LA UNIDAD
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