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. Qué es la inteligencia?

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

% Inteligencia General.

< Inteligencias Multiples.

La inteligencia depende de factores:

v Anatémicos en regiones especificas del cerebro (sistemas
neurales parietales y frontales).

v' Genéticos.

v Ambientales (entorno, sociedad y cultura).

v" Emocionales (el autoconocimiento, las habilidades sociales,
la empatia y la capacidad para mejorar nuestras
emociones).
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La inteligencia mdultiple, segin Howard Gardner (neuropsicdlogo,
USA):

i. Inteligencia Linguistica.

ii. Inteligencia Visual-Espacial.
iii. Inteligencia Logico-Matematica.

iv. Inteligencia Corporal.

v. Inteligencia Musical.
vi. Inteligencia Interpersonal.
vil. Inteligencia Intrapersonal.
viil. Inteligencia Naturalista.
iX. Inteligencia Espiritual.

GM



Eiercicios para la estimulacion neurocogniliva y mejora del

rendimiento cerebral

Ejercicio 1 (memoria de trabajo a corto plazo)
5Qué dia es dos dias antfes al dia siguiente a fres dias después del
dia anterior al martes?

Ejercicio 2 (resolucion creativa de problemas)

Co/nsiqno: puede mover solamente
res piezas de la siguiente figura
Para lograr que apunte hacia abagjo.
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Ejercicio 3 (capacidad visoespacial)

5Qué dado no puede construirse con esta planfilla?
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Ejercicio 4 (resolucion 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 soélo dos palitos.
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Ejercicio 5 (resolucion creativa de problemas)

Imagine que es el propietario de un supermercado con dos
sucursales de cuafro cajas cada uno. Al final del dia, realiza un
argueo en el primer supermercado sumando todos los billetes.
sCudnto dinero se ha recaudado en la caja n® 4 si los numeros 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 = 59
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Dos tipos de
abordajes en la
Innovacion:

—
A CX
“El como viene Propdsito

Se me ocurre algo que e
despues

un
usugfio/cliente/consumi
dgr puede querer o

ecesitar
—

B Trato de
Descubro/encuentro buscar un
una herramienta del proposito,
ambiente y lo una
ensamblo en un aplicacion

proceso existente ,
EJ: airbac en chaleco para moto y casco

para bicicleta, detectores de metales en
un drone, autocine generando energia a
fravés de dinamo en bicicletas para
ejercicios fisicos.
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Innovacion Cognitiva

ENTENDER

Clasificar
y Ordenar

Romper
Atfributos

Buscar
Patrones

Componente
Emocional

Hacer
Analogias

|
AMPLIFICAR

| Re-ADAPTAR
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‘ Clasificar y

Visual Thinking
y Mapeo

Ordenar v Elmétodo de las 5 S

v Infografias
v Visual Thinking y Mapeo
v Listados o diagramas de

Realmente ) arboles f
Diagrama de Causa-Efecto
fonto Ao

v Canvas, etc.

v Camaras
fotogrdficas
digitales

v’ Ldpiz 6ptico

Suena
piola

Suena
v Notebook v Home Theatre tonto

Realmente
piola
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‘ Clasificar y

Ordenar
Visual Thinking
y Mapeo
Tu Empresa

No sabe
Sabe hacer hacer

Sabe hacer

Los Competidores

No sabe
hacer

Lo que
me
gusta
hacer

A

Lo que
debo
hacer

A

Lo que me
hace bien
hacer
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‘ Clasificar y

Ordenar

W27 “Nombre deisector

Material Método

|
“Nombre

del
Problema”

N

Mano de Maquina
Obra
Fecha: Resnonsable: Firma: Coordinador: Firma:
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¢QUE SON LAS 5S?

_

SEITON

SEIKETSU

SHITSUKE
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BENEFICIOS DE IMPLEMENTACION

Calidad organizativa

Favorece:

cooperacion y trabajo en equipo,
estandarizacion de operaciones,
compromiso y responsabilidad en las
tareas,

imagen ante clientes.

Productividad

Disminuye:

tiempos de busqueda,

espacios fisicos ocupados,
incidentes y accidentes,
movimientos y traslados
innecesarios,

retrabajos,

productos defectuosos.
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° Buscar Patrones

En la bUsqueda de patrones:

1. Nuestro cerebro obtiene conclusiones con
pocas variables iniciales

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

3/ El juego de “las tres puertas’.

4. Consumimos propuestas que hagan al

mundo.
5. La mente supone completa la informacion
faltante.
Del Visual Thinking vy
Mmapeo
obtener Insights

(revelaciones)

—

Tipos de patrones:

- Causa-Efecto
- Geométricos o
morfologicos

- Funcionales

Patrones internos

- De nuestra
organizacion

- De nuestros
productos

- De nuestras
conductas

Patrones externos

- Del mercado

- De nuestros
competidores

- Tecnologia y sus
tendencias
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‘ Romper atributos “Hacernos las preguntas
correctas que genere muchas

alternativas’.

En productos

v Tamano

v Forma

v Color

v Ingrediente/material

v Medio
v Tiempo

En servicios

v’ Soluciones, Experiencias
v Procesos
v Intangibles

v Sabor: 3Quién lo hace?

v Color: 53Coémo lo
expongos?

v Forma: Soporte del
proceso de informacion

v Bordes: Limites a las reglas

v  Asociacion: gJunfo con
qué lo hacemos?

v Lugar: 3Donde se hace?

v Tiempo: 3Puedo
acelerarlo, retenerlo,
revertirlo, detenerlo?
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0 Hacer
Analogias

Tipo de Innovacion

Innovacion Tangible

Innovacion en
Intangibles

“Observar a los costados para tomar elementos e
incorporarlos en mis disenos. (situacional y

pertienente)”.

Caracteristicas

Productos

Tecnologia / servicios

Comunicacion

Experiencias

Soluciones

Modelos de negocio

Procedimientos y
pProcesos

Traer algo de otro
ambito al tuyo

Valija con rueditas

Perro robot

Cerveza de ofros
colores

Alimentos con juegos

Diseno de pantalla
desde U.I.

Bandonedn

Aplicd el éxito de
otra industria a la
tuya

Un helado con forma
de persongje o
dibujitos

“Cachorro real”

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

Producto ansuelo,
impresion 3D

La idea de “fueye”
para ropa, casas que
se despliegan, etc.
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Componente
Emocional CINCO CRITERIOS

UNIVERSALES:

1- La CERTIDUMBRE siempre
NOs CONVOCA.

¢qué le da certidumbre a
nuestro cliente?

563004&4

o AP ol
v

Vv puertas blindadas titulo universitario
Vv airbag v’ acceso al crédito
" \/comidas envasadas \/CO|€gi0 para los ninos

v/ seguros
\/vacaciones
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° Componente Emocional 2- Todos gustamos del Control

$ 9.000 $ 15.000 $24.000
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4- Todos buscamos PERTENENCIA
con protagonismo

Componente
Emocional

Disefios ‘cool’ para
toda discapacidad

Pudo equilibrar la maternidad
con la vida laboral

_Espacifos_ e interaccion e
integraci
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Componente
Emocnonc:l
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5- La NOVEDAD nunca nos es
indiferente
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Actividad 6

Innovacion Productiva

Describa una idea innovadora como solucion de un problema a
través de la metodlogia de innovacidn cognitiva. Seleccione uno
o algunos de los pasos de la metodologia propuesta para innovar.
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