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Brainstorming e

Resumen -
El objetivo del brainstorming es JE€NErar nuevas ideas

sobre un problema

Las reglas son:

Las Ideas no se Juzgan

Cuantas mas Ideas Mejor

Construir sobre otras Ideas

Promover Ideas Salvajes y Exageradas

© APM - Advanced Performance Management

Cada Persona, Cada Idea Valen lo Mismo
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Brainstorming

Quiz

¢Hay mas formas de resolverlo?
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Alcance del curso

Mapas Mentales

Introduccion a los Mapas Mentales

Es un diagrama utilizado para representar palabras, ideas, tareas, otros
conceptos o temas relacionados entre si y conectados de forma radial a
una palabra o idea clave

e B Utilizacién de Mapas Mentales
3 Los Mapas mentales tienen numerosas aplicaciones a nivel personal, familiar,

= EA —= educacional, en los negocios, incluyendo captura de notas, generacion de ideas,
e oS l\ resimenes, revisiéon y clarificacion de pensamientos

Casos Practicos

En este apartado se ponen en practica los conceptos introducidos en los
capitulos anteriores, se revisan ejemplos de mapas metales estandares y se
realizan ejercicios tutorizados, y casos reales

Resumen
Pagina resumen de Mapas Mentales, donde se revisan los principales conceptos
y se fija el aprendizaje realizado

© APM - Advanced Performance Management
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Mapas Mentales

Casos

Caso - Utilidades de un Mapa Mental
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Alcance del curso

Seis Sombreros para Pensar

Necesidad de mejorar la forma en que piensan los equipos

Los desafios a que afrontan los equipos de trabajo apuntan a la necesidad de
mejorar la forma en la que piensan. Este apartado introducen los principales
problemas a los que se enfrentan las personas cuando trabajan juntas, y
describe los beneficios del marco de trabajo propuesto por Seis Sombreros para
Pensar

Lo basico de Seis Sombreros para Pensar

Haciendo que cada miembro del equipo usa el mismo color de sombrero, es
decir, haga el mismo tipo de pensamiento a la misma vez, ayuda al equipo a
pensar en paralelo. El Pensamiento Paralelo, de la misma manera, ayuda al
equipo a vencer el comportamiento conflictivo y perdidas de tiempo. Esta
leccion explica el tipo de pensamiento que cada uno de los Seis Sombreros para
Pensar representa.

Implantar Seis Sombreros para Pensar

El marco de implementacion de Seis Sombreros para Pensar depende de la
claridad de definicidon de los roles y las responsabilidades del lider y los
participantes, Esta leccién explica los papeles del lider del equipo y los
participantes en Seis Sombreros para Pensar.

Resumen
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Seis Sombreros para Pensar

E =

Blanco - Informacion y Datos

Rojo — Emociones e Intuiciones

Amarillo - Beneficios, Logica Positiva

Negro — Riesgos, Logica Negativa

Verde - Creatividad

Azul - facilitador
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Alcance del curso

Seis Preguntas

Introduccion a 6 Preguntas

Utilizacion de 6 Preguntas

Casos Practicos
DONDE CUANDO
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Seis Preguntas

Resumen

Las Seis Preguntas son una técnica para preguntar.

Asegura que se hacen las preguntas adecuadas y se registra la

informacion adecuada.

Las Seis Preguntas es una técnica que proporciona varias ventajas:

« Es simple y facil para aprender

« Desarrolla habilidades para interrogar que evitan respuestas “si

« Se emplea como modelo para asegurar que se recoge toda la
informacion, por ejemplo en llamadas telefdnicas.

« Esto impide que las personas olviden piezas clave de informacion.

HEZAR\) n

no

éQuién? c'.Q ue? ¢Cuando?
Por que? ¢é¢Como?
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SCAMPER

Introduccion

éQué es SCAMPER?
Una lista de preguntas que estimulan la generacién de ideas . . .

S ustituir algo Substitute something
ombinar con otra cosa Combine it with something else
A Adapt something to it
M daptar algo Modify or Magnify it
P difi Put it to some other use
g odimicar Eliminate something

R oner para otros usos Reverse or Rearrange it
liminar algo o reducir al minimo?

eordenar, Invertir , Reconfigurar

. . . que se utiliza junto a otras técnicas en el proceso divergente de la
generacion de ideas.

© APM - Advanced Performance Management
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SCAMPER

Utilizacion

Guia de uso

Can | replace or cl e a ?.

Can | replace someone involved?
Can the rules be changed?
Can | use other ingredients or materials?
= = Can | use other processes or procedures?
B Can | change its shape?
Can | change its color, roughness, sound or smell?

What other arra; ent might be better? What if | change its name?

Can | interchange components? < Can | substitute one part for another?
Are there other patterns, layouts or sequences | can use? Can | use this idea in a different place?
Can | transpose cause and effect? Can | change my feelings or attitude towards it?
Can | change pace or change the schedule of delivery? | N
Can | trans, tives and negatives? | —Reamange (or Reverse) -

Should | turn it arcund? Up instead of cown?
Down instead of up?

What if 1 try doing the exact opposite of what |
originakly intended?

What ideas or parts can be combined?
JCe T} coubiie ormmconbioe ke parts) rpoten?))
Can | combine or merge it with other objects?
What can be combined to maximize the number of uses? |

What materials could be combined?

~ Can | combine different talents to imprave it? )

How can | plify this?
What parts can be removed without altaring its function?
What's non-essential o unnecs

Can the rules be eliminated?

What if | made this smaller? S S il
What feature can | understate or omit? = What else is like it?.
Should 1 split it into different parts? = Is there something similar to it, but ina
Can | compact or make it smaller?. gl "M'M
e Does the past offer any lessons with simiar ideas?
What other keas does It suggest?
What could | copy. borrow or steal?
( ) Whom could | emulate?
http://litemind.com/scamper TRt 10aas 50UM | oomporaiat
What else can this be used for? can be adapiled?
Can this be used by people other than those it was. What different contexts can | put my concept in?
orginally intendedfor? What ideas outside my field can | incorporate?

How would a child use this? An oider person?
How would people with differant disabiities use this? r Uk
Are there new ways 10 use this in its current shape or form? Ll el 2,
Are there other possible uses if it's modified? >
nmmmmmmn.\:;m 1 figure >
Outthe pirpossiof thisides? ____|

i
out the 5@ of this /
Can | use this idea in other markets or industries?

What can be magnified or made larger?
What can be exaggerated or overstated?
What can be made higher, bigger or stronger?
Can | increase its frequency?

N What can be duplicated? Can | make
Ty multiple coples?

~__ | Can|acd extra features or somehow add exira value?

© APM - Advanced Performance Management
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Alcance del curso
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Introduccion a TRIZ

Utilizacion de TRIZ

Casos Practicos

Resumen
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TRIZ

Introduccion

éQué es TRIZ?
Enfoque o metodologia para inventar o innovar de manera sistematica

¢Qué significa TRIZ?
Acronimo de “Teorija Rezhenija Izobretaleskih Zadach”
en inglés “The Theory of Inventive Problem Solving.”

en espafnol “Teoria de Resolucion de Problemas de Inventiva”
De Genrich Saulovich Altshuller 1946

¢{Qué permite hacer?

Simplificar productos y procesos mejorando costes, fiabilidad y vida util
Resolver conflictos y contradicciones técnicas sin comprometer servicio
Crear nuevos productos y procesos optimizando el ciclo de desarrollo
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Crear productos y procesos innovadores de forma rapida y sencilla
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Alcance del curso

Innovacion
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Introduccion a la Innovacion

Estrategias de innovacion

Gestion de la Innovacion

Innovacion abierta (open innovation)

Gestion de ideas
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Innovacion
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Innovacion

Cerrada

Open innovation

Mercados de
otros

D

Yo h cencias, spinout, Nuestros
- =l" flesinversiones NUEvos
mercados

Base tecnoldgica
interna

Internal/external Nuestros
O venture handling actuales
-Yi mercados

Insourcing de
tecnologia externa
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