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Presentaciones:
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"Creatividad es pensar cosas nuevas. Innovacidn es

hacer cosas nuevas. Las ideas son indtiles a menos que sean
usadas. La prueba de su valor esta en su implementacidn.”

Theodore Levitt

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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FORMACION EN CREATIVIDAD ®©

e

Lreatividad es |a capacidad de
encontrar, definir y resolver
problemas/retos de los que no
conocemos |a solucidn,
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EL PROCESO CREATIVO

Puesta en marcha

¥ Percepcion v comprension
de solucidn/es pclony comp

del problema

Valoraciony
seleccion de ideas

Formulacién del problema

Generacion de ideas



lodo el que imaginaes capaz de

Ser creativo
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PARA SER LREATIVO

=» SABER =» PODER = OUERER

Potenciar competencias inteqrando:

“SABER” Conceptos, informacion, teoria

“PODER” Habilidades y recursos personales

“QUERER” Motivacion, actitudes y aspectos emocionales



iz?nT(_ér
CREATIVIDAD = COMBINACION

Creacion vs. Consolidacion

« En |lugar de disenar todo nuevo, analizar la posibilidad de aprovechar

lo que hay, para valorizarlo mediante huevas conexiones

@ Tipos de combinacion:

« Agregaciodn: Cada pieza conserva su naturaleza (Juntos pero no revueltos)

« Sintesis: Fusidn o mezcla. El resultado diluye la naturaleza de las piezas.

* Traslacion: Conectamos 2 ambitos creando una metafora.
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 EJERCICID

LOMO EJERCICID DBSERVAREMOS LAS SIGUIENTES

IMAGENES ..




IMAGEN (a)
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IMAGEN (b)
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IMAGEN (c)




RESULTADD DEL EJERCICID

, )
S ¢c) &g
/_/ (a) \/ ()

Percibimos lo que percibimos condicionados
pOr nuestras experiencias previas

13
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PATRONES

Una vez que |os patrones son formados, vemos el
mundo a través de ellos, y raramente somos
conscientes de los mismos. Algunos proceden de
nuestra experiencia, pero la mayoria de la
tradicion, la educacion ...

“Gran parte del proceso de socializacidn
consiste en ensefiar al nifio aquello que NO
debe ver, que N debe oir, NO debe pensar,
sentir o decir.”

Paul Watz/awick.

= [ambiar nuestros patrones es muy dificil.
= s mas facil generar nuevos, nuevas “lentes” con las que mirar el mundo.

“la mente piensa para no pensar més.”

Edward de Bono »
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slinde se nos ocurren las ideas?

"t gstrés con el 3b,7% v los jefes / comparieros de trabsjo con el 23,0% son el
principal motivo de que la creatividad no fluya en el puesto de trabajo.

los [ugares mas propicios para la generacian de ideas seqin los encuestados:

DUCHA / BANERA

CAMA / SOFA

wc

DEPORTE

15
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.II\ITF%DDI_JCCICJI\IAI_ACF%EATIVIDAD o)

sldnde se nos ocurren las ideas?

't 85.6% de los empleados de

agencias publicitarias, afirma tener
SUS [TE/Ores ideds creativas lejos
de su mesa de trabayo.

Stilo un £,4% de los creativos dice
Sentirse inspirado en /3 oficina,

16
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BLOGUEDS

Desen de practicidad.
Miedo a cometer errores.

|’
—

Miedo a la frustracidn. o Q p ‘
Imposibilidad de tolerar la ambigiedad. { A ‘
Desen de sequridad y orden. — I\ ¢ ‘

Falta de estimulos. | |

Preferencia a juzgar ideas en vez de concebirlas.

Pensar que la fantasia es una perdida de tiempo.
Pensar que los juegos son salo para nifios.
Desen de adaptarse a una norma aceptada.

Saturacion de informacidn.



iz?nrr(;r

ACTITUD CREATIVA

Curiosidad Intelectual orientada a buscar soluciones nuevas.

Motivacidn intrinseca, actian con independencia y voluntad.
Lran flexibilidad y originalidad del pensamiento.

Sumamente perceptivos, por lo que observan y relacionan hechos que no parecen tener
vinculos entre si.

Poseen confianza en si mismos, o que se evidencia en la toma de decisiones y en la
perseverancia de su conducta.

Ver problemas como interesantes y aceptables. (El cambio). Ver obsticulos como vehiculo
para la mejora y solucidn.

Descontento constructiva — el notar que algo estd mal solo para buscar mejorarlo.

18
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COMPORTAMIENTOS CLAVE

FLUIDEZ GENERACION DE MUCHAS POSIBILIDADES Y
OPCIONES

== M/0Y.15] PERSPECTIVAS E IDEAS AMPLIAS Y DIFERENTES
FORMAS NO HABITUALES DE PENSAMIENTO

O)ad[C7\2VR/DZAVDA PERSPECTIVAS, PENSAMIENTOS E IDEAS
INFRECUENTES

19
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UTILZAMDS LA CREATIVIDAD PARA OBTENER:

= |DEAS MUEVAS. DRIGINALES..
= |DEAS JIFERENTES, REESTRUCTURADAS...
= [DEAS MEJORES, VALIDSAS..




CREATIVIDAD
EN LA EMPRESA

SE VALORA EN LA EMPRESA SE DEBE VALORAR

- Repeticidn ¢ [nnovacidn
: - Miedo alo nuevo ¢ - Cambio
. " A — e ;
: Personas convergentes : Personas divergentes
: - Estructuras para acertar siempre : - Aportacidn de maltiples alternativas

Conocimientos : Soluciones, productos, servicios, retos
i 1 . . n § . .

No tienen tiempo Organizan su tiempo

21
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POR QUE NECESITAMOS EL PENSAMIENTO CREATIVO

= Todo cambia a gran velocidad (Internet, trabajo, ocio.....).

= | mas inteligente serd el que mejor se adapte al cambio.

= [reatividad para:

" Aportar valor, compettividad para tener un vida mejor, Crecer comao persoias y grupos,
P . V/4
satisiacer la necesidad de crear

= Al cambiar de rutina el primer posicionamiento es el rechazo

Pierde el miedo al cambio, ADAPTATE!

22



TIPOS DE INNOVACION

= [e productos: Nuevos (o mejora
sustancial) de bienes o servicios. Esto
puede incluir mejoras técnicas, en las
funcionalidades, facilidad de uso
otras dimensiones.

= [e proceso: Nuevos o mejora
sustancial del método de produccian.

iz?nker

De marketing: desarrollo de
nuevos métodos de  marketing,
mejoras en  disefin,  envase,
Promocian o precio.

Organizacional: Creacian de nuevas
organizaciones,  préacticas  de
negocios, politicas corporativas o
comportamiento organizacional.

23



TIPOS DE INNOVACION

STURBLCKS

PROCTER & GAMBLE

=
—
ol
—
[
=
(=
(=1

MARTIN CODPER

IRIZAR

ORGANIZAC

LINIVERSIDAD
MANITOBA

Cafe 43

7

Creando el "3 lugar”
\

Cepillo dental eléctrico

7

Diseiio sencillo, portatil, ...
\

o0000 Productos
20000 Marcas

(" -Cinta magnética voz / cinta video
-Scotch Brite
_ -Post it

\
e e

Teléfono mdvil Autonomia para la comunicacidn
\ \
r r

Equipos autngestionados

E cliente interno
Organizacion paricipativa

\ \
r r

Formacidn gratuita Formacidn universitaria gratita sin fitulacian.
\ \

24



TIPOS DE INNOVACION

HENRY FORD

VIRGINE MOBILE
LISA

EASY GROUP

r “
Cadena de suministro Fabricacion interna
rapida y flexible Transporte de ropa en perchas
\ J
r “
Cadena de fabricacion Disminucion del coste unitario
\ J
r w
Nuevo proceso de venta Yo me sirvo, yo me lo monto
\ \ J
r “

Entrada en un mercado

Tarifas simplificadas, maviles modernos, sin

saturado compromiso de cont
\ J
r “

Creacidn marca EASY Easy-jet Easy-car, Easy-hotel, ...

\ J
r “

Imagen de marca ¢Te gusta conducir?
\ J

25
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INNOVACION INCREMENTAL VS INNOVACION RADICAL

Innovacidn incremental:

*  Pequeiios cambios dirigidos a mejorar la funcionalidad y las prestaciones de la empresa.

= Munque aisladamente son poco significativas, cuando se suceden continuamente de forma
acumulativa pueden constituir una base permanente de progreso.

Innovacidn radical:

= |mplica una ruptura con lo establecido.

=  [rean nuevos productos y procesos que no pueden entenderse como una evolucitn natural de
los ya existentes.

=  [onlleva riesqos y efectos, en materia de crecimiento empresarial, importantes.

26
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MODELD DE GESTION DE LA INNOVACION

CAMBID ORGANIZACIONAL PROCESD DE

INNOVACION

27



CAMBIO ORGANIZAGIONAL

= CULTURA.
= ESTRATEGIA.

sensibilizacidn de la propiedad.
Sensibilizacion del equipo y personal.
Experiencia piloto.

Reformulacidn de la empresa.

= Valores. (delegacian, participacion, comunicacidn...)

iz?nT(;r
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CARACTERISTICAS DE LAS EMPRESAS CREATIVAS

= [nnovacitn constante como ventaja competitiva

Informadas sobre nuevas necesidades y
=) estrategias de competidores

' L
I Valoran y aceptan ideas nuevas
| ..
7 ’ Toleran los fracasos, positivando sus
‘ : = CONSECLENCias
| Persiguen la diferenciacidn y satisfacen mejor a
-._ h =P los clientes
R -5
- [/
. r

Estructuras poco centralizadas.
Buena comunicacidn y equipos multidisciplinares

-

29
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PASOS PARA CONVERTIR TU EMPRESA EN LNA EMPRESA INNOVADORA

= Jornadas, Cursos, Conferencias, ponencias
= Fjemplos précticos.
= [reativo vs Creador

SENSIBILIZACION

Talleres con grupos de personas de una misma empresa.
B -I0 personas: (Multidisciplinares, abiertas al cambio...).
Reto comdn: Urgente e importante.

Formacion en el proceso creativo y técnicas creativas.
Desarrollo de habilidades - Pensamiento Creativo.

FORMACION PARA LA ACCION

SISTEMATIZACION DE LA

Integracian en el funcionamiento de la empresa.

Sistemas de canalizacion de ideas y retos

Formacion nuevos grupos.

Formacidn facilitadores internos.

Sistema de vigilancia (Clientes, mercados, competidores, proveedores, ..).

CREATIVDAD EN LA EMPRESA

30



¢0UE PODEMOS HACER?

PARA SER CREATIVO - UTILZAR PROCESD Y TECNICAS

= Hacer grupos, provocar encuentros: (Experiencia pilotn).

Ausencia de jerarquias, horizontalidad, comunicacidn.
Pensamiento innovador. El “juego”.

Vigilancia.

Pluridisciplinares.

libertad de accian (ideas que no pasen desapercibidas).

= Poner objetivos, afrontar retos.

iz?nker
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AMBIENTE PARA LA CREATIVIDAD

‘
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EL ESPACIO Y LA CREATIVIDAD

“Equilibrio y vitalidad de los espacios”
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EL ESPACIO Y LA CREATIVIDAD

“OPTIMIZAR L DESARROLLD CREATIVO DOF LAS PERSONAS TOMANDD
£ ESPALID COMO FALTOR CIAVE”

ESPACIOS ADECUADDS

v/ Para incrementar la inspiracin y la interaccion de los equipos de
trabajo, y favorecer la cultura creativa dentro de la organizacidn.

v/ Para imaginar y pensar sin barreras, alejandonos del ambiente
encorsetado de la oficina.

v'Para estimular el juego y la innovacidn, haciéndonos sentir como nifios.

v/ Para estimular la creatividad y enfocar el pensamiento hacia otras
direcciones.

34



EL ESPACIO Y LA CREATIVIDAD
Cromoterapia

El exceso produce

BLANCO Pureza, inocencia, optimismao Purifica la mente a los mas altos niveles
LAVANDA Equilibrio Ayuda a la curacion espiritual Cansado v desorienrtado
PLATA Paz, tenacidad Quita dolencias v enfermedades
E=tabilidad Inspira la creatividad
Simboliza el éxito
AMARILLO  Inteligencia, alentador, tibieza, Ayuda a la estimulacian mental Produce agotamiento
precaucion, innovacion Aclara una mente confusa Genera demasiada actividad
mental
ORO Fortaleza Fortalece el cuerpo v el espiritu Demasiado fuerte para
muchaz perzonas
Energia Tiene un agradable efecto de tibieza Aumenta la ansiedad

Aumenta la inmunidad v |a potencia

Energia, vitalidad, poder, fuerza, Usado para intensificar el metabolismo del cuerpo Ansiedad de aumentos,
apasionamienta, valar, con efervescencia v apapasionamiento agitacidn, tensidn
agresividad, impulsivo Avuda a siperar la depresion

V=NV <crenidad Util para problemas mentales v nerviosos Fensamientos negativos

Werdad, serenidad, armonia, Tranguiliza la mente Depresian, afliccian,
fidelidad, =sinceridad, Dizipa temores pesadumbre

responsabilidad
ARIL Werdad Ayuda a despejar el camino a la consciencia del  Dolor de cabeza
yo espiritual
VERDE Ecuanimidad inexperta, Util para el agotamiento nervioso Crea energia negativa

acaudalado, celos, moderado, Equilibra emociones
equilibrado, tradicional Revitaliza el espiritu
Estimula a sentir compasion

MEGRO Silencio, elegancia, poder Paz. Silencio Distante, intimidatorio




DOS CLASES DE PENSAMIENTO

i Generar tantas ideas, conceptos, | Escoger entre muchas opciones
! pensamientos como sea posible { para alcanzar una conclusion.
i paraun reto. i

..................................................................................................................................

ESPACIO DIVERGENTE: Zona en la cual buscaremos que las
ideas fluyan libres. Donde buscaremos caminos alternativos a los
problemas y retos establecidos por la organizacion. El espacio debe de
ofrecer sensacion de amplitud.

ESPACIO CONVERGENTE: En el espacio convergente nos
moveremos buscando respuestas determinadas y soluciones concretas
a problemas y retos planteados, es un espacio para seleccionar, elegir y
evaluar. Utilizaremos el pensamiento racional por lo que el entorno
estara disefiado de una forma mas convencional y ldgica.

36
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EL ESPACIO Y LA CREATIVIDAD
IMPORTANCIA DE ESTIMULOS QUE OFRECE EL ESPACIO (armonizacion energética)

> Equilibrio y vitalidad de los espacios

> Dinamismo / tranquilidad

> MAprovechar la vitalidad ambiental para estimular el potencial de las personas

> Energia: Su canalizacion adecuada permite afrontar cambios.

Colores, materiales, imagenes, orientacidn, ...

LT

//Q'

A

N
N

V7

I

N

v

/7////’/,/;

N

“CREAR EL VACID" Un lugar vacio estd predispuesto al cambio y a la transformacidn

Toual que & mente un espacio puede estar saturado o bloqueado”

37



EL PROCESO CREATIVD

“EL PROCEST PERMITE SISTEMATIZAR LA LREATIVIDAD™
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EL PROGESD CREATIV:
CONGEPTOS PREVIDS

AUF £S LV FROBLEMA CREATIV?

= Situacidn desconocida gue no
tiene una facil o inmediata
solucion

= [iene mas de una posible
solucidn, £sta es originaly
/ILIEV.

39



izinker

EL PROCESO CREATIVD:
CONGEPTOS PREVIDS

DOS CLASES DE PENSAMIENTO

DIVERGENTE LONVERGENTE

: : Benerar tantas ideas, conceptos, pensamlentus Escoger entre muchas opciones para alcanzar
: como sea posible para un reto. : una conclusidn. :

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

—> LADA CLASE DE PENSAMIENTD SE TIENE QUE REALIZAR EN
MOMENTOS DIFERENTES

40



iz?nker

EL PROCESO CREATIVO

Puesta en marcha

¥ Percepcion v comprension
de solucidn/es pclony comp

del problema

Valoraciony
seleccion de ideas

Formulacién del problema

Generacion de ideas

41
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EL PROCESO CREATIVO:

FASE 12: PERCEPCION Y COMPRENSION DEL PROBLEMA

1 = Escalera de abstracciones.

PERCEPCION Y = [Jisefio de un mapa mental.

COMPRESION & . .
DEL PROBLEMA Accian Proactiva - Reactiva

Datos y hechos relacionados con el problema

Experiencias

DAFO

Objetivos persequidos

Problemas

Propdsitos y necesidades.

Deseos y expectativas.

Causas del problema

|deas preconcebidas (Supuestos subyacentes)

42



INTRODUCCION A LA CREATIVIDAD o
Fo
e izinker

EL PROCESO CREATIVO:

FASE 22: FORMULACION DEL PROBLEMA

= [a formulacicn apropiada de un problema es, en

2 /a mayoria de los casos, mds importante gue /g
: solucion”.
FORMULACION
DEL PROBLEMA (A. EINSTEIN)

= “Iln problema ests medio resuelto si ests
claramente formulado”. (JHON DEWEY)

4llué es lo gue realmente perseguimas resolviendo el problema?

43



INTRODUCCION A LA CREATIVIDAD o
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EL PROCESO CREATIVO:

FASE 22: FORMULACION DEL PROBLEMA

= Fjemplo de formulacion de un problema:
p

.Como persuadir a un cliente para que pruebe nuestro nuevo producto?

FORMULACION

DEL PROBLEMA GANARNDS SU ZIMAUNZA

MOSTRARLE EL PRODUCTO Y SUS VENTAJAS

DESPERTAR SU ENTUSIUSMT

CREARLE INTERES POR EL PRODUCTO A TRAVES DEL “CEBO" ADECUADD
REDUCIR SU 7EM07 AL CAMBID

Video niiio pintando 44



EL PROCESO CREATIVO:

FASE 32: GENERACION DE IDEAS

3 = DEACION MEDIANTE:

GENERACION MOTIVACION CREATIVA

DE IDEAS » Fercicios para estimular la creatividad

TECNICAS CREATIVAS:
* Brainwriting
e Analogias
* Relaciones forzadas
o \isualizaciones
* eic

NORMAS DE LA FASE DIVERGENTE

iz?nker
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EL PROCESO CREATIVO:

FASE 42: VOTACION Y SELECCION DE IDEAS

\) [)  Criterios de seleccidn:

\lotacitn de ideas

2)  Agrupacidn de ideas:
Incubacian y sintesis
Puesta en comin de ideas

3)  Definir, detallar y mejorar la solucidn:
Debates.
Tecnicas de creatividad (OSBORN ...).

4)  Seleccidn de la solucidn:
Matriz de priorizacian.

iz?nker
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FASES PROCESD DE VALORACION.

3.AGRUPACION

4. PULIDO
1.IDEAS 2.FILTRO

. \ IDEA FUERZA | ‘ CONCEPTO 1
i i _— - |
i i = - |
S ‘ CONCEPTO 2
. = )
/ ‘ CONCEPTO 3

47



s INTRODUCCION A LA CREATIVIDAD °Q o]
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I
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EJERCICIO

48



~ INTRODUCCION A LA CREATIVIDAD °Q o) | EJERCICIO
(o)

DEFINICIONES DISPARES

Pasos a sequir

X GENERALMENTE TODAS LAS DEFINICIONES SON DIFERENTES

X SUPUESTAMENTE HABLAMOS DE LO MISMO PERD CADA UNO TIENE UNA PERCEPCION DIFERENTE DE
LNA MISMA PALABRA

Durante g fase de VALORAGION es importante que todos entiendan lo mismo de ung idea

49
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®
B ®

MATRIZ DE EVALUACION DE CRITERIOS

Criterio n? Criterio n°? Criterio n°3 Criterio n24 Criterio n°g

IDEA N2 Z
IDEA N° 3
IDEA N2 4

IDEA N? 3
IDEA N2 B
IDEA N2 7
IDEA N° &

LISTADO DE IDEAS

Normalmente se utilizan criterios de coste o coste / beneficio, de viabilidad, tiempo de implementacion, de
aceptabilidad, de utilidad y de novedad.
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EL PROCESO CREATIVO:

FASE 5°: PUESTAEN MARCHADE LA(S) SOLUCION(ES)

\) = IMPLANTAR LA(S) SOLUCIONCES) “Proyectos de hnovacidn”

EQUIPD DE INNDVACION
PLANIHCACION - HITOS

PRESUPUESTOS
= RECURSOS ECONOMICOS
= RECURSOS HUMANDS

RESPONSABLES

PLAZOS
SEGUIENTO DE LO PLANIRCADO

51



ETAPAS

PARA EL DESARROLLO EN EL PROCESO CREATIVD

ETAPAS NE [UE SE HACE HERRAMIENT A

[ i Examen dela situacion: Recogida de la informacidn : Mapa Mental
: o FI— Bt e e AR R e e R —— i
: = Fercepcidn : : : :
i : 2 i [eneracion de problemas en base al mapa mental i [Debate
: F— e e e AR R R e e R R—— i
* © 3 Votacion Rapida, seleccidn del problema : Votacign
FRT * S— S ernrre e —— i
{72 Formulacicn del problema {4} Examen exhaustivo del problema : Debate
RO TR ofRRRO. SR hn e O e e R i
{30 Generacion deideas {5 [eneracion de ideas para solucionar nuestro problema : Técnicas creativas ]
.¢ ................................ * ...... - S— A A ——— - — i
© B i Seleccion de ideas : Votacion
: TR SRR . SO "S5 f—— resreene s i

li Agrupacidn y puesta en comin de la seleccion Oebate
: RO S jroee R, ................. i
i 4% Valoracidn y seleccion de ideas : : :
: 8 Definir, detallar y mejorar la solucidn P ticricagativas

' y el ¢ (Osborn..)

52



OTROS PROGESOS CREATIVOS



ADAPTADO DE
BUFFALD

{2) COMPRENSION DEL PROBLEMA

a)  Formulacion del objetivo (deseo, suefio olo que se desea cambiar).
b)  Encontrar informacicn necesaria para abordar el problema (datos, benchmarking...).
c)  Reformular el problema con la nueva informacian.

2°) GENERACION DE IDEAS

a)  Dbenerar ideas mediante un pensamiento divergente.
b)  Evaluar las ideas.
c)  Seleccionar las ideas que nos hallan parecido mejores, buscando la convergencia.

3%) PLANIFICACION DE LA ACCION

a)  Analizar ideas obtenidas viendo recursos disponibles, incomvenientes...
b)  Promower la aceptacion.
c) lewrla ala practica.
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LOS 8 PASOS DEL PROCESO PARA LA SOLUCIGN DE PROBLEMAS:
) Encuentra el problema.
/) Encuentra los hechos que envuelven el problema.
3)  Define el problema.
&) Encuentra ideas.
g)  Evalia y escoge soluciones a partir de las ideas.
b)  Planifica la accidn con las soluciones escogidas.
7)  Consigue la aceptacitn de estas soluciones.
6)  Actia en las soluciones.
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PROCESO DE CREACION - INNDVACION

SITUACION DE PARTIDA

PER[:EP[:IIjN’ DE
“LA CLESTION"

Propasitos. Necesidades. Deseos.
Expectativas.

Suefios. Datos. Hechos.
Experiencias. Historial

Intentos. Observaciones.
Debiidades. Amenazas.
Fortalezas. Oportunidades. Causas
Y CONSECUBNCias.

Andlisis sistémico.

Supuestos. Objetivos. Retos.
Problemas.

| | REFORMULACIGN DE “LA CUESTION" N
Redefinicidn. Reestructuracion. Problematizacidn. a
v v
FORMILACION IDEACIGN
coeeedl QRIEAND/S | BBERAN b oS
: RETD CREATIVD TECNICAS
- Y
: v
EVALUACION. ELABORACION Y
PERFECCIONAMIENT O
SUB-FRDEESDS a AN NENENENENENNENRNRNHNE.]
DE CREACIEN - INNDVACION :
\ 4
: ACCION
FALIALEN APLUCACION
Y CONTROL AN
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MODELD EN CUATRD PASOS

METODOLOGIA “MP.JA"
= MESS. (Mogollin)

|. - PREPARACION: Examen del lio, del asunto, de la situacidn,

= PROBLEMATIZACION.
2.- NUEVAS PERSPECTIVAS.
= Bisqueda de nuevas perspectivas.
= Heccion de una nueva perspectiva.

= |DEACION.
3. - BUSOUEDA DE IDEAS.
= Exploracian de ideas.
= Evaluacian y seleccion de la idea.

= ACCION , ,
4- DESARROLLD, REAUIZACICN Y PLESTA EN PRACTICA

iz?nker
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ROLES EN LN

Responsable del
tiempo

Responsable del
ambiente

Responsable de
informacidn

Responsable de
anotaciones

Responsable del
nbjetivo

‘s’

Responsable de
participacion
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NORMAS BASICAS DEL

Suspensidn del juicio o la critica.

Toda valoracidn estd PROHIBIDA.

Cuantas mas ideas, mejor.
Se persigue la cantidad.

:fﬁ, Toda idea es bienvenida.
5y % Cuanto més rara, mejor.
/ Construir sobre ideas de los otros. Aprovecharlas.

\ Combinarlas. Mejorarlas.

Apoyar a otros. Aceptar o que dicen y piensan.
Las diferencias son la base de la creacidn
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NO HAY GARANTIAS DE EXTO, PEROD...
KXY Y)

115Y
%

LA LOCURA ES HALER SIEMPRE LT
MISHO ¥ ESPERAR ALGUN LAMEID™

CUANDO NO SE HACE NADA, NO PASA NADA.
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