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"Todos pienson en cambiar el mundo, pero hadie piensa en cambiarse a si mismo."
Alexei Tolstoi

El Cuidado de la Tierra, primera ética de la Permacultura marcaron los primeros 40 afios de la Permacultura. Pero en 2012, con su
libro PeoP|e and Permaculture, la pionera Looby Macnamara amplidé nuestro horizonte y puso por escrito una nueva corriente

emergente: la Permacultura Social. La Permacultura Social nos permite aplicar los principios y las éticas de la permacultura
en un contexto social (a nuestra propia vida, relaciones, organizaciones y sociedades) ya que, si queremos brindar un

aporte positivo y regenerador a nuestro entorno, debemos primero empezar por cuidar nuestro interior.

Después del documento titulado Métodos Y Herramientas en Permacultura 1 - Disefio de Lugares en el que presentdbamos las

estructuras Utiles al proceso de diseno, la definicion de objetivos y los métodos y herramientas mds usados en el diseno de
lugares, y siguiendo la evolucion natural del movimiento permacultural, este manual presenta los métodos y herramientas
usados en Permacultura Social. Como disenadoras, podremos escoger las herramientas y técnicas que mejor se adapten a
nuestro proceso de diseno y que faciliten las fases de implementacidon y de mantenimiento ya sea en el dmbito del

conocimiento personal o en los dmbitos de facilitacion de dindmicas grupales, diseno de organizaciones y negocios.
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Rueda de la Vida PS5 Andlisis de sectores pl18 Opciones y decisiones p36
Test de Myers-Briggs 6 Andlisis PESTEL pl9 Diagramas de flujo p37
Eneagrama p7 Andlisis de zonas P20 Incremental o en desarrollo P38
Mapa Mental P8 PMI p21 Aplicacién de los principios p39
Trayectoria de Vida P9 DAFO (SWQOT) P22 Gremios y asociaciones p40
Sueno-Vision pl10 Exclusion de McHarg P23 Amontonar Funciones p41
Diario de Biorritmos pll Elementos y funciones p24 Esquema de costes p42
Lenguaje de Patrones pl12 Escala de Permanencia P25 Propuesta de Valor p43
Diario Reflexivo pl13 SCAMPER P26 Lienzo de Modelo de Negocio p44
Modelo Integral de Ken Wilber pl4 Andlisis de las Necesidades p27 Lienzo de Modelo de Negocio
Apreciacion rural rdpida pl15 Diagrama de Venn p28 Quarta Vista p45
Planificando de verdad pl16 Matriz de Prioridades de Eisenhower p29 KANBAN p46
Matriz de Accidn Prioritaria p30 SCRUM p47
Andlisis de las Formas de Capital p31 OKR p48
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COMUNTCACTON "3 TOMA DE DECISTONES EVALUACTON
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Piensa y Escucha P51 Temores y Esperanzas PMI P21
Herramientas para dar la Voz P52 “Si, y..." DAFO (SWQOT) P22
Pecera P53 Sunset SCAMPER P26
Circulo P54 Seis Sombreros para Pensar 4 preguntas p71
Ludificacion P55 Contexto holistico Revisiones P71
Agile Inception P56 Rueda de evaluacion
Café Mundiall p57 Segun los principios p72
Tecnologia de Espacio Abierto P58 Malla Receptora de Feedback P73
Café Proaccidn P59
Indagacion Apreciativa P60
Estructura Horizontal P61

Sociocracia P62






La Rueda de la Vida es una herramienta que se utiliza en coaching. Esta
representacion grafica se compone de un circulo dividido en sectores que
representan cada drea de la vida que queremos analizar. Estos sectores
estan divididos a su vez del O al 10 para que podamos valorar nuestro
grado de satisfaccion en cada campo.

La presentacion cldsica incluye seis u ocho campos:

Salud Dinero

Amor Familia

Amistad Ocio

Trabagjo Crecimiento personal

A estas secciones les podemos anadir otras como, hogar, vigjes, formacion,
entorno, espiritualidad, creatividad, orden, decisidn, descanso, etc.

US0: Para saber qué grado de desarrollo o de satisfaccion hemos

alcanzado en cada una de las areas de nuestra vida y para identificar los
sectores que necesitamos mejorar.

*Usado en la fase de observacion y en la de evaluacion
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01 Db MIERS-BRIGGS

INTUTTIVO CONCRETO Creado por Kc’rho,rine Cook Brigg; e Isabel Briggs Myers (madre e hija) y
basado en la Teoria de los arquetipos de Carl Jung, la Prueba o Test de
Personalidad Myers Briggs, o también conocido como Indicador de Tipo de
i N IS IS0 Myers, es una evoluocién.que mide en qué proporcion frenemos ciertos
rasgos, para entonces ubicarnos en un tipo de personalidad.

Calificador Perceptivo Calificador Perceptivo

Introversion

= Contemplativa ldealista Responsable Leal
E :g IDEALISTA CUARDIAN Eﬂgrtf(jfsisrnop;iziggsgos que conforman la personalidad y foma en
= ,4 ENE] ENFP 57) ESt]

& fasuesive gimisie P fesponsolole Extroversion (E) VS. Introversién (1)

Concreto (S) VS. Intuitivo (N)

g INF) INDD ISTP ISP Pensamiento (T) VS. Emocion (F)
SE Independiente  Conceptual Pragmdtica Artistica Calificador (J) VS. Percep’rivo (P)
%— RACTONAL ARTESANO Lo anterior da como resultado 8 dicotomias, que permiten obtener 4
= C I N N ISP grupos y 16 combinaciones posibles.

£ Imponente Inventiva Espontéanea Generosa

US0: Para el crecimiento personal, los procesos de reclutamiento de

ersonal.
Las 16 personalidades sequn el Test de Myers-Briggs p



NEHGRHMH

9
[t / \ PERFECCTONTSTA
El Eneagrama de la personalidad es un sistema de clasificacion de la

personalidad creado por Claudio Naranjo y Oscar Ichazo en la /

década de los 70. El Eneagrama es una herramienta usada en
psicologia o coaching para el desarrollo personal, la infeligencia
emocional y el autoconocimiento. INTISTASTA

2 SERVICTAL

Esta herramienta divide las personalidades en 9 tipos de personalidad
denominados Eneatipos (cada uno con tres subtipos) y describe sus
relaciones con las demds personalidades.

UsSQ: Para el crecimiento personal, para comprender nuestros patrones i TATUNFADOR
y hdabitos asociados y desarrollarnos para poder convivir con ellos. \ /

v
PENSADOR SENSTBLE

Eneagrama y los 9 Eneatipos



MEPA MENTS

Un Mapa Mental es un diagrama usado para representar palabras,
ideas, tareas, lecturas, dibujos, u otros conceptos ligados y
dispuestos radicalmente a través de una palabra clave o de una

Trabagr con estuelas
Talleres para nii@s

Plantas Medicinales

idea central.

Plantas Comestibles NIRI0S Y ]0V[N[S Talleres Confevencias
Un Mapa Mental es un método muy eficaz para extraer y Plantas Sohvps . )
memorizar informacién. Consiste en cartografiar reflexiones sobre . Al (2 PRl
un fema y es una forma légica y creativa de: PN TIERA DIVULGACION

Tomar notas Vm‘m Py web
Regeneracion del paisae

Organizar
Asociar )
! ) Observacion
Expresar ideas Mportar cambio 4 las ciudades PERMACULTURA CIENCIAS &
URBANA EXPERIMENTOS Espeties Nuewds
Es representado por medio de dibujos, imdgenes, o no y puede Pirevaial SOCIAL Costméion « Remedos

Huertos Urbanos

llevar colores para mejor representacion del tema escogido. Con
los mapas mentales se aprende a organizar y asociar las ideas.

Ecobgja Cacevos

Comuridad Reinsevcion
ohunida 5
Creacion de Comunidad ! Botanica

Trabap con winorias

Mapa mental: §Qué me interesa?- Mayi Lekuona
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caserio’ de mi mejor
amga LIBRES

/ h SAINT-0CTAVE

Compra de |3 casa de nuestros suefios, 1ha de

!ill I VJ,H“
ADOLESCENCIA l

Descubrimiento de mi
identidad. Cambio de

terreno, huerta, w(auta\ﬁ gallinas... Descubrimiento

2011 dela permac ultura y curdciort
GIRAFE < AMELIE

Desarrollo de mi lado Descubriniento d

2007 creativo en una tienda de lactancia

f
QUEsEC i%&’

africana
Mi mochila y yo nos vamos de
aventura. Ulegada a Montreal

cole de Iparralde a

ldad. Madrina
Hegoalde. la maternidad. Madrin

w s OTTERBURN PARK
Acercariento 3 Montreal \Jc inos

- \miéo TJE hah fA 2020
- huerta (una seguinda Farnlial)
) 101 -
] i ermaculture
g;‘vn:“ E‘Spgt rv‘vermréru\a Vida 200"* THEO 3 gom rrv‘ t?r })4
uerd de casa. A >
BORDEAUX ... o

Master en Oceanografia

i [ DIPLOMATURA
2003 ‘>§ 2 Preparando i nuevo
. < uturo...
e 0l \E
Vuelta a  razon y al o
sistema educativo francés. SARA Mudanza 3 Serdsi nuevas 1
Y s tercerat i\vm‘mms y mejor conciliacion
Parto en casa amifiar \

Trayectoria de vida - Mayi Lekuona

La Trayectoria de Vida es una representacion grdfica de
nuestro recorrido, de las experiencias y acontecimientos
que han servido a nuestro desarrollo personal o que han
sido verdaderos puntos de inflexion, creando un anfes y un
después. Son momentos de cambio especialmente
significativos y relevantes, que conducen a hacer
modificaciones notables para reorganizar nuestra vida, o a
cambiar nuestra vision del mundo o de una misma.

USQ: Para facilitar la comprensidon de nuestra experiencia y

atribuir sentido a nuestra persona teniendo en cuenta
nuestra experiencia a lo largo de la vida y rompiendo con
una imagen segmentada y homogeneizadora asociada a

un criterio exclusivamente de edad, de nacionalidad, de
educacion, etc.
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En cuanto hemos hecho nuestras observaciones, podemos empezar a Sonar con coOmo imaginamos el futuro paisaje y cOmo nos
sentiiamos en él.

Etapas de la fase de Vision:

[LUVTA DE LDEAS (SIN [IMNES) En esta fase dejamos volar nuestra imaginacion y empezamos a hacer una lista de las posibilidades,

listando las piezas del diseno por funcidon en lugar de con un sustantivo inerte, ya que asi la descripcion mantendrd abiertas
muchas mds opciones. iQué queremos? iComo queremos sentimos? sPodria el disefio regenerar reponer un sistema que no funciona bien? sHa\{ recursos que No

UsaMos 3 su Pleno Potcncial? sTendrd el proyecto un tema o funcion 3eneral, como educacion, solidaridad. socializacion?

ORGANIZA(ION DELOS APUNTES Y LISTA DE PRIORIDADES Podemos dividir Ias prioridades en varias categorias: personales, estéticas, problemas
por resolver, ambientales/ecoldgicas, etc.

RE-EVALUACTON de 1os objetivos teniendo en cuenta las prioridades por si alguno de los objetivos necesito un regjuste.

US0: Para acceder a nuestra vision o a la de la clientela y hacernos una idea general de lo que serd el diseno una vez implementado.



Hel0 De RI0RR

El Diario de Biorritmos es una manera de registrar observaciones que nos permite
descubrir patrones. Manteniendo un registro, podemos entender mejor porqué las
cosas son como son. Antiguamente, los Diarios de Biorritmos se usaban para registrar
fendmenos naturales (como las primeras y Ultimas fechas de heladas) pero también
podemos usar este tipo de diario para realizar observaciones sobre nuestros propios
hdbitos como el sueno, la alimentacion, el ejercicio, las horas de trabagjo, los niveles
de energiaq, los ciclos lunares y menstruales, etfc.

A la hora de notar las observaciones, es esencial que lo hagamos de la manera mads
objetiva posible: sin suposiciones, juicios © manipulacion de la informacion.

Miraremos las relaciones mds adelante, cuando tengamos suficientes observaciones.

US0: Observar los distintos patrones de manera objetiva y sin conjeturas para buscar
soluciones y para prevenir patrones de los que nos queremos deshacer.

1
2
s
t
:
©
q
3
a
b1
n
1
bE)
1t
15
1

Leyends & eolores & i estab & 30 O D S S @

Diario de Biorritmos - Mayi Lekuona
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\ ““nuestros disefios, para fuego
plemen[arlos en los detalles.

Principio numero 7 de Holmgren

NoUHJE Dt PRIRONE

En su libro, Change Here Now, Adam Brock parte del Lenguaje de Patrones creado por

Christopher Alexander para aplicarlo a problemas sociales identificando y documentando
las ideas clave que hacen que un buen sistema sea diferente de un sistema deficiente, de
modo que puedan utilizarse para ayudar en el diseno de sistemas futuros. El Lenguaje de
Patrones es una herramienta eficaz para estructurar el conocimiento y la comprension de
sistemas fundamentalmente complejos sin forzar una simplificacion excesiva.

El Lenguaje de Patrones deberia incluir:

NOMBK[ del patron propuesto
CONTEXT0 que describe las circunstancias
D[([AKA(I(]N DEL PROBLEMA que describe el problema que se va a resolver

SU[U(ION gue ofrece soluciones Unicas o multiples y comentarios relevantes

Siguiendo el principio de Disefio de los patrones 3 los detalles, organizaremos estos patrones en

orden de mayor a menor escala, y los agruparemos segun corresponda en temas similares.

Us0: Como guia de diseno.

12



LU ReHLE

El Diario Reflexivo es el resultado de la reflexion sobre experiencias profundas o experiencias que
tienen un impacto en nuestras vidas. Todas las areas de la vida se pueden examinar de manera

reflexiva.

Una prdctica constante de reflexidén sobre quiénes somos y por qué somos, da como resultado
una mayor comprension de nuestro ser y de nuestras intferacciones con el mundo. Esto nos
permitird fomar decisiones mas efectivas que luego resultardn en una vida mas plena.

No existe una forma correcta o incorrecta de presentar nuestro diario, ya que esto debe tener
en cuenta nuestra experiencia personal, estilo de aprendizaje preferido, manera de expresarnos

y enfoque.

US0: La reflexidn nos da el mecanismo para refinar y hacer crecer nuestro mayor recurso: nuestro
ser.



LU INTEGRHL D

El Modelo Integral de Ken Wilber es un modelo de consciencia en el que
se busca el desarrollo de una individualidad sana, a fravés del
crecimiento, la potenciacion de nuestras capacidades, el aprendizaje y
la conexion con lo mas profundo, con la naturaleza y con el préjimo.

El Modelo Integral resume todos los aspectos de nuestra vida en cuatro
cuadrantes, lineas, niveles, estados y tipos. Los cuatro cuadrantes

permiten distinguir entre el mundo interior y exterior y el mundo de lo
individual y lo colectivo:

INDINIDUO

(POR QU[ L0 HAG0! Pensamientos, creencias, emociones.
10 QUE HAGD Comportamientos, conductas, relacién con ofros.

(POR QU[ L0 HACEMOS! cuttura, vailores compartidos, formas de
comunicarse.

ColLECTIVO

lU QUE HACEMOS Estructuras, procesos y sistemas organizacionales

sociales, politicos y econdmicos (p.gj. Los sistemas de salud,
educacion, etc.).

INTERNO EXTERNO
el "

PRODUCTIVO Y MAS o
ME VALORAN

PRESENTISMOS

L

¢ PoR QUE LO HAGO? LO QUE HAGO
PX]
EFICIENCIA ds'/ .@'
0 (
Yy PRODUCTIVIDA — .m @
LI

¢ POR GUE Lo HACEMOS?

LO QUE HACEMOS

Los cuatro cuadrantes del Modelo Integral de Ken Wilber -

Thinking with you

14



CIACION PURAL RAP

La Apreciacién Rural Rapida es un enfoque utilizado por organizaciones no gubernamentales (ONG) y otras agencias
involucradas en el desarrollo internacional. Es un proceso repetitivo y rdpido que tiene como objetivo incorporar el conocimiento
y las opiniones de la poblacion rural en la planificacion y gestion de proyectos y programas de desarrollo. Estd orientada a
entender las comunidades rurales como sistemas complejos donde todas las esferas de actividad y el medio ambiente estan
infimamente conectados. El aspecto mds crucial de una Apreciacion Rural Rapida exitosa es la seleccion de las personas
encuestadas, tanto para la recopilacion de datos secundarios como primarios.

RECOPILACTON DE DATOS SECUNDARIOS Revision de articulos sobre el tema, estadisticas/datos gubernamentales publicados, discusién con
personas expertas en diversas disciplinas, discusiones informales con informantes clave, mapas y fotografias aéreas,
conocimiento de programas existentes o desarrollo comunitario tanto regional como nacional.

RECOLECCTON DE DATOS PRIMARIOS Entrevistas semi-estructuradas, discusiones de grupo, discusiones de grupos focales, observaciones
directas, informantes clave, perfil de la aldea o comunidad, encuestas aéreas.

Us0: Para abrir el proceso de diseno a grandes grupos de personas afectadas por el proyecto o que se interesan por el lugar.



ANEFICANDO DE VERDED

Planificando de Verdad (Planning for Real)es un reconocido proceso de planificacion comunitaria basado en una maqueta 3D. El
proceso permite a los residentes notar sus puntos de vista sobre una variedad de temas, frabajar juntos para identificar prioridades y, en

asociacion con agencias locales, desarrollar un plan de accidon para el cambio.

El proceso se divide asi:

FAMILTARIZACION Familiarizacion con el vecindario y reuniones introductorias informales con residentes clave y ofras partes interesadas.

FORMACION Formacion sobre el proceso de Planificando de Verdad para el grupo de la comunidad local, demads residentes,
representantes de cualquier organizacion o grupo local, concejales, funcionarias y agencias locales (segun corresponda).

SESTON DE PLANTFICACTON DEL PROYECTO Actividad de mapeo de las partes interesadas. La gente local colocard tarjetas de sugerencias en el
modelo 2D para expresar su opinion sobre lo que estd sucediendo o lo que les gustaria ver en su vecindario.

MAQUHA 3D construccion de una maqgueta 3D (a menudo implicando al alumnado de la escuela del barrio).

[V[NTOS “P[ANNING FOR REM” En los eventos, se presenta la maqueta 3D con tarjetas de sugerencias o banderas colocadas a su alrededor.

Ademas, se proporciona una gran cantidad de tarjetas en blanco para que las personas escriban sus propias ideas. Al final de la sesion
se registran todas las sugerencias.

PRIORTZACLON Y PLANTFICACION DE ACCLONES Cribado v clasificacion de todas las sugerencias colocadas en el modelo, con el objetivo de
extraer los temas principales para identificar una lista de prioridades.

US0: Para abrir el proceso de diseno a grandes grupos de personas afectadas por el proyecto o que se interesan por el lugar.
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Familia
Traba\o
Mis niveles de energa, )
motivacion y estado Camaraderia entre
emocional .

Dlplomanclas

— Disponibilidad de
mi Tutora

\ Criterios de
/ Evaluacion

Sector Financiero Distancia fisica
(dinero para [bros y cursos)

/"

Ordenador

Acceso a /'\
Internet T @

Z0n3a
horaria

Andlisis de sectores de proceso de diplomamrq - Mayi Lekuona

- SEUTURE

El Andlisis de Sectores es una herramienta de diseno muy valiosa que
utilizamos para mirar los elementos y energias externas que estan
afectando o puedan afectar nuestro proyecto. Ser consciente de
estas energias es crucial para maximizar el rendimiento y minimizar el
riesgo de catdstrofes.

En proyectos sociales, la mayoria de sectores son estructuras invisibles.

Por ejemplo, podremos notar:

Sectores sociales
Sectores legales
Sectores econdmicos
Sectores culturales

Barreras linguisticas, etc.

US0: Para determinar la viabilidad de nuestras ideas y revelar

problemas y oportunidades.



ONALISIS PESTE

Un Andlisis PESTEL es un marco o herramienta utilizada en marketing para analizar y monitorizar los sectores que tienen un impacto en
una organizacion. El resultado servird para identificar amenazas y debilidades, que después se utilizardn para completar un andilisis
DAFQ. Es importante repetir este proceso regularmente (minimo cada 6 meses) para identificar cambios en el entorno macro.

POUH(A FACTORES POLTTIC0S: Politica gubermamental, estabilidad politica, corupcién, politica fiscal, politica laboral, etc.

E[ONOMfA FACTORES ECONOMIC0S: Niveles de pobreza del entorno, indices de desigualdad, desarrollo econémico, acceso a
recursos de sus habitantes, niveles de desempleo, etc.

SO(IA[ FACTORES SOCTALES: Cuttura, religion, creencias compartidas, clases sociales, distribucién de edades, barreras
culturales, etc.

T[[NOI_OGIA FACTORES TECNOLOGICOS: Acceso a ciertas tecnologias, acceso a herramientas informdticas, manejo de Internet o
nivel de cobertura de ciertos servicios, etc.

ENTORNO FACTORES AMBIENTALES: Clima, politicas medioambientales, cambio climdtico, nivel de contaminacion, probabilidad
de sufrir desastres naturales, incendios, terremotos, maremotos, efc.

I_E(,A[IDAD FACTORES LEGALES: Leyes discriminatorias, leyes laborales, leyes de proteccién al consumidor, leyes de seguridad,
leyes de salubridad, derechos de autor, etfc.

US0: Para evaluar riesgos externos y mejorar la adaptabilidad a los cambios.



ONALISIS DE ZONAS

El Andlisis de Zonas es una de las herramientas de permacultura mds conocida vy Util
para planificar como se van a organizar los componentes dentro de nuestro
proyecto. El sistema de zonas en permacultura se basa en un concepto muy simple:
colocar las cosas que mas se usa o0 que necesitan mads atencion lo mds cerca posible.

MMOQ de contactys

N‘\V\\QM relaciones labgy,, e

ONA 00: Interaccion continua (La persona)

l

J0NA D: Interaccion intensa y diaria (La familia)

ZONA |: Interaccién intensa y proxima (Amistades cercanas)
l

ONA 23 Interaccion alta-moderada y cercana (Vecindario, familia extendida,
comunidad cercana)

ZONA }: Interaccion baja-moderada y cercana (Comunidad ampliada, relaciones
laborales, otros proyectos de permacultura)

ZONA k- Interaccion baja ocasionalmente (Amistades online, contactos de
contactos)

ZONA [): Ninguna interaccion y drea rara vez visitada (Lo desconocido, fuera de
control)

US0: Para pensar ddnde colocar los componentes y evaluar si los patrones y limites
existentes deben cambiar.

ZOHQS en Perchul’fura

20



El método PMI (Positivo, Mejorable, Interesante) fue desarrollado por el Dr. Edward de
Bono, un defensor del pensamiento critico y lateral. PMI es una herramienta de lluvia
de ideas, toma de decisiones y pensamiento critico. Se utiliza para fomentar el
examen de ideas, conceptos y experiencias desde varios puntos de vista.

- ROSTTLVO @ MEJORARLE < INTERESANTE

PASO |: Enumeracion de todos los puntos positivos que se nos ocurren.

O O O
PASO 23 Enumeracion de todos los puntos mejorables que se nos ocurren. @) @) @)
. ®) ®) ®)
PASO 3 Enumeracion de todos los puntos inferesantes que se nos ocurren (puntos
Matriz PMI

que pueden influir en los planes o decisiones).

PASO lF Andlisis feniendo en cuenta todos los puntos resaltados.

US0: Para entender las cualidades de un componente.

*Usado en la fase de andlisis y en la de evaluacion 1



ORTGEN EXTERNO~ ORTGEN INTERNO

(Atributos del Entorno) (Atributos ProP'nos)

DEBILIDADES, ~ AMENAZAS

PERJUDICTAL
(Para alcanzar el obiet o)

= TOKTALEAS  OPORTUNIDADE

*Usado en la fase de andlisis y en la de evaluacion

A0 CSWOT)

El andlisis DAFO (SWOT en inglés) es una herramienta clasica de andilisis y evaluacion que se puede
utilizar individualmente o en grupo. Conjuga el estudio de las fortalezas y debilidades de, por
ejemplo, una organizaciéon, un territorio o un sector con el estudio de las oportunidades y
amenazas de su entorno, con objeto de definir una estrategia de desarrollo.

D[BIHDAD[S Qué PoAria mejorar? sDonde me faltan recursos?
AM[NAZ AS Qué Po&ria Peg‘u&icarme? $Qué amenazas exponen mis debilidades?

FOHAI.[Z AS 3Qué hago bien? iDe qué recursos Unicos dispongo? sQué e los demds en mi?

OPORIUNIDADES Qué oPOrtumAaAes se me ofrecen? sQué tendencias PoAria aprovechar? Como Puedo convertir mis

fortalezas en oPOrtun'\AaAes?

Después de rellenar la matriz, buscaremos formas en las que podamos aprovechar las fortalezas y
oportunidades para equilibrar las debilidades y hacer frente a las amenazas.

US0: Para identificar desequilibrios, revelar posibles conexiones, identificar lineas estratégicas o
verificar si son adecuadas.
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CYCLUSION D

- MOHARG

El método de exclusion fue ideado por el paisajista lan McHarg. La base de su
meétodo no es preguntar donde deberia ir algo, sino identificar donde no

deberia ir.

PASO L: Dibujo de un mapa base.

PASO 23 Preparacion de una serie de superposiciones transparentes, cada

una de las cuales mapea dreas que estdn excluidas por una razén

especifica.

PASO }: Colocacién de las superposiciones sobre el mapa base.

PASO I: Cualquier area que permanezca en blanco es "ideal'y, siel dreaen
blanco no es suficiente, se pueden considerar las dreas que tienen las

menores restricciones.

LUNES MARTES MIERCOLES JURVES
500
Desayunos & Desayunos & Desayunos & Desayunos &
W}D Practica Diaria Practica Diaria Practica Diaria Practica Diaria
MD Llevar al cole Llevar al cole Llevar al cole Llevar al cole
il
mm Apren(.jizaje Aprendizaje Clase de Japonés Aprenf:lizaje
: Activo Activo Activo
110
UU@ Comida Comida Comida Comida
’ (+ preparacién)  (+ preparacion)  (+ preparacién)  (+ preparaci6n)
BDO Pausa Pausa Pausa Pausa
HW Aprendizaje Aprendizaje Aprendizaje Aprendizaje
1500 Activo Activo Activo Activo
) Recoger los peques Recoger los peques Recoger los peques Actividad
MUD Natacién Natacion extraescolar
1) (Amélie & Théo) (Amélie & Théo) ~ Recoger los peques
1\”0 Cena Cena Cena Cena
' (+ preparacién)  (+ preparacion)  (+ preparacién)  (+ preparacién)
Hm Tutorias, Reuniones
JURI de apoyo,
reuniones ColLab
10

DOMINGD

Desayunos &
Practica Diaria

Limpieza general
de la casa

Comida
(+ preparacién)

Tarde libre
en familia

Cena
(+ preparacion)

Uso del método de exclusién de McHarg para encontrar tiempo para el aprendizaje activo - Mayi Lekuona

US0: Utilizado en la etapa de diseno para determinar la ubicacion de los
componentes excluyendo los lugares menos deseables o menos factibles

(proceso de eliminacion).
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LEMENTOS Y HUNG

Los Elementos (personas, asociaciones, cooperativas, etc.) son distintos de sus
Funciones (alivio, traer dinero a la familia, ofrecer talleres educativos, etc.). Para
una mejor practica, siguiendo los principios de Mollison y Slay, nos aseguraremos
de que cada elemento que queremos incluir en nuestro diseno cumpla por lo
menos dos funciones.

CADA ELEMENTO REALTZA MUCHAS FUNCTONES

Para cada componente, escribiremos las funciones que cumple. Si sélo
encontramos un par de funciones, intentaremos desarrollar el componente para
que pueda cumplir mds funciones.

CADA FUNCTON TMPORTANTE ESTA RESPALDADA POR MUCHOS ELEMENTOS

Nos aseguramos de que cada funcion esté respaldada por mds de un
componente. Lo que ayudard a la resiliencia del sistema en el caso de que una
o mas estrategias fracasen debido a circunstancias climdaticas, financieras,
personales, etfc.

Us0: Para aumentar la eficiencia energética y ecoldgica, reforzar la resiliencia
y crear una red diversa de interacciones beneficiosas en nuestro diseno.

Estar al dia de las

Responsable ultimas experiencias
pro(fmdén cientificas
f Revision Cientifica
Produccion de \ /
DataLoggers
DN m > Pagina Web
SO”;\F?C\ AC{ Stock 4 \ Diseflo Grafico
e materia / \
Responsable de la comunicacion J' Fotograﬁa
con la clientela h]spano—})arlante Community
Manager
Mayi Uranian

Sébastien

Samuel

MiS {UDCIOH@S en Alth MQCh Y personas que respcﬂdqn 10 funcio'n &e produccidn de

data loggers - Mayi Lekuona
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-S0HLH DE P

Yeomans desarrollé la Escala de Permanencia como una herramienta para la
priorizacion y como guia para la foma de decisiones en la planificacion de los
paisajes agricolas resilientes.

Mediante la Escala de Permanencia ordenaremos los componentes segun su
nivel de permanencia siguiendo los siguientes pasos:

PASO |: Revisar las lluvias de ideas, entrevistas de los clientes, objetivos,
limites, recursos, etc.

PASO J: Crear una lista de los cambios que planeamos hacer en los Energia

proximos veinte anos teniendo en cuenta el lugar, la lista de
componentes, las conexiones, los sistemas, etc.

PASO 3: Listar las acciones que realizaremos, concentradndonos en los
proyectos mas grandes pero finitos dentro de cada drea.

PASO lF Colocar nuestras ideas en la escala de permanencia (usando una
tarjeta por cada componente).

PASO [)3 Repasar cada accion que pensabamos realizar.

Dificil de

cambiar

ACCESTBILIDAD,
INCLUSTON Y

PuEBLos ofgEnas, PISTRIBVCION
CULTURA £ INCLUSTG
MLCROCLIMAS

SOCTALES
INFRAESTRUCTURAS

TONAS DF SOCIALES

ACTIVIDAD SOCTAL
Compost

ESTETICAY  SOCTAL
VIVENCIA DEL
LUGAR

(LIMA POLTTICO
(ONTINENTAL

PROBLEMAS POLETICOS €
HISTORICOS LOCALES

CANALES DE

(OMUNTCACTON
GOBERNANZA

(OMUNTTARTA

Menos permanente T'lCMPO

A&aptqcidn de la escala de permanencia de Yeomans al dmbito social segun Luiza Oliveira

Us0: Una forma de organizar nuestras observaciones, analizar oportunidades, priorizar los componentes que tendrdn el mayor
impacto con menor esfuerzo y visualizar los impactos potenciales de cualquier cambio que nos gustaria hacer.

Mas permanente

[
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SUHMPE

El método SCAMPER es una herramienta para hacer aflorar la creatividad en grupos de personas, para ordenar y potenciar ese
aluvion de ideas que nos pueda servir para resolver un problema y que cada vez mas se presenta como un imprescindible en
cualquier tipo de organizacion. Este método consiste en 5 etapas:

SusTIi
Comsinar
AdArat
MOoDIFICAR
PROPONER 0TRO USO
ELIVINAR

Ristiiag

IDENTIFICAR EL PROBLEMA A RESOLVER sque es o que esta impidiendo avanzar? iCudl es el problema

HACER LAS PREGUNTAS S[AMP[R Responderlas entre el colectivo, sin desestimar ninguna de las preguntas.

ORGANIZAR LAS RESPUESTAS Recopilar las respuestas que hemos obtenido. Todo esto sin censurar ni
desprestigiar ninguna de ellas, por improductiva que nos parezca a nivel personal.

EVALUAR LAS IDEAS Determinar cudles son las prioritarias, cudles son las validas para la resolucion del

problema y cudles son menos importantes. También nos centraremos en descartar ideas, pero
sin olvidarlas completamente, ya que podrian ser Utiles para un futuro problema.

S[[[((IONAR LAS TDEAS Elegir las ideas que mas se ajusten para resolver el conflicto, exponiendo las
razones del por qué se deberian aplicar.

US0: Para organizar una lluvia de ideas y resolver problemas en grupo.
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ONALISIS DE LAS NE

Siguiendo el principio de €l froblema es la Solucion, el andlisis de las
necesidades, busca a identificar los factores que limitan el diseno.

De esta manera, podremos disenar para hacerlos desaparecer, o
para disminuir o anular su impacto.

PASO |: Definir el escenario o tematica.

PASO 23 |dentificar los factores limitantes.

PASO 3. Definir las necesidades del disefio y enconftrar soluciones.

US0: Para disminuir los factores limitantes y aumentar las
oportunidades de crecimiento y rendimiento.

ﬁ\j ESCENARTO

Hacer ejercicio

Comunidad

Andlisis de Necesidades

Motivacion N energia

Poca 'umPhcacién de la gente

-SIDEDE

M,

EACTOR LIMITANTE 5@5 NECESTDAD DEL DISERO / SOLUCTON

Buscar 3 algu'\en para hacer
ejercicio a la vez

Organizar eventos de sensibilizacion
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Diagrama de Venn

HokHMH D

Un Diagrama de Venn usa circulos que se superponen u otras figuras para
ilustrar las relaciones I6gicas enfre dos o mds conjuntos de elementos. A
menudo, se utilizan para organizar ideas de forma grafica, destacando en qué
se parecen y difieren los elementos.

PASO 1 Recopilar toda la informacion.
PASQ 2: Organizar la informacién en grupos.
PASO J: Dibujar un circulo para cada grupo y colocar la informacion.

PASO I: cuando la informacion se superpone en diferentes grupos,

asegurarse de colocar la informacion en la interseccion entre los
diferentes circulos.

PASO [)3 Revisar si necesitamos volver a colocar alguna de las informaciones
en un grupo diferente o si necesitamos dividir un grupo en sub-grupos.

PASO b: Analizar el diagrama y pulir la forma en la que se muestra.

US0: Para organizar las ideas después de una lluvia de ideas.
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MATRLL Dt PRICRIDAD

La Matriz de Prioridades de Eisenhower, es un marco de trabagjo simple para priorizar las
tareas y administrar la carga de trabagjo. La Matriz de Prioridades consta de cuatro
cuadrantes donde clasificaremos las tareas segun su urgencia e importancia:

URGENT[ t IMPORMNT[Z Tareas esenciales y que deben abordarse lo antes posible.

IMPORMNTE, PERO NU URGENTE: Tareas u objetivos a largo plazo que son importantes, pero
que no tienen un plazo particularmente fijo, por lo que los podemos programar para

completarlos mds adelante.

URG[NT[, PERO NO [MPORTANTE: Tareas que deben completarse inmediatamente, pero quizds
no sean tan importantes para requerir nuestra atencidon, por lo cual, podemos

delegarlas a otros miembros del equipo.

NI UKG[NTE, NI IMPORTANTE: Tareas que son una distraccion y que deben evitarse si es

posible (tareas a eliminar).

- [SENHOW

URGENTE NO URGENTE

IMPORTANTE

NO IMPORTANTE

Matriz de Prioridades de Eisenhower

iHazlo ya! Planifiealo

Delega iE liminal

Existe ofra version de esta matriz, realizada por Sergi Caballero y el equipo de Mas Les Vinyes en la que el cuadrante ni urgente ni
importante, es completamente eliminado y reemplazado por otros dos grupos: las tareas repetitivas y los proyectos futuros, lo cual
permite mantener la motivacion para realizar las tareas repetitivas y el impulso hacia la vision a largo plazo.

Us0: Para planificar, delegar, priorizar y programar tareas.
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MATRIZ DE ACCION PRICRITAR

La Matriz de Accidn Prioritaria es ofro marco que nos ayuda a priorizar las tareas y

[P organizar nuestra carga de frabajo de manera eficaz y eficiente. Como la Matriz de
S Prioridades de Eisenhower (ver p29), la Matriz de Accién Prioritaria también se divide
e en cuatro cuadrantes segun el impacto y el esfuerzo que requiere.
VICTORIAS PROYECTOS e Vv e T
. a Matriz de Accion Prioritaria es un proceso simple de cuatro pasos:
RAPIDAS PRINCIPALES
ENUMERACTON: Enumerar todas las actividades que deseamos redlizar (lista de tareas
% —_— pendientes).
Ql CALTFICACION: calificarlas segun el impacto que tendrdn cuando se completen y el
= esfuerzo que requeriran.
TAREAS DE TAREAS REPRESENTACTON: Representar cada una de las actividades en la matriz.
RELLENO DESAGRADABLES PRIORLZACION: Priorizar / delegar tareas de forma adecuada.
. Segun la situacion, en vez de usar las caracteristicas de Impacto y Esfuerzo, podemos
gg\ modificar esta matriz usando otras variables como Sostenibilidad de la situacion vs.
I 1'> Conexiones significativas, Necesidad vs. Capacidad de pedir ayuda, etc.
B3y Esfuerzo Alto

Matriz de Accién Prioritaria Us0: Para planificar, delegar, priorizar y programar tareas.



ONALISIS DE LAS FORMAS DE CAPTTA

Al ver el sistema financiero a fravés de la lente de la permacultura, Roland y Landua definieron ocho formas de capital que fluyen
entre individuos y comunidades: financiero, material, natural, social, intelectual, experiencial, espiritual y cultural.

Siguiendo el principio de Obtener un rendimiento, €l Andlisis de las Formas de Capital es Util a la hora de disenar modelos que crean
abundancia. La clave es no cenfrarse en una Unica drea (p.ej. ganar dinero), sino frabajar en varias dreas a la vez para crear ciclos
de refroalimentacion positiva que acelerardn y magnificardn el progreso hacia los objetivos.

[APUM FINANCIERO Bl medio por los que casi tfodos los seres humanos intercambiamos bienes y servicios: el dinero.
[APUM MAT[KIA[ Bienes fisicos y objetos que consideramos valiosos (desde recursos naturales a objetos como un tractor).
P

[A ITAL NMURA[ Incluye tanto a los organismos vivos de los que dependemos como a las necesidades vitales que nos sustentan:
plantas, animales, agua, aire, suelo, etc. La moneda del capital vivo es la diversidad, abundancia y calidad de estos recursos.

[APUM SO(IM Una persona rica en capital social podria describirse como "bien conectada" o "muy influyente". La moneda del
capital social son las conexiones interpersonales.

[APUM INTELECTUAL Este es el conocimiento que poseemos, adquirimos e intercambiamos con ofras personas.
[APUM EXPERTENCIAL Las cosas que hacemos componen nuestro capital experiencial: trabajar, viajar, construir, cultivar, etc.

CAPITAL ESPTRITUAL La comprension de nuestro ser y de nuestro lugar en el universo se puede medir en términos de capital espiritual
(no tiene por qué tener que ver con la religion).

[APUM [UHURA[ El capital cultural se encuentra a nivel comunitario. La moneda del capital cultural son cosas como el arte, la
musica, las historias, la historia y las vacaciones.
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ONALISIS DE NICHO

El Andlisis de Nicho es un andlisis esencial a la hora de crear una nueva empresa y nos ayudard a evolucionar mds rdpido, a crear
estrategias adaptadas a nuestro nicho y nos permitird evitar muchos errores.

Durante el Andlisis de Nicho, responderemos a una serie de preguntas:

O NN —

~N

9.

. 8Cudl es el mercado que quiero alcanzar? Quienes son? iCudl es su principal problema en relacion a nuestro mercado? iCudles de sus necesidades pueden ser

cubiertas por los ProAuctOS 0 servicios en este mercado?

. £Quiénes son mis competidores en este mercado? sTenen éxito en este mercado? sProveen un producto o servicio similar? sPodriamos colaborar?
. sExiste capacidad para crecer en ese mercado?
. 6Cudl es el tamano de ese mercado? sHay espacio para crecer? $Es estable? $Saturado? iNolstil? sDeclinando?

. 8En qué se diferencia mi producto o servicio del de la competencia?
. 6Como puedo alcanzar este mercado? iCémo estd mi competencia aleanzando este mercado? $Es 13 manera mds efectiva? iCudles son los modos alternativos para

dlcanzar este mercado?

. 5Cudles son los modelos de negocios de mis competidores en este mercado? Son efectivos? Existe alguna manera de hacerlo de diferente forma

0 mcjoﬁ.
2Qué es lo que la clientela espera de este tipo de producto o servicio?

10. 5Cudl es su ventaja competitiva en este mercado?

US0: Para conocer a nuestro publico objetivo, minimizar los riesgos, planificar nuestra estrategia de mercado, reducir gastos, mejorar la
fidelidad de los clientes y conocer nuevas oportunidades de mercado.
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INsuMmos
Actividades

Resultados

Objetivos especificos

Objetivo global

OOV

US0: Para facilitar la planificacién, ejecucion y evaluacion de un
proyecto.

- MR

El Enfoque de Marco Légico (EML) es una herramienta analitica
para la planificacion de proyectos orientada mediante objetivos.
En el EML se considera que la ejecucion de un proyecto es
consecuencia de un conjunto de acontecimientos con una
relacion causal interna. Las incertidumbres del proceso se explican
con los factores externos (o supuestos) en cada nivel.

OBJETIVOS
GLOBALES

De modo general, haremos un resumen del proceso de desarrollo
en una matriz conocida como la Matriz del Proyecto o de
Planificacion que consiste en los elementos bdsicos:

OBJETIVOS
ESPECEFICOS

RESULTADOS

ACTIVIDADES

Matriz del Marco Légico

it

L0GICA DE
INTERVENCTON

Definicion de como el
proyecto contribuird 3 la
solucion del Problema

Impacto drecto, a ser
logrado a partir de los
resultados

Obras, servicios y
capacitacion requeridos
para el proyecto

Tareas que se deben
cumPhr para aleanzar
los resultados

INDICADORES

ImPacto general que
tendra el proyecto

ImPacto logrado a final
el proyecto

Resultados que se
tienen que terminar en
el proyecto

Presupuesto para cada
actividad

MEDTOS DE
VERIFICACION

$Como Verificaremos los
objetivos globales
logrados?

$Como Verificaremos los
objet'n\/os esPeciﬁcos
logrados?

$Como Verificaremos los
resultados Produc’dos?

$Como verificaremos que
los gastos han sido de
acuerdo a lo Plamﬁcado?

HTPOTESTS

SQué necesitamos para
la sostenibilidad del
Proyectm

SQuUé necesitamos para
para que el rropés]to
contribuya 3 logro del

£irve

SQuUé necesitamos para
que los resultados
aleancen el proposito?

$QuUé necesitamos para
comPIetar los
resultados?
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GURDRU DE MANDO' INTEGEH

DESEMPERID
FINANCLERO

iComo deberiamos

aPareccr ante nuestras
inversoras?

PROCESOS INTERNOS

SEN qué procesos

CONOCTMIENTO DE LA )
CLIENTELA VISION Y

«Como deberd - debemos sobresalir para
5;:25 ;Oer iti:;; [STRAI[GIA satisfacer a la chenicla?
clientela?
APRENDIZAJE Y /
CRECTMIENTO

$Cémo mantener la
habilidad de cambiar y
Progresar?

Aspectos a tener en cuenta a la hora de organizar el Cuadro de Mando Integrql

El Cuadro de Mando Integral, o Balanced Scorecard en inglés, es una metodologia de
gestion estratégica utilizada para definir y hacer seguimiento a la estrategia de una
organizacion de forma dindmica e integral para ponerlos a prueba segun una serie de
indicadores que evaltuan el desempeno de todas las iniciativas y los proyectos necesarios
para lograr su cumplimiento satisfactorio. Para ello, tomaremos en consideracion los

siguientes aspectos:

PERSPECTIVA FINANCIERA: Evaluacion del rendimiento de las inversiones (uso de indicadores
porcentuales como el Retorno sobre la Inversion).

PERSPECTIVA DE LA CLIENTELA: Andilisis del éxito con base en la satisfaccion de la clientela
(satisfaccion con los productos o servicios, fidelidad, etc.).

PERSP[UIVA DE LOS PROCESOS: Calidad del producto o servicio final, tiempo de respuesta del
equipo operacional frente a las problemdaticas y nuevos desafios, coste de los
procesos de produccion y operacionales.

PERSPECTIVA DE APRENDLZAJE Y CRECIMIENTO: Evaluacion de la satisfaccidn del personal de la

empresa, su compromiso con la organizacion, la gestion efectiva del capital
humano y la disponibilidad de sistemas de informacion.

US0: Para describir y comunicar nuestra estrategia, analizarla y hacer un seguimiento de las
acciones que se estamos tomando para mejorar los resultados.
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También podemos mirar nuestro diseno como el resultado de una serie de
Decisiones. En un diseno, tenemos un punto de partida y un objetivo final. Entre
esos dos puntos, se nos abre una serie de Opciones que debemos examinar
segun nuestros recursos y limitaciones.

A medida que navegamos entre los dos puntos, las opciones se abren o se
cierran segun la evidencia disponible o cuando se alcanzan los puntos de
decision.

US0: Para trabajar con desafios de diseno que tienen restricciones econdmicas o

legales donde los enfoques analiticos u observacionales son menos Utiles.
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HokHMAS D HLUI

INTROSPECCION EJERCICIO
ACTIVIDADES MANUALES
AMISTADES APRENDIZAJE Y ARTiSTICAS
. i
FAMILIA Espritid  ooidiente [ COMIDA SANA
Social de avenzar YAGUA
A

Los Diagramas de Flujo muestran codmo los recursos, los materiales
y las energias se mueven en nuestro diseno. Los Diagramas de Socil
Flujo nos ayudan a identificar cualquier obstdculo que impida el
flujo y averiguar como podemos hacer que el flujo sea mas
eficiente optimizando la colocacion de las herramientas y
recursos.

Nutricion
Fisica

US0: Para representar nuestros flujos de energia, los de una C

asociacion, de una actividad, etc.

Tiempo
Emocioy WPO
Emodional

REDES SOCIALES STREAMING

PERSONAS TOXICAS

Diogramo de ﬂu]’o de energia - Mayi Lekuona



‘.(‘ﬁ Los sistemas lentos y peql}ériis §oh mis
"5‘ s fidciles de manten@Fgue los grandes y

Am\ os, ya que hacen un mejor uso,de
AW\ los regursos locales y producen /
e Jfados duraderos, 7/
-‘; ". \\:‘-_,.// ;

>
A e

. Lty S
bl WA[UHURA#?

Principio numero 9 de Ho]mgren

NTEL 0 BN DESARRO

El Diseno Incremental o en Desarrollo es un método de diseno en fases
(solapamiento en el tiempo) que se basa en pequenos cambios en los
disenos existentes, hasta alcanzar un limite mdaximo de eficiencia o
rendimiento. Esta adaptacion confinua es la base de la retroalimentacion
en los sistemas que se estdn estableciendo.

Siguiendo los principio de Usar soluciones lentas  pequefias y de Aplicar I3
autorregulacion y aceptar la retroalimentacion, la idea es de empezar con un
diseno simple y alcanzable, y a través de ciclos repetitivos de evaluacion
y ajustes, aprovechar lo aprendido durante el desarrollo y el uso del
diseno para realizar modificaciones que agregan nuevas capacidades
funcionales y que optimizan la eficiencia o el rendimiento de nuestro
diseno.
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CACION DE

AQui, pensaremos en toda la informacién que hemos reunido hasta
ahora en relacidn con los principios y éticas.

HACER UNA LISTA de como nuestro disefio aplica todos los principios y

éticas de la permacultura, independientemente de cémo los
interpretemos.

EVALUM como nuestro disefio utiliza cada principio y ética.
iLa informacién que hemos recopilado hasta ahora le permite disefiar teniendo en cuenta las
éticas Y los principios de permacultura? iQué podemos aftadir?

U5 PRINGIPIUS

Rueda de Principios Permaculturales de Holmgren - Asociacién Gaia
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GReMIUS 4 ASUCIACIONE

Un Gremio es un grupo de elementos que se apoyan entre si a fravés de una red de relaciones beneficiosas. Al lntegrar en |ugar de
segregar los elementos del diseno, los gremios utilizan y valoran la diversidad de todas sus caracteristicas puesto que cada elemento

tiene un papel diferente que apoya mutuamente a los demdads.

Una Asociacién es un grupo de personas que forman un conjunto Unico de funciones diversas que tfrabajan en armonia.
Al organizar grupos de trabajo, es importante:

OBS[RVAR El contexto, la personalidad de los miembros del grupo, la dindmica general, etc.
DIVERSIFI(AR cada persona representa una combinacion Unica de personalidad, conocimientos y habilidades. Al crear un grupo,
debemos valorar la diversidad de estos aspectos, ya que de esta manera abarcaremos muchas mds funciones y

trabajaremos de manera mas eficaz.

DAK LA PA[ABKA Es importante asegurarnos de que todas las personas tienen la oportunidad de expresarse sin ser juzgadas.
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HVONTONGR HUNGIONE

Amontonar Funciones es un término rapido para el concepto de planificacion de
componentes, actividades y roles para obtener el mayor rendimiento con el minimo esfuerzo
de nuestra parte. Es reutilizar las cosas tantas veces como sea posible para aprovechar al
mAaximo nuestro tiempo y energia, y dejar que los componentes mismos nos hagan parte del
trabajo. Los componentes utilizados realizardn idealmente multiples servicios y funciones no

solo para aumentar aun mas la eficiencia, sino también para aumentar nuestra capacidad
de resiliencia al crear redundancias en nuestros sistemas.

Podemos aplicar este proceso a todos los componentes del diseno, por ejemplo:
Usando un formato Unico de diaporama que pueda servir a la vez de informe y de
presentacion delante de un publico.
Una actividad familiar que sirva para mejorar nuestra casa, para pasar tiempo de calidad
y que nos reduzca la carga de frabajo mdas adelante.
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- OUSTE

Un Esquema de Costes es una estimacion del tiempo, de las cantidades y costes de los componentes, de la mano de obra, etc. para
poder hacerse una idea del coste del proyecto y para asegurarnos de no salirnos del presupuesto.

El crear un Esquema de Costes antes de implementar el diseno nos permitird ahorrar dinero, y reducird la pérdida de fiempo y
energia. En ocasiones es complicado identificar todos los costes; por ello, siempre es una buena idea prever un pequeno presupuesto
para posibles desviaciones.

PASO L: Evaluacion de las necesidades.

PASO 23 Diseno de un sistema para satisfacer cada necesidad y acumular multiples necesidades en cada sistema.
PASO J: Separar el diseno en distintas fases de implementacion (para ver prioridades).

PASO l}3 Determinacion de los materiales que necesitaremos para cada proyecto.

PASO [)3 Investigacion de precios, proveedores (esto puede llevar tiempo, pero valdrd la pena a largo plazo) Puedo usar materiales
reciclados? Existe algin lugar donde pueda encontrar estos materiales gratis o baratos? sHay materiales 0 mano de obra que pueda intercambiar?

PASO ()3 Toma de decisiones y montaje del esquema de costes.
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Lienzo de Propuesta de Valor

PRIPU

ALEGRTAS

USUARTAS

oI5 DE VALOR

La Propuesta de Valor es una herramienta estratégica simple que presenta
a la clientela los aspectos mds destacados de una empresa u
organizacion de manera objetiva, tfransparente y creativa para mostrarle
como puede ser relevante para ella. Definir una buena Propuesta de Valor
es el primer paso para mostrar como nuestra empresa puede satisfacer a
un tipo de clientela de manera eficiente y precisa.

Para ello seguiremos los siguientes pasos:
PASO |: Hacer una lista de los beneficios que aportamos.
PASO 23 Describir nuestro objetivo de la manera mdas concreta posible.
PASO 33 Buscar lo que no ofrezcan los demdas.

PASO k: Resumirlo y escribirlo en un a frase o dos.

UsS0: Para mostrar a las personas interesadas en nuestra organizacion, lo
que les podemos ofrecer.
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N0 D

MODE

sCudles son los costes mas relevantes nherentes al modelo de negocio?

ALTANZAS CLAVE ACTIVIDADES CLAVE PROPUESTA DE VALOR RELACTON CON LA SEGMENTOS DE
iCon qu]él.n Pue&o ge?r AQ\Aé‘QCt.IV.I(JQ(JeS clave sQu.é valor entregamos a [:H[NT[I. A uIEN‘[EL A
nue.\/.as Avanza?? e necesitamos? E clv,entela? Qué tipo de relacion $A quien le estamos
et D T ;3:;;?{32?3 estanos esperan de nuestra parte? creando valor?
$Quién es nuestra
clientela mas importante?
RECURS0S CLAVE CANALES
$Qué recursos Qué candles Pre‘ﬁere
Necesitamos? nuestra clientela?
iCudles estamos usado
cuales funcionan mejoﬁ\f
ESTRUCTURA DE COSTES FLUT0S DE INGRESO

sPor qué valor esta dispuesta a pagar nuestra clientela?
sComo contribuye cada flujo de ingreso al total de ingresos?

Lienzo de Modelo de Negocio

- NeGUC

Disenado por Alex Osterwalder e Yves Pigneur, el Lienzo de Modelo
de Negocio (o0 Business Model Canvas) es una plantilla de gestion
estratégica. Se usa para el desarrollo de nuevos modelos de
negocio o para documentar los ya existentes plantedndolos con
una vision integrada que ve a la empresa como un todo, sin dejar
de ser algo simple y facilmente comprensible por todo el mundo.

Para ello, Osterwalder y Pigneur definieron 9 aspectos clave de
una empresa que se detallan en un lienzo de una sola pdagina:

Segmentos de clientela Actividades
Canales Recursos
Relacion con la clientela Alianzas

Estructura de costes Propuesta de Valor

Flujos de ingreso

USQ: Facilitar el proceso de diseno del negocio y tener una
imagen visual y Unica de todos los aspectos importantes

relacionados con un modelo de negocio, proyecto o producto.
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N0 De MODE

El Lienzo de Modelo de Negocio Quarta
Vista es una plantilla de gestion estratégica
de negocios. Ademads de las actividades
clave incluidas en el Lienzo de Modelo de
Negocio de Osterwalder y Pigneur, el Lienzo
de Modelo de Negocio Quarta Vista infegra
cuatro dimensiones en el plan:

@ S0CLEDAD

<= MNNIAS

&5 onaen
%ty

US0: Facilitar el proceso de diseno del

negocio desde un punto de vista
permacultural, teniendo en cuenta las tres
éticas de Cuidado de la Tierra, Cuidado de
la Persona y Cuidado del Futuro o
Reparticion Justa.

Pé. Falta de personal cualificado, discontinuidad de las practicas

tradicionales

P¢)- Documentacion. personal cualificado, cursos educativos, contribucion

Opm»gowce

PERDIDA DE SABIDURLA GENERACTON DE SABIDURTA

CARGAS Y COSTES
SOCTALES

Obstaculos, riesgos

pg. Perdda de empleo

ALTADOS CLAVE

P Proveedor, cliente estratégico

RESPONSABILIDAD

Nalores, Objetivos, limites p.j. Proteccion de Ia biodiversidad, economia

circular, justicia social

SEGMENTOS DE CLLENTE

P&. Consunmidores, municipalidad,
autoridades locales

[AKG}\S Y COSTES
ECOLOGICOS

ACTIVIDADES

P Investigacion y Desarrolb,
gestion de calidad, produccion

PROPUESTA DE VALOR

Servicio del producto pe. Servicios de cuidado, servicios de consultoria

RELACTON CON EL
CLIENTE

pej. Marketing directo, publicidad

BENEFLCTOS SOCTALES

pe Bereficios del producto,
conservacion de técricas
tradicionales

Darlos y Riesgos medioarbientales

pej. Perdda de biodiversidad

RECURSOS

P, Materigles, energia, agua,
conocimientos

SOSTENIBILIDAD
CUANDO L PRODUCTO
LLEGA A FIN DE VIDA

P Productos ficimente
desechables, reutilizacion de
componmtes,

SOSTENTBILIDAD
DURANTE EL USO DeL
PRODUCTO

P, Longevidad, baja emision de
contaminantes

CANALES

Ppg. Nenta drecta, Tiends online

BENEFICTOS ECOLOGTCOS

PY. Medidas de estabilizacion,
mitigacion de riesqos, Regeneracion

COSTES Y RTESGOS FINANCIEROS

pj. Materiales, Sueldos, Contribucion social. Costes de transporte

BENEFLCTOS FINANCIEROS

pg SVSCr]Fc]onES

Lienzo de Modelo de Negocio Quarta Vista
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CONREN

Kanban es una técnica que se cred en Toyota para optimizar la produccion de
automoviles. Se utiliza para gestionar como se van completando las tareas y
avanzando el trabajo de una manera visual a tfravés del movimiento de tarjetas.
El fablero mds bdsico de Kanban estd compuesto por fres columnas: “Por hacer”,
“En proceso™ Y “Hecho". Si se aplica bien y funciona correctamente, serviria como
una fuente de informacién, ya que demuestra donde estan los cuellos de botella

en el proceso y qué es lo que impide que el flujo de trabajo sea continuo e
ininferrumpido.

PRINCIPIOS PRACTICAS
Empezar con lo que estamos haciendo Visualizar el flujo de trabajo
Comprometernos a buscar e implementar Eliminar las interrupciones

cambios incrementales y evolutivos Gestionar el flujo
Respetar los procesos, las responsabilidades Hacer las politicas explicitas

y los cargos actuales Circuitos de refroalimentacion
Animar el liderazgo en todos los niveles Mejorar colaborando

US0: Para ver las debilidades del flujo de trabajo, enfocar el frabajo, evitar
reuniones innecesarias y visualizar los bloqueos de trabagjo.

@ 20 HACER N PROCESO

O
O

&)

®)
O

o

Tablero Kanban

O
O
®)
)
O
O
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El ciclo de SCRUM - Thinking with you
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SURUM

Scrum es un marco de frabajo que permite el trabajo colaborativo entre
equipos para lograr desarrollar productos complejos. El marco Scrum
incluye un conjunto de reuniones, herramientas y funciones que, de forma
coordinada, ayudan a los equipos a estructurar y gestionar su trabajo.

La metodologia del Scrum se basa en:

El desarrollo incremental de los requisitos del proyecto en bloques
temporales cortos vy fijos.

Se da prioridad a lo que tiene mds valor para la clientela.

El equipo se sincroniza diariamente y se realizan las adaptaciones
necesarias.

Tras cada iteracion (un mes o menos entre cada una) se muestra a la
clientela el resultado real obtenido, para que tome las decisiones

9 necesarias en relacion a lo observado.

Se le da la autoridad necesaria al equipo para poder cumplir os
requisitos.

Fijar fiempos maximos para lograr objetivos.

Equipos pequenos (de 3 a 9 personas cada uno).

US0: Para obtener resultados pronto, donde los requisitos son cambiantes o

poco definidos, donde la innovacién, la flexibilidad y la productividad son
fundamentales y para solucionar ineficiencias.

47



OKR €5 el acronimo inglés de “Objectives and Key Results”, que en castellano se
traduce como Objetivos y Resultados Clave. En esta metodologia, primero
definiremos los Objetivos en el dmbito que sea (personal, laboral, econdémico,
profesional, etc.) y luego crearemos una lista de Resultados Clave que nos
ayudardn a cumplir los objetivos para lograr la meta elegida. Para ello, los
Resultados Clave deben ser:

Medibles que se puedan cuantificar por porcentajes, nUmeros, binarios, etc.

Ambiciosos, para que la persona que los tenga asignados tenga que dar lo
mejor de si para lograrlo.

Establecidos con el consentimiento de la persona responsable del objetivo.

Resultados de una accion o tarea.

Simples y no demasiados (un méaximo de 5 para cada periodo (mensual,
trimestral, anual).

Actualizados constantemente, para permitir su seguimiento.

US0: Para alinear a todo el equipo a nivel organizacional y centralizar el

enfoque, para que asi fodo el equipo pueda frabajar sinérgicamente hacia
objetivos comunes.

0BJETIVOS  RESULTADOS CLAVE

Objetivo 1 Resultado Clave 1
Resultado Clave 2
Resultado Clave >

Objetivo 2 Resultado Clave 1
Resultado Clave 2

Resultado Clave >

Tabla de estatus de los OKR

ESTATUS

207/
507
1007.
307.
1007.

307/
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COMUNICACION NO VIOLE

En los anos 60, el mediador en conflictos internacionales y psicologo estadounidense Marshall Rosenberg comenzd a desarrollar el
método de la Comunicacién No-Violenta o CNV basdndose en tres supuestos bdsicos:

Los seres humanos compartimos una serie de valores y necesidades universales para desarrollar y enriquecer la vida en el planetaq,
mas alld de la forma especifica en que cada cultura y persona elija cubrirlos.

Detrds de todo o que decimos hacemos y pensamos estamos buscando cubrir valores y necesidades.

El ser humano disfruta contribuyendo a la vida de otros cuando lo hace libre de miedo, culpa, verglenza u obligacion.

Las cuatro habilidades del lenguaje que desarrolla la Comunicacion No-Violenta son:

(Re)aprender a describir concretamente un hecho distinguieéndolo y pudiéndolo separar de las interpretaciones (juicios, efiquetas,

etc.).
Bajar nuestra velocidad interna para registrar la informacion que nos da nuestro cuerpo y desarrollar un vocabulario de sentimiento

y sensaciones fisicas para poder expresarla.
Desplegar nuestra habilidad para conectar mas alld de los relatos, historias y creencias. Poder nombrar en palabras que

representen algun valor o necesidad subyacente a todas nuestras experiencias.
Encontrar el valor de realizar pedidos claros y directos que enriquezcan y cuiden nuestras relaciones y promuevan el dar y recibir

desde el corazén, guardando la mente abierta a recibir un no por respuesta.

USQ0: Para el diseno de nuestro paisaje interior, salir de patrones de culpa, juicio o dominacidn, resolucidén compasiva de conflictos, y
para el uso en grupos, asociaciones, etfc.
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NSH Y ESUUGH

2-5 minutos
K 4
MSMO TIEMPO © - - -- Cambiar de rol
) EXP\Orac]éﬂ
.-" . Pensamientos
U ESPACIO 77 s
Desahogo
Piensa y Escucha es una herramienta de pensamiento Util que se usa Lr PREGUNTAS _ o
de dos en dos y en la que, cada persona a su furno, es la pensadora Que \a b ,
o la oyente. Los periodos de tiempo habituales para un Piensa y N V-;-Sxe = e
Escucha son de dos a cinco minutos cada una. NSA > Proximos pasos
La persona pensadora recopila y desarrolla sus pensamientos a su
propio ritmo, a su manera y utilizando su propio idioma si asi o desea. S[U[HA” , ))
Lo que cuenta y como se desarrolla su pensamiento es confidencial, a 2-5 minutos . _ Ll
menos que se acuerde lo contrario. |

biar de rol - - R
Comolar e 1ol ----.....C MISMO ﬂEMPO/

Atencion .

La persona oyente no hace comentarios ni preguntas, pero mira a su

: : N o s
pareja, y es activa en su escucha. 0 ReTumpr - ">~ REGLAS
Confidenciatidad - . -Z1% .
: “27 BASkAS
NOJuzgar =
ESCUCHA
EmPat'\a ----=" 1 ACTINA
Postura ! “Reﬂc"pr

Contacto
visual

Técnica del Piensa y Escucha - Inspirado de una ilustracién de Graham Fada
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-RRHMIENTAS PHRH DER VU

Las Herramientas para dar la Voz son un buen aporte durante las dindmicas de grupo ya que permiten que todas las personas
participantes puedan expresarse:

ROMPE-HIELD — Ronda de inicio para romper el hielo y dar la voz a todas las personas participantes cada una a su turno.
RONDA DE PALABRAS — Rondia usada en cualquier momento para oir la opinion de cada participante sobre un tema preciso.

NADI[ HABLA DOS VECES - Hasta que todos las personas participantes no hayan hablado una vez, nadie puede retomar la palabra (las
personas participantes pueden pasar su turno, pero se les da la oportunidad de expresarse).

PTENSA Y ESCUCHA - Técnica para aclarar nuestras ideas en parejas (ver pSl).

[[RIU.AS — Cada persona recibe una cantidad de cerillas, palos, etc. al comienzo de la reunion. Cada vez que se foma la palabra, se
pone una cerilla en el centro del circulo, cuando ya no nos quedan mds, tenemos que esperar que los demads gasten las suyas.

TRABA]O EN GRUPOS PEQU[NOS — Las personas participantes se dividen en grupos reducidos. Al final se hace una sesion de retroalimentacion
o registros para compartir los resultados de los distintos grupos.

BASTON DE LA PA[ABRA — Sdlo la persona que sostenga una senal particular (palo, pelota, etc.) puede hablar.

BAROMETRO - se propone una frase y las personas se situan en el espacio segun si estdn totalmente a favor, en confra o en medio. Sirve
para ver donde se situa el grupo respeto un tema.

lENGUA][ DE STGNOS - Compartir un lenguaje de signos para saber si las personas estan siguiendo lo que se estd hablando, para ir viendo
si hay opiniones que tienen mdas apoyo que ofras, para evitar repetirse, etc.

RONDA DE CTERRE - Ronda final para cerrar la reunion (p.ej. cada persona tiene que decir tres palabras de como se han sentido, o qué
han aprendido).



Zona de

Observacion

Zona Activa

Dindmica de la pecera

La dindmica de la Pecera es muy prdctica en grupos grandes y ofrece la
oportunidad a las personas participantes de escuchar y observar, asi como
también unirse a la discusion de manera flexible.

Formar un circulo con sillas.

Colocar unas cuantas sillas en el centro del circulo (unas cinco o seis).

Algunas de las personas participantes se sientan en las sillas del centro del
circulo para que discuten sobre la temdatica, pero dejan vacia una de las
sillas.

Las demas personas se sientan en las sillas del circulo externo y escuchan la
discusion.

Mientras se lleva a cabo la discusion cualquiera que esté en el circulo externo
puede ocupar la silla vacia en el centro para adherirse a la discusion.
Cuando eso ocurre una de las personas en el centro debe salirse de forma
voluntaria y unirse al circulo externo.

US0: Para generar ideas, y evitar escaladas en conversaciones sobre temas
problematicos donde la situacion se podria descontrolar.
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RO

El Circulo, o consejo, es una forma antigua de reunidn que ha reunido a los seres humanos en
conversaciones respetuosas durante miles de anos. En los procesos participativos, iniciamos y
terminamos frecuentemente las reuniones en un Circulo para romper el hielo y para reflexionar sobre lo
gue hemos logrado (ronda de inicio y ronda de cierre). Reunirse en Circulo puede ser especialmente Util
para mejorar nuestros conocimientos sobre las demas personas participantes y sobre el tema en
cuestion, o como medio para la reflexion profunda o el consenso en la toma de decisiones.

El Circulo es una forma donde todas y todos pueden verse y escucharse entre si.

El Circulo es un proceso grupal que apoya a todas las voces en la toma de decisiones colaborativa.

El Circulo es una experiencia de compartir historias, invitar al pensamiento diverso y fomentar la

resolucion creativa de problemas.

UsQ: Para crear relaciones de equipo saludables, abordar conflictos y conversaciones estancadas,

tomar decisiones dificiles, escuchar la voz y la perspectiva de cada persona, generar soluciones
audaces y creativas, desarrollar capacidad, trabajar con complejidad, y abrazar diversos puntos de

vista.
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UDIFICACTON

La Ludificacion es el uso de técnicas, elementos y dindmicas propias de los juegos en
actividades no recreativas y puede ser una herramienta muy Util en formaciones o en
incremento de la productividad. Podemos aplicar la Ludificacion a nivel interno
(asociacion, organizacion, empresa, etc.) como a nivel externo (clientela, etc.).

Algunas de las técnicas mas usadas son:

DESAFI0S: Incitamos a las personas participantes a dar lo mejor de si mismas,
logrando los retos propuestos con la mayor rapidez.

A(UMU[A(ION DE PUNTOS: Asignamos valores a las acciones y logros, que se van
sumando.

OBTEN[ION DE PREMIOS Y REGALOS: Premiamos todas las consecuciones de logros u
objetivos.

SUBIDA DE NIVELES: A medida que superamos retos, ascendemos en el nivel del
juego.

CLASIFICACIONES: Fomentamos la competitividad, mediante rankings de
participacion.

US0: Para potenciar la motivacién, reforzar la conducta para solucionar un problema,

fomentar emociones positivas, promocionar el trabajo en equipo, poner de lado las
inhibiciones y los prejuicios, mejorar la productividad, obtener un objetivo, activar el
aprendizaje y aumentar el feedback en la comunicacion.

® @

LSTRATEGTA

@

DIVERSION L0GROS
PROGRESD LABORACION

Los nueve elementos de la Ludificacién

MAESTRIA

Q
K)oa
o
VA

PRECLACLON
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Hollt INGEPTION

Agile Inception es un conjunto de técnicas orientadas a alinear a fodas las personas involucradas en un proyecto con el fin de
reducir muchas de las incertidumbres que puedan surgir, ayudando a identificar los riesgos mas evidentes y poniendo en comun las
expectativas de las partes interesadas. Las técnicas usadas en una sesion de Agile Inception son:

POK QUE ESTAMOS AQUf = Aunar la vision de todas las personas presentes.
[KEAR UN [L[VMOR PH(H ~Construir un briefing de 45 segundos que resuma el proyecto y se centre en el valor real del producto.
DIS[NAR LA [A]A DEL PRODUUU - Construir la caja de producto junto a su eslogan principal.

CREAR UNA LTSTA DE NO‘ES ~ Dejar claro qué estd dentro del proyecto, qué se queda fuera y qué temas estdn pendientes de tomar una
decision sobre ellos.

[ONU(EK ATU VE(INA - Establecer pronto las relaciones entre las personas participantes y generar un nexo de confianza entre ellas.
MOSIRAR LA SOLUCTON - Mostrar una primera aproximacion de la solucion.

PREGUNTAR QUE N0S QUUA EL SU[NO - Pensar en las peores posibilidades. Hora de identificar los riesgos que podemos identificar para
nuestro proyecto.

DIMENSTONARLO - Lograr una estimacion aproximativa de cudndo esfuerzo en recursos y fiempo puede conllevar el proyecto.

SER CLAROS EN L0 QU[ VAMOS A ENTREGAR - Establecer ciertas prioridades en los factores claves de ejecucion del proyecto, y si enfran en
conflicto cudles son prioritarios.

MOSIRAR L0 QUE NOS VA ALLEVAR - Ccalcular aproximddamente el nuUmero de personas involucradas para cumplir con las necesidades
en el tiempo establecido y estimar el coste que pueda conllevar.

US0: Para reducir la falta de consenso, problemas de comunicacion y la ambigiedad en ciertas partes del proyecto.



CAFE MOND

El Café Mundial (o World Café en inglés) obtuvo su nombre debido a que se asemeja a estar en una cafeteria donde pequenos
grupos (4 o 5 personas) conversan alrededor de mesas. El Café Mundial es un formato muy flexible que se adapta a muchos

propodsitos diferentes y también es una excelente manera de fomentar la intferaccion y el didlogo con grupos grandes o pequenos.

Desarrollo de una sesion:

PR[PARA(ION Preparar unas cuantas mesas con 4-5 sillas y material para trabajar (papel, |dpices, rotuladores, etfc.).
BIENVENTDA E INTRODUCCION

RONDAS EN GRUPOS REDUCTDOS El proceso comienza con la primera ronda de conversacion de veinte minutos. Al final de los veinte
minutos, las personas participantes abandonan la mesa y conversan sobre una pregunta nueva en una mesa diferente.

PREGUNTAS Cada ronda estd precedida por una pregunta especialmente disenada para el propdsito de la reunion (mismas
preguntas para mds de una ronda, o preguntas para enfocar la conversacion o guiar su direccion).

(OSE(HA Al final de las rondas, se invita a las personas a compartir ideas u otfros resultados de sus conversaciones con el resto del
grupo principal.

US0: Para trabajar con grupos pequenos o grandes con el fin de compartir informacioén, construir relaciones, hacer una reflexiéon
profunda, explorar, planificar acciones, etc.
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CNOLOGIA DEL ESPACIO ARIE

La Tecnologia del Espacio Abierto (Open Space Technology) es una herramienta metodoldgica que permite a grupos de todos los

tamanos abordar temas de gran complejidad en un periodo de tiempo muy corto. Este proceso grupal respalda la fransformacion
positiva en las organizaciones, aumenta la productividad, inspira soluciones creativas y mejora la comunicacion y la colaboracion.

Todas las reuniones se estructuran de la misma manera:

BLENVENIDA Y RONDA INICTAL

EXPLTCACTON DEL PROCESO Descripcion general del proceso, explicacion del funcionamiento y presentacion de la problemdatica general.

ANUN[IO DE LAS TEMATICAS Lo persona facilitadora invita a las personas con problemas de interés, o convocantes, a entrar en el
circulo, escribir el problema en un papel, anunciarlo al grupo y colocarlo a la vista en la pared (este proceso continla hasta
gue no haya mads puntos en la agenda). Cada problema sugerido se convierte en temdatica para un grupo reducido.

SESION[S EN CKUPO REDU[IDO Las personas participantes descubren la agenda en la pared y toman nota de la hora y el lugar de las

sesiones a las que desean asistir. Cada grupo designa un o una secretaria que toma nota de los puntos importantes y que los
coloca a la vista en la pared. Todos estos informes se infegrardn en un solo documento al final de la reunion.

[OSE(HA Todas las personas se vuelven a juntar en un Unico grupo para adjuntar planes de accion a los temas que se han
discutido.

RONDA DE CTERRE Circulo para compartir comentarios, ideas y compromisos que surjan del proceso.

Us0: Para trabajar con grupos pequenos o grandes con el fin de compartir informacion, construir relaciones, hacer una reflexion
profunda, explorar, planificar acciones, etc.
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- PROACCION

El Café Proaccion es una metodologia para una conversacion creativa e inspiradora en la que se invita a las personas participantes a
compartir sus preguntas (sobre proyectos, ideas iniciales, etc.) y obtener comentarios (preguntas mds profundas, conocimiento,

experiencia) de las demds, para ayudar a pasar de las preguntas a las acciones.

La estructura del Café Proaccion es una mezcla del Café Mundial (ver p57) y la Tecnologia del Espacio Abierto (ver p58):

BIENVENTDA Y RONDA INTCIAL
ANUNCIO DE LAS TEMATICAS No existe una agenda fija, la persona facilitadora sirve de guia para que las personas parficipantes, o
convocantes, propongan las tematicas para generar una mesa de trabajo (o “mesa café”) para la generacion de ideas.

[XPH(A(ION DEL PROCESO Una vez creada la agenda, se invita a las personas que han propuesto la temdtica a que pasen a la “mesa
café”. El resto de las personas participantes ird rotando por las distinfas mesas de temas durante las 3 rondas, con el fin de
enriquecer y potenciar las ideas y propuestas que vayan surgiendo.

TRES RONDAS DE CONVERSACION Tres rondas de conversacion al estilo de un café de 20 minutos cada una guiada por preguntas que

ayuden a profundizar y enfocar las conversaciones:
e Ronda #1: iCudl es el desafio Prij)uesto y por qué fue degido? (causas, fundamentos, razones).
e Ronda #2: iQué es lo que nos talta para empezar a plantear el desafio? (informacién, ejemplos, equipo, recursos).

e Ronda #3: iQué estoy aprendiendo? sCudles son los proximos pasos a seguir? sQué tipo de ayuda necesito todavia? (lecciones, asuntos sin resolver).

[OSE(HA Y RONDA DE (TERRE cada convocante comparte lo que sucedid en su mesa y lo que extraen de ello.

UsS0: Para trabajar con grupos pequenos o grandes con el fin de compartir informacion, construir relaciones, hacer una reflexion
profunda, explorar, planificar acciones, etc.
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\DAGACION APRECIATIVA

En lugar de adoptar un enfoque de resolucion de problemas, la Indagaciéon Apreciativa es una estructura y una metodologia
que ofrece un enfoque de posibilidades, que impulsa el cambio, incrementa las fortalezas y las convierte en hdbitos, promueve
el crecimiento, lailusidon y la motivacion. La Indagacion Apreciativa es una estructura de busqueda colaborativa que parte de
una potente pregunta afirmativa y que puede aplicarse a cualquier proceso de cambio de una organizacion o modelo como
planificacion estratégica, creacion de equipo, creacion de comunidad, e incluso para la reflexidon personal.

La Indagacidén Apreciativa utiliza un ciclo de 4 etapas:

DESCUBRTIMIENTO: Identificar aquellos procesos que funcionan bien: Investigar el lugar,

los procesos y métodos actuales. Explorar temas relacionados, visitar otros
proyectos, investigar las ideas y alternativas.

SU[NOf Visualizar los procesos que funcionardn bien en el futuro: Visualizar el

escenario ideal y el resultado del proyecto. Usar técnicas creativas para
expandir esto y luego nombrar claramente la intencidon del diseno.

DISENO: Pianificar y priorizar aguellos procesos que podrian funcionar bien:
Consolidar lo anterior en elementos clave con relaciones beneficiosas entre ellos.

DESTINO: Implementacion, ejecucion del diseno propuesto: Establecer un plan de
accion notando los fiempos, presupuesto, modo y método de implementacion.
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-STRUUTURH HORLZONTH

La Estructura Horizontal es un modelo de organizacion cuya esencia es el concepto de poner a las personas en el centro de
importancia. La Estructura Horizontal promueve una cultura basada en el proceso de trabajo y no en un mando de poder jerdrquico.
De esta forma, se le da voz a las personas y las decisiones se foman con un mayor nivel de consenso, aportando un mayor nivel de
responsabilidad al equipo. Las caracteristicas y beneficios de una Estructura Horizontal son:

POCOS NTVELES DE DIRECCION Menos burocracia.

MUOR (Y MAYOR (OMUNI(A[I()N INT[RNA) No hay procedimientos ni jerarquias que impidan la comunicacion abierta con todos los niveles
de Ig empresa.

[OOP[RA(ION Al no existir tantos mandos infermedios con funciones tan determinadas, se fomenta la colaboracion entre equipos.

’

EXTTOS Y FRACASOS GRUPALES, NO INDIVIDUALES Esta mentalidad de colaboracion elimina rivalidades y fomenta el conocimiento compartido.

SATISFACCTON Y RETENCION DEL TALENTO Con este modelo, la plantilla suele estar mds motivada, ya que goza de mayor autonomia e
independencia para hacer su trabagjo.

AGILIDAD La supresion de intfermediarios aumenta la rapidez y agilidad de los procesos y de la toma de decisiones.

INNOVACION &l clima colaborativo que se crea permite una mayor fluidez de ideas, haciendo que la empresa y a la plantilla sean
maAs innovadoras y competitivas.

FORMACTON CONTINUA

UsS0: Para la organizacidon de pequenas empresas, asociaciones y cooperativas.
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La Sociocracia es un modo de foma de decisiones y de gobierno basado en las teorias
sistémicas, que permite a una organizacion, cualqguiera sea su tfamano, comportarse como un
organismo vivo, auto-organizarse y auto-corregirse. El objetivo mds importante es el de
desarrollar la coparticipacion y corresponsabilidad, otorgando poder a la inteligencia

colectiva al servicio.
El método de Organizacion Sociocratica reposa en cuatro reglas simples. ﬁ 8 %

significativas a una decision. El consentimiento no requiere consenso, y una
decision sdlo puede ser tomada si nadie fiene una objecion razonada y

esencial.

TOMA DE DECTSTON POR CONSENTIMIENTO E1 consentimiento implica que no hay objeciones 8

Cada circulo tiene su dmbito de actuacion y lleva a cabo las fres funciones de
“decidir-ejecutar-evaluar”. Un circulo toma sus decisiones y mantiene su propio
sistema de memoria, a fravés de una evolucion integrall.

il (fK(U[O La organizaciéon se compone de circulos semi-autbnomos de personas. % % ﬁ 8 8 ¢)

Organizqcidn sociocrdtica

[[ DOBLE ENLACE La conexién entre dos circulos se da mediante un doble enlace. Esto
significa que, al menos, dos personas de un circulo participan en el circulo de nivel
superior (la persona que coordina el circulo y una o mds personas representantes).

ELECCTON SIN CANDIDATURA Las personas son elegidas exclusivamente por consentimiento,
después de un procedimiento determinado sin candidaturas declaradas.
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Name and calling in from?

XMind Map open?
@ Check-In (———
On Slack? ¥

#tech-support

©) capacity building [

Q’ Think and Listen |}

| & More discourse fueled by your feedback on the topics below

\

Learning and Unlearning
Webinar Contemplanda

Learning and
JI=| ® Unlearning El
keynotes

@ Think and Listen followed by Q&A Go Around

- Gaia Radio schedule
©) Check-out

MQPQ Men’fal de 10 Contempladq sobre el Webinar "Lectrning an{ Unlectrning” - Andrew LQHg{OId

observing self in each mode |

HDH

Andy Langford acund la palabra Contemplanda para definir
el proceso usado para pensar en una idea y contemplar las
distintas posibilidades que se nos ofrecen, sin buscar
necesariamente tomar una decision por el momento.

La Contemplanda es un momento para que la gente
reflexione, para compartir y escuchar las primeras
impresiones; una primera etapa Util en el proceso de toma
de decisiones que se puede seguir con ofro proceso que
ayude a analizar y afinar las ideas antes del momento de
toma de decision.
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La dindmica llamada Temores y Esperanzas permite que cada persona exprese sus
esperanzas (lo que les gustaria que sucediera) y sus preocupaciones (lo que no

suficiente para permitir que la conversacion contfinde y brinda la oportunidad de

quisiera que pasase). El solo hecho de poder expresar las preocupaciones suele ser
«gﬁ TEMORES

disenar segun las esperanzas y evitar o minimizar las preocupaciones.

Desarrollo de la dindmica de Temores y Esperanzas:

la temdtica de la reunion en una hoja de papel, post-it, etc.

||

PASO 23 La persona facilitadora solicita que cada persona le comunique los 2
temores y esperanzas mas importantes para anotarlas, o pide que peguen los

PASO 13 Cada persona escribe sus inquietudes, tfemores y esperanzas acerca de Q

post-it en el tablero.

—

PASO 33 Consideracion de los tfemores y esperanzas que aparecen con mayor

frecuencia, y discusion.

US0: Para conocer los mayores temores y esperanzas de todos las personas

participantes.

Dindmica de Temores y Esperanzas

&Q, ESPERANZAS
B
BN
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La técnica del “Si, y...” es una de las técnicas mds usadas en improvisacién. Este método sigue el
principio de aceptacion y permite elaborar sobre la realidad que se ha construido. De esta
manera, la técnica del “Si, y...” favorece un patrén de abundancia, en lugar del patrén de
escasez del "Si, pero...”, ya que el "Si, pero..."” sugiere que no estamos de acuerdo con la persona
O que nuestra idea es mejor.

Durante el proceso de visualizacion:

PASO 13 Una primera persona presenta su idea.
PASO 23 La siguiente comienza “Si, y..."” y agrega su idea.

PASO }: Podemos continuar agregando ideas, hasta que hayamos construido un plan complejo.

USQ0: Para sesiones de visualizacion, generar ideas.
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SUNSE

El método del Sunset o Anochecer comentado en el libro People and Permaculture de Looby Macnamara, es otra herramienta de foma de
decision. El Sunset nos permite una mayor inmersidon en cada una de las opciones que se nos presentan y también permite verlas
como parte de cada una.

En esta dindmica, seguiremos los siguientes pasos:

Definir las opciones que se nos presentan.

Elegir una de las opciones y, durante un periodo determinado (cinco minutos a una semana) actuar como si la decision ya
estuviera tomada.

Seguir la discusion como si se hubiera tomado la decision y dar tiempo para la reflexion (individual o en grupo).

Después de ese tiempo, cambiar de opcion y hacer lo mismo.

Seguir el mismo proceso hasta que ya no queden opciones.

Ofrecer la oportunidad para que todas las personas incluidas en el proceso puedan expresar su opinidn sobre cada opcion.

Tomar la decision, teniendo en cuenta los puntos de vista resaltados durante la conversacion.

US0: Para asegurarse que los miemlbros del grupo piensan juntos de manera enfocada y tener una mejor idea de cada opcion.
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-[5 SUMRRLROS PHRA PENSHR

El método de los Seis Sombreros para Pensar de Edward DeBono es una metodologia para discusiones y toma de decisiones en
grupo. El método de los Seis Sombreros para Pensar infenta simular lo que ocurre en la mente humana adoptando el simil de un
sombrero, ese objeto que podemos ponernos o quitarnos a voluntad. Cada uno de los seis sombreros es de un color diferente, lo que
simboliza las diferentes formas en las que se puede observar la realidad.

BLANCO (pagina en blanco) Para pensar de manera mas objetiva y neutral posible.
RO]O (fuego) para expresar nuestros sentimientos, sin necesidad de justificacion.

VERDE (brotes u hojas nuevas) Abre las posibilidades creativas y estd infimamente relacionado con la idea de pensamiento lateral o
divergente.

AMARLLLO (sol) Para buscar los aspectos positivos sobre un determinado aspecto.
NEGRO (birrete de juez) Para ser criticos y pensar por qué algo no podria salir bien, los limites, etc.

ALUL (cielo) es el que controla al resto de sombreros; controla los fiempos y el orden de los mismos.

US0: Para asegurarse de que los personas participantes piensan juntas de manera enfocada, y para asegurarse de que los esfuerzos
estén focalizados en los elementos mds importantes de la materia a fratar.
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CONTEXTO HOLISTICO

El contexto holistico es un método que resulta del manejo holistico, desarrollado por el bidlogo Allan Savory, y es “una declaracion de
propodsito que alinea los intereses de todas las personas responsables de la entidad y funciona como brujula para la planificacion y

toma de decisiones.”
El proceso de toma de decision holistica, se divide en cuatro etapas:

DEFINTCTON DEL T0DO Personas responsables de la toma de decisiones y recursos disponibles
AKTI(U[A[ION DEL CONTEXTO (usando el presente y la tercera persona del plural para dar mdas poder a las afirmaciones) incluyendo:
|- Declaracién de propodsito: Una a tres frases que definen la vision, el objetivo.
J- Calidad de vida scémo queremos que sean Nuestras Vidas dentro del todo que hemos definido? iQué es lo que valoramos en la vida? sQué le da significado a nuestra vida?

}- Formas de produccion iQué necesitamos hacer o tener para sostener esa forma de vida Y sus propbsitos? A que deberiamos comprometemos para tener la vida que
queremos?

I- Base futura de recursos $Qué sostendra esa forma de Vida en el futuro mas alla de nuestra existencia? :Como deberia ser. en el futuro, la base de recursos que
describimos al principio para que se sostenga la calidad de vida dentro del contexto?

TOMA DE DECTSTONES HACTA EL CONTEXT0 Usando el contexto como brdjula para guiarnos en la foma de decisiones.

FEEDBACK Asumimos que podemos equivocarnos por lo que es muy importante monitorear y volver a planificar/modificar si necesario.

US0: Para tomar decisiones para planificar el futuro mientras aseguramos que el medio ambiente pueda sostenerlo.
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VALUACIC

Existen varios métodos de evaluacion:
RUEDA DE LA VIDA (visto en los métodos de observacion, p))
PMI Positivo Mejorable Interesante (visto en los métodos de andilisis, p21)
DMO‘SWOT Debilidades Amenazas Fortalezas Oportunidades (visto en los métodos de andlisis, p22)

SMMP[R (visto en los métodos de andlisis, p26)

LPREGUNTAS  :Qué ha ido bien

sQué ha sido un reto?
Proximos Pasos?

iObjetivos a |argo Plazo?

R[VISIONES Donde podemos exponer de una manera mas critica como nos hemos sentido durante el proceso, si las herramientas o

procesos de diseno que hemos utilizado han sido las apropiados, o si nos hemos sorprendido con los resultados. Podemos hacer
nuestras revisiones a nivel de proyecto, personal, profesional, temporal, principios, etc.
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La Rueda de Evaluacion segun los Principios de Permacultura es una
herramienta de evaluacion ideada por Maia Permaculture. Estd basada

en la herramienta de coaching de la Rueda de la Vida y en su
adaptacion, la rueda #SABER, de La Casa Integral.

Esta representacion grdfica se compone de un circulo dividido en
sectores que representan los doce principios de David Holmgren. Estos
sectores estdn divididos a su vez del 0 al 10 para que podamos valorar
nuestro grado de satisfaccion en cada campo.

Ya que existen mds principios de permacultura, estos sectores son
flexibles y pueden modificarse con los principios de permacultura que
nos interesen mds.

US0: Para saber qué grado de desarrollo o de satisfaccion hemos

alcanzado por cada principio y para identificar los dmbitos que
necesitamos mejorar.

DA DE EVALUACION SE

B

a ] ¥

Rueda de Evaluacién segun los Principios de Permacultura - Maia Permaculture
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OePT0RH Dt FEEDRHUE

La Malla Receptora de Feedback es una dindmica muy utilizada en
Design Thinking que facilita la recogida de informaciéon en fiempo real y es

[OSAS [RIH(AS muy Util a la hora de recoger feedback de grupos de 2 o mas de 100
INTERESANTES CONSTRUCTIVAS personas. Recogiendo la informacion en la Malla Receptora de Feedback
podemos analizar el feedback recibido de manera objetiva y sistémica y
é:g A podremos concentrarnos en las nuevas ideas recibidas para poder

desarrollarlas.

|

7 La Malla Receptora de Feedback se divide en cuatro cuadrantes:
' (OSAS INT[R[SANT[S Lo que nos ha gustado o nos ha parecido interesante.

PREGUNTAS [DEAS CRITICAS CONSTRUCTLVAS Lo que nos gustaria.
NUEVAS NU[VAS PREGUNTAS NU[VAS Las preguntas que han surgido durante el proceso.
IDEAS NUEVAS 1deas que han surgido durante el proceso.

N,
=3
=

>

Malla Receptora de Feedback
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DISENO Una hoja de ruta o un enfoque estratégico para lograr un objetivo especifico.

PROCESO DE DISENO  La resolucién creativa de problemas mediante una serie de etapas o pasos, que van desde el concepto
inicial hasta la realizacion.

ESTRUCTURA O MARCO DE DISENO Métodologia de disefio que nos guia por el ciclo de proceso de disefio (ej. SADIMET,
GOBRADIME....) Las estructuras de diseno se dividen en varias pasos y nos ayudan a crear un sistema holistico y a no olvidar
ningun aspecto por el camino.

PASO Etapa dentro de la estructura o marco de disefio. Los detalles de cada etapa variardn segin el tipo de disefio y se
apoyaran en distintas herramientas que facilitardn el entendimiento del sistema global.

HERRAMIENTA Técnica que nos permite observar, analizar, evaluar, etc. y que nos facilita el estudio de todas las facetas de
nuestro diseno.

ETICAS DE DISENO Base del disefio de permacultura. Las éticas sirven de guias para el uso de estas herramientas de disefio y
aseguran su uso adecuado.

PRINCIPIOS DE DISENO Conjunto de conceptos sobre los que apoyarse para disefiar nuestro entorno y nuestro comportamiento
en una sociedad sostenible. Proveen diferentes perspectivas para considerar en diferentes niveles de aplicacion por lo que son
relevantes para nuestra re-organizacion personal, econdmica, social y politica.
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PAGINAS WEB

CDP de la Permaculture Women's Guild:

Knowledge Base de la Asociacion de Permacultura del Reino Unido:
Web de la Academia de Permacultura Integral :

Web de Alessandro Ardovini:

Web de la Asociacion de Permacultura del Reino Unido:
Web de La Casa Integral:

Web de Maia Permaculture:

Web del Mas Les Vinyes:

Web de Oriol Ferrando:

Web de Planning for Real :

Web de Sergi Caballero:
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https://www.permaculturewomen.com/
https://knowledgebase.permaculture.org.uk/
http://es.permaculturescience.org/
https://alesspermacultura.weebly.com/
https://www.permaculture.org.uk/
https://lacasaintegral.org/
https://maiapermaculture.com/
http://www.maslesvinyes.com/
http://www.permaculturactiva.com/
http://www.planningforreal.org.uk/
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