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CAJA DE HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DE PROYECTOS E INICIATIVAS DE
INNOVACION SOCIAL Y EMPRENDIMIENTO SOCIAL

INTRODUCCION
éPor qué esta Caja de Herramientas?

Tanto la innovacién como el emprendimiento social, constituyen una respuesta novedosa,
efectiva, eficiente, sostenible y en muchos casos justa a problemas sociales. Ambas estrategias
de accidn crean valor y su destinatario final es en la mayoria de los casos la sociedad en
general y no individuos en particular®.

Los problemas sociales que enfrentamos en la actualidad no se pueden entender, resolver o
abordar desde una perspectiva unidimensional, sino que es necesario tener en cuenta al sector
publico, al empresarial, a las organizaciones sociales no gubernamentales y a la ciudadania en
general. La consideracion y vinculacion con los diversos grupos de interés es central para poder
generar soluciones innovadoras, eficaces, eficientes, justas y sostenibles a los problemas
sociales que nos aquejan. La innovacidn florece alli donde estos sectores convergen.

El propdsito de este proyecto es disefar estrategias didacticas que nos permitan formar a
estudiantes competentes para el emprendimiento y la innovacién social. En el proceso de
formacién en competencias, es importante que los estudiantes conozcan y sepan manejar
instrumentos, herramientas que les permitan aproximarse a las diversas partes interesadas,
establecer relaciones de colaboracién, promover el didlogo, el intercambio de ideas, talento,
trabajo en red y capital social y econdmico que promuevan y expandan las relaciones entre
estos sectores.

El proyecto Students4Change busca contribuir a la generacién de un curriculum efectivo en
torno a la innovacion social en América Latina. El propdsito es mejorar la calidad y relevancia
de los programas académicos en relacidn a las competencias que debe desarrollar un
estudiante para poder resolver los problemas sociales que afectan a la region.

éA quién esta dirigida esta Caja de Herramientas?

La Caja de Herramientas estd dirigida a diferentes publicos:
e En primer lugar, a los y las docentes que quieran promover competencias de
innovacion y emprendimiento social dentro de su alumnado.
e En segundo lugar, a los y las estudiantes que estén interesados o estén pensando en
desarrollar una iniciativa o proyecto de innovacion o emprendimiento social y que

Lvéase: Phills, Deiglmeier y Miller, “Rediscovering Social Innovation”, Stanford Social Innovation
Review, 2008. https://ssir.org/articles/entry/rediscovering_social innovation
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necesiten conocer herramientas (técnicas, métodos, metodologias, etc.), que les
ayuden a enfrentar las diferentes fases de desarrollo del proyecto.

e Por ultimo, la caja de herramientas es un recurso Util para cualquier emprendedor/
emprendedora o innovador/a que quiera fortalecer sus conocimientos y quiera
aplicarlos directamente en sus procesos de innovacion social.

¢COmo esta estructurada esta Caja de Herramientas?

Este recurso diddactico esta conformado por una Unica publicacién. Previamente a la lectura de
este documento, ser recomienda consultar el documento “Estado del Arte”, elaborado en el
marco de proyecto Students4Change, que contiene el marco tedrico y conceptual relacionado
con la Innovacidn y Emprendimiento Social y que permitird la familiarizacion con los
principales términos y conceptos que se van a presentar en este documento.

En este documento, se presentan las diferentes fichas descriptivas correspondientes a las
competencias y sub-competencias planteadas en el documento sobre “Desarrollo de

III

Competencias para la Innovacién Social y Emprendimiento Social”, elaborado en el marco del

proyecto Students4Change.

¢COmo utilizar la Caja de Herramientas?

La presente Caja de Herramientas tiene el objetivo de facilitar la ideacién, implementacién, la
sostenibilidad y el escalado de los proyectos de emprendimiento e innovacién social a través
de la presentacion de una serie de herramientas metodoldgicas que pueden ser empleadas
por los y las estudiantes como soporte para aplicar en cada uno de los procesos.

Se presenta una publicacion que recoge un total de 39 fichas2 que representan las diferentes
herramientas que se ponen a disposicion como soporte para un mejor desempefio de las
competencias necesarias para llevar a cabo iniciativas o proyectos de innovacion y
emprendimiento social .Tal y como se presenta en el documento “Desarrollo de Competencias
para la Innovacion Social y el Emprendimiento Social”, se pueden encontrar 3 tipos de
competencias, siendo estas: competencias funcionales, competencias conductuales vy
competencias técnicas.

Dentro de cada grupo competencial, las fichas de las herramientas se han organizado
siguiendo un orden alfabético de cada una de las sub-competencias del grupo. Por ultimo, a
cada ficha de herramienta se le ha otorgado un nimero por orden alfabético del titulo de cada
una de las herramientas. A continuacion, se presenta el listado de las herramientas recogidas
en esta publicacion.

2Cada una de las fichas recoge como herramientas diferentes métodos, metodologias, técnicas o teorias
relacionadas con los procesos de innovacién y emprendimiento social. Es importante sefialar que, para
tener una homogeneidad en el lenguaje, se referira como ficha al hacer un llamado de atencién sobre la
herramienta que se aconseja consultar, mientras que utilizaremos el término “herramienta” cuando
tengamos en nombrar una técnica, método, metodologia o teoria en especifico.
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N2 | HERRAMIENTA Funcional Conductual Técnica
1 Arbol de Pensamiento Critico
problemas y
oportunidades
2 5 porqués Compromiso
3 Comparacion Planificacién
Referencial dela
(Benchmarking) Innovacién
Social
Innovacion
4 Construccion de Valores Impacto
Alianzas Social
5 Construccion de Compromiso
Equipo VALORES
6 Contar una Comunicacion
historia (story-
telling)
7 Definicidn del Proactividad Gestion de
éxito Capital
Financiero
8 Definicion de reto | Pensamiento critico Empatia Planificacién
dela
Innovacion
Social
9 Diagrama de Flujo | Analisis social Planificacién
de Innovacién dela
Innovacion
Social
10 | Entrevistas a Investigacion Comunicacion
través de Grupos Involucrar ala
de Foco comunidad
11 | Estrategia de Gestion de
Financiacion Capital
financiero
12 | Evaluacion de Autonomia
Proyectos
13 | Flor de Decisién Liderazgo
de Inversores Gestion de
Capital
Financiero
14 | Generacidn de Pensamiento critico Comunicacion
Ideas
15 | Gestion de Responsabilidad

+
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N2 | HERRAMIENTA Funcional Conductual Técnica
Proyectos. Autonomia
Método PMI
16 | Identificando Analisis Social
Publico Objetivo
17 | ldentificando Vision de Impacto
Redes de apoyo Oportunidades/Empre social
ndimiento
Involucrar a la
comunidad
18 | Impulsores de Planificacién
Mejora Innovacion
Social
19 | Inspiracién por Liderazgo
Analogia Creatividad
20 | Investigacién de Conocimiento tedrico Liderazgo
fuentes
secundarias
21 | Lluvia de Ideas Apertura Comunicacion Creatividad
Trabajo en equipo- Planificacién
Colaborativo dela
Innovacion
Social
22 | Mapa de Empatia Empatia
23 Mapa de Grupos | Compromiso Impacto
de Interés Social
24 | Mapa Mental Investigacion Comunicacion
Involucrar a la
comunidad
25 | Mapade Vision de Impacto
Personasy Oportunidades/Empre social
Conexiones ndimiento
Involucrarala
comunidad
26 | Mapa de Viaje del | Visidn de Planificacidn

Cliente

Oportunidades/Empre
ndimiento

Analisis Social
Pensamiento Critico
Involucrar a la
comunidad

de
Innovaciones
Sociales
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N2 | HERRAMIENTA Funcional Conductual Técnica
27 | Marco PATRI Planificacién
de
Innovaciones
28 | Método Delphi éInvestigacion? Trabajo en equipo
29 | Metodologia
FODA
30 | Metodologia Lean | Visidén de Gestion del
Start-up Oportunidades/Empre capital
ndimiento financiero
Planificacién
de
Innovaciones
Sociales
31 | Modelos légicos Productividad
32 | Plan de Negocio Visidn de Planificacién
Canvas Social Oportunidades/Empre Innovacion
ndimiento Social
33 | Pitch Comunicacion
34 | Prototipado Pensamiento critico Innovacion
rapido
35 | Roles de Equipo Trabajo en equipo
Belbin Compromiso
36 | Sesion de Co- Apertura Trabajo en equipo Creatividad
creacion
37 | Sombreros Pensamiento critico Creatividad
creativos Apertura
38 | Taller de Trabajo en equipo Creatividad
creatividad Planificacidn
dela
Innovacion
Social
39 | Teoria del cambio Impacto
Social

Como se puede observar en la tabla presentada, hay muchas fichas que pueden ser
catalogadas o bien en el mismo grupo de competencias o bien en otro grupo de competencias.
Por esta razon, en cada ficha, al inicio de la misma se encuentra un apartado especial en el que
se indican todas las competencias que se pueden desarrollar al aplicar dicha herramienta.
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¢COomo se ha construido esta Caja de Herramientas?

Este Documento se basa en una extensa revision y sintesis de literatura sobre innovacién y
emprendimiento social, asi como en contribuciones proporcionadas por todas las
universidades que participan en este proyecto. No representa ninguna visién oficial de ninguna
de ellas.

Por ello, al final de cada una de las fichas se puede encontrar un listado de referencias donde
consultar mas informacidn sobre cémo aplicar las herramientas presentadas.

Ademas, con el fin de analizar la forma en cémo se da la aplicacién de las herramientas ya
dentro de la practica, se llevara a cabo una prueba piloto que involucra a varios cursos de 10
universidades latinoamericanas, con el fin de monitorear el desempeio y el impacto que
tienen en el desarrollo de competencias en Emprendimiento Social e Innovaciéon Social. Dicha
prueba estara a cargo de por lo menos una de las universidades miembros del consorcio. Es
por ello que el documento que se presenta en estos momentos es un borrador que sera
enriquecido por las aportaciones de los socios del consorcio y por la retroalimentacién fruto de
la utilizacion de las herramientas en el contexto real.

El proyecto es posible gracias al programa Erasmus Plus dentro de la accién clave 2
denominada "Desarrollo de capacidades en el campo de la educacién superior”. Este proyecto
es resultado de una investigacion que se ha llevado a cabo desde octubre de 2016 y planea
concluirse en octubre de 2019, presentando el andlisis de resultados de la prueba piloto, asi
como los puntos a mejorar dentro del modelo de desarrollo de competencias propuesto en el
proyecto.
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LAS FICHAS DIDACTICAS PARA EL DESARROLLO DE INICIATIVAS DE INNOVACION SOCIAL Y
EMPRENDIMIENTO SOCIAL

En este documento se presentan 39 fichas que contienen herramientas Utiles para desarrollar
proyectos o iniciativas de innovacion o emprendimiento social. Las herramientas representan
una compilacion selectiva de métodos, metodologias y técnicas provenientes de metodologias
como el Design Thinking® y del Human-Centered Design®, entre otras, que se han seleccionado
para ayudar en el desarrollo de un proyecto o iniciativa de innovacién o emprendimiento
social.

Aparte de las fichas que se presentan aqui, existen muchas otras herramientas que pueden
resultar de utilidad. Sin embargo, para esta publicacion se han seleccionado estas
herramientas en base a unos criterios que desde Students4Change se ha considerado
relevantes para su aplicacién:

e Alto Interés. Relacién de métodos, metodologias o técnicas que desde el proyecto
Students4Change se consideran que son de alto interés y de gran ayuda para
desarrollar un proyecto o iniciativa de emprendimiento o innovacién social. Ejemplos
de fichas de alto interés son:

Ficha 9. Diagrama de Flujo de la Innovacion Social
Ficha 15. Gestion de Proyectos. Método PM|
Ficha 32. Plan de Negocio. Canvas Social

e Facilidad y sencillez para su aplicacion. Se ha buscado una seleccién de métodos que
no sean complejos o casi imposibles de aplicar. Cuando se trabaja en proyectos o
iniciativas de innovacion social el eje principal es la interaccidn con la comunidad.
Involucrar a la comunidad es central para poder tener éxito en este tipo de proyectos.
Por eso, se han seleccionado métodos, técnicas o herramientas que puedan facilitar el
trabajo con los diferentes actores y que a su vez son muy Utiles para acercarse a la
comunidad. Ejemplos de fichas de aplicacion sencilla son:

Ficha 2. Los 5 Por qués
Ficha 3. Comparacion referencial
Ficha 21. Lluvia de Ideas

3| Design Thinking es un método para generar ideas innovadoras que se centra en entender y dar
solucién a las necesidades reales de las personas usuarias. Se empezd a desarrollar de forma tedrica en
la Universidad de Stanford en California (EEUU), su primera aplicabilidad en el mercado fue desarrollada
por la consultora de disefio IDEO.

4 El Human-centered Designh es un enfoque creativo para la resolucién de problemas. Consta de tres
fases. En la Fase de Inspiracidn, aprenderas directamente de las personas para las que estas disefiando
mientras te sumerges en sus vidas y entiendes profundamente sus necesidades. En la fase de Ideacidn
comprenderd lo que ha aprendido, identificara oportunidades de disefio y prototipara posibles
soluciones. Y en la Fase de Implementacidn, traera su solucién a la vida y, finalmente, al mercado. Y
sabra que su solucidn serd un éxito porque ha mantenido a la gente que desea servir en el corazén del

proceso.
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e Economia de recursos. Fichas que no exigen una gran inversion de recursos ni
técnicos, ni econémicos, ni humanos de manera que puedan ser implementadas en
cualquier tipo de contexto.

Ficha 4. Construccién de alianzas
Ficha 8. Definicion del reto
Ficha 33. Pitch.

éComo leer las fichas?

Las herramientas didacticas son un recurso rapido y de facil aplicacién que ayudardn a
implementar nuestras ideas, al tiempo que nos ofrecerdn claves para como acercarnos a la
comunidad y poder trabajar conjuntamente para la sostenibilidad de nuestras iniciativas. Se
basan en documentos, publicaciones y bancos de conocimiento ya existentes y desarrollados
por diferentes organizaciones, aunque han sido adaptadas para atender las necesidades
especificas del proyecto Students4Change. En este sentido, al final de cada ficha se presenta
un conjunto de referencias donde se puede obtener mayor informacién sobre las mismas.

Cada una de las fichas tiene una estructura comun con la cual se busca ofrecer informacion de
primera mano que te facilite la comprensién y la implantacién de la misma. En cada ficha a su
inicio se identifica la competencia de la innovacién y el emprendimiento social que se
desarrolla al aplicar la ficha.

Como se puede observar, al inicio de cada ficha se encuentra un esquema visual con
informacidn clave que permite conocer de qué se trata la herramienta, el grado de dificultad
para aplicar la misma, las implicaciones que conlleva el trabajo de esta ficha y los
requerimientos en tiempo y recursos que se debe tener en cuenta a la hora de aplicar la ficha.
Consultar este esquema antes de poner en practica la herramienta, permitird ahorrar tiempo y
acertar en la seleccidn de la herramienta adecuada para trabajar la competencia que deseas o
para profundizar en el proceso de la innovacidn o el emprendimiento social que buscas.

Hay dos secciones especialmente relevantes y que se deben tener muy en cuenta. Por un lado,
en el esquema inicial se indican todas las competencias que se desarrollan al aplicar la ficha. Te
sera muy util consultar esta ficha si quieres desarrollar alguna otra competencia. Por otro lado,
se presenta un apartado en el que se indica el proceso de la innovacién social con el que se
desarrolla la ficha. Consultar esta informacidon permitird saber qué fichas se debe utilizar en
cada fase del proceso de la innovacién o el emprendimiento social en el que se encuentre el
proyecto, idea o negocio.

Ademas, de esta informacién, hay fichas en las que se ha incluido si se puede aplicar la ficha
para “involucrar a la comunidad”. Hay que tener en cuenta este aspecto, ya que pueden
ofrecer elementos de interés para el acercamiento a los/as diferentes actores y puede facilitar
el desarrollo de los procesos de participacion y de co-creacidn de las innovaciones sociales con
los grupos de interés.
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Ademas de este esquema, en cada ficha se puede encontrar la siguiente informacién:

e Acerca de la herramienta

e Objetivo
e Pasos
e Consejos

e Esquema visual
e Formulario Descargable
e Referencias
A continuacidn, se presenta la relacién de fichas segun grupo de competencias.
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RELACION DE FICHAS DEL GRUPO COMPETENCIAS FUNCIONALES

Diagrama de Flujo de Innovacidn 9
. . Identificacién Publico Objetivo 16

Analisis social — :
Mapa de Viaje del Cliente 26
Metodologia FODA 29
Lluvia de Ideas 21

Apertura
Sesion deCo-creacion 36
. Mapa de Grupos de Interés 23
Compromiso — -

Construccion de equipo 5
Conocimiento tedrico Investigacion de fuentes secundarias 20
L. Identificando redes de apoyo 17

Emprendimiento — ”
Mapa de viaje del cliente 26

| ificacioé I
dentificacion c:Ie problemas y Metodologia FODA 29
soluciones

Entrevistas a través de Grupos de Foco 10
Investigacién Investigacion de fuentes secundarias 20
Mapas mentales 24
Método Delphi 28
. Identificando redes de apoyo 17

Involucrar a la comunidad — -
Mapa de Viaje del cliente 26
Arbol de problemas y oportunidades 1
Definiciéon de reto 7
Generacion de ideas 14

Pensamiento Critico - ,
! ™ Mapa de viaje del cliente 26
Prototipado rapido 34
Sombreros creativos 37
Proactividad Definicion del éxito 7
Productividad Modelos légicos 31
Construccion de alianzas 4

Valores — -

Construccidn de equipo 5
Identificando redes de apoyo 17
Vision de Oportunidades Mapa de Personas y Conexiones 25
Mapa de Viaje del Cliente 26
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RELACION DE FICHAS DEL GRUPO COMPETENCIAS CONDUCTUALES

Competencia Herramienta N2 Ficha
i EvaluaciOn de proyectos 12
Autonomia —
Gestidn de Proyectos 15
. 5 por qués 2
Compromiso
Roles de Belbin 35
Contar una historia 6
Entrevistas a través de Grupos Focales 10
L. Generacion de Ideas 14
Comunicacion -
Lluvia de Ideas 21
Mapa Mental 24
Pitch 33
3 Definicion del reto 8
Empatia .
Mapa de Empatia 22
Responsabilidad Gestion de Proyectos 15
Lluvia de ideas 21
. . Método Delphi 28
Trabajo en Equipo =
Roles de Belbin 35
Taller de creatividad 38

RELACION DE FICHAS DEL GRUPO COMPETENCIAS TECNICAS

Competencia Técnica Herramienta Ne Ficha
Inspiracion por analogia 19
Creatividad Sombreros creativos 37
Taller de creatividad 38
Gestién Canital Estrategia de Financiacion 11
es.tlon .aplta Flor de Decisiéon de Inversor 13
Financiero -
Metodologia Lean Start-up 30
. Construccién de Alianzas 4
Impacto Social - -
Teoria del cambio 39
. Flor de Decisidn del Inversor 13
Liderazgo — -
Inspiracion por Analogia 19
Definicion de reto 8
S Impulsores de Mejora 18
aniticacion Marco PATRI 27
Innovacidn Social
Plan de Negocio Canvas Social 32

Prototipado rapido 34




FICHAS PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS
EN INNOVACION SOCIAL Y EMPRENDIMIENTO
SOCIAL ENLISTADAS POR ORDEN ALFABETICO




FICHA 1. ARBOL DE PROBLEMAS Y OPORTUNIDADES

Complejidad Media

3 sesiones. Se aconseja que cada sesion se
desarrolle en una jornada de 2 horas.

Material Requerido Post-its o cartulinas de colores

Lapices o rotuladores

Celo o cinta adhesiva

Competencias que se Competencia Funcional. Pensamiento critico
desarrollan a través de su

T Competencia funcional. Identificacion de
aplicacién

problemas y soluciones

Otros Procesos de la Ideacidn
Innovacién en donde puede

- Prototipado
ser utilizado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

El Arbol de problemas es un diagrama visual que asocia una cadena de causas y efectos, dando
la oportunidad para un analisis del problema priorizado, buscando comprender sus relaciones
causales. Se establecen correlaciones mds relevantes, con el objetivo de analizar la realidad de
una manera simplificada para alentar y guiar una accion planificada. Este método integra el
enfoque participativo ZOOP (Zielorientierte Projektplanung, o GOPP - Goal Oriented Project
Planning, en inglés). Fue concebido originalmente por la Cooperacion Técnica Alemana.

Este enfoque "proporciona un marco sistematico para identificar, planificar y gestionar nuevos
proyectos desarrollados en un entorno de taller con partes interesadas clave. El producto es
una matriz de planificacién, el marco de disefio logico, que resume y estructura los principales
elementos de un proyecto y resalta los vinculos ldgicos entre las propuestas presentadas, las
actividades planificadas y los resultados esperados"(ZOPP, 2015 apud BROSE, 2010, traduccion
libre).

OBIJETIVO

La herramienta permite diagramar un problema y apoyar el proceso de inmersidn en
problemas reales, en la busqueda de la identificacion y exploracion de un problema para poder
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cambiarlo a una mejor situacion. Es Util porque ofrece una excelente manera de sumergirse en
un problema al aplicar la teoria del cambio para tratar de resolverlo con el apoyo de las partes
interesadas.

PASOS

El método fue bautizado exactamente para propiciar la construccidon de un arbol, en el que sus
partes mas evidentes — tronco, hojas y raices — son las piezas a ser representadas.

Es interesante que también se use la técnica de pensamiento del disefio de lluvia de ideas. Es
decir, se anima a todos los integrantes del grupo a que hablen / escriban libremente lo que
aparece en sus mentes sobre los contenidos del método Arbol de problemas. En este punto, es
importante que los miembros no juzguen las ideas. Luego, las ideas que surgieron y que el
grupo no entendid facilmente se pueden explicar, agrupar, editar e incluso jerarquizar (MELLO,
2016).

1. Eltronco: representa el problema principal

Identificar el tronco del arbol es un momento muy importante en este método. En la
formulacion troncal del arbol de problemas, los involucrados deben escribir el problema que
quieren abordar. El grupo identifica un problema central a partir de una situacién que se
plantea, por ejemplo, en su escuela u otro lugar de trabajo o comunidad.

El grupo debe hacer un esfuerzo inicial para enfocar su andlisis en el lugar central de una
situacion problematica. En este momento, deberiamos intentar escribir un problema desde un
punto de vista negativo o indeseable. Por ejemplo, la falta de un tratamiento adecuado de los
derechos organicos en la ciudad. En el tronco, deberiamos evitar formular una posible solucién
al problema (por ejemplo: falta de publicidad de las acciones del estado), ya que un problema
no es la falta de solucién. Ademas, no es bueno trabajar con problemas muy genéricos (por
ejemplo, corrupcién), es necesario trabajar ya que los miembros del grupo perciben el
problema genérico (MELLO, 2016).

Por lo tanto, formularemos un problema especifico para abordar este método. Este problema
debe validarse con datos secundarios (obtenidos en investigaciones y estudios) y / o con datos
primarios (el grupo mismo recopila datos para probar esto).

2. Las hojas: representan los efectos o consecuencias

Después de identificar el problema en el tronco de la imagen del arbol, comenzamos a trabajar
con las hojas en el dosel del arbol, en el que se trabajan los efectos no deseados de esa
pregunta.

3. Lasraices: representan las causas de los problemas

En las raices, el grupo debe explorar las causas del problema presentado en el tronco, esto es
posible mientras se desarrolla este momento; es comun que el grupo revise los efectos /
abandono y reasigne como causas en lugar de efectos.

Las raices ideales deberian disefiarse de forma jerdrquica, identificando razones primarias
(mas cercanas a la superficie), secundarias y terciarias etc. Para la jerarquizacion debemos
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preguntarnos por qué al nivel anterior raiz / causa. Este proceso organiza los factores que
generan el problema central en términos de profundidad y complejidad.

El diagndstico identificado para el problema central, el tronco, asi como sus causas y efectos
deben validarse y revisarse con el grupo para probar la légica incorporada del Arbol de
problemas.

4. Invertir el arbol

Después de construir el tronco, las hojas y las raices jerarquicas, el grupo puede invertir el
arbol y trabajar el problema negativo del tronco con una formulacidn positiva que seria el
objetivo general de un plan de accidn, plan de negocios etc.

Por lo tanto, se pueden transformar las raices / causas en formas para que el grupo logre el
objetivo general / troncal, elevando asi los objetivos especificos de un plan de accién, por
ejemplo. Las hojas / efectos se transformarian en resultados que se obtendrian a largo plazo.

En este proceso, es importante evitar el disefio de causas / raices en el arbol que no estan
sujetas a cambios. También debemos verificar la coherencia y consistencia entre los medios y
fines planificados. Al mismo tiempo, en el proceso de transformar la técnica en un plan de
accién, debemos delimitar el alcance del trabajo (MELLO, 2016).

CONSEJOS

¢ La herramienta debe desarrollarse principalmente de forma participativa y debe trabajarse
para lograr la participacion ideal de grupos heterogéneos y multidisciplinarios, a fin de
enriquecer el proceso en cuestion.

e Los enfoques centrados en el problema, como hemos visto, son técnicas que nos ayudan
mucho en la formulacién de propuestas de intervencién. Pero vale la pena recordar que un
problema también puede verse como una oportunidad para explotar un sector. Pero una
oportunidad no siempre viene de un problema. Por ejemplo, una innovacién puede
suceder en un sector y puede verse como una oportunidad para su aplicacién en otro
sector.

e No debemos subestimar la importancia de la bisqueda de la complejidad de las raices /
causas. Cuanto mds jerarquico, mejor. Para la jerarquizacién debemos preguntar por qué
al nivel anterior raiz / causa.

ESQUEMA VISUAL
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FICHA 2. CINCO POR QUES

Complejidad
Bajo

Q'

3 0

=3
LA

% t’r

Tiempo requerido
15-30 Minutos

Material Requerido Boligrafos

Competencias que se
desarrollan a través de su Competencial Conductual. Compromiso
aplicacién

Generacion de ldeas
Procesos de la Innovacion en

donde puede ser utilizado Sostenibilidad

Transferencia

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

La técnica de “los 5 por qués”, también conocida como “Escalera de Porqués”, es un método
de analisis muy Uutil que se basa en realizar preguntas para explorar las relaciones de causa-
efecto que se generan por la existencia de un problema en particular.

La técnica fue originalmente desarrollada por Taiichi Ohno, uno de los creadores de la
metodologia de produccién de Toyota Lean (The Toyota Production System).

Se basa en un proceso de trazabilidad, se analizan las posibles causas al problema caminando
hacia atras, hasta llegar a la ultima causa que origind el problema. Hay que tener en cuenta
gue no tienen por qué ser exactamente 5 preguntas, ya que esto va a depender de la longitud
del proceso causal del problema.

Se puede aplicar a la resolucion de un conflicto, toma de diagndstico o a la toma de
decisiones.La aplicacion de esta herramienta ayuda a encontrar las causas superficiales de un
problema hasta llegar poco a poco a la raiz.

Esta herramienta permite cumplir con el principio de Pareto (o proporcién 80-20), ya que
garantiza concentrar los esfuerzos en el 20% de las soluciones que mayor valor aportan a tu
proyecto o iniciativa.
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OBIJETIVO

El objetivo de esta herramienta es servir de soporte en la investigacidon de las causas de los
problemas de manera sistematica. Determinar bien las causas raiz de un problema es muy
importante para poder definir las acciones apropiadas que vayan a tratar de solucionarlo.

PASOS

1. Determinar el problema sobre el que quieres aplicar la técnica. No todos los
problemas tienen porque ser analizados utilizando esta herramienta, por lo tanto, es
importante definir bien cual es el problema mas importante que merece su aplicacién.
Crear un equipo de trabajo que ayude a investigar y analizar el problema.

Realizar un proceso de investigacion sobre el problema y comenzar a aplicar la técnica
de los 5 porqués.

4. Comenzar lanzando al equipo una pregunta general relacionada con el problema a
tratar y preguntar 5 veces porqués.

5. Escribir en un papel las respuestas que se van ofreciendo, observando qué y cémo
expresan sus ideas las personas del grupo.

6. Establecer un plan de accién. Definir y consensuar con los asistentes a la sesiéon un
plan de accidn para poder gestionar los siguientes pasos a acometer.

7. Concluir y compartir la informacion de todo el proceso.

CONSEJOS

e Se debe trabajar de manera individual o con un grupo de no mas de 10 personas
e Se aconseja recabar el mayor niumero de datos posibles sobre el problema

e Se aconseja hacer preguntas relacionadas directamente con el problema, preguntando
porqué a cada una de las causas identificadas. Evita las generalidades.

e Es importante centrarse en las probabilidades mas altas y no en todas las
posibilidades.

e Si se trabaja en grupo esta herramienta, se aconseja utilizar la técnica lluvia de ideas
(ficha 21), que se puede encontrar en esta publicacion

e Considera que no se debe llegar al elemento central del problema hasta la 42
pregunta.

e Se puede utilizar un papel y un boligrafo y tratar de dibujar un esquema de las
relaciones que se van encontrando.

ESQUEMA VISUAL
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PLANTILLA LOS CINCO PORQUES

DEFINICION DEL PROBLEMA

L

{POR QUE ESTA OCUURIENDD ESTO?
£POR QUE RAZONES
ESTO?
RAZONES
POR QUE
ESTO?
RAZONES
¢POR QUE
ESTO?
RAZONES
ZPOR QUE
ESTO?
ZPOR QUE RAZONES
ESTO?
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FICHA 3. COMPARACION REFERENCIAL. BENCHMARKING

Complejidad Moderada/Alta
$9%
Varios dias
Material Requerido Internet
M Bibliografia

Trabajo de escritorio

Competencias que se Competencia Técnica. Innovacion
desarrollan a través de su
aplicacién

Procesos de la Innovacion en Generacion de ldeas

donde puede ser utilizado Prototipado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

Benchmarking es una de las estrategias mas relevantes para aumentar la eficiencia. Es un
meticuloso proceso de investigacidn que permite a los gerentes comparar productos, practicas
comerciales, servicios o metodologias utilizados por rivales que absorben caracteristicas para
alcanzar un nivel de gestion o superioridad operacional.

Es importante destacar que no se trata de una simple reproduccién, sino de la capacidad de
ver las mejores practicas y ajustarlas a las peculiaridades de su empresa. Si posee una
panaderia ristica y tiene pobres resultados (baja productividad), pero sabe que en el
vecindario adyacente hay un competidor lleno de glamour, lineas gigantes en cualquier
momento del dia y resultados sdlidos, tratar de comprender sus métodos e incorporarlos a su
panaderia, usted esta inconscientemente haciendo benchmarking.

OBIJETIVO

Alentar a las empresas a pensar mas alla de sus limitaciones, a buscar factores clave que
aumenten exponencialmente su competitividad.

PASOS

1. Andlisis interno: evaluacidn exhaustiva del proceso interno y las practicas comerciales;



2. ldentificar empresas de "excelencia": investigacidn inicial para conocer a los grandes
actores del mercado;

3. Definir métodos y estrategias para la recopilacion de datos: como los secretos o
estrategias de las grandes empresas se aplicaran en su organizacion. Las alianzas y los
acuerdos pueden proporcionar una solucion;

4. Analisis de mercado: conocer las mejores practicas de la competencia dentro de lo que
se necesita mejorar;

5. ldentificar lagunas de rendimiento: etapa de comparacion;

6. Proyeccion de los niveles de desempefio futuros para cerrar las brechas o lagunas
identificadas: cuales son los objetivos para la mejora del proceso y cudl es la fecha
limite;

7. Implementacidn de acciones especificas de adaptacién;

8. Comentarios: reevaluacién continua, siempre basada en el mejor momento.

CONSEJOS

Hay muchos tipos de benchmarking:

e Benchmarking interno: busqueda de las mejores practicas adoptadas dentro de la
propia empresa (filiales/subsidiarias, departamentos que desarrollan metodologias
innovadoras, etc.);

e Benchmarking competitivo: en este formato, el enfoque es el andlisis exhaustivo de las
practicas de competencia, buscando superarlas. Es dificil de llevar a cabo, teniendo en
cuenta que las empresas normalmente no "filtran" sus secretos tan facilmente a sus
rivales;

e Benchmarking funcional: en este caso, lo que se compara son los procesos de trabajo
entre organizaciones, aunque la comparacidn se realiza con organizaciones de
diferentes segmentos;

e Benchmarking cooperativo: dos compafiias establecen una sociedad, compartiendo
informacidon a lo largo de sus procesos. También ocurre cuando una compaifiia
"modelo" abre la posibilidad para conocer algunos de sus procesos para otra empresa.
Esto puede ocurrir cuando dos empresas tienen puntos de excelencia distintos o
cuando una de las dos permite el aprendizaje de otra por su prestigio, notoriedad, etc.

e Para identificar las fuentes secundarias, se recomienda consultar con alguna persona
cercana al problema que se quiere investigar.

e Otra forma de acercarse, es identificando aproximaciones anteriores al reto que se
quiere investigar.

e No se trata de realizar una investigacion en profundidad, el objetivo que se persigue
es poder obtener datos rapidos para sustentar el conocimiento del reto.

ESQUEMA VISUAL
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FICHA 4. CONSTRUCCION DE ALIANZAS

Complejidad Baja
Tiempo requerido 40 minutos

Material Requerido Plantilla
Competencias que se Competencia Técnica. Impacto social

desarrollan a través de su
aplicacién

Involucrar a la comunidad. Construccion de
Relaciones

Toma de Decisiones

Procesos de la Innovacion en Ideacion

donde puede ser utilizado Prototipado

Sostenibilidad

Escalado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

La Construccidon de Alianzas es una herramienta para disefiar un entendimiento comun vy
emplear el conocimiento a través de varias y diferentes perspectivas. Crear asociaciones
requiere mucho esfuerzo de parte de todas las personas y organizaciones involucradas.

Construir relaciones de trabajo de alta calidad que respalden una colaboracién efectiva, a
menudo requiere una inversion considerable de tiempo e implica intentar balancear el riesgo
mediante una razonable mezcla de alto riesgo-alta recompensa y bajo riesgo-baja recompensa.

Para gestionar esta cartera, se puede comenzar por ordenarlas y segmentarlas creando un
“mapa” de sus colaboraciones, es lo que se conoce como Mapa de Creacidn de Alianzas.

OBIJETIVO

La herramienta fue disefiada para identificar y realizar un andlisis para ver qué tipo de alianzas
se deben desarrollar con los posibles socios del proyecto o iniciativa antes de iniciar cualquier
tipo de dialogo con ellos
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Es util porque permite separar conceptualmente varias dimensiones y relacionarlas para forjar
alianzas.

PASOS

La herramienta Construccion de Alianzas describe una serie de fases que pueden estar
presentes en el desarrollo alianzas. El mapa indica lo qué es necesario en cada fase para hacer
que estas alianzas funcionen, ofreciendo guias en vez de reglas.

Cada fase, descrita en la hoja de trabajo, es importante y no debe ser descuidada si se espera
gue la alianza se mantenga balanceada y en curso para lograr sus objetivos. Para trabajar
adecuadamente, las alianzas deben ser mutuamente beneficiosas para las partes involucradas.
Se puede utilizar esta herramienta para analizar en qué fase de alianza estan el proyecto o
iniciativa que se va a desarrollar y el o lo/as socios/as.

Las fases en la creacion de alianzas son:

e Paso 1. Determinar el desafio y recolectar toda la informacion posible.

e Paso 2. Identificar la etapa en la que se encuentra la iniciativa o proyecto de
innovacion o emprendimiento social e identificar la etapa en la que se desea estar.

e Paso 3. Realizar un inventario de alianzas activas en funcion de actividades,
recursos destinados y mision.

e Paso 4. Explorar las opciones u oportunidades existentes bien entre las actuales o
en la construccién de nuevas alianzas.

e Paso 5. Seleccionar aquellas alianzas que pueden ofrecer un valor real, construir
relaciones de trabajo.

e Paso 6. Crear un plan de accidn para definir objetivos, actividades y recursos.

e Paso 7. Usar la plantilla como un mapa para construir un camino hacia esa etapa.
El camino trazado ofrece un resumen de las actividades que deben ser realizadas
entre ellas.

e Paso 8. Dirigir el plan de accién para desarrollar las alianzas

e Paso 9. Evaluar los avances hacia la consecucién del plan de accidn

e Paso 10. Analizar el impacto de la alianza

e Paso 11. Institucionalizar. Construir una estructura apropiada y un mecanismo que
asegure el compromiso y la coordinacion de la alianza

e Paso 12. Mantener o interrumpir.

CONSEJOS

Para gestionar las colaboraciones de manera eficaz, se aconseja crear un portfolio o cartera de
alianzas.
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Te aconsejamos que intentes completar esta herramienta en coordinacién con tu

equipo, desarrollando las siguientes técnicas:

Reflexidon individual para poder analizar los elementos que tenemos que construir

Reflexidon grupal para poder construir conjuntamente cada uno de los departamentos
mostrados en la herramienta.

Debate entre las personas miembro del equipo

Andlisis de los aspectos mencionados

ESQUEMA VISUAL

FICHA 4. CONSTRUIR ALIANZFS

DETERMINAR EL DESAFIO.
Obtener la maxima
informacién sobre el problema
o desaflo

IDENTIFICAR.

Analizar en qué etapa se
encuentra el proyecto y la
etapa en la que se desea estar

INVENTARIAR.
Realizar un inventario

EXPLORAR.
Considerar las posibles
opciones existentes

(]

DIRIGIR EL PLAN USAR CREAR SELECCIONAR
Gestionar y conducir las Utilizar la plantilla como mapa Plan de accién con actividades, Define qué personasu
actividades del plan de ruta responsables, recursos organizaciones ofrecen mas
¢ ¢ necesarios e indicadores valor al proyecta
EVALUAR ANALIZAR INSTITUCIONALIZAR MANTENER O INTERRUMPIR

Utiliza los indicadores creados
para dar seguimiento y evaluar
el avance hacia la consecucién
de los objetivos

Fortalecer la alianza a través
de |a formalizacién de su
estructura

Reflexionar sobre el impacto
= de |a alianza

Si la alianza es positiva se

== deberd buscar la sostenibilidad
si por el contrario no resulta es
mejor interrumpirla en el
memento

Fuente: Adaptacion de la plantilla Mapa de Construccion de Alianzas de Nesta, 2013.
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FICHA 5. CONSTRUCCION DE EQUIPO

Complejidad Alta

Tiempo requerido 60 Minutos

Material Requerido Papel
%ﬁh‘ %g Lapices o rotuladores
Competencias que se Competencia Funcional. Compromiso/valores
desarroIIaF a t.r?ves dela Competencia conductual. Trabajo en equipo-
aplicacion colaborativo
Otros Procesos de la Generando ldeas

Innovacion en donde puede

. Prototipado
ser utilizado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

La formacidn del equipo de trabajo es un proceso central para que toda iniciativa o proyecto
tenga éxito. En la actualidad, se sabe que no es posible emprender ningln proyecto solo, se
necesita de la cooperacion de otras personas y/o agentes para poder alcanzar los objetivos
que se plantean para poder enfrentar el problema social.

Sabemos que somos mas efectivos y eficaces si trabajamos en coordinacion dentro de un buen
equipo de trabajo. Por ello, un proceso importante que se debe tener en cuenta a la hora de
emprender una iniciativa o proyecto de innovacion social es definir cual es el equipo que se va
a conformar para desarrollar el proyecto y qué tipo de competencias, cualidades y talento
necesitas para conformar un “equipo efectivo”.

En los proyectos de innovacidn social es importante tener en cuenta la riqueza que aporta la
diversidad y la trans-disciplinaridad ya que aportan nuevas ideas y conocimiento al proyecto.
Algunas ventajas del trabajo en equipo son:

e Otorga credibilidad al proyecto

e Facilita el apoyo de la comunidad en el esfuerzo

e Amplia las posibilidades de networking. Representa una oportunidad para acercarte a
la comunidad y sensibilizar sobre la importancia de tu proyecto.

e Inclusion de nuevas ideas. Recuerda que dos mentes piensan mejor que una.



Es importante considerar estas ventajas de la creacién del equipo desde los inicios del

proyecto.

Un buen equipo se pone en funcionamiento cuando entran en juego 4 elementos:

e Las fortalezas de cada persona miembro,

e Lavisidny el trabajo en equipo,

e Cooperacion y alineacion de las personas con el proyecto

e Resultados. Es importante que todos los miembros del equipo estén claros en cuales

son los objetivos y los resultados que se persiguen alcanzar con el proyecto.

OBIJETIVO

Esta herramienta tiene como objetivo ayudar en el proceso de andlisis de las necesidades y

recursos humanos existentes para desarrollar con éxito el proyecto o iniciativa.

PASOS

En el proceso de creacién del equipo de trabajo surgirdn algunas preguntas como son:

1. Analizar las necesidades y definir el equipo.

Identificar la necesidad de la comunidad

Determinar por qué es necesario crear el equipo

Identificar cuales son las capacidades y los gaps existentes en términos de:
habilidades, competencias, liderazgo, medicién de impacto, métodos, gestidn
de relaciones con la comunidad, entre otros.

Definir qué tipo de equipo se quiere conformar y cudntas personas se
necesitan involucrar para ayudar a desarrollar la idea.

2. Construir el equipo del proyecto.

Entrevistar a posibles integrantes del equipo. Conoce a cada persona, sus
antecedentes, experiencia y capacidades. Trata de analizar su temperamento
para tener una imagen completa de quiénes son

Elegir a integrantes que puedan trabajar en colaboracién de manera cordial.
Los integrantes del equipo deben llevarse bien y crear vinculos. Elegir un
equipo que tenga quimica significa elegir a algunas personas que puedan
complementarse entre si.

Formar un equipo diverso. Al crear un equipo diverso, surgiran mas
perspectivas y se presentaran ideas Unicas y nuevas.

Elegir a las personas que puedan hacer el trabajo. Al formar un equipo, debes
asegurarte de que los integrantes tengan la experiencia y las capacidades
correctas para lograr el éxito y la meta final.

Establecer algunos valores y metas cohesivos. Aunque un equipo diverso con
diferentes perspectivas puede impulsar el éxito, es importante que todos los
integrantes estén de acuerdo sobre los valores y las metas del equipo.
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Disefiar las labores y las expectativas. Cada integrante debe esforzarse
constantemente para lograr la meta general del equipo, pero debe
concentrarse también en una parte especifica del proyecto.

3. Liderar el Equipo del proyecto.

CONSEJOS

Si ya se tiene un equipo, es importante identificar cudles son las fortalezas de
cada miembro del equipo.

Identificar las fortalezas y debilidades de los miembros del equipo del proyecto
para motivarles y hacer las cosas de forma adecuada.

Considerar que las ideas de las personas de tu equipo pueden ser muy valiosas.
Estar atento a la comunicacidn verbal y no verbal de las personas del equipo,
siendo sensible a sus sentimientos y emociones.

Crear respeto y confianza en el equipo. El hecho de ser lider no quiere decir
gue se tiene que agradar a todos los integrantes de inmediato ni que se
obtendrd el respeto.

Mejorar la comunicacion. Confianza, valores comunes, respeto por los demds y
diversidad ayudan a formar un buen equipo. Claridad en la comunicacién y
transparencia son dos elementos que fortalecen el sentimiento de equipo.
Animar la formacién de confianza, compartir informacion y colaborar entre las
personas del equipo.

Delegar tareas y responsabilidades a las diferentes personas miembro del
equipo.

Establecer los valores y objetivos del equipo y evaluar el desempefio del
mismo.

Establecer métodos para llegar a consensos, para dar espacio y lugar a las
aportaciones de todas las personas del equipo, y para motivar la escucha
activa.

e Serclaro en la Visidn, la mision y los resultados esperados de tu proyecto

e Seleccionar una idea que sea tangible y realista en su consecucion

e Construir el equipo en la fase inicial de tu proyecto. Puede ser util para desarrollar la

vision y

la misién del proyecto.

e Involucrar a personas que sean:

o Entusiastas con tu idea. Las personas entusiastas invierten tiempo y
energia en hacer que el proyecto sea exitoso.
Dispuesta a desarrollar diferentes roles.
Con habilidades técnicas pero lo que es mas importante con amplias
competencias sociales.
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ESQUEMA VISUAL

FORTALEZAS
VISION
TEAM BUILDING

Fuente: Students4Change
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FICHA 6. CONTAR UNA HISTORIA. STORYTELLING

Complejidad Media
£9
60 minutos
Material Requerido Boligrafo
S
Competencias que se Competencia conductual. Comunicacidn
desarrollan a través de su
aplicacién
Otros Procesos de la Prototipado
Innovacion en. f:londe puede Escalado
ser utilizado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

Storytelling es la capacidad de contar historias de una manera relevante, donde los recursos
audiovisuales se usan junto con las palabras. Es decir, una historia que pueda captar la
atencion del interlocutor, donde sea que esté, y que, preferiblemente, le signifique, que
permanezca en su memoria.

Es un método que promueve su negocio sin la necesidad de realizar una venta directa; en otras
palabras, contar historias tiene un caracter mucho mas persuasivo que invasivo. Este método
es ampliamente utilizado en Marketing y Publicidad. La herramienta destaca por la capacidad
de estrechar la relacion entre una marca y su consumidor final. Es un gran aliado para
compartir ideas, conocimiento y otros intereses a través de una narrativa.

Se puede hacer en parejas, en grupos o solo, pero hasta tres personas es lo ideal. en caso de
hacerlo en grupo, cada uno debe contribuir con lo cada quien sepa hacer mejor. La
construccion del didlogo y otra planificacidon debe ser lo primero y el disefio oficial es lo ultimo,
después de algunos borradores. El mediador propone temas generales y materiales visuales
(imagen, video, pdster, etc.) para inspirar al grupo.

OBIJETIVO
El objetivo de esta herramienta es mejorar tanto la promocidon de la autoria como la

creatividad. El objetivo principal es dar sentido a los momentos importantes de la historia o de
la vida de alguien.

PASOS



9. Encontrar el mensaje a transmitir:

Es hora de establecer el mensaje principal para su presentacién. Para hacer esto, hagase la
siguiente pregunta: "Si mi audiencia necesitara recordar una sola cosa, éCudl seria?"
Encontrara la respuesta al reflexionar profundamente sobre sus objetivos y, por supuesto,
sobre el interés del publico en ello.

10. Convierte tu mensaje en un lema (slogan):

Utilice una frase concisa, fuerte y significativa que resuma todo el contenido del mensaje que
se busca dar.

11. Establezca el principio, el desarrollo y la conclusién:

Su mensaje solo se transmitird de manera eficiente si se desarrolla detenidamente, de manera
consistente. Use otros mensajes para llevarlo a dénde se quiera, puede utilizar ejemplos y
metaforas. Busque un final rotundo, una conclusiéon poderosa, que ayude a mantener el
mensaje en la memoria de quien asista a la presentacion.

CONSEJOS
Algunos consejos se enumeran a continuacién para apoyar una produccién de
storytelling o narracidn de cuentos:

e Una buena narracién se crea a partir de cinco elementos basicos: simplicidad,
emotividad, veracidad, realidad y validez.

e Es un error creer que la creatividad es una habilidad inherente a algunas personas las
cuales la tienen en abundancia mientras que otras la tienen en menor proporcion.

e Seleccione algunos temas generales para sugerir ideas a los disefiadores.

e Escriba una o dos versiones antes de encontrar el primer borrador de la historia.

e El tener una retroalimentacién sobre el documento escrito y los disefios o bocetos es
una forma de que el grupo exprese su pensamiento; busque dicha retroalimentacion y
luego considere cdmo podrian incorporar algo de la misma en su trabajo.

e Considere formas de involucrar a todos los participantes, usando preguntas como:
“é¢Hay alguna otra forma de ver esto?", "éQuién mas tiene una idea?", "Déjame ver si
te entiendo (parafrasear un comentario)".

e Es importante asegurarse de que los participantes se sientan comodos para expresar
sus ideas.

e Seleccione un espacio familiar, cdbmodo y silencioso, donde nadie interrumpa el
proceso.

e Los documentales de audio son féciles de hacer con servicios como Soundcloud. Podria
ser util comenzar con audio y pasar al video.

e Las ideas son la parte mds importante, asi que dedique tiempo a desarrollar temas
exclusivos y acotados.

e La escritura es la habilidad central de cualquier proyecto multimedia, incluya las
preguntas de la entrevista, la estructura de la historia y las voces en off.

e Mantenga los proyectos cortos y al grano, o corre el riesgo de sentirse abrumado con
informacidn y secuencias de video.

e Acepte sus errores. Aprenda de cada uno para mejorar el préximo proyecto. Intentar
estos proyectos ya ha hecho del mundo un lugar mejor.

e Involucrar a los participantes en compartir el trabajo final con audiencias auténticas
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https://soundcloud.com/stream

e Aqui tenemos un excelente ejemplo de sitio web para producir narracién de historias a
través de mapas: "Esri Story Map", en su pagina de aplicaciones
(https://storymaps.arcgis.com/en/app-list/).

e El mediador debe tener habilidades de comunicacidn, escuchar y ser empatico con los
participantes.

e El mediador no debe juzgar o comentar ideas en ese momento, iesto inhibe la
participacién! Debe incentivar ideas creativas y construir sobre las ideas de otros al
comienzo si es necesario, asegurandose de prestar atencidn a una conversacion a la
vez.

ESQUEMA VISUAL

Fuente: Blog Demystifying people analytics — the power of storytelling

DESCARGAR PLANTILLA
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FICHA 7. DEFINICION DEL EXITO

Complejidad Media
Tiempo requerido Varios dias

Material Requerido Boligrafo y Papel
Competencias que se Competencia conductual. Proactividad

desarrollan a través de la

L. Competencia Técnica. Gestion del Capital
aplicacién

Financiero

Otros Procesos de la Generando Ideas
Innovacion en donde puede
ser utilizado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

El éxito ha tenido muchas definiciones a través del tiempo, mostrando variaciones a partir de
diferentes perspectivas culturales sobre aquello que se considera como metas, fines y
propdsitos. Hoy en dia, al menos en Occidente, el éxito gira principalmente en torno a la
carrera profesional debido a la suposicidn silenciosa de que el dinero proporciona una vida
mejor y mas oportunidades para su familia.

OBIJETIVO

La periodista Laura Garnett entrevistd a una serie de empresarios considerados como exitosos
de acuerdo a los parametros occidentales, la mayoria de ellos CEOs, y los cuestiond sobre
como definirian el éxito. Algunas de las respuestas que encontré son:

"Encontrar y vivir plenamente su propésito en la vida, y dejar un legado perdurable de haber
hecho una diferencia en el mundo". - Ron Cordes, fundador de la Fundacién Cordes

"El éxito no es tener que describir lo que se ha logrado ... otros lo hacen por ti" - Deborah
Hopkins, directora de innovacion de Citibank

"Defino el éxito como vivir mi verdadero propdsito y tener un impacto positivo en las vidas de
las personas elevandolas e inspirdndolas a pensar y actuar de maneras que quizas no hayan
considerado antes". - Raj Sisodia, cofundador de Capitalismo Consciente y profesor en Babson
College

"El propdsito de nuestras vidas es contribuir con nuestros dones Unicos que Dios nos ha dado
para tener un impacto positivo extraordinario en las vidas de los demas y del mundo". - David
Kidder, CEO de Bionic
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"El éxito, para mi, siempre ha sido proporcionar una gran calidad de vida para mi familia, para
aquellos que trabajan para miy para mi comunidad". - Jeremy Young CEO de Tanga

"Mi definicién de éxito es saber que lo que estas haciendo es ayudarte a ti y a otros a llevar
una vida mejor, mas felizy mas sana". - Kara Goldin, CEO de Hint Water

"Para mi, el éxito significa crear un negocio que empodere a los clientes, empleados vy la
comunidad en la misma medida. Queremos agregar un valor positivo a la vida de las personas,
desde un punto de vista personal y profesional". - Dan Kurzius, cofundador y COO de
Mailchimp

"El éxito es mirar en retrospectiva tu vida, cuando esta en los momentos finales, y sentir un
gran orgullo en torno a lo que ha creado, logrado y tu legado, mientras que sientas poco o
ningun arrepentimiento sobre lo que no hiciste y las oportunidades perdidas (por ejemplo, que
tu familia todavia te ama). Si puedo morir sintiéndome asi, creo que es un éxito ". - Seth
Besmertnik, CEO de Conductor

"Siento que mi vida es exitosa si puedo vivir cada dia con una actitud positiva, tener una
sensacion de satisfaccion con mis circunstancias, tener equilibrio en todas las areas
importantes de mi vida, y tener el tiempo y los recursos para perseguir lo que me apasiona".
- Marcia Becker, PhD, directora sénior de Servicios de Rehabilitacién de Adultos y Rurales

"Defino el éxito como tener un trabajo que disfrutas y te permite financieramente, un cényuge
y una familia que te ama y te quiere, nifios que te hacen sentir orgulloso por lo que son y lo
que hacen, teniendo la libertad de adorar a un Dios amoroso, y poder contribuir al
mejoramiento de tu préjimo. iSoy tan bendecido! " - E.N Garnett Jr.,, Asesor de Cultivos
Certificado, Estados del Sur

PASOS
La psicéloga de Stanford Carol Dweck ha dedicado su carrera a comprender mejor lo
gue caracteriza a alguien como exitoso, y ha desarrollado 4 pasos:

1. Comprometerse con eso
El paso mas importante es comprometerse a si mismo para cultivar y apoyar esta
forma de pensar. No sera dificil encontrarlo, es algo que estd disponible para todos
nosotros, pero tendra que mantenerlo siempre presente en todo lo que se hace. Cada
palabra, cada accién y cada pensamiento.

2. Rodearse de personas exitosas
Te guste o no, tus pensamientos y acciones estan influenciados por quienes te rodean.
Si quiere alcanzar el éxito rapido, rodéese de aquellos que ya tienen éxito y estan
trabajando para tener mas éxito. Por ejemplo, un Programa de Entrenamiento de
Mercadeo para Consultores es donde puede rodearse de consultores dedicados vy
comprometidos a tomar medidas y hacer crecer su negocio.

3. Irpor el crecimiento
Otra decisién que toman las personas exitosas es ir por el crecimiento. No estan
satisfechos quedandose donde estan. Quieren mejorar, aprender y prosperar
constantemente a niveles mas altos. Se centran en los resultados y llevan cada aspecto
de sus vidas al proximo nivel. No puede tener la mentalidad de éxito si se siente
cémodo con la mediocridad.

4. Toma medidas

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




El poder de tener una mentalidad de éxito es que no solo te hace pensar y sentirte
mas exitoso. Influye en las acciones que llevas a cabo. Tomar decisiones es una parte
critica del éxito. De hecho, sin eso simplemente llenariamos nuestras mentes con
pensamientos e ideas positivas, PERO no es hasta que damos vida a esas visiones e
ideas que somos recompensados por nuestro compromiso e intenciones.

CONSEJOS

Como el éxito es una experiencia subjetiva, para alcanzarla se requiere una planificacion de
vida individual con objetivos especificos y oportunidades previstas para ser alcanzadas. Sin
embargo, en esta seccion se enfatiza la importancia de la salud mental en este proceso, ya que
no tiene sentido lograr lo que siempre se ha deseado, o al menos lo que la sociedad le ha dicho
que es lo que quiere, si no puede dormir debido a los traumas.

ESQUEMA VISUAL

0 CRECIMIENTO

ACCION

Fuente. Students4Change

DESCARGAR PLANTILLA
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FICHA 8. DEFINICION DEL RETO

Complejidad

Baja

2 sesiones de 2 horas.

Material Requerido

Post-its

Boligrafos

Competencias que se
desarrollan a través de su
aplicacién

Competencia funcional. Pensamiento Critico
Competencia funcional. Innovacion
Competencia funcional. Analisis social

Competencia conductual. Trabajo en equipo-
colaborativo

Involucrar a la comunidad. Construccion de
Relaciones

Toma de Decisiones

Procesos de la Innovacion en
donde puede ser utilizado

Identificacion de Problemas y Soluciones
Ideacién
Prototipado
Sostenibilidad

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

Esta herramienta parte del Design Thinking>como técnica para acotar nuestro problema. Una
idea de proyecto, producto o servicio se basa en la existencia de un problema o reto que es
necesario cubrir. Al inicio el reto es muy limitado, pero a medida que se va desarrollando la

idea inicial, se va obteniendo mas informacidn del contexto en el que surge el problema.

La redefinicion del problema es fundamental ya que va a permitir guiar el proceso creativo.
Una mala definicion del problema o reto puede llevarte a errores a la hora de implementar el

proyecto. Los retos deben ser:
e Inspiradores

e Qué atienda a necesidades, inquietudes de las personas

5> Se refiere a las estrategias creativas que usan los disefiadores durante el proceso de disefio. También,
es un enfoque para resolver problemas fuera de la préctica de disefio profesional, como en el contexto

comercial y social.

+
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e Que sean realistas.

Un reto de innovacidn bien definido permite capturar mejores ideas, y las mejores ideas nos
conducen hacia un mayor potencial para generar soluciones de calidad e innovadoras. Asi que
tal y como decia Albert Einstein, invierte tu tiempo en definir el problema, antes de abordar la
soluciéon. Generar retos no es facil, pero es definitivo para disefiar proyectos innovadores de
calidad.

OBIJETIVO

El objetivo de esta herramienta es ayudar a concretar el reto de manera que desde el inicio se
tenga bien definido y se pueda llegar a soluciones concretas.

PASOS

La redefinicion del reto se puede hacer en el proceso de ideacién, prototipado y sostenibilidad
del ciclo de la innovacidon o emprendimiento social, ya que siempre es conveniente revisar y
ajustar el reto.

La herramienta que se presenta aqui, es para que se desarrolle en una o dos sesiones de
alrededor de 2 horas cada una. En la primera sesidn, se puede discutir sobre el reto, para ello
se recomienda utilizar una de las herramientas de este documento, por ejemplo, la “Lluvia de
Ideas” (ficha 21), para ir acotandolo y definir sus objetivos.

En la segunda sesion se puede intentar investigar sobre las debilidades del reto, asi como
aspectos que necesitan una profundizacién para llegar a un consenso final sobre los objetivos,
los procesos y las fases a acometer para solucionar el reto o problema.

A continuacion, se presentan los pasos que se recomiendan desarrollar en estas dos sesiones,
entendiendo que son meras recomendaciones.

1. Identifica el reto. Es importante que el reto que se vaya a definir o abordar estén
articulados con los objetivos estratégicos de la organizacién o los que se han definido
para la iniciativa. En este primer momento, también se puede intentar identificar
palancas estratégicas, es decir, aquellas estrategias que pueden apoyar la consecucion
del reto.

2. Unavez que ya tienes el paso uno definido, haz una lista de las posibles personas u
organizaciones que deseas invitar.

3. Organiza la sesidn teniendo en cuenta la fecha, horario, espacio y el material necesario
para poder llevar a cabo la sesion.

Cursa las invitaciones para la sesién.

5. En el dia de la sesidn, comienza aplicando una técnica de “romper el hielo” para crear
familiaridad en el grupo.

6. Empezar la des-construccion del reto a través de preguntas. Utiliza técnicas que te
presentamos en este documento como: (Lluvia de ideas (ficha.21), prototipo rapido
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etc.) para poder generar interés y trabajar directamente en el reto que tienes
planteado. En el siguiente apartado, se presenta una plantilla con una serie de
preguntas que pueden servir para guiar esta sesién.

7. Recoger todas las ideas y aportaciones que van saliendo en la sesién utilizando la
herramienta Mapas mentales (ficha 24). Esta herramienta ayuda a estructurary
articular conexiones.

CONSEJOS

e Es muy importante dedicar tiempo a la definicién correcta del reto, ya que una mala
definicidon puede desembocar en la identificacién de soluciones erréneas.

e Es recomendable buscar la diversidad en el grupo para poder tener la maxima
informacidn sobre el reto o el problema a enfrentar.

e Llegar a consenso en la definicién de los objetivos del reto y sus pasos para resolverlo.

e Mantener una comunicacion constante con las personas o grupos que han participado
en las sesiones.

e Siel reto que se trabaja es muy general, se recomiendo dividirlo en partes para poder
trabajar con retos mas concretos.

e Hay que tener cuidado porque trabajar con retos generales lleva a soluciones muy
vagas.

e Los retos deben estar alineados con las necesidades de los grupos de interés, asi como
con los objetivos del proyecto o iniciativa.

ESQUEMA VISUAL
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Preguntas para disefar el Proceso para la Definicion del Reto

¢Qué pregunta debemos

hacernos?
¢Cual es la clave del problema?

iPor qué este reto
resulta interesante para
el publico objetivo?

;Esta el problema formulado centrado
en el usuario, basado en necesidades
y guiado por los insights obtenidos?

¢Por qué es interesante
para la iniciativa o
proyecto que quiero
acometer?

¢ Es valida la definicion del problema?

iCual es el proceso de

definicion del reto?

¢Qué valor afadido aporta tu
definicion del problema?

+Cual es el beneficio que obtenemos
al resolver el reto?

¢Quiénes puede ayudar

en la definicion del reto?
(Es relevante el problema que
planteas? ;De qué manera?

iComo se van a
incentivar a las personas
para que participen en el

reto?

jqué puede motivar a las personas
para apoyar la definicién del reto?

Fuente. Students4Change

4
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Preguntas para De-construir el Reto

Objetivos del reto.
Analizar oportunidades

Metodologia para

seleccionar las ideas.
Criterios

Antecedentes
;Cual es la experiencia de los grupos
de interés en relacion con el reto?

iCOmo vamos a
solucionar el reto?

;Qué necesitamos para
solucionar el reto?

cCon qué recursos
contamos para
solucionar el reto?
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Fuente. Students4Change
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FICHA 9. DIAGRAMA DEL FLUJO DE LA INNOVACION

Complejidad
296, Compleja
Tiempo requerido
- Varios dias

. . Post-its o cartulinas de colores
Material Requerido

N Papel

Lapices o rotuladores

Competencia funcional. Analisis Social
Competencias que se

desarrollan a través de la
aplicacion Competencia técnica. Planificacién de la
Innovacion Social

Competencia funcional. Innovacion

Identificacion de Necesidades y Oportunidades
Procesos de la Innovacion en

p .
donde puede ser utilizado rototipado

Escalado

SOBRE LA HERRAMIENTA

El Diagrama de Flujo de la Innovacidn es una herramienta desarrollada por Nesta® que ofrece
un esquema detallado de varias etapas en el proceso de innovacién, enlistando actividades,
requerimientos y metas en cada una de las fases.

®Nesta es una fundacion briténica experta en temas de innovacién social e innovacion publica
con alcance internacional.
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Procesos de la Innovacioén Social

Cambio
sistémico

Propuestas

Prototipos

Sostenibilidad

Fuente: Adaptacion de la figura The process of Social Innovation (Murray et al, 2011, pag. 11))

Estas incluyen un marco general de las distintas personas, habilidades, actividades y
financiamiento que un proyecto u organizacidon necesitard para tener éxito. La descripcion
detallada que esta herramienta provee ayuda para determinar dénde se encuentra uno en el
proceso, y a organizar los siguientes pasos que se requiere para desarrollar la innovacién.

OBIJETIVO

El objetivo de esta herramienta es ayudar en la identificacién de las etapas del proceso de
innovacion ay de las necesidades y requerimientos que se deben tener en cuenta en cada fase.

PASOS

La aplicacién de esta herramienta es complicada ya que demanda un gran esfuerzo de analisis.
Sin embargo, realizarla al inicio del proyecto, cuando todavia se esta gestando la idea ayudara
a poder tener un control de las diferentes fases del proyecto y saber qué se necesita y en qué
se que se tiene que poner energias. Los pasos que se aconsejan seguir son:

1. Identificar un espacio cémodo donde se pueda completar la ficha sin interrupciones.

2. Buscar las preguntas claves que ayudaran a completar la ficha. La técnica de lluvia de
ideas que se presenta en este documento (ficha 21) puede ayudar a completar esta
herramienta.

3. Consultar documentacién clave de organizaciones de referencia en temas de
innovacion social y emprendimiento social.
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4. Buscar el feed-back de expertos o personas que puedan estar cerca. Es importante
tratar de conseguir el feed-back de poblacion objetivo y grupos de interés. Para ello, se
puede utilizar la ficha sobre realizaciéon de entrevistas o conduccidn de grupos focales
que forma parte de este documento (ficha 10).

5. Tener a mano el documento y consultarlo a medida que se avanza en el desarrollo del
proyecto.

CONSEJOS

e Se aconseja dedicar el tiempo necesario para completar esta ficha. El tiempo que se
utilice sera una inversién para ahorro de recursos (tiempo, humanos y financieros)
para el futuro.

e Usa esta hoja de trabajo para saber en qué punto te encuentras en el proceso y si has
considerado todos los aspectos relevantes. Esta verificacion puede ayudar a identificar
gué cosas necesitan atencién especial. Este esquema es util para saber qué
herramientas y actividades pueden ser de utilidad en cada etapa.

e Busca el apoyo de personas expertas o personas cercanas, si lo consideras necesario.
Recuerda, dos cabezas piensan mas que una.

ESQUEMA VISUAL

PLANTILLA FLUJO DE LA INNOVACION!

ETAPA HABILIDADES EJEMPLOS DE NIVEL DE RIESGO | FINANCIAMIENTO TIPOS DE OBIETIVO
ESEPECIALES ACTIVIDADES Y Y REQUERIDO EVIDENCIAS
REQUERIDAS HERRAMIENTAS | MANIPULACION GENERADOS

Explorando retos
y oportunidades

Generando ideas

Desarrollo y
prueba

Armando un caso

Entrega e
implementacién

Creciendo,
escalando y
dispersando

Cambiando
sistemas

! Esta plantilla se basa en la plantilla mostrada en la publicacién Nesta, 2013, "Desarrollo e Impacto Ya. Herramientas précticas para impulsar y
apoyar la innovacién social”. http://es.diytoolkit.org

DESCARGAR PLANTILLA
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FICHA. 10. ENTREVISTAS A TRAVES DE GRUPOS DE FOCO

Complejidad Baja/Media

180 minutos

Material Requerido Plantilla
%E%ig/é Lapiz
Competencias que se Competencia funcional. Investigacion
desarrollan a través de su . .
R Competencia Conductual. Comunicacion
aplicacion
Involucrar a la comunidad
Procesos de la Innovacidn en Ideacién

donde puede ser utilizado Prototipado

Sostenibilidad

Escalado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

La historia de las sesiones de enfoque o grupos focales comenzé en 1937 en la Oficina de
Radio de la Universidad de Princeton. La investigacién original se centré en los medios y
mensajes, como las peliculas de propaganda bélica. En la actualidad, los grupos focales todavia
se usan para evaluar los mensajes y la publicidad, asi como también los estudios cualitativos,
con el objetivo de descubrir creencias, opiniones y puntos de vista personales sobre un tema
elegido. En la innovacion social y el disefio co-creativo, los procesos pueden ser pensados
como una herramienta para conocer las ideas y actitudes de los participantes iniciales hacia un
servicio, concepto o propuesta.

OBIJETIVO

Esta herramienta es ideal para los “agentes” que tienen como objetivo comprender e
investigar una realidad especifica antes de implementar un proyecto de innovacién social. Se
pueden establecer tres objetivos:

1) Obtener las percepciones, creencias, opiniones y puntos de vista de los participantes en un
area de interés definida en un entorno sin prejuicios.
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2) Involucrar a los actores y facilitar su participacién en el proyecto. Permite que surjan nuevas
ideas del didlogo y el intercambio entre los participantes. Sirve de base a la propuesta de
innovacién, ya que permite el desarrollo colectivo de escenarios futuros.

PASOS

La aplicacion de la herramienta consiste en la organizacién de una discusidon grupal,
idealmente con 6 a 10 participantes seleccionados a propdsito, con igual representacién de
género y homogénea en términos de edad. Todas las demas caracteristicas de los participantes
permitirdn un muestreo heterogéneo, para tener mayores posibilidades de divergencia de
opiniones y, por lo tanto, una mejor construccién del didlogo.

El mediador propone una actividad de calentamiento para comenzar la discusidn, que puede
ser una pregunta o un material visual (imagen, video, pdster, etc.) o una grabacion de audio.
Cada sesién de grupo de enfoque no debe durar mas de 1% horas. Por lo tanto, después de la
actividad de calentamiento, el mediador solo tendra tiempo para cuatro o cinco preguntas
mas.

A medida que los participantes llegan, el mediador establece el tono para una discusidn
comoda, siguiendo el guion que ha preparado, y gestiona la dindmica del grupo teniendo en
cuenta el objetivo del grupo de enfoque.

CONSEJOS

Algunos consejos se enumeran a continuacién para respaldar la aplicacién de la sesién de
enfoque:

- Considere previamente las caracteristicas generales que desea que sus participantes tengan y
seleccione los participantes de acuerdo con sus criterios.

- Elegir una actividad inicial de calentamiento para involucrar a los participantes a partir de su
experiencia.

- Elabore una lista de preguntas (cuatro o cinco) y asegurese de que sean Utiles de acuerdo con
el objetivo propuesto. Antes de usar las preguntas en una sesion de enfoque real, pruébelas.

- Siempre use preguntas abiertas; evite preguntas que pueden responderse como si 0 no;
establezca un ritmo de conversacion que vaya de lo general a lo especifico; use preguntas de
"reflexién" para llevar a las personas a una experiencia.

- Considere formas de involucrar a todos los participantes, usando preguntas como: "éHay
otras formas de ver esto?", "éQuién mas tiene una idea?", "Déjame ver si te entiendo
(parafrasea un comentario)".

- Tome en cuenta la pluralidad de ideas y opiniones para intercambiar, asegurandose de que
cada participante se sienta a gusto para expresar su punto de vista.

- Seleccione un espacio familiar, cdmodo y silencioso, donde nadie interrumpa el proceso de la
sesion de enfoque. Es importante mantener el ritmo de la conversacion de forma fluida.
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ESQUEMA VISUAL

OOO

O

O O MEDIATOR

OO

Fuente. Students4Change

DESCARGAR PLANTILLA
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FICHA 11. ESTRATEGIA DE FINANCIACION

Complejidad
Moderado
1Horas
. . Boligrafos
Material Requerido
T Post-its

Competencias que se
desarrollan a través de su
aplicacién

Competencia Técnica. Gestion del Capital
Financiero

Procesos de la Innovacion en

p .
donde puede ser utilizado rototipado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

El innovador/a social suele estar mas preocupado/a en la creacién de la iniciativa o proyecto
que en la busqueda de financiacion para el mismo. Las fuentes de financiacién o entidades
financiadoras buscan entender cémo el dinero que invierten en el proyecto consigue una serie
de impactos. En muchas ocasiones, estas dos visiones no consiguen empatar la una con la otra,
lo que provoca un problema de financiacion.

Por este motivo, desarrollar una estrategia de financiacion desde el inicio del proyecto,
proporcionara los recursos que se necesitan para hacer que esa solucién que se esta
planteando se convierta en realidad.

OBIJETIVO

El objetivo de esta herramienta es ayudar a definir las necesidades de financiaciéon del
proyecto y la identificacién de las posibles fuentes de financiacién.

PASOS
1. Delimitar las necesidades de financiacion del proyecto. Reunirse con el equipo de

trabajo para identificar cuales son las necesidades de financiacidon del proyecto es la
primera accidon que se recomienda desarrollar. Si en esta aventura se emprende en
solitario, también se puede hacer el mismo ejercicio. Para poder reflexionar sobre las
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necesidades, se recomienda utilizar la técnica “lluvia de ideas” (ficha 21) que se
presenta en este documento.

2. Sise va obtener ingresos de un servicio o producto se necesitara saber cdmo financiar
el disefio y creaciéon de ese servicio o producto. Si, por el contrario, no se tiene
planteado obtener ingresos del servicio o producto, se debera reflexionar acerca de las
implicaciones que puede tener para la estrategia financiera.

3. Una vez identificadas las necesidades, el siguiente paso consiste en reunir a los socios
clave y en una sesién conjunta, planteando un ejercicio (lluvia de ideas) para
identificar las posibles fuentes de financiacion.

4. Determinar que tipos de relaciones se deben construir para conseguir la financiacion.
La creacion de un documento de presentacién del proyecto (hay un ejemplo de como
crear una presentacion rapida en la Ficha Pitch.33)

5. Buscar el maximo de informacion (datos de contacto, proyectos que han financiado,
intereses de financiacion actuales...). Tener esta informacion disponible ayudara a
poder enfocar el objetivo y disefiar el discurso (Pitch) cuando sea necesario reunirse
con los socios potenciales.

6. Pensar en otras alternativas o fuentes de financiacién mas alld de las tradicionales es
importante para disponer de un plan B, en caso de que el que estamos desarrollan no
funcione como esta previsto. Por ejemplo, se pueden buscar plataformas de
financiamiento colaborativo (crowdfunding) que cada vez en mas expansion. Algunos
ejemplos de plataformas son: Kickstarter, Startsomegood o Indeogogo, entre otras.

7. Por Ultimo, es importante tener siempre presente que este ejercicio sirve para
arrancar el proyecto pero que se debe plantear una estrategia de ingresos sostenibles
para todo el proyecto.

CONSEJOS

e Socializar la estrategia de financiacién al maximo. Para ello, es importante convocar
reuniones puntuales con equipo, colaboradores y socios para informarles de los pasos,
avances y retrocesos en el desarrollo de la estrategia.

e Esimportante tener siempre presente la necesidad de crear redes.

e Buscar las ultimas tendencias en la web sobre fuentes de financiacion.

e Explorar nuevas oportunidades de financiacién que puedan surgir.

Co-funded by the A
Erasmus+ Programme 2 -
of the European Union il


https://www.kickstarter.com/
https://startsomegood.com/
https://www.indiegogo.com/

ESQUEMA VISUAL
Co-funded by the
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NECESIDADES FUENTES DE FINANCIACION

Fuente: Students4Change

DESCARGAR PLANTILLA
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FICHA 12. EVALUACION DE PROYECTOS

Complejidad Medio
Tiempo requerido Varios dias
Material Requerido Boligrafo

Competencias que se
desarrollan a través de su
aplicacion

Competencia conductual. Autonomia

Procesos de la Innovacion en
donde puede ser utilizado

Prototipado
Sostenibilidad

Transferencia

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

La herramienta estd indicada para establecer la creacién y operacidn de un grupo de trabajo
para monitorear y evaluar las acciones acordadas con un grupo mas grande que estd
comprometido con algin programa de innovacidn social y emprendimiento social en una
comunidad. Se puede aplicar en combinacién con otros, como el plan de accién 5H2W, los
andlisis FODA, el Enfoque de Metodologia 70-20-10, etc., asi como con el apoyo de
aplicaciones TIC "por hacer" como Slake. Se puede ajustar al contexto del programa de
innovacion social y emprendimiento social en una comunidad y se puede combinar con otras

herramientas.

OBIJETIVO

Elegir el grupo de trabajo, en el establecimiento de acuerdos y responsabilidades.

PASOS

Paso 1. Elegir el equipo de evaluacion
El ambiente de eleccidon y operacion que los grupos de trabajo necesitan para invitar a un
didlogo abierto y una cultura de flexibilidad; también es importante buscar un equilibrio de

tareas y responsabilidades entre los involucrados. El grupo deberia:

+
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- estar comprometido con el programa;

- tener las habilidades y la experiencia necesarias para realizar una evaluacién adecuada;

- incluir una fuente externa, una persona / institucién consultora, personal universitario y el
programa fuente interno de los diferentes representantes.

Paso 2. Definir las preguntas del equipo de evaluacion

El equipo debe desarrollar preguntas de evaluacidon relacionadas con la medicidn,
intervencién, asi como la mejora del proyecto, la integracién y el redisefio eventual durante el
proceso.

Paso 3. Identificar las preguntas de monitoreo

Para responder las preguntas de evaluacion, se deben desarrollar preguntas de monitoreo que
informen qué datos se recopilaran a través del proceso de monitoreo. Las preguntas de
monitoreo son especificas en lo que preguntan, en comparacién con las preguntas de
evaluacidn. Las preguntas de monitoreo necesitan informaciéon de recopilacion cuantitativa y
cualitativa.

Paso 4. Identificar indicadores y fuentes de datos

Seleccionar qué datos necesita para responder (indicadores) y donde obtenerlos (fuentes de
datos). Sera util buscar el método mas apropiado para recopilar esos datos.

Paso 5. Identificar quién es responsable de la recopilacién de datos y los cronogramas

Es importante elegir a la persona o subgrupo que participara en la accién del recopilador de
datos, y con qué frecuencia / por cuanto tiempo tendra lugar esta accidn.

Paso 6. Identificar quién evaluara los datos, cdmo se informard y cuando

Una persona o un equipo de subgrupos debe participar en la evaluacién de los datos, y la
forma en que se informa debe ser parte de su agenda, asi como su periodicidad.

Paso 7. Revisa el plan de programa grande

Es importante que el proceso de monitoreo y evaluacion se realice dentro de la orientacion del
CDP, de mejora constante.

CONSEJOS

e Buscar la pluralidad de representantes del proceso establecido en la comunidad, del
estado, las empresas, las asociaciones religiosas, etc. Identificar personas que puedan
unirse a un programa de la Junta Asesora para que actien como patrocinadores del
proyecto y articulen contactos cuando sea necesario. La vista externa aporta
perspectivas importantes al plan de accién del grupo, y puede ayudar a identificar y
mediar conflictos internos;

e Hablar con el grupo sobre las expectativas inmediatas para el gran programa del
equipo. Busque objetivos con claridad, simplemente y valide las iniciativas teniendo en
cuenta el plan de accién. Alentar una cultura de humildad y un didlogo abierto sobre
los miembros. El proceso implica 'compromiso, comunicacidn, transparencia y
defensa;

e Identificar la etapa de los plazos para apoyar la decision sobre qué datos se recopilardn
y supervisaran;

e Buscar la transparencia de los procesos y el uso de los recursos econdémicos y
financieros asociados con el proyecto.

e Incentivar al grupo a usar el 70% de su tiempo de incorporacién para implementar lo
esperado para las funciones de su equipo + 20% para discutir sobre cémo hacer mejor
lo que se espera + 10% para pensar y debatir sobre cémo se puede mejorar el
proyecto (70- 20-10 Enfoque);

e Presentar en cada grupo de monitoreo la reunién de un Mapa Mental sobre el
ecosistema con el que el grupo interactla, para brindar un apoyo para recordar las
interacciones de los recursos y elaborar ideas colectivamente.
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ESQUEMA VISUAL

_- ¢Qué tan bien fue disefiado e implementado el proyecto?

* ;El proyecto cubrio todas las necesidades descritas?

* ;Se puede atribuir algin cambio significativo a partir del
proyecto?

¢ ;Qué tan valiosos son los resultados para la

organizacion, los participantes y demas actores
involucrados (stakeholders)?

Resultados

¢ ;Qué funciondy qué no?
Aprendizajes e ;Cuales fueron consecuencias o resultados no esperados?
* ;Qué propiedades se suscitaron?

* ;El costo del proyecto se invirtio de forma efectiva?

* ;Se encontraron alternativas que podrian significar
mejores formas de inversion para el proyecto?

* ;Se puede escalar el proyecto?
_- ¢Se puede replicar el proyecto en cualquier lugar?

¢ ;El cambiio alcanzado es auto-sostenible o requiere de
una intervencion continua?

Fuente: Adaptado de Davidson & Wehipeihana (2010)
DESCARGAR PLANTILLA
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FICHA 13. FLOR DE DECISION DE INVERSORES

Complejidad Moderada/Alta

Varios dias

Material Requerido Boligrafo y Papel
Competencias que se Competencia Técnica. Gestion de Capital
desarrollan a través de su Financiero
aplicacién
Procesos de la Innovacidn en Prototipado

donde puede ser utilizado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

Este nombre proviene del formato de una “flor visual” que asocia un eje destacado e
innovador, basado en la evidencia, que sea inclusivo, escalable y sustentable, que tenga
liderazgo sobresaliente y muestre resultados. Es un diagrama que resume las pautas mds
recurrentes que los empresarios toman en cuenta al presentar propuestas a los inversionistas.
Esta herramienta no tiene estudios académicos asociados; tiene mas que ver con el
conocimiento tacito de los agentes que se ocupan de las inversiones iniciales, especialmente
los fondos de empresas de alto impacto como la organizacion inglesa llamada Nesta Impact
Investiments’, asi como un repositorio de Internet relacionado con un proyecto de Unién
Europea llamado Silearning?.

OBIJETIVO

El objetivo es preparar argumentos que ayuden a persuadir a posibles inversionistas en el
proyecto.

PASOS

 Nesta Impact Investments, consultado en: https:/nestainvestments.org.uk/

8 Es un repositorio en linea disponible para innovadores, investigadores y creadores de politicas publicas con el fin de mejorar sus
habilidades en el disefio de proyectos de Innovacién Social. Es un repositorio respaldado por un proyecto de la Unién Europea el
cual fue creado para apoyar a la comunidad de innovadores sociales que esta creciendo continuamente, con el fin de ofrecerles un
espacio de encuentro en el que puedan compartir conocimiento, herramientas y crear sinergias que ayuden a promover y consolidar
sus esfuerzos. Para mayor informacion visitar el sitio: https://www.silearning.eu/



https://nestainvestments.org.uk/
https://www.silearning.eu/

Esta herramienta se debe aplicar en un proceso horizontal grupal. El disefio floral lo
hace muy intuitivo (ver el marco visual en la siguiente seccion). La herramienta
considera seis factores del eje que utilizan los inversionistas para evaluar el potencial
de la innovacién social:

12. Innovador: impacto mas alld de lo que ya existe, a través de la innovacién en producto,
proceso, modelo de negocio o estructura financiera;

13. Basado en evidencia: una teoria creible de cambio y compromiso con la evaluacién
continua del impacto;

14. Inclusivo: un enfoque accesible, inclusivo y asequible;

15. Escalable y sostenible: un modelo capaz de crecer para alcanzar una proporcién
significativa de un mercado objetivo y entregar un rendimiento financiero a los
inversionistas;

16. Liderazgo sobresaliente: un equipo sélido comprometido con lograr un alto impacto
social y cumplir un plan ambicioso;

17. Resultado enfocado: un efecto positivo en al menos uno de los resultados objetivo del
inversionista.

CONSEJOS

Recursos como: pluma, post-its, pizarra, etc. son bienvenidos. La actividad debe
aplicarse en grupos.

Con el apoyo de otras herramientas, especialmente: lluvia de ideas, mapas mentales,
narracion de cuentos, etc.

Los archivos compartidos pueden producirse durante el proceso de implementacion de
la herramienta.

Siempre solicitar comentarios.

Los recursos multimedia pueden ser utiles, como dibujos animados producidos para
contar una historia (narracion de sus socios, beneficiarios, etc.).

Medir e informar sobre el impacto es una parte crucial de lo que hacemos. Evaluamos
el impacto social de una empresa tratando de comprender: i. qué efecto esta teniendo
en las personas, utilizando nuestros resultados objetivo; ii. el nUmero de personas que
se veran afectadas (escala); iii. el nivel de necesidad en la poblacién alcanzada vy el
tamafio del cambio que experimentan (profundidad); iv. los riesgos que impactan
pueden no ocurrir, incluyendo la solidez de la evidencia (usando la escala de
"estandares de evidencia") y el uso de datos para aprender y mejorar el impacto
(NESTA, 2017).
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ESQUEMA VISUAL
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Fuente. Silearning, 2017.
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FICHA 14. GENERACION DE IDEAS

Complejidad Medio

Uno par de horas

Material Requerido Post-its o cartulinas de colores
Lapices o rotuladores
Competencias que se Competencia Funcional. Pensamiento Critico
desarrollan a través de la
aplicacion
Otros Procesos de la Generando ldeas

Innovacion en donde puede

. Prototipado
ser utilizado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

La generacion de ideas (o ideacidn) es fundamental para el disefio y la comercializacién de
nuevos productos, la estrategia de marketing y la creacién de una copia publicitaria efectiva.

OBIJETIVO

La generacion de ideas es el proceso o procedimiento creativo que usa una organizacién para
encontrar soluciones a cualquier cantidad de desafios dificiles. Se trata de generar muchas
ideas en una discusidn grupal, seleccionar la mejor idea o ideas, trabajar para crear un plan
para implementar la idea y luego tomar esa idea y ponerla en practica. La idea puede ser
tangible, algo que puedes tocar o ver, o intangible, algo simbdlico o cultural.

PASOS

1. Generacion

Para muchas empresas, hacer uso de la conceptualizacién de una idea para abordar un
problema o requisito especifico suele ser un buen punto de partida. Después de la resolucién
de problemas, hay otras dos oportunidades clave para la generacién de ideas: competencias
centrales y conocimientos del consumidor.

Las competencias basicas, en referencia a la generacion de ideas, tienen que ver con potenciar
la ideacién para desarrollar las capacidades de una empresa. Las ideas del consumidor, con
referencia a la generacidn de ideas, tienen que ver con la utilizacién de los principios de la



investigacion de mercado convencional y su implementacion en el contexto de un entorno de
intercambio de ideas conjunto.

2. Seleccion

Escoger las mejores ideas comienza mucho antes del inicio del proceso de ideacidn. Es esencial
que se fijen los criterios segun los cuales se evaluardn las ideas, quién seria responsable de
evaluar las ideas y cdmo se entregarian las ideas principales a los equipos internos interesados
para su posterior evaluacién o ejecucién. Un proceso de seleccién adecuado comienza con el
uso de etiquetas para organizar las ideas en clusters significativos.

3. Implementacion

El éxito de la implementacion depende de la capacidad de una organizacion para elegir las
mejores ideas y tomar medidas basadas en ellas. También depende de que la organizacién
tenga los flujos de trabajo adecuados para que los grupos correctos participen en el momento
adecuado en los tres pasos del proceso de ideacidn.

Para explicar mejor cémo funciona esta herramienta, se utilizard un ejemplo creado por la
Profesora Rana Abourizk, con Maestria en Administracion de Empresas:

"Sam es gerente de marketing de una empresa de calzado, y tiene alrededor de ocho personas
gue trabajan para él. Sam es un gran fan de usar generacién de ideas con su equipo cada vez
gue necesitan abordar un nuevo desafio. El equipo tiene un nuevo proyecto este mes. Tienen
que idear una nueva forma de comercializar la Ultima linea de zapatos para un publico objetivo
gue no ha sido abordado previamente. Sam pone a su grupo a trabajar en parejas.

Cada par aborda la tarea pensando primero en muchas ideas, muchas mas de las que alguna
vez usarian. La pareja eventualmente se unira al equipo, y el equipo seleccionara la mejor idea
o ideas antes de evaluar el valor de las ideas en un grupo focal de clientes potenciales en una
fecha posterior. Después de los comentarios del grupo de enfoque, el equipo ajustarad su
enfoque y desarrollard la idea utilizando la retroalimentacién del grupo focal antes de someter
su plan a pruebas reales o pruebas. Finalmente, cuando el equipo confie en su idea, la idea se
transmitira para la implementacion real del negocio. En nuestro ejemplo con Sam y su equipo,
la empresa empleard su plan de marketing para apuntar a su nuevo cliente demografico.

Esta estructura de proceso general se usa en muchos tipos de empresas para muchos tipos de
decisiones. No hay una regla que diga que una compafiia debe seguir esto exactamente, asi
gue no se sorprenda si encuentra variaciones. Si parece un proceso largo, eso es porque asi es.
Algunos aspectos requieren mucho tiempo, como la realizacién de investigaciones, la
recopilacion de opiniones, el aprendizaje sobre la competencia, la prueba de la idea y la
mejora de la idea después de la prueba. Los equipos o empresas individuales también
encontraran que algunas técnicas funcionan mejor para ellos que otras, y eso esta bien.
Conocer una amplia gama de técnicas de generacidon de ideas permite flexibilidad en el
proceso de toma de decisiones ".

CONSEJOS

e Hay varias técnicas y herramientas que ayudan al proceso de Generacién de ideas,
algunas de ellas son: Lluvia de ideas; Mapas mentales; Storyboarding; Pensamiento
inverso; Socializando.

e Pensar en grande y en pequeio implica el mismo nivel de trabajo. Entonces, ihazlo de
la mejor formal
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e Otras herramientas como "Efecto", "Teoria para la resoluciéon de problemas de la
invencion9", "Pensamiento de disefio" pueden usarse juntas para dar mejores
resultados y madurez a las ideas generadas.

e Como cualquier otra técnica asociada con lluvia de ideas, el ambiente contribuye a su
éxito. Algunos recursos simples influyen mucho, como un lugar relajado, mesas, fotos,
papeles, lapiceros de colores, post-it, comida, jugos, café, etc.

ESQUEMA VISUAL

Comenzar
Permancer
 centrados Inter- R cerun Hacer un
4 on el ser preta’ . concepto
Conducir humano prototipo real
entrevista -
s
IDEACION SELECCION IMPLEMENTACION

Fuente. Students4Change
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FICHA 15. GESTION DE PROYECTOS PMP

Complejidad
a0 Alta

¥y 0
o
<,

% t’r

Tiempo requerido
A lo largo de todo el proyecto y de forma

continua

Plan de gestion del proyecto y documentos
necesarios para cada uno de los procesos

PMBok

Material Requerido

Competencias que se

) Competencia Conductual. Autonomia
desarrollan a través de su

aplicacién Competencia Conductual. Responsabilidad
Ideacion
Procesos de la Innovacién en Prototipado
donde puede ser utilizado Sostenibilidad
Escalado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA
La gestion de proyectos es una disciplina de planificacién, organizacidon, motivacién y control

de recursos con la que conseguir los objetivos planteados en un proyecto.

Segun el Project Management Institute (PMI)¥ un proyecto es un esfuerzo temporal que se
lleva a cabo para crear un producto, servicio o resultado unico (PMBOK, V Edicién, Capitulo 1,

pagina 2).

De esta definicion, se destacan dos de las principales caracteristicas que deben cumplir un

conjunto de actividades para que se puedan definir como proyecto:

e Esfuerzo temporal, es decir, su duracidn es limitada en el tiempo, aunque no tienen
por qué ser de corta duracion.

e Resultado del proyecto es Unico. La presencia de elementos repetitivos no cambia la

10En 1969, se formd el PMI en Estados Unidos. El PMI publica "A Guide to the Project Management Body
of Knowledge" (Guia_del PMBOK), que describe las practicas mas comunes para "la mayoria de los
proyectos, la mayor parte del tiempo". PMI también ofrece diversas certificaciones.
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condicidn fundamental de unicidad del trabajo de un proyecto.

Estas dos caracteristicas permiten diferenciar un proyecto de un proceso u operacidn, que

tienen cardacter continuo o repetitivo.

Por su parte, a la aplicaciéon de conocimientos, procesos, habilidades, herramientas y técnicas
que se aplican y que pueden tener un impacto en el éxito del proyecto se le denomina Gestién
de Proyectos. Esta se logra acometer de manera exitosa mediante la aplicacidn e integracién
adecuada de los 47 procesos de la Gestion de Proyectos agrupados de manera légica,

categorizados en 5 grupos de procesos, los cuales son:

e |Inicio

¢ Planificacién

e Ejecuciéon

e Monitoreo y Control

e C(Cierre
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LA ITERACION EN LOS PROCESOS EN LA GESTION DE PROYECTOS

Grupo de
Procesos de
Monitoreo y
Evaluacion

Grupo de Grupo de
Procesos de Procesos de > Procesos de
Inicio Planificacion Cierre

Grupo de

Grupo de
Procesos de <
Ejecucion

Fuente: StudentsdChange, adaptado del cuadro El Proceso de lteracién del proyecta del PMBgk, Edicién V

Gestionar Proyectos demanda, por lo general:

e I|dentificar requisitos
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e Abordar las diversas necesidades, inquietudes y expectativas de los grupos de interés

e Establecer y mantener comunicaciones activas y eficaces

e Gestionar a las personas interesadas para cumplir con los requisitos del proyecto

e Equilibrar las restricciones del proyecto que incluyen: el alcance, la calidad, el

cronograma, el presupuesto, los recursos y riesgos.

Gestionar proyectos demanda del innovador/a social el equilibrio entre una serie de

habilidades éticas, interpersonales y conceptuales.

Los 47 procesos de la gestién de proyectos identificados en la Guia del PMBOK® se agrupan a
su vez en 10 Areas de Conocimiento diferenciadas. Un Area de Conocimiento representa un
conjunto completo de conceptos, términos y actividades que conforman un dambito
profesional, un dmbito de la direcciéon de proyectos o un area de especializacién. Estas diez

Areas de Conocimiento son:

e Gestidn de la Integraciéon del Proyecto,

e Gestidn del Alcance del Proyecto,

e Gestidn del Tiempo del Proyecto,

e Gestidn de los Costos del Proyecto,

e Gestidon de la Calidad del Proyecto,

e Gestidn de los Recursos Humanos del Proyecto,
e Gestidn de las Comunicaciones del Proyecto,

e Gestidn de los Riesgos del Proyecto,

e Gestidn de las Adquisiciones del Proyecto

e Gestidn de los Interesados del Proyecto.

OBIJETIVO

El objetivo de la gestidon de proyectos es identificar los requisitos necesarios para cumplir con
las expectativas de los grupos de interés, establecer una objetivos claros y realistas y conseguir
el equilibrio entre la calidad, el alcance, el tiempo y los costes para que la iniciativa o proyecto

que se esta realizando se logre completar con éxito.

PASOS

La gestion de proyectos es compleja. En esta ficha no se van a desarrollar de manera profunda
todos y cada uno de los 47 procesos que se pueden desarrollar a la hora de acometer un
proyecto. Mas bien, esta ficha busca realizar una presentacién de lo que se debe tener en
cuenta para que de ser necesario consultes o bien directamente en la pagina web del PMI o

bien en las referencias sobre la gestién de proyectos que se presentan al final de la ficha.
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Como guia de introduccidn a la gestién de proyectos, los pasos que se deben acometer son:
Paso 1. Descripcion general de la Integracion del Proyecto.

incluye los procesos y actividades necesarios para identificar, definir, combinar, unificar y
coordinar los diversos procesos y actividades de direccion del proyecto dentro de los Grupos
de Procesos de la Gestion de Proyectos. La Gestion de la Integracién del Proyecto implica
tomar decisiones en cuanto a la asignaciéon de recursos, equilibrar objetivos y alternativas
contrapuestas y manejar las interdependencias entre las Areas de Conocimiento de la gestidn

de proyectos.

Paso 2. Definir y Elaborar los documentos enmarcados en el Grupo de Procesos de Inicio. El
objetivo de los procesos que se enmarcan en este grupo es alinear las expectativas de los
grupos de interés con el propdsito de la iniciativa o proyecto. Los procesos recogidos en este
grupo ayudan a crear la vision del proyecto: qué es lo que se necesita realizar. En este grupo se
encuentran los procesos de: Desarrollo del Acta de Constitucion del Proyecto (ldentificacién de
necesidades, propuesta de solucién, Informes de personas expertas, acuerdos etc.) y el
Desarrollo del Plan Preliminar del alcance (recoge los principales objetivos del proyecto en una

primera version).

Los pasos para el desarrollo de este grupo de procesos son:
e I|dentificar la cultura y los sistemas de informacidn existentes
e Recopilar y analizar informacién
e Dividir el proyecto en fases
e Identificar a los grupos de interés
e Determinar las necesidades
e Determinar los objetivos
e Identificar limitaciones
e Desarrollar el documento inicial marco del proyecto

e Definir el alcance preliminar

Paso 3. Definir y elaborar los documentos enmarcados en el Grupo de Procesos de
Planificacion. Contempla los procesos que buscan definir, preparar y coordinar los planes
secundarios e integrarlos en un Unico plan. Se debe convertir en el documento principal para
estructurar el proyecto o iniciativa y debe ser consultado continuamente, como herramienta
de analisis de la planificacién, como guia para saber qué hacer en cada momento o como
herramienta para el seguimiento y evaluacién de las acciones, asi como para saber cémo
terminar o escalar el proyecto. Se compone de 20 procesos, los cuales son: planificacion del
alcance, definicion del alcance, creacion de la estructura del proyecto, definicion de las
actividades, definicion de las secuencias de las actividades, estimaciéon de los recursos,
Co-funded by the A
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estimacion de la duraciéon de las actividades, desarrollo del cronograma, estimacion de costes,
estimacion de presupuestos, el plan de calidad, el plan de gestidn de personas, el plan de
comunicacion, el plan de gestién de riesgos, la identificacidon de riesgos, andlisis de los riesgos
cualitativos, andlisis de los riesgos cuantitativos, plan de respuesta de riesgos, plan de compras

y adquisiciones, y el plan de procedimientos.

Los pasos para el desarrollo de los procesos de este grupo contemplan:

e Pensary definir cdmo se hari la planificacion

e Crear el alcance del proyecto

e Definir el equipo

e Crear el diccionario y la estructura del desglose del proyecto
e Crear la lista de actividades

e (Crear el diagrama de red

e Estimar las necesidades de recursos

e Estimar el tiempo y el costo del proyecto

e Determinar el camino critico

e Desarrollar la duracidn y tiempo de las actividades

e Desarrollar el presupuesto

e Determinar los estandares de calidad del proyecto, procesos y métricas
e Determinar roles y responsabilidades

e Determinar los requisitos de comunicacién del proyecto
e Identificacién de riesgos cualitativos y cuantitativos

e Determinar qué comprar

e Establecer los procedimientos

e Finalizar la ejecucién y control

e Crear el plan de mejora

e Finalizar el plan de gestién

e Obtener la aprobacion

e Organizar las reuniones de presentacion y cierre del proyecto

Paso 4. Definir y elaborar los documentos enmarcados en el Grupo de Procesos de Ejecucion.
Contempla los procesos necesarios para llevar a cabo lo recogido en el plan de gestion del
proyecto. Implica coordinar gente y recursos e integrarlos en el proyecto de acuerdo al plan.
Los procesos enmarcados en este grupo son necesarios para poder tener una respuesta
adecuada a las necesidades del proyecto, ademas ejecutar las acciones recogidas en el plan de
ejecucién ayudara a preparar los elementos necesarios para la evaluacién y seguimiento.
Especificamente, se encuentran 6 procesos que son: garantia de la calidad del proyecto,

contratacion del equipo del proyecto, desarrollo del equipo del proyecto, planificar la gestion
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de las comunicaciones, seleccién de los proveedores. Los pasos son:

e Contratar el equipo

e Ejecutar los planes

e Completar el alcance del proyecto

e Recomendar cambios y desarrollar actividades correctoras
e Mandary recibir informacion

e Implementar los cambios aprobados

e Aplicar el principio de mejora continua

e Desarrollar los procesos de seguimiento

e (Crear equipo

e Ofrecer reconocimiento y recompensa

e Mantener reuniones de informacion sobre el avance del proyecto o iniciativa
e Responder a las solicitudes de proveedores

e Seleccionar proveedores

Paso 5. Definir y elaborar los documentos enmarcados en el Grupo de Procesos de
Seguimiento y Evaluacion. Los procesos recogidos en este grupo tienen el objetivo de medir
los avances en la consecucién de objetivos e identificar desviaciones posibles a los mismos.
Desarrollar los procesos de este grupo permitird crear medidas correctoras para cumplir con
los objetivos y los requerimientos de los grupos de interés. Dentro de este grupo, se
encuentran 10 procesos, los cuales son: verificacién del alcance, control del alcance, control de
los tiempos, control de costes, control de la calidad, control de la gestién del equipo del
proyecto, informes de desempefio, gestion de grupos de interés, control y monitoreo de

riesgos, control de la administracion.

Los pasos para completar estos proyectos son:

e Medicién con las lineas de base

e Medicion de acuerdo al plan de gestidn
e Determinar las variaciones al plan

e Verificacion del alcance

e Gestion de la configuracion

e Recomendacion de cambios

e Integracion de control de cambios

e Aprobacion de los cambios

e Auditorias de riesgos

e Gestidn de las reservas

e Resolucién de conflictos
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e Medicion del desempefio de equipo
e Informacion sobre el desempefio del proyecto
e Creacidn de previsiones

e Administracidon de contratos

Paso 6. Definir y elaborar los documentos enmarcados en el Grupo de Procesos de Cierre del
Proyecto. En este grupo se encuentran los procesos necesarios para definir que el proyecto o
iniciativa ya tiene que ser transformado, transferido o cerrado. Se han finalizado todas las
actividades recogidas en el plan de gestidon y se debe pensar que hacer si continuar vy
reformular, entendiendo esto como un avance frente a lo realizado o transferir a la
comunidad. Encontramos un solo proceso que es el cierre y que contempla los siguientes

pasos:

e Procedimientos de cierre

e Cierre de contratos

e Confirmar que el trabajo que se ha realizado cumple con los requerimientos

e Obtener la aprobacion final del proyecto

e Obtener la aprobacion final del producto o servicio

e Archivar los documentos

e Desarrollar una base de conocimiento: lecciones aprendidas y buenas practicas
e Entrega de producto o servicio

e Liberacion de los recursos.

CONSEJOS

La relacién entre estos factores es muy importante. Hay que tener en cuenta que, si alguno de
ellos cambia, es probable que al menos otro de ellos se vea afectado. Por ejemplo, si el
cronograma es acortado, a menudo el presupuesto necesita ser incrementado. Si no fuera
posible aumentar el presupuesto, se podria reducir el alcance o los objetivos de calidad para
entregar que el proyecto cumpla con los requisitos de los grupos de interés. El innovador/a 'y
Su equipo necesita ser capaz de evaluar la situacién, equilibrar las demandas y mantener una
comunicacion proactiva con los grupos de interés a fin de atender las expectativas y dirigir la

iniciativa hacia el éxito.

Dado el potencial de cambios, el desarrollo del plan para la direccién del proyecto es una
actividad iterativa y su elaboracién es progresiva a lo largo del ciclo de vida del proyecto. La
elaboracion progresiva implica mejorar y detallar el plan de manera continua, a medida que se
cuenta con informacién mas detallada y especifica, y con estimaciones mas precisas. La
elaboracion progresiva permite al innovador/a y el equipo ir gestionando la iniciativa o

proyecto con un mayor nivel de detalle a medida que se va avanzando en el trabajo.
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Esta metodologia es muy completa y tal y como se puede apreciar se pueden desarrollar
diferentes fichas que estan recogidas en esta Caja de Herramientas. Desde la identificacion de
necesidades hasta el plan de seguimiento y evaluacién, pasando por la definicidn de éxito o la
identificacion de grupos de interés por lo que se aconseja, leerla y entenderla e identificar qué

recursos de este documento puedo aplicar en cada momento
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ESQUEMA VISUAL
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de Iniclo de Planificacion de Ejecucién y Control de Clerre
4, Gestién de la 4.1 Desarroliar ¢f | 4.2 Desarroltar 4.3 Dirigir y 4.4 Monitorear y 4.8 Cerrar ol
Integracion Acta de Constitucidn | el Plan para la Gestionar of Trabajo | Controlar el Trabajo | Proyecto o Fase
del Proyecto del Proyecto Direccién del del Proyecto del Proyecto
Proyecto 4.5 Realizar of
Control Integrado de
Cambios
5. Gestién 5.1 Planificar la
del Alcance Gestidn del Acance 5.5 Validar
Proyecto 5.2 Recopilar ol Alcance
- 5.6 Controlar
5.3 Definir ol Alcance ol Alcance
5.4 Crear la WBS/EDT
6. Gestién 6.1 Planficar ks Gestidn 6.7 Controlar el
del Tlempo del Cronograma Cronograma
“m 6.2 Define os
Actvdeces
6.3 Secuencir os
Activiciedes
6.4 Estimar los Recursos
de los Acivicades.
6.5 Estimar la Duraciin
de lus Activicadios
6.6 Desarrolar of
Cronograma
7. Gestién de 7.1 Planificer ' 7.4 Controlar ios
Gestidn de los Costos
los Costos 7.2 Estimar los Costos
del Proyecto Costos
7.3 Determinar of
Presupuesto
8. Gestion de 8.1 Planificar la 8.2 Realtzar of 8.3 Controlar la
la Calidad Gestién de la Calidad | Aseguramiento Calgac
del Proyecto do Cafidad
9. Gestion 9.1 Planificar la 9.2 Adquirir ol
de los Recursos Gestidn de Recursos | Equipo del Proyecto
Humanos Humanos 9.3 Desarrollar el
9.4 Dirigrr el Equipo
del Proyecto
Gestién 10.1 Planificar la Gestiona Controiar
nc“.& Gestion de los é:-vzu-aw;' M
del Proyecto Comunicaciones
11. Gestién de o LR 11.6 Controlar los
los Rlesgos 11.2 identificar los Riesgos
s, 11.3 Realizar o
;mummoa
umuwu
Andlisis Cuantitativo
de Riesgos
11.5 Panificar la
Respuesta a los
Riesges
12. Gestion de e panycara [ 1226tctuarias | 123 Conrolarias | 12.4 Corar tas
las Adquisiclones Adauisiciones Adquisiciones Adquisiciones Adquisiciones
del Proyecto
13. Gestion de los | 13.1 identficar a mummm 133 Gestiorarla | 13.4 Controlar la
Interesados los Interesados Participacion de los | Participacion de los
del Interesedos Imeresados Interesados
L Proyecto

Fuente: PMBok, V Edicién, pagina 60, 2013

CHANGE
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DESCARGAR PLANTILLA

REFERENCIAS

Project Management Institute. https://www.pmi.org/

Project Management Institute. 2013. PMBOOK, V Edicién en Castellano.

Project Management Institute. 2017. PMBOOK. VI Edicion en Castellano.
https://www.pmi.org/pmbok-guide-standards/foundational/pmbok/sixth-edition
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FICHA 16. IDENTIFICANDO EL PUBLICO OBJETIVO

Complejidad
- Baja
1-2 horas
Material Requerido Plantilla
m Lapices

Competencias que se
desarrollan a través de su
aplicacién

Competencia Funcional. Andlisis social

Involucrar a la Comunidad- Construccién de
Relaciones y Toma de Decisiones

Procesos de la Innovacion en
donde puede ser utilizado

Identificacion de Problemas y Soluciones
Ideacién
Prototipado
Sostenibilidad

Escalado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

Esta herramienta esta indicada para obtener una vision general de las personas a las que tu
iniciativa o proyecto busca atender. También nos puede servir como herramienta de

comunicacion para mostrar visualmente el publico objetivo de nuestra iniciativa.

Es Util porque permite reflexionar e identificar diferentes personas que pueden estar afectadas

por tus iniciativas y a las que no habias tomado en cuenta en un principio.

OBIJETIVO

La herramienta permite apoyar a todas las personas emprendedoras a identificar qué personas

0 grupos de personas van a ser sus usuarios/as finales.

PASOS

Para completar esta herramienta, se deben seguir los siguientes pasos:

1. Pensar en un grupo determinado y dotarle con un nombre

2. Dibujar ala persona o al grupo segun su caracteristica principal

3. Identificar sus necesidades y codmo pueden ser satisfechas

+
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4. Por ultimo, intentar realizar una aproximacién al publico objetivo, analizando cuando,

con qué frecuencia y como se va a interactuar con ello/as.

CONSEJOS

Tener en cuenta los siguientes consejos que se dan para poder obtener un mejor rendimiento

en la aplicacion de esta herramienta:

Completar diferentes fichas para cada grupo de usuarios/a que se pueda ir
identificando.

Agregar notas y describir grupos potenciales que puedan estar interesados en el
proyecto o beneficiarse de él.

Pensaren quiénes pueden tener intereses o necesidades que se relacionen con el
proyecto o iniciativa.

Intentar completar todas las secciones de la plantilla ya que ayuda a tener un sentido
mas concreto de las figuras involucradas.

Resulta atil agregar los nombres y breves descripciones para cada uno de los grupos
beneficiados.

Compartir impresiones con otras personas que pueden ir desde miembros del equipo
hasta miembros de la comunidad
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ESQUEMA VISUAL

PUBLICO OBJETIVO

¢COMO SE LLAMA EL GRUPO?
Definir un nombre para el grupo

Dibujar el grupo o poner
una foto

{CUALES SON SUS NECESIDADES?

{QUE SE LE PUEDE OFRECER?

{CUANTOS SON? A CUANTOS DE £CON QUE FRECUENCIA | :QUE OBTENDRAS A ¢COMO PUEDE
ELLOS SE SE REALIZARA LA CAMBIO? FORTALECERSE LA
INVOLUCRARA? INTERACCIGN? RELACIGN?

Fuente. Adaptada de NESTA 2013. Desarrollo e Impacto Ya.

DESCARGAR PLANTILLA

REFERENCIAS

NESTA. Desarrollo e Impacto Ya. Herramientas practicas para impulsar y apoyar la innovacion
social. DYI. http://es.diytoolkit.org
SIMPACT Project 2016. Social
project.eu/tools/business.htm

Innovation Business Toolbox. http://www.simpact-
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FICHA 17. IDENTIFICANDO REDES DE APOYO

Complejidad
29, Baja

Tiempo requerido
Una sesion de 4 horas

. . Post-its
Material Requerido
‘ Rotafolios
ey
S Rotuladores
Competencia funcional. Compromiso
Competencias que se Competencia Técnica. Impacto
desarrollan a través de su B ]
aplicacion Construccion de Relaciones

Toma de Decisiones

Identificacion de Problemas y Soluciones

Ideacion
Procesos de la Innovacion en

donde puede ser utilizado Prototipado

Sostenibilidad

Escalado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

La herramienta esta disefiada para ayudar a los innovadores a identificar los apoyos con los
que cuentan a la hora de desarrollar la iniciativa o proyecto de emprendimiento o innovacion
social. Las redes de apoyo son aquellas personas que ayudaran a continuar con el proyecto o la
iniciativa, que ofreceran conexiones para avanzar, que escucharan y ayudaran a avanzar y
enfrentar los problemas que se presenten.

Conocimiento. Las redes de apoyo se extienden desde el circulo mas cercano hasta personas
gue aun son desconocidas, pero que apoyaran o te guiaran a lo largo del emprendimiento.

Aplicar esta herramienta ayudara a descubrir formas para influir a otros grupos de interés, al
tiempo que alienta a los innovadores sociales a crear una visién clara e imagen visual del
sistema general de actores. Es extremadamente Util para entender qué partes interesadas
estan actualmente involucradas en un proyecto y cémo, qué conexiones son cruciales y por
qué, y qué relaciones se pueden reforzar. Ayuda a los innovadores analizar los diferentes roles
y los niveles de participacion, fomentando un enfoque en la definicion de las caracteristicas de
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una solucion. Esta herramienta también se puede usar de manera generativa, al descubrir una
conexion fructifera.

OBIJETIVO

Esta herramienta ayuda a identificar las necesidades para llevar a cabo la iniciativa o proyecto,
para definir los tipos de apoyos que se necesitan e identificar dentro del circulo cercano dénde
se pueden obtener dichos apoyos.

PASOS

Identificarlas necesidades. Se debe pensar en el tipo de apoyos que se pueden necesitar para
llevar a cabo la iniciativa o proyecto social. Estos apoyos pueden ser diversos. Van desde la
necesidad de herramientas para poder desarrollar las ideas hasta la necesidad de recursos de
financiacion. Identificar bien las necesidades ayudard en la bdsqueda de apoyos.

Pensar en las distintas personas que son, lo que es conveniente que sean, parte de la red de
apoyo, ubicandolas en el Circulo de Apoyo que aparece mds abajo. Es importante reflexionar
detenidamente sobre todas aquellas personas que ayudaran con herramientas, conocimiento,
financiamiento o contencion.

ESQUEMA VISUAL

Los/as participantes se sientan alrededor de la mesa mientras el dinamizador (y el o la
secretario/a) dirige el grupo de enfoque. Para conocer como desarrollar grupos de enfoque, se
puede consultar la ficha 10 de esta caja de herramientas. Los materiales, con los simbolos de
las diferentes necesidades, y la plantilla para ubicarlos se muestra encima de la mesa.

CONSEJOS

- Crear un ambiente lo mds distendido posible ayudard en la formulacién vy
representaciéon de las redes. Es importante plantear la sesidn facilitando bebidas y
algunos snacks para los tiempos de descanso.

- Se pueden también utilizar otras herramientas, como los cuadrantes para la
clasificacion de redes que se presentan en el recurso: Democracia en accién. Una
visiéon desde las metodologias participativas. Ganuza, E. Et al. Antigona, Procesos
participativos.

REFERENCIAS

DiY Toolkit. Nesta. http://es.diytoolkit.org/media/DIY_Spanish.pdf

Social Innovation Community. Learning Portal.  http://www.silearning.eu/tools-
archive/people-and-connections-map/

Democracia en accion. Una visiéon desde las metodologias participativas. Ganuza, E. Et al.
Antigona, Procesos participativos.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
] of the European Union



http://www.silearning.eu/tools-archive/people-and-connections-map/
http://www.silearning.eu/tools-archive/people-and-connections-map/

FICHA 18. IMPULSORES DE MEJORAS

Complejidad
00 Baja

120 minutos
Material Requerido
- Ordenador
SR
Competencias que se
desarrollan a través de su Competencia Técnica. Planificacion Innovacidn

aplicacién

Procesos de la Innovacion en

donde puede ser utilizado Prototipado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

La herramienta “Impulsores de Mejora” ofrece una coleccién de preguntas que pueden ser
utilizadas para ayudar a ver el trabajo desde una perspectiva diferente. Inspirado por la
herramienta ‘SCAMPER’ (Sustituir, Combinar, Adaptar, Modificar, Poner en otros usos,
Eliminar, Reacomodar) (Eberle,1997), estas preguntas estan disefiadas para estimular nuevas
formas de pensar y estan estructuradas de forma que permiten un acercamiento a la oferta
existente o a una nueva solucion potencial a partir de una serie de dngulos. Esta es una buena
forma de hacer el trabajo mas fuerte, especialmente en areas donde existen muchas
soluciones convincentes disponibles.

Las preguntas en esta herramienta asumen que cualquier cosa nueva es una modificacion de
algo que ya existe. Esto puede no ser estrictamente cierto, pero enfocarse en el trabajo desde
esta perspectiva puede ser muy Util cuando se estd tratando de articular cémo lo que se estd
haciendo es diferente a lo que hacen los demas (o cdmo se construye sobre lo que ha existido
antes).

OBIJETIVO

La herramienta tiene el objetivo de ayudar a reflexionar desde otra dptica de forma que se
pueda identificar el valor o la mejora que representa el proyecto frente a lo ya existente.

PASOS

Cada una de las preguntas en la hoja de trabajo debe darte una perspectiva ligeramente
diferente del trabajo. A continuacidn, se presentan algunos pasos que se recomiendan seguir:
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Anotarlas respuestas en el espacio, tratando de ser breve. La idea es terminar con algo que dé
un panorama conciso de cémo tu trabajo es diferente y cdmo puedes mejorarlo
potencialmente.

Las preguntas en esta hoja de trabajo son ejemplos para impulsar tu pensamiento. De igual
forma muchas otras preguntas pueden ser relevantes. La clave es usar las siete categorias de
preguntas para provocar pensamientos sobre mejoras potenciales.

CONSEJOS
Utiliza una hoja para cada uno de los proyectos o actividades que quieres someter a

reflexién/evaluacidn.

ESQUEMA VISUAL

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

IMPULSORES DE MEJORAS

PON EN

SUSTITUYE COMBINA ADAPTA MODIFICA ELIMINA REACOMODA
OTROS USOS
£Qué materiales o £ Qué pasaria si iComo puedes £ Qué puedes agregar ¢ Puedes usar tu (Como puades #Qué pasaria si
recursos puedes combinaras distintos readaptar o reajustar para modificar tu trabajo en algln otro | agilizar o simplificar tu acometerias la
sustituir o intercambiar | aspectos de tu trabajo tu trabajo? trabajo? lugar? trabajo? secuencia de tu
para mejorar tu para crear algo £Quién puede ser tu | Oué puedes enfatizar | L Ouién mas se puede | ;Oué elementos de tu trabajo de forma
trabajo? nuevo? referencia para © resaltar para crear beneficiar de tu trabajo puedes hacer diferente?
£Qué reglas puedes £ Qué pasaria si desarrollar tu trabajo? mas valor? trabajo? mas divertidos? £Qué pasaria si
sustituir? combinaras £Bajo qué otro ¢ De qué otra forma £ 0ué elementos de tu | hicieras lo opuesto a
propositos u contexto puedes 1 0ué elementos de tu puedes hacer tu trabajo & incluso lo que estas
objetivas? desarrollar tu trabajo? trabajo puedes trabajo en otro lugar? reglas puedes hacienda?
£Como podrias #Qué otros productos | fortalecer para crear ¢Puedes utilizar eliminar? iComo puedes
combinar talento y o ideas puedes usar alge nuevo? algunas ideas/ reorganizar tu trabajo?
recursos? como inspiracion? elementos de tu

trabajo anterior?

Fuente: DIY, Nesta 2013

REFERENCIAS

DiY Toolkit. Nesta. http://es.diytoolkit.org/media/DIY Spanish.pdf
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FICHA 19. INSPIRACION POR ANALOGIAS

Complejidad Moderado

30-60 Minutos

Material Requerido Boligrafos
2%
Rotafolios
Camara
Competencias que se Competencia Técnica. Liderazgo

desarrollan a través de su
aplicacién

Procesos de la Innovacion en Escalado o Transferencia
donde puede ser utilizado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

La inspiracion andloga es un proceso de pensamiento asociativo que le permite transferir
significado de un tema a otro, inspirarse en un contexto diferente y, por lo tanto, obtener una
nueva perspectiva del tema abordado.

La técnica enfatiza el disefio centrado en el ser humano y lo alienta a buscar nuevos lugares
para inspirarse en nuevas soluciones, afirmando que buscar en los mismos lugares conduce a
las mismas respuestas. De esta forma, configuraciones analogas pueden ayudarlo a aislar
elementos de una experiencia, interaccién o producto, y luego aplicarlos a cualquier desafio de
disefo en el que esté trabajando. Ademads, debe dejar su escritorio y entrar en una nueva
situacion siempre es una excelente manera de estimular el pensamiento creativo.

En este método, un desafio o estado deseado se divide en términos generales, y luego, al
buscar en otras industrias, organizaciones y ejemplos de innovacidn, se pueden encontrar
principios y tacticas que pueden desencadenar una vision mas tangible o servir para informar
al desafio real.

OBIJETIVO

El objetivo de esta herramienta es dar una nueva perspectiva del desafio en el que se esta
trabajando, asi como también inspiracion y motivacion para enfrentarlo. Un principio
importante al usar esta técnica es que, por lo general, cuanto mas diferentes sean los campos
gue se miran, mas novedosa serad la inspiracion que obtendra.

PASOS
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1. "Enumerar en un papel las distintas actividades, comportamientos y emociones
que se busca investigar.

2. Escribir una configuracion o situacion en la que pueda observar esta actividad,
comportamiento o emocion.

3. Consultar con el equipo los sitios, las organizaciones y los proyectos que admira
y desea observar en busca de inspiracion. Reuna informacién sobre ellos (o
posiblemente organice una visita de observacion).

4. Considerar métodos antiguos, comunidades y situaciones que ofrecen lecciones
importantes. Ellos pueden ayudarlo a comprender mejor su desafio.

5. Prestar atencion a lo que se estd tratando de comprender en el (los) sitio (s)
elegido (s), pero permanecer abierto a todo tipo de inspiracién, sobre aspectos
gue no se consideraron desde el principio ".

CONSEJOS

e Explorar con una mente abierta, incluso si no se comprende de inmediato como aplicar las
experiencias. Después de reagruparse, dedicar un tiempo a relatar lo que le parecid
interesante para el desafio al que se enfrenta.

¢ Se recomienda utilizar boligrafos, papel, papel grande y cdmara como recursos.

ESQUEMA VISUAL

Enliste los aspectos distintivos sobre lo
que busca en su investigacion

Escriba las situaciones o escenarios que
desea observar y visitar.

Seleccione qué visitas son las mejores
para observar e inspirarse.

Al hacer la visita, ponga agencion a los
puntos principales y mantenga la
mente abierta a considerar aspectos
que no habia tomado en cuenta antes

Fuente. Students4Change
DESCARGAR PLANTILLA

REFERENCIAS

Designkit.org, Analogous Inspiration. http://www.designkit.org/methods/6
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http://www.designkit.org/methods/6

Duff, Colin. How to find inspiration and solve problems by looking to analogous fields.
Retrieved at https://www.campaignlive.co.uk/article/find-inspiration-solve-problems-looking-
analogous-fields/1358506#WvKW87bZCTIXGArg.99 Last access in February 2018.

Goldschmidt, Gabriela. Visual Analogy - a Strategy for Design Reasoning and Learning, Chapter
9, http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/summary?doi=10.1.1.85.7990

Liedtka, Jeanne; and Ogilvie, Tim. Designing for Growth: A Design Thinking Tool Kit for
Managers, 2011.

Taylor, M. (2013). Finding Inspiration In Human-Centred Design.
http://www.dailydevelopment.org/blog/finding-inspiration-human-centred-design.html

Vianna, M., Vianna, Y., Adler, I. K., Lucena, B., & Russo, B. (2011). Design thinking the book.
Slideshare.net. http://www.slideshare.net/adrianperezdi/design-thinking-the-book-24191227
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http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/summary?doi=10.1.1.85.7990
https://www.interaction-design.org/literature/topics/design-thinking
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FICHA 20. INVESTIGACION FUENTES SECUNDARIAS

Complejidad
a9, Alta
$9
3-8 horas
Internet

Material Requerido

Documentacion y libros
Boligrafo

Papel

Competencias que se
desarrollan a través de su
aplicacién

Competencia Funcional. Conocimiento Teérico

Otros Procesos de la
Innovacion en donde puede
ser utilizado

Ideacion

Prototipado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

Las fuentes de investigacion secundarias hacen referencia a todo documento que contiene
informacidn organizada, elaborada, producto del analisis, extraccion o reorganizacidn que

refiere a documentos primarios originales, es decir, basados en textos originales.

La busqueda de estas fuentes de informacion es importante para establecer el estado del arte
del tema que queremos abordar. Conocer antecedentes bien en revistas académicas, en la
prensa escrita o en informes elaborados por organizaciones reconocidas en la materia, o en el
marco de la comunidad en la que vamos a presentar el proyecto nos permitird precisar mejor

el problema y definir a qué aspectos hay que dar mas énfasis.

Después de haber realizado las fases previas de consulta de fuentes primarias (entrevistas
individuales, sesiones de grupos de enfoque, definicién de retos con los grupos de interés) es

importante profundizar sobre los temas que nos permiten formular las preguntas correctas.

OBIJETIVO

El uso de fuentes secundarias te ayudara a profundizar en los temas de forma rapida para

poder formular preguntas correctas a los desafios que nos vayamos encontrando a la hora de

definir el reto

+
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PASOS

5. ldentificar la prensa de interés y las noticias que han aparecido en ella durante un
periodo de tiempo.

6. Intentar encontrar innovaciones recientes que se han producido en tu area o
comunidad.

7. ldentificar y analizar otras soluciones a retos similares que se hayan producido en el
area o comunidad donde se desarrollard el proyecto. Es importante conocer si esas
practicas han sido exitosas y cuales han sido las lecciones aprendidas de las mismas.

8. Utilizar los datos y la informacion estadistica que puedan ofrecer estas fuentes para
dar entender mejor el contexto donde el reto se enmarca

CONSEJOS

e Para identificar las fuentes secundarias, se recomienda consultar con alguna persona
cercana al problema que se quiere investigar.

e Otra forma de acercarse, es identificando aproximaciones anteriores al reto que se
quiere investigar.

e No se trata de realizar una investigacién en profundidad, el objetivo que se persigue es
poder obtener datos rapidos para sustentar el conocimiento del reto.

ESQUEMA VISUAL

INVESTIGACION A TRAVES DE FUENTES SECUNDARIAS

RETO:

TITULD DE LA FUENTE TIPO DE FUENTE DATOS OBTENIDOS OBSERVACIONES
SECUNDARIA SECUNDARIA

Fuente. Students4Change
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DESCARGAR PLANTILLA

REFERENCIAS
Social Innovation Communities. Repository Learning.

IDEO. Design Kit. http://www.designkit.org/methods/36

Wikipedia. https://es.wikipedia.org/wiki/Fuente_secundaria
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FICHA 21. LLUVIA DE IDEAS

Complejidad Baja
22%
3k
1-2 horas
Material Requerido Post-it

Hojas rotafolio
Bolis

Masking-tape

Competencias que se
desarrollan a través de su
aplicacién

Competencia Funcional. Apertura

Competencia Funcional. Innovacién Social/
Emprendimiento

Competencia Conductual. Trabajo en equipo-
Colaborativo

Competencia Conductual Comunicacion

Competencia Técnica. Creatividad

Procesos de la Innovacion en
donde puede ser utilizado

Generacion de ldeas

Prototipado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

Es una actividad desarrollada para explorar la potencialidad creativa de un individuo o grupo y

ponerla al servicio de objetivos predeterminados.

OBIJETIVO

La técnica de lluvia de ideas tiene multiples aplicaciones, ya que fomenta la creatividad, la
comunicacion y el trabajo colaborativo. Se usa especialmente en:

e Desarrollo de nuevos productos: obtencién de ideas para nuevos productos y mejora

de productos existentes.

e Publicidad: desarrollo de ideas para campanas de marketing.

e Resolucién de problemas: consecuencias, soluciones alternativas, analisis de impacto,

evaluacion.

+
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Gestion de procesos: encontrar formas de mejorar los procesos comerciales y la
gestién de proyectos: identificar los objetivos de los clientes, los riesgos, las entregas,
los paquetes de trabajo, los recursos, y las tareas.

Formacidn de equipos: generacién de intercambio y discusién de ideas, al tiempo que
se anima a los participantes a razonar y crear (creatividad de equipo).

La técnica de lluvia de ideas es una técnica grupal clasica, pero muchas personas la han
adaptado para usarla como una técnica creativa individual. Esto significa que es posible tener
una sesién de intercambio de ideas sin un grupo de personas.

CONSEJOS

Hay técnicas de lluvia de ideas para hacer que el pensamiento sea mas productivo y eficiente.
Se pueden usar juntas o separadas.

Preparacion previa: no es suficiente reunir un grupo de ideas. Es mds eficiente
presentar el problema al grupo y proporcionar las coordenadas antes de la reunion de
intercambio de ideas. Lo ideal seria delegar material de estudio individual para que el
equipo pueda pensar y hacer un esfuerzo por separado. Luego, una reunién con todo
el equipo para presentar soluciones puede generar mejores resultados.

Post-its: aportar un componente visual al proceso e inspirar al equipo a participar de
manera mas efectiva. Cada persona recibe un bloc y un boligrafo, se les pide que
escriban sus ideas y las coloquen en un tablero o muro compartido. Esta actividad dara
una sensacion de sintonizar al equipo.

Lluvia de ideas inversa: en esta actividad, la persona o grupo presenta ideas para
agravar el problema. Al hacer que el problema sea mas grande de lo que es y
enfocarse en el reverso del problema (por ejemplo, la pregunta principal es: écomo
tratar mejor al cliente? Se transforma en: ¢Cémo tratar al cliente peor?) El equipo
puede plantear preguntas que no estaban en la discusidon y mejorarlos.

Mapas mentales: sintetizar el problema con 3 palabras. A partir de los 3 términos que
sintetizan el problema, el equipo pensara en palabras relacionadas y las escribird en
una hoja grande, siempre vinculando cada palabra con otra con una linea. Después de
agotar las ideas para las 3 palabras originales, hacer lo mismo con las palabras
derivadas. Continuar hasta llenar todo el espacio o hasta que aparezca una buena idea
a la mitad.

Lluvia de ideas tangible: el que las ideas sean tangibles es una buena técnica para usar
durante el proceso de lluvia de ideas. Después de todo, con el embalaje actual a mano,
o incluso con prototipos que aun no estan aprobados, es mas facil para el personal
percibir e identificar los puntos clave de mejora. La aplicacién también puede servir
para ilustrar mejor las situaciones y presentar el escenario esperado como evidencia
para los participantes.

ESQUEMA VISUAL
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Fuente. Osborn’s brainstorming method (1938), recuperado de Wikipedia
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FICHA 22. MAPA DE EMPATIA

Complejidad Bajo

15-30 Minutos

Material Requerido Boligrafos
&%
Competencias que se Competencia Conductual. Empatia
desarrollan a través de su
aplicacién
Procesos de la Innovacion en Ideacion

donde puede ser utilizado Sostenibilidad

Transferencia

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

Un mapa de empatia es una herramienta de colaboraciéon creada por Dave Gray que los
equipos pueden usar para obtener una vision mas profunda de sus clientes. A menudo es
utilizado por los disefadores ya que son muy conscientes y saben mejor que nadie que lo que
cuenta es lo que hay dentro. Cémo son los pensamientos y sentimientos del usuario, y cémo
estos afectan lo que dicen y hacen. Ahi es donde entra el mapa de empatia. Cuando se crean
correctamente, los mapas de empatia sirven como un traje a la medida para la persona;

e Visualizan rapidamente las necesidades del usuario (especialmente para los no
disefiadores).

e Se integran perfectamente en un diagrama de flujo tipo Lean como punto de partida
para el conocimiento del usuario (se desarrollarda mas a medida que se lleven a cabo
los prototipos y las pruebas correspondientes).

e Debido a que son rapidos de crear, son faciles de repetir y mejorar a medida que
revisen los supuestos basados en datos reales.

e Alientan a los actores interesadas por sus ideas de disefio, ya que han pensado mas
alla de sus propias experiencias.

Un mapa comun de empatia se divide en cuatro cuadrantes, que delinean notas sobre cuatro
aspectos diferentes de la experiencia interna del usuario. Los cuadrantes pueden variar segun
las necesidades y preferencias, pero casi siempre contienen:

1. Sentimientos: el estado emocional del usuario, es decir, "se confunde con la navegacién y se
culpa a si mismo".
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2. Lugares de interés: a dénde van los ojos del usuario, es decir, "Ama a la mascota colorida ".
3. Influencias: lo que el usuario ha escuchado de terceros y que podria influir en su forma de
actuar, es decir, "Dicen que es mds facil de usar que Photoshop".

4. Acciones: los comportamientos del usuario, ya sea en general o en respuesta a un motivador
especifico, es decir, "vuelve a la pagina de inicio cada vez que no sabe a dénde ir".

Ademas, en la parte inferior, en un espacio vacio, es una buena idea incluir:

- Problemas ("costos"): cualquier obstiaculo que valga la pena considerar, es decir, un
desconocimiento de la tecnologia o un lapso de atencidn corto.

- Objetivos ("ganancias"): lo que el usuario espera lograr, es decir, completar la tarea en 5
minutos.

OBIJETIVO

Los mapas de empatia son mas utiles al comienzo del proceso de disefio. Se debe intentar
completar los mapas de empatia antes de los requisitos del producto, pero después de la
investigacion inicial del usuario. La estrategia del producto se trata de resolver problemas, y
los mapas de empatia arrojan luz sobre qué problemas resolver y cémo. Esto también los
convierte en una gran herramienta para los redisefios también. Cuando se hace bien, los
mapas de empatia crean un efecto domind "que afecta todo el proyecto. Los mapas de
empatia afectan los requisitos del producto, lo que afecta la estrategia del producto, lo que
afecta a los circuitos, maquetas, prototipos, etc.

Sin embargo, los mapas de empatia funcionan mejor si se extraen de datos reales, por lo que
deben realizarse después de la investigacién del usuario, como las entrevistas a los usuarios.
Pero en un segundo plano, los mapas de empatia aun se pueden construir sobre su
conocimiento existente y comentarios de las partes interesadas. Los mapas rapidos de empatia
basica ofrecen informacién valiosa en cualquier reunién, de ahi el apodo de "persona de 10
minutos".

PASOS
La sesidon de mapeo de empatia de muestra puede ser la siguiente:

Paso 1: dibujar el mapa.

Reunir al equipo y solicitar traer personajes, datos o ideas sobre el objetivo del mapa de
empatia. Imprimir o dibujar la plantilla del mapa de empatia en una hoja de papel o pizarra
grande. Entregar a cada miembro del equipo notas adhesivas y un marcador. Cada persona
debe escribir sus pensamientos sobre las notas adhesivas. Lo ideal seria que todos agreguen al
menos un post-it en cada seccion.

Paso 2 - Hacer preguntas.

Se pueden hacer preguntas, como:

- éQué pensaria y sentiria el usuario? ¢Cudles son algunas de sus preocupaciones y
aspiraciones?

- ¢Qué dirian sus amigos, colegas y jefe mientras el usuario utiliza nuestro producto? ¢Qué
escucharia el usuario en estos escenarios?

- ¢Qué veria el usuario mientras utiliza nuestro producto en su entorno?

- ¢Qué podria estar diciendo o haciendo el usuario mientras usa nuestro producto? éCémo
cambiaria eso en un entorno publico o privado?

- ¢Cuales son algunos de los puntos débiles o temores del usuario al usar nuestro producto?

- ¢Qué ganancias podria experimentar el usuario al usar nuestro producto?
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CONSEJOS

Hacer que los miembros del equipo hablen de las notas adhesivas mientras las colocan en el
mapa de empatia. Hacer preguntas para llegar a ideas mds profundas para que puedan ser
elaboradas para el resto del equipo. Para ayudar a dar vida al usuario, tal vez desee esbozar las
caracteristicas que esta persona puede tener en el centro de la cara. Al final de la sesién,
preguntar a los miembros del equipo qué conocimientos aprendieron. Mds importante aun,
preguntar qué hipdtesis tienen ahora sobre los usuarios que les gustaria validar.

ESQUEMA VISUAL

Fuente. Students4Change

DESCARGAR PLANTILLA

REFERENCIAS

BLAND, David,” Agile Coaching Tip: What Is an Empathy Map?”. Disponivel
emhttps://www.solutionsiq.com/resource/blog-post/what-is-an-empathy-map/. Acesso em 8
de jan de 2018.

CAO, Jerry “The Practical Guide to Empathy Maps: 10-minute User Persona”. Disponivel em:
https://www.uxpin.com/studio/blog/the-practical-guide-to-empathy-maps-creating-a-10-
minute-persona/. Acesso em 8 de jan de 2018.

Co-funded by the
S ETYNT, Erasmus+ Programme
_F1AINLIL of the European Union



https://www.solutionsiq.com/resource/blog-post/what-is-an-empathy-map/
https://www.uxpin.com/studio/blog/the-practical-guide-to-empathy-maps-creating-a-10-minute-persona/
https://www.uxpin.com/studio/blog/the-practical-guide-to-empathy-maps-creating-a-10-minute-persona/

FICHA 23. MAPA DE GRUPOS DE INTERES

Complejidad
Media
3 horas
Material Requerido Post-its
M Boligrafos
Competencia Funcional. Compromiso
Competencias que se Competencia técnica. Impacto social
desarrollan a través de su Involucrar a la comunidad. Construccién de
aplicacion Relaciones

Toma de Decisiones

Identificacion de Problemas y Soluciones

Ideacion
Procesos de la Innovacion en

donde puede ser utilizado Prototipado

Sostenibilidad

Escalado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

Esta herramienta permite visualizar a todas las partes interesadas involucradas en el proceso
de innovacion social. Esto podria incluir individuos, organizaciones, comunidades, empresas,
instituciones, redes y todos los actores que contribuyen a la innovacién social o qué se ve
afectada por ella. Alienta a los innovadores a decidir o comprender qué rol pueden tomar los
interesados, su nivel de participacién activa y su importancia estratégica dentro del proceso.
Este mapa es una herramienta evolutiva que sigue el crecimiento de una solucidon y debe
actualizarse a lo largo del viaje de las partes interesadas. Esto ayuda a establecer prioridades a
las que hacer frente, mientras que permite una visidn global de otras posibles interacciones
entre los grupos.

OBIJETIVO

Ayudar a descubrir formas para influir a otros grupos de interés al tiempo que alienta a los
innovadores sociales a crear una vision clara y visual imagen del sistema general de actores. Es
extremadamente Util para entender qué partes interesadas estan actualmente involucradas en
un proyecto y cdmo, qué conexiones son cruciales y por qué, y qué relaciones se pueden
reforzar. Ayuda a los innovadores analizar los diferentes roles y los niveles de participacién,
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fomentando un enfoque en la definicién de las caracteristicas de una solucién. Esta
herramienta también se puede usar de manera generativa, al descubrir una conexion fructifera

PASOS

La utilizacién de esta herramienta, por un lado, nos demanda un proceso de reflexiéon en
relacion con todos aquellos actores con los que el proyecto va a interactuar a lo largo de su
vida. Una manera facil de identificar esos actores es respondiendo a las siguientes preguntas:
¢Quiénes se interesan por el proyecto o por la iniciativa? ¢A quiénes le impacta el proyecto o
la iniciativa? ¢Quiénes influyen en el proyecto o la iniciativa? Por otro lado, nos obliga a
enumerar las partes interesadas afectadas por el proyecto o la iniciativa y a colocarlos en un
mapa de acuerdo con su funcién.

Para realizar un Mapa de Grupos de Interesados, se propone seguir los siguientes pasos:

e A través de un proceso de reflexion individual o grupal (se puede utilizar una técnica
de lluvia de ideas) identifica los actores respondiendo a las siguientes preguntas:
équiénes estan involucrados en el desafio? équiénes son parte de las causas del
desafio? ¢Quiénes les estdn dando la solucién? équiénes podrian ser parte de la
solucién?

e Divida a los actores en dos grupos principales.

Grupo A, aquellos actores directamente y activamente involucrados en el proyecto o
iniciativa Su nivel de influencia es tan alto que sin ellos el proyecto puede peligrar
Grupo B, aquellos a quienes nuestro proyecto o iniciativa impacta de manera positiva
(obtienen beneficio) o negativa (perjudica)

e Considera el nivel de interaccion con el proyecto o iniciativa que estamos
desarrollando. Clasificalos en el diagrama dentro de la siguiente escala: Menos
involucrado-Parcialmente involucrado-Mas involucrado. Si el desafio que nosotros
estamos enfrentando es parte del quehacer diario de los actores, entonces el nivel de
interaccion es alto. Si por el contrario es algo esporadico su nivel de interaccidn es bajo.

e Analiza las relaciones que quieres tener con cada uno de los grupos de interés y
muéstralas en el mapa.

CONSEJOS

Es preciso tener en cuenta que este paso debe afrontarse como un proceso abierto, donde la
naturaleza cambiante del entorno hara que aparezcan o desaparezcan agentes del ambito que
la organizacién debe contemplar como esfera de influencia, y donde estan integrados los que
debe considerar sus grupos de interés. Por eso sera preciso realizar andlisis dindmicos de este
listado (al menos una vez al afio) para garantizar que la organizacion obtiene una perspectiva
actualizada del panorama de grupos de interés que desea incluir en el modelo.
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Fuente. Learning Repository SIC Project, 2017.
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FICHA 24. MAPA MENTAL

Complejidad Bajo

15-30 Minutos

Material Requerido Boligrafos
Competencias que se Competencial Conductual. Trabajo en equipo
desarrollan a través de su Colaborativo Competencia conductual.
aplicacién Responsabilidad
Procesos de la Innovacién en Ideaciéon

donde puede ser utilizado Sostenibilidad

Transferencia

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

El mapeo mental es una forma de mapear sus ideas y tomar auto notas visualmente. Todos los
mapas mentales usan practicamente la misma estructura: la idea principal en el centro y las
palabras, lineas, simbolos que salen de ella para hacer un diagrama organizado, que coincida
con la forma en que funciona su cerebro. Con un mapa mental, puede organizar sus
pensamientos / ideas y desbloquear partes de su creatividad.

OBIJETIVO

Los mapas mentales son excelentes para las actividades de aprendizaje, pueden ser usados
para estudiar un tema, también pueden ser usados como un planificador, donde pueden
establecerse metas u organizar listas. En una actividad grupal también son dUtiles en
presentaciones interactivas, para una lluvia de ideas y para resolver problemas.

PASOS

Se puede hacer un mapa mental con sus propias manos o se puede usar sitios web que
hacen todo el trabajo. De todos modos, la estructura siempre es similar; comenzar con



una idea principal en el centro porque eso le da al cerebro libertad para expresarse de
forma mas natural. Después de eso, se puede usar el resto de la pagina para conectar
lineas con el centro; esas lineas son otras ideas secundarias que completan los
pensamientos. Se puede hacer un mapa mental sobre cualquier cosa: ideas, objetivos,
temas interesantes, etc.

CONSEJOS

e Usar colores. Un mapa mental colorido tiene mdas energia y aumenta la
creatividad.

e Mantenerlo simple. Usar solo una palabra clave por linea le da al mapa mental
cierta flexibilidad.

e Usar muchas imagenes. Eso aumenta el uso de la imaginacién y ayuda a
concentrarse.

ESQUEMA VISUAL

Fuente. Focus, the creativity and productivity blog
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FICHA 25. MAPA DE PERSONAS Y CONEXIONES

Complejidad
96, Medio

60 minutos

Post-its

. . Papel
Material Requerido

et

Cartulinas
Celo o cinta adhesiva

Rotuladores

Competencia funcional. Visidon de Oportunidades
Competencias que se

desarrollan a través de su
aplicacion Involucrar a la comunidad. Construccion de

Relaciones y Toma de Decisiones

Competencia técnica. Impacto social

Identificacion de Problemas y Soluciones

Ideacion
Procesos de la Innovacion en

donde puede ser utilizado Prototipado

Sostenibilidad

Escalado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

Mapa de Conexiones y Personas es una herramienta de visualizacién utilizada para identificar a
las partes interesadas a las que se quiere involucrar en el proyecto y cdmo se va realizar esta
accion. La aplicacion de esta herramienta permitira tener un panorama general de todo tipo de
organizaciones e individuos que afectan o se ven afectados por el proyecto o iniciativa y cdmo
son las relaciones con ellos. Por lo tanto, es una herramienta para mapear a las personas
actores que lo rodean que podria convertirse en su socio/a, usuario/a o seguidor/a. Pueden
incluir personas, comunidades, entidades o personas financiadoras, redes etc. Todos ellos
pueden representar un recurso para la innovacién y vincularse al objetivo de grupo o a la
innovacion.

Esta herramienta desarrollada por Nesta se inspira en otras dos herramientas de las mismas
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e Stakeholder Spidergram.

e Stakeholder Mapping Tool de Namahn y Yellow Window.

OBIJETIVO

El objetivo de esta herramienta es ayudar a identificar los diferentes grupos de interés que
pueden apoyar la iniciativa o proyecto que se quiere desarrollar.

Es util porque permite tener identificados de manera rapida a los diferentes grupos de interés
de la comunidad en la que el proyecto de innovacidn social va a ser desarrollado al tiempo que
también se puede identificar cudles son los recursos existentes que pueden ser utiles para la
iniciativa.

PASOS

Para poder sacar todo el partido a esta herramienta, aconsejamos desarrollar los siguientes
pasos:

e Anotar la audiencia meta en el centro de la hoja. Se debe incluir personas
beneficiarias, usuarias y clientes que se beneficiardn por la iniciativa o proyecto.

e Trabajar desde el centro hacia las capas exteriores, identificando a las otras personas y
organizaciones que se relacionan con lo que hace el proyecto. Aconsejamos que
simultdneamente a esto se intente identificar cuales de ellos estdn mas cerca o mas
lejos del publico objetivo. Entre mds cerca al centro, mds influyentes son esas
personas o grupos identificados.

e Antes de dar por terminado el mapa de personas y conexiones, sugerimos revisarlo y
debatir con el equipo del proyecto, intentando identificar qué relaciones son clave y
cuales pueden necesitar mayor atencion.

CONSEJOS

Se aconseja realizar este ejercicio en una sesidon de co-creacién con el grupo. También se
recomienda, plasmar esta herramienta en un rotafolio grande y trabajar con post-its para
tener mayor flexibilidad para completar el ejercicio.

Tal y como hemos sefialado anteriormente, es importante revisar la herramienta antes de
darla por valida y de que se comparta con las personas miembro del equipo o con otras
personas emprendedoras que puedan estar desarrollando una iniciativa parecida.

Este proceso de intercambio de opiniones enriquecera este ejercicio de analisis y visualizacidn
de conexiones con los grupos de interés.
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ESQUEMA VISUAL
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Fuente. Nesta, DYI Toolkit, 2013
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FICHA 26. MAPA DE VIAJE DE CLIENTE

Complejidad
Moderado
2 Horas
. . Boligrafos
Material Requerido
M Papel
T Plantilla

Competencia Funcional. Vision de
Oportunidades/Emprendimiento

. Competencia Funcional. Analisis social
Competencias que se

desarrollan a través de su Competencia Funcional. Analisis critico

aplicacion o e e

P Competencia Técnica. Planificacion de
Innovaciones Sociales

Involucrar a la comunidad

Procesos de la Innovacién en Generacion de Ideas
donde puede ser utilizado Prototipado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

La herramienta “el viaje del cliente” es una herramienta heredada del Design Thinking!! que
ayuda a entender la experiencia del cliente en su interrelacién con un producto o servicio. Se
trata de una representacion grafica que muestra todos los pasos que experimentan todas
aquellas personas que de alguna manera se relacionan con el proyecto, servicio o producto,
como se sienten respecto a lo que hacen, especialmente en los puntos en los cuales se
encuentran en contacto directo con el trabajo que se esta desarrollando.

Es muy buena herramienta porque sitla a los grupos de interés en el centro de la toma de
decisiones, analizando e identificando sus inquietudes, necesidades y las oportunidades para
desarrollar y mejorar el proyecto. Permite ver el trabajo a través de los ojos de las personas
que lo reciben, benefician o incluso financian.

Use refiere a las estrategias creativas que usan las y los disefiadores durante el proceso de disefio.
También, es un enfoque para resolver problemas fuera de la practica de disefio profesional, como en el
contexto comercial y social.



OBIJETIVO

Esta herramienta tiene un objetivo doble. Por un lado, el Viaje del Cliente ayudard a entender
y redisefiar la experiencia de los usuarios/as. Por otro lado, también se puede alinear la visidén

interna y externa de manera que se pueda identificar si hay conexiones o desconexiones entre

ambas visiones.

PASOS

Lo primero que hay que tener en cuenta es que cada persona es diferente y también lo es su

forma de relacionarse con el proyecto, servicio o producto. Por lo tanto, si bien a continuacién

se presentan unos pasos para la aplicacién de esta herramienta, se aconseja adaptarla segun

las necesidades que se tengan en el proyecto. Los pasos propuestos son:

Identificar al cliente. Hay que intentar conocer con quién se estd hablando, sus
inquietudes, necesidades, deseos. Para desarrollar este paso, se puede utilizar la
herramienta “mapa de la empatia” (ficha 22) que se presenta en este kit de
herramientas.

Comprender las fases de la relacién y dibujar cada una de ellas en un boceto diferente.
Se puede afiadir al paso anterior una historia para hacer mas cercana la experiencia
basandose en las diferentes fases de la relacién con el proyecto. Es importante tratar
de identificar cdmo llegd a conocer el proyecto, por qué medios nos contactd, qué
opinién tiene del proyecto, qué mejoraria del mismo, cémo podria convertirse en
prescriptor del proyecto etc.

Es muy recomendable sefalar en cada fase cuales son las necesidades y motivaciones
especiales.

Una vez identificadas las necesidades y motivaciones, hay que identificar para cada
una de ellas, los canales de cumplimiento de la misma y resaltar los puntos de
contacto. Estos puntos de contacto, se dibujaran en un diagrama en el que la parte
mas alta representa las emociones positivas, la parte media las neutras y la parte baja,
las experiencias negativas.

Con toda la imagen, el siguiente paso consiste en tratar de identificar las debilidades
en la experiencia de la persona en su relacidn con el proyecto, servicio o producto.

Por ultimo, se deben analizar las posibles oportunidades para mejorar la relacidon con
el proyecto.

CONSEJOS

Recomendamos utilizar esta herramienta para conocer mas a los grupos de interés
estratégicos: donantes, beneficiarios, usuario/as, equipo.

Es muy recomendable aplicar la herramienta a varias personas y hacer comparaciones
entre las experiencias de las mismas para concluir qué problemas recurrentes tienen
las personas en las expectativas o experiencias con el proyecto.
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e Se aconseja aprovechar la herramienta para realizar un andlisis de la relacién actual
pero también de la futura experiencia o de esta una vez concluida la relacién con el
proyecto, servicio o producto.

e Se recomienda completa esta herramienta con la aplicacidn de otras como el Mapa de
la Empatia (ficha 22) o Personas, recursos que se pueden encontrar en este set de
herramientas.

ESQUEMA VISUAL
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FICHA 27. MARCO PATRI

Complejidad
- Moderada/Alta

Varias sesiones

Post-it
Material Requerido Cartulinas
&Eﬁ\‘g Rotuladores
Ordenador

Competencias que se
desarrollan a través de su
aplicacién

Competencia Técnica. Gestion de Capital
Financiero

Procesos de la Innovacion en

donde puede ser utilizado Prototipado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

Escalar esencialmente se refiere a una forma de crecimiento. Sin embargo, hay una distincién
importante entre escalar y crecer. Mientras que crecer significa agregar recursos a una tasa
similar a la de impacto o ingresos, escalar se refiere agregar impacto a una velocidad
exponencial (Ashoka, p 163 y ss.) al tiempo que se agregan recursos sélo a una velocidad
incremental.

En un sector donde los recursos son escasos y un gran nimero de personas se ven afectadas
por problemas sociales, rara vez es practico aumentar los recursos al mismo ritmo que el
alcance del impacto.

El crecimiento es tipicamente la primera etapa en el camino hacia la escala. Una vez que hayas

desarrollado y probado una solucién, la siguiente etapa es aumentar su alcance de manera
directa y controlada para comprender el proceso y la transferibilidad de su solucién.

OBIJETIVO

Esta herramienta busca ofrecer técnicas y recomendaciones para que tu innovacién social en
lugar de crecer pueda escalar.
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Esta herramienta ayuda a escalar una solucién de impacto existente y las estructuras
organizativas correspondientes por lo que tiene una serie de condiciones previas:
1. El problema, la necesidad o el problema se entiende bien y se caracteriza a nivel
local, con resultados comparados para su entorno actual y demografico de los
beneficiarios.
2. Usted tiene una visidn correspondiente y significativa con objetivos de resultado
basados en esos puntos de referencia.
3. La solucién a escalar tiene un impacto comprobado (con datos) y una capacidad
probada para alcanzar estos objetivos.
4. Ya ha aumentado su impacto en cierta medida y comprende algo de lo que se
necesita para replicar su solucién.

PASOS

En su nivel mds alto, el Marco consiste en un conjunto correspondiente de cinco preguntas
clave que ayudardn a escalar con éxito.

° ¢El objetivo es valido y esta bien definido? (Propdsito)

° ¢El disefio es aplicable a escala? (Aplicabilidad)

° ¢El modelo esta sistematizado y es transferible? (Transferibilidad)
° ¢Estd la organizacion lista para escalar? (Aplicabilidad)

° ¢Es robusta la planificacion de implementacion? (Implementacién)

Estas preguntas forman los componentes centrales que le dan su nombre al Marco PATRI.

1. El primer paso consiste en realizar un plan de escala comprehensivo para uso interno que
resuma y coteje todas las decisiones clave, estrategias y requisitos clave.

2. EL siguiente paso consiste en mantener a las partes interesadas involucradas en el proyecto
para mejorar el plan.

CONSEJOS

Se sugiere pensar en escalar la innovacidon solo cuando se haya alcanzado un tamano
operacional estable y se haya comprendido lo que funciona y lo que no funciona en términos
de impacto y funcionamiento.

Planifica para escalar. El cambio de escala es un cambio fundamental en la capacidad para

marcar la diferencia, no se debe menospreciar la importancia ya que se debe poner las bases
correctas desde el inicio si se desea generar impacto a gran escala.
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ESQUEMA VISUAL
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Fuente: Rizwan, Tayabali, PATRI Framework for Scaling Social Innovation, Ashoka
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FICHA 28: METODO DELPHI

Complejidad Media

Tiempo requerido Varias sesiones

Material Requerido Post-its o cartulinas de colores

Lapices o rotuladores

Celo o cinta adhesiva

Competencias que se Competencia conductual. Trabajo en equipo
desarrollan a través de la
aplicacién

Otros Procesos de la Generacion de ideas
Innovacién en donde puede

- Prototipado
ser utilizado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

Olaf Helmer y Norman Dalkey en Rand Corporation concibieron el método Delphi en la década
de 1950. El nombre es una referencia clara de Oracle Delphi. El método consiste en una serie
de cuestionarios para establecer una convergencia de opiniones. La técnica Delphi se puede (y
se ha) aplicado en varias areas, como planificacién de programas, investigacion de politicas,
predicciones de eventos futuros, utilizacion de recursos, etc.

OBIJETIVO

El objetivo es conducir discusiones, predicciones, etc. Segln Dalkey "dos cabezas son mejor
gue una, o ... n cabezas son mejores que una" (Dalkey, 1972, p.15).

Delbecq, Van de Ven y Gustafson (1975) indican especificamente que la técnica Delphi se
puede utilizar para lograr los siguientes objetivos:

- Determinar o desarrollar una gama de posibles alternativas de programas;

- Explorar o exponer supuestos subyacentes o informacién que conduzca a diferentes juicios;
- Buscar informacién que pueda generar consenso por parte del grupo encuestado;

- Correlacionar juicios informados sobre un tema que abarca una amplia gama de disciplinas;
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- Educar al grupo encuestado sobre los aspectos diversos e interrelacionados del tema.

PASOS

Primero se selecciona el grupo de expertos en funcién del tema que se va a examinar. Luego,
el proceso comienza cuando el grupo debe responder un cuestionario basado en opiniones
personales y experiencias, cuando el cuestionario es respondido, regresa a los "investigadores"
y deben convertir las respuestas en un cuestionario bien estructurado que se utilizard para
recopilar el cuestionario. Segunda ronda de informacién. Las rondas del cuestionario pueden
repetirse tantas veces como sea necesario para lograr el objetivo. En cada "ronda", los
expertos tienen la oportunidad de cambiar sus juicios o especificar las razones para
permanecer fuera del consenso.

CONSEJOS

e Después de recibir los comentarios, los panelistas pueden calificar sus respuestas de
manera diferente para ajustarse a las calificaciones del grupo. Por lo tanto, la técnica
Delphi tiene el potencial de moldear opiniones y eso podria ser un inconveniente
importante en el proceso que da como resultado resultados falsos. Con base a eso, los
investigadores deben ser conscientes, tener precaucion e implementar las medidas de
seguridad adecuadas para enfrentar este problema.

e También es importante que la identidad de los expertos no se revele incluso al final de
las rondas. Esto permite que los participantes se sientan mds cdbmodos para hablar, se
alientan las criticas y se evita que los panelistas sean influenciados por otros.

ESQUEMA VISUAL
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REFERENCIAS
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FICHA 29. METODOLOGIA FODA

Complejidad Baja
$9%
2 horas
Material Requerido Post-its o cartulinas de colores

Lapices o rotuladores

Celo o cinta adhesiva

Competencias que se Competencia Funcional. Analisis Social
desarrollan a través de la . . e s
L Competencia Funcional. Identificacion de
aplicacion .
problemas y soluciones
Procesos de la Innovacidn en Identificacion de Necesidades y Oportunidades

donde puede ser utilizado Prototipado

Escalado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

FODA (SWOT en inglés) es un acronimo de los términos Fortalezas, Oportunidades,
Debilidades, y Amenazas. Es una herramienta muy conocida, especificamente en las escuelas
de negocios. Fue disefiada en la década de 1960 en la Universidad de Stanford.

OBIJETIVO

Esta herramienta especifica estd disefiada para organizaciones e iniciativas de cualquier
tamafio.

La herramienta fue disefiada para el analisis del aspecto interno y externo de un estudio
estratégico, especialmente, las fortalezas, debilidades, oportunidades y amenazas de cualquier
iniciativa. Después de esto, las personas involucradas pueden elaborar un gran plan de accién
para reducir los riesgos y aumentar las posibilidades de éxito.

Alienta a los emprendedores sociales a analizar su iniciativa desde diferentes perspectivas de
una manera simple, objetiva y decidida.
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PASOS

Usar la herramienta de analisis FODA es razonablemente simple. La principal dificultad es
identificar las fortalezas y debilidades de la iniciativa, asi como las oportunidades mas
ventajosas y las amenazas en un entorno competitivo. Use la imagen del cuadro que sigue en
las siguientes secciones y tenga en cuenta estos consejos:

- Fortalezas: Tendemos a ser optimistas por naturaleza. Busque un punto fuerte real o si es
solo su opinidn. Es util validar la lista con personas que lo conocen a usted y a su problema, asi
como a su iniciativa.

- Oportunidades: preste atencidon a eso comun para ver oportunidades en todas partes. Para
elaborar la lista, los lideres de la iniciativa deben tener una estrategia clara, con objetivos,
indicadores y objetivos claramente definidos.

- Debilidades: Algunos se sienten comodos si enumeran las oportunidades de mejora en su
lugar (no las debilidades). Es importante reconocer que su iniciativa no hace bien todo lo que
podria hacery / o podria hacer mucho mejor.

- Amenazas: Comience su lista teniendo en cuenta los problemas que puede enfrentar (o
enfrenta) con la competencia. (NAKAGAWA, 2017)

CONSEJOS

e Cuando se prepara el andlisis FODA, es muy posible que el andlisis no sea totalmente
imparcial. Por lo tanto, se recomienda preguntar a las personas que lo conocen y
también esta familiarizado con la iniciativa para evaluar su opinion.

e Cuando se realiza el analisis FODA, se requiere estudiar qué puede (o deberia) hacer la
iniciativa para aprovechar sus fortalezas y oportunidades, mejorar sus debilidades y
tratar de extinguir o minimizar el efecto de posibles amenazas. En otras palabras, se
necesita un plan de accion.

e Seguir el esquema visual, puede ser interesante proyectarlo en gran formato, ya sea en
la pared o impreso en una mesa. Es interesante combinarlo con técnicas de
pensamiento de disefio (lluvia de ideas, por ejemplo) para estimular el disefio de varias
ideas para llenar los cuatro campos FODA.

ESQUEMA VISUAL
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FICHA 30. LEAN START-UP

Complejidad Moderada

Tiempo requerido Uno par de horas para el primer borrador, para
: varios dias para testar y validar hipétesis

Material Requerido Post-it Boligrafo Papeles
227
2%
Competencias que se Competencia técnica. Gestion de Capital
desarrollan a través de su Financiero
aplicacién

Competencia técnica. Planificaciéon de la
Innovacidn Social

Competencia funcional. Conocimiento tedrico

Procesos de la Innovacién en Prototipado
donde puede ser utilizado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

La metodologia de Lean Startup fue propuesta por primera vez en 2008 por Eric Ries,
utilizando sus experiencias personales para adaptar los principios de gestion lean a las
empresas de nueva creacién de alta tecnologia.

OBIJETIVO

Este método proporciona un enfoque cientifico para crear y administrar nuevas empresas y
obtener un producto deseado para las manos de los clientes mas rapido. Le ensefia cémo
conducir una startup: cdmo dirigir, cudndo cambiar y cuando perseverar, y hacer crecer un
negocio con la maxima aceleracién. Es un enfoque principal para el desarrollo de nuevos
productos.

PASOS

Un componente central de la metodologia Lean Startup es el ciclo de retroalimentacién de
construir-medir-aprender. El primer paso es descubrir el problema que debe ser resuelto y
luego desarrollar un producto minimo viable (MVP) para comenzar el proceso de aprendizaje
lo mds rapido posible. Una vez que se establece el MVP, una startup puede trabajar para
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ajustar el motor. Esto implicard mediciones y aprendizaje, y debe incluir métricas accionables
que puedan demostrar la pregunta de causa y efecto.

Si bien el MVP es a menudo extremadamente minimalista, la retroalimentacién del grupo
inicial de clientes de prueba ayuda a los empresarios a aprender qué funciona, a comprender
qué es lo que no funciona y a descubrir qué direcciéon tomar.

La idea general es que los fundadores de startups deben seguir los comentarios de construir-
medir-aprender repetidamente, con el objetivo de convertir ese MVP en un negocio
sostenible. A menudo, esa retroalimentacién lleva a los fundadores a pivotar desde una idea,
mercado o nicho a otro en su busqueda de un gran producto.

Build-measure-learn es un proceso intensivo en investigacion que puede ser emocionalmente
tenso, ya que los creadores tienen que estar dispuestos a no solo presentar sus creaciones en
el mundo antes de que estén "terminadas", sino también a tomar observaciones e
implementarlas.

La startup también utilizara un método de investigacién de desarrollo llamado "Five Whys"
(Cinco porgqués), haciendo preguntas simples para estudiar y resolver problemas en el camino.
Cuando este proceso de medicidn y aprendizaje se realiza correctamente, quedara claro que
una empresa esta moviendo los controladores del modelo comercial o no. Si no, es una sefial
de que es hora de pivotar o hacer una correccion estructural del curso para probar una nueva
hipétesis fundamental sobre el producto, la estrategia y el motor del crecimiento.

CONSEJOS
Aplicar los cinco porqués:

1. Un nuevo lanzamiento deshabilité una funcidn para los clientes. ¢ Por qué? Porque un
servidor en particular falld.

2. ¢Por qué fallo el servidor? Porque un subsistema oscuro se usé de manera incorrecta.

3. ¢Por qué se usd de manera incorrecta? El ingeniero que lo usé no sabia como usarlo
correctamente.

4. éPor qué no lo sabia? Porque nunca fue entrenado.

5. ¢Por qué no fue entrenado? Porque su gerente no cree en entrenar a nuevos ingenieros
porque ély su equipo estan "demasiado ocupados".

ESQUEMA VISUAL
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FICHA 31. MODELOS LOGICOS

Complejidad Alta
5\0 LD
Eh R
Tiempo requerido Depende de varios factores como la familiaridad,
la complicidad, el conocimiento del proyecto o
iniciativa.

Varias sesiones de 2 horas/minimo

Material Requerido Post-its o cartulinas de colores

Lapices o rotuladores

Competencias que se Competencia funcional. Productividad
desarrollan a través de la
aplicacién
Otros Procesos de la Generando ldeas

Innovacion en donde puede

. Prototipado
ser utilizado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

Los modelos ldgicos son utiles para programas e iniciativas nuevas y existentes. Un modelo
l6gico presenta cdmo se supone que debe funcionar su trabajo y por qué su estrategia es una
buena solucién al problema al que se dirige. Al igual que un mapa de ruta, un modelo ldgico
muestra los pasos necesarios para llegar a un determinado destino. Un modelo efectivo hace
una declaracién explicita de las actividades que produciran el cambio social que espera ver.

Un buen modelo légico vincula Iégicamente actividades y efectos; Es visualmente atractivo;
provoca el pensamiento, desencadena preguntas; e incluye fuerzas que se sabe influyen en los
resultados deseados.

OBIJETIVO

El objetivo principal de esta herramienta es apoyar una iniciativa declarando exactamente lo
que se intenta lograr y cdmo. Esto ayuda a que los participantes avancen en la misma direccién
al proporcionar un lenguaje comun y un punto de referencia.

PASOS
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1) Recolecte material escrito y encuentre la légica para producir su primer borrador,
basado en los siguientes componentes:

® Propdsito. ¢Qué motiva la necesidad de cambio?

e Contexto. ¢Cudl es el clima en el que se llevara a cabo el cambio?

® Recursos. ¢Qué materias primas se utilizaran para realizar el esfuerzo o la iniciativa?

e Actividades. ¢Qué hara la iniciativa con sus recursos para dirigir el curso del cambio?

e Salidas. ¢Qué evidencia hay de que las actividades se realizaron segun lo planeado?

® Resultados. ¢ Qué tipos de cambios se produjeron como un efecto directo o indirecto de

las actividades?

2) Determinar el alcance apropiado del modelo para sus usuarios y usos previstos. Dos
estrategias de desarrollo principales generalmente se combinan al construir un
modelo légico.

e Ldgica de avance: avanzar de las actividades. Este enfoque explora el fundamento de las

actividades que se proponen o actualmente en curso. Normalmente, el pensamiento If-

then se usa para explorar todas las posibilidades.

e Logica inversa: retrocediendo desde los efectos. Este enfoque comienza con el fin en

mente. Comienza con un valor claramente identificado, un cambio que usted y sus colegas

definitivamente desearian que ocurra, y le pregunta a una serie de ¢ Pero como? Preguntas

3) Comprobar si el modelo tiene sentido para las partes interesadas (es ldgico) y esta
completo (no tiene cabos sueltos). Serd necesario pasar por varios borradores antes de
producir en una versién que los interesados acuerden reflejar con precisién su historia.

4) Dramatizar la historia que se ha inventado. La simulacién es una de las formas mas
practicas de averiguar si un plan aparentemente sensato realmente se desarrollara
como se espera.

CONSEJOS

e Laintervencidn, y por lo tanto el modelo, debe guiarse por un andlisis claro de
los factores de riesgo y proteccion.

e Puede usarse cualquier formato visual (por ejemplo, modelo lineal, modelo circular,
etc.) que se comunique de manera mas efectiva con sus partes interesadas.

e Al explorar los resultados de una intervencidn, recordar que puede haber largas
demoras entre las acciones y sus efectos.

e Considerar todas las categorias de efectos. Normalmente, los planificadores utilizan
tres de ellos, pero puede elegir tener mas o menos dependiendo de su situacién:

e Efectos a corto plazo o inmediatos.

e Efectos intermedios o intermedios.

e Efectos a mas largo plazo o definitivos.

e Elegir el nivel correcto de detalles. Si la informacién se vuelve demasiado compleja, es
posible crear una familia de modelos relacionados, cada uno capturando un nivel de
detalle diferente.

e Tomar tiempo para simular (paso 4). La simulacidon no es lo mismo que probar un
modelo con las partes interesadas para ver si tiene sentido légico (paso 3).

ESQUEMA VISUAL
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PURPOSE or MISSION of your prograrn, effort, or initiative

\ "
X N
L INPUTS or ACTIVITIES: OUTPUTS: EFFECTS or results,
RESOURCES: raw || What the " direct || CONSEquUENces, outcores,
raatenials used by the prograra does evidence of irapacts of having taken
prograrm with the having action (intended and
resources to perforraed the unintended):
CONSTRAINTS or direct the course activities ¢ short-term
BARRIERS to program of change ¢ rud-term
ohjectrves ¢ longer-term
.| CONTEXT or CONDITIONS of your work

Fuente. Students4Change
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FICHA 32. PLAN DE NEGOCIOS CANVAS SOCIAL

Complejidad Moderada/alta

Varias sesiones. Entre 4 y 6 horas

Material Requerido Post-its o cartulinas de colores

Lapices o rotuladores

Competencias que se Competencia técnica. Planificaciéon de la
desarrollan a través de la innovacion social
aplicacién

Competencia funcional. Visidn de oportunidades
y emprendimiento

Competencia funcional. Conocimiento tedrico

Competencia Técnica. Liderazgo

Otros Procesos de la Prototipado
Innovacion en donde puede
ser utilizado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

Este modelo fue concebido por el empresario Alexander Osterwalder en 2011, con base en sus
estudios de especializacién en ciencias politicas sobre negocios. El autor ha realizado un
estudio de evaluacién comparativa del desarrollo de planes de negocios.

Es facil de entender y compartir; no necesita un interlocutor para explicar y guiar la lectura del
Lienzo; tiene un bajo costo de concepcién y se puede resolver perfectamente involucrando a
diferentes actores en el proceso. Idealmente, es elaborado por grupos multidisciplinarios para
enriquecer el proceso y el producto final.

OBIJETIVO

El lienzo se puede desarrollar y ajustar a medida que se desarrolla la empresa (social) y
las iniciativas. Aunque es un documento menos formal que el Business Plan, se puede
usar con mas frecuencia en una dinamica comercial diaria.
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PASOS

Los bloques que tratan con los aspectos subjetivos asociados con las personas estan a la
derecha del campo superior. Esta se considera la etapa inicial de la iniciativa y estd compuesta
por cuatro bloques, Segmento de cliente, Relacion, Canal de distribucion y Proposicién de
valor. En este espacio, el usuario / beneficiario guia los otros bloques del lienzo.

Los bloques también abordan aspectos objetivos, asociados a los cinco bloques restantes:
actividades clave, recursos clave, socios clave y costos e ingresos. Estos bloques son menos
observables para los agentes externos del negocio. Por lo tanto, a diferencia del anterior, estd
disefiado como un backstage.

Todos estos bloques, subjetivos y objetivos, responden preguntas como: {Quién?, (Qué ?, ¢y
como ?; asi como guiar la oferta de un servicio / producto / accidén a un usuario / beneficiario;
desde una infraestructura predefinida, donde las finanzas daran la visién del flujo necesario
para la sostenibilidad financiera.

La dindmica del proceso es muy intuitiva: los desarrolladores comienzan a completar los
campos Proposicidon de valor y Usuarios / Beneficiarios al mismo tiempo. Cada formulacion
debe escribirse en una sola tarjeta, y su color tiene una orientaciéon importante que debe
seguirse para que podamos obtener una visualizacién mas facil y mas orquestada en los
bloques Canvas. El color elegido para representar a un cliente / beneficiario debe ser del
mismo color que se relaciona con dicho cliente / beneficiario en los otros campos de
subjetividad del cliente / beneficiario. Es muy posible que se identifigue mas de un cliente /
beneficiario, por lo que cada uno debe estar escrito en una tarjeta de color diferenciada. Sera
este color el que dictara los otros bloques

CONSEJOS

e Los procesos de resolucion de problemas, inmersién, ideacion, creacién de prototipos
y pruebas relacionadas con otras metodologias deben desarrollarse para garantizar un
lienzo con las caracteristicas deseadas para los planes de negocios sociales / iniciativas,
a saber: coherente; pertinente; coherente; actualizado; confiable; objetivo, etc.

e No subestime el uso correcto de los colores en el lienzo. los colores ayudan mucho a
entender la propuesta estratégica para cada segmento de clientes y / o beneficiarios.

e Se recomienda rellenar el lienzo para ayudar a formular una propuesta de valor a
partir de una oportunidad identificada o un problema observado. Por lo tanto, Canvas
se puede construir teniendo en cuenta tanto la creacién de un producto a través del
método de Design Thinking y el Arbol de problemas, entre otros.

e El lienzo se puede imprimir en una gran superficie de papel, diapositivas, pantalla de
vidrio, etc., y también es interesante que esté lleno de papeles de colores y con pasta
no definitiva, de modo que sea posible cambiar, transportar, insertar y eliminarlo en el
proceso de dibujo. Como recomendamos asociar una lluvia de ideas, un enfoque de
pensamiento de disefio, con esta herramienta, es interesante utilizar papeles de
colores autoadhesivos como (post-its) para la insercion de ideas.

e Es ideal que todos estén comprometidos con los resultados de la metodologia, y que
sean conscientes de que los procesos se relacionan con el propdsito acordado. Los
lideres de proceso deben estar bien familiarizados con las técnicas de pensamiento de
disefio, estar dispuestos a escuchar a todos y dar tratamiento a todas las ideas.
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ESQUEMA VISUAL

-_—

Key Partners { té@ Key Activities Aﬁ Value Propositions | \"; Customer Refﬂtionshin Customer Segments E
P— = \-' .

Key Resources & Channels @

Cost Structure @ Revenue Streams

Standard canvas template for businesses. Fuente: OSTERWALDER, 2011.
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FICHA 33. PITCH

Complejidad Media

Tiempo requerido 2-4 horas

Material Requerido Boligrafo
Competencias que se Competencia conductual. Comunicacidn
desarrollan a través de su
aplicacién
Otros Procesos de la Prototipado
Innovacion en. fionde puede Escalado
ser utilizado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

The Pitch, también conocido como Elevator Pitch, es una presentacién de 2-3 minutos, como si
el inversor estuviera en el ascensor y tuviera tiempo de escuchar durante su subida / bajada.
Existen diferentes historias sobre el origen de esta herramienta. Lo mds interesante es Michael
Caruso, editor de la revista Vanity Fair e llene Rosenzweig. En 1990, Caruso tuvo dificultades
para discutir las ideas de la agenda con su jefe teniendo en cuenta su agitado calendario. La
novia de Caruso le preguntaba todas las noches como habian sido los discursos del ascensor de
ese dia. Asi que el término habria nacido. Un lanzamiento en un ascensor real también fue el
punto culminante de la pelicula Working Girl de 1988 y esto puede haber influido en el
concepto.

De todos modos, el nombre refleja la idea de que deberia ser posible entregar el resumen en
el lapso de tiempo de un viaje en ascensor, o aproximadamente entre 30 segundos y 3
minutos.

OBIJETIVO

Es una breve presentacién que busca captar la atencidén de los interesados de una
manera clara y concisa. El objetivo es "vender" la idea en muy poco tiempo.

PASOS
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No hay recetas preestablecidas para un buen tono ya que puede variar mucho del tipo
de proyecto con el que esta involucrado. Sin embargo, aqui presentamos el paso a
paso desarrollado por Heller (2016) para ayudarlo en este proceso.

Paso 1: Comience a construir el discurso describiendo a la audiencia a la que desea
llegar. Quienes son esas personas.

Paso 2: Hable sobre las necesidades y dolores de estas personas a las que servira el
servicio que estd creando o reformulando.

Paso 3: Defina un nombre tentativo para el servicio, esto ayudard a sintetizar el
concepto. Si el servicio ya tiene un nombre, simplemente uselo.

Paso 4: Use una metdfora o categoria de servicio para ejemplificar el concepto de
servicio, esto puede ser muy util cuando la idea es innovadora y aln no tiene un
modelo generalizado y facil de entender.

Paso 5: Indique quién es el principal competidor de su idea o los principales
competidores si tiene mds de uno en el que concentrarse. Esto es importante para
demostrar que ya sabes los desafios que enfrentaras.

Paso 6: Explore sus diferenciales principales o principales para competir en este
mercado. Es importante que su ventaja competitiva sea clara en cuanto a lo que el
inversor percibe como atractiva y rentable.

CONSEJOS

e Antes de cualquier contacto, averigiie en qué tipo de negocio invierte el
inversor. Los inversores profesionales tienden a hacer capital en areas
especificas.

e El tono es una presentacién de una oportunidad de inversidon (no una descripcién),
llegue a este punto.

e El Pitch a menudo presenta un gran desafio, asi que concéntrese en lo que es esencial
para su negocio (por qué, quién, qué, cuanto, dénde, cuando y cémo), lo que llamara
la atencién del inversionista. No se preocupe por los detalles y piense como brindarle
informacidn basica sobre la esencia de su negocio.

e Las técnicas de pitcheo y narracion de historias, cuando van juntas, mejoran en gran
medida la comunicacién y la complicidad con el publico, en el contexto de la
presentacién de ideas para buscar socios. Entonces, la herramienta de metodologia
Storytelling es bienvenida aqui para dar una gran trama ya que una buena historia
despierta emociones, como una buena pelicula. Una buena historia suele ser
interactiva con su interlocutor, generalmente tiene un momento de inflexién, de
climax. Es interesante tener un personaje que maneje la complicidad. Una buena
historia comunmente tiene un conflicto que se identifica y resuelve en la narrativa
(MELLO, 2016).

e Entrene frente a un espejo, grabe su discurso, pida a amigos y familiares que lo
escuchen y que le den su opinidn.

e Utilice tecnologias con soporte, pero no dependa por completo de ellas,
especialmente, cuando dependa de Internet, es posible que no funcionen cuando sea
el momento.

e Piensa bien acerca de la ropa que usaras cuando hagas tu presentacion, es necesario
tener coherencia con tu proyecto y con tus interlocutores en este tema.

e Usualmente después del lanzamiento viene el momento de las preguntas de los
interlocutores. en este momento: 1. Siempre escucha con atencién, toma notas si
prefieres no olvidar; 2. Comuniquese de una manera estructurada para alcanzar
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objetivos especificos; 3. Mantener el enfoque al hacer o responder preguntas; 4
Parafrasee y resuma para verificar la comprensidn de lo que se dijo.

ESQUEMA VISUAL

Who/  How

What much Where  When How

Why

Fuente. Students4Change
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FICHA 34. PROTOTIPADO RAPIDO

Complejidad
a0 Alta

2
-4
<,

% o0°

Tiempo requerido
1 sesion de 2 horas

Post-its o cartulinas de colores

Material Requerido Papel
&Qﬁu&’g Lapices o rotuladores

Celo o cinta adesiva

Competencia Técnica. Innovacion
Competencias que se
desarrollan a través de su
aplicacién

Competencia técnica. Planificacidon de la
Innovacidn social

Competencia Funcional. Pensamiento Critico

Otros Procesos de la
Innovacion en donde puede
ser utilizado

Ideacion

Prototipado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

La creacién de prototipos se refiere al disefio de un modelo de trabajo de un producto o
servicio que se puede utilizar para probar las reacciones de posibles clientes y proveedores. El
concepto proviene de la fabricacién, pero se usa cada vez mas para referirse a los servicios.

El Prototipado Répido es técnica que permite hacer que las ideas sean tangibles, de aprender a
través de la creacion y de obtener rapidamente retroalimentacién clave de las personas para
las que esta disefiando. Debido a que los prototipos estdn hechos solo para transmitir una
idea, no para ser perfectos, puede moverse rapidamente a través de una variedad de
iteraciones, basandose en lo que ha aprendido de las personas para las que esta disefiando.

Desarrollar esta herramienta, asegura la validacién de la idea desde elinicio del proceso, de
manera que se pueden incluir mejoras y perfeccionar la idea para adaptarla a las necesidades
de las personas usuarias.

OBIJETIVO

Esta herramienta es muy Util para testar la idea o proyecto. Un testeo rapido de su viabilidad y
de la aceptacidn en la sociedad o el mercado puede ayudar a definir si se debe continuar con la
idea tal y como se disefid, si se debe reformularla o definitivamente se tiene que dejar a un
lado por el momento.
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PASOS

1. Identificar y decidir qué es lo que quieres prototipar. Establece los objetivos del
prototipo

2. Definir funcionalmente el prototipo. Elige el tipo de prototipo que se quiere
desarrollar. Se puede utilizar: storytelling,models, mock-ups. Un ejemplo de ficha de
storytelling se puedes encontrar en la ficha n2 6 de esta Caja de Herramientas.

3. Desarrollar funcionalmente el prototipo. El objetivo es hacer que la idea sea tangible.
No se necesita que la idea sea perfecta, en esta fase lo Unico que se debe asegurar es
que representa la idea que se quiere llevar a cabo.

4. Testear y evaluarel prototipo con las personas usuarias reales. No hay que olvidar
obtener la retroalimentacién, recoger los comentarios y sistematizarlos para mejorar
la idea.

5. Construir un nuevo prototipo basado en las aportaciones recibidas.

CONSEJOS

e No esperar a tener tu idea desarrollada completamente. Testéala cuando tengas la
suficiente informacién para poder crear un prototipo y probarlo en el mercado.
e No olvidarse de recoger la informacion y sistematizarla.

ESQUEMA VISUAL

1. .Y
Prototipado 2. Revision

PROTOTIPADO
RAPIDO

3.lteracion

Fuente: Students4Change
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PROTOTIPO RAPIDO

DEFINIR QUE REALIZAR UN TESTEA EL
PROTOTIPAR PROTOTIPO PROTOTIPO

CREA UN NUEVO
PROTOTIPO

Utiliza diferentes
herramientas como el Recoge Feed-back Valida el prototipo
story-telling o Role-play

Define los elementos
centrales de la Idea

m Herramienta 1 Sistematizacién Prueba 1. Validacién 1

m Herramienta 2 Sistematizacién Prueba 1. Validacion 2

Elemento 3 Herramienta 3 Sistematizacién Prueba 1. Validacién 3

Fuente: Students4Change
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FICHA 35. ROLES DE EQUIPO BELBIN

Complejidad

Alto

A aplicar en todo el ciclo de vida del proyecto

Material Requerido

Guia y recursos bibliograficos Belbin

Competencias que se Competencia conductual. Trabajo en equipo

desarrollan a través de su Competencia conductual. Compromiso
aplicacién

Ideacidn
Procesos de la Innovacion en

donde puede ser utilizado Sostenibilidad

Transferencia

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

Los desafios a los que nos enfrentamos en la actualidad y la orientacién a los retos hacen
necesario la innovacién en los modelos de las organizaciones y los sistemas de gestidon. En este
marco, el contar con equipos de trabajo eficientes y trabajar con buenas dinamicas de trabajo
en equipo es clave para llevar a cabo con éxito las innovaciones.

Como se ha comentado anteriormente en otras fichas, desde esta guia seanima a emprender
cualquier proyecto o iniciativa de innovacion social en colaboraciéon con otras personas. En
este marco, es imprescindible contar con habilidades y competencias para crear y gestionar
buenos equipos de trabajo.

Seguramente, cuando al inicio delproyecto, apareceran muchas preguntas. Preguntas como
équé tipo de perfiles de personas se necesitan para desarrollar la innovacion social? écémo se
puede integrar los diferentes roles de las personas en la organizacién para crear equipos
cohesionados? ¢Como se puede motivar a todas las personas que integran el equipo de
trabajo?

La metodologia BELBIN® de los Roles de Equipo, supone una interesante herramienta para
abordar dichas preguntas.
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La metodologia de los Roles de Equipo Belbin surge a partir de una investigacién llevada a cabo
en el Henley Business School (Reino Unido) donde el Dr. Meredith Belbin y su equipo
identifican una serie de patrones de comportamiento como base del éxito de los equipos. Esta
identificacion se realiza a través de una metodologia cientifica y académica tras casi una
década de investigacion.

Los roles de equipo se dividen en 3 grandes categorias:

e Sociales que se encargan de la cohesidn, la coordinacidn y las relaciones
e Mentales caracterizados por el conocimiento, la visidn critica y la creatividad
e De accidn, los que inician, implementan y finalizan las tareas.

Asi segun esta metodologia, podemos identificar nueve roles:

e Coordinador. Es la persona que muestra un comportamiento maduro y seguro de si
mismo/a. Promueve la toma de decisiones y coordina bien los esfuerzos del grupo.

e Cohesionador. Como su nombre indica es una persona que asegura el buen clima
dentro del equipo, es cooperador y diplomatico. Es un buen mediador en cualquier
conflicto o enfrentamiento.

¢ Investigador de recursos. Es una persona generalmente extrovertida que se ocupa de
los contactos con el exterior del equipo, es comunicativo y su funcién es desarrollar
contactos.

e Cerebro. Es la creatividad en persona, imaginativo y nada ortodoxo. Es una fuente de
ideas para el equipo.

e Especialista. Aporta cualidades y conocimientos clave sobre la tarea que desarrolla el
equipo.

e Monitor evaluador. Es un buen estratega, suele afiadir esa parte critica que todos los
equipos necesitan. Juzga todas las opciones.

¢ Implementador. Transforma cualquier idea en una accién, es disciplinado y eficiente.

e Impulsor. Trabaja bajo presién y tiene mucha iniciativa y coraje, es retador y puede
pecar de ejercer demasiada presion sobre los demas.

e Finalizador. Como su nombre indica su papel es que las tareas se hagan con el
estandar de calidad exigido en el plazo exigido. Son concienzudos y esmerados.

Ningun rol es mejor que otros, aunque para Belbin, la clave de los equipos exitosos estd en
poder tener equipos de trabajo que desarrollen estos roles en equilibrio.

Segun el autor, las personas desarrollen todos los roles solo con diferentes niveles de
implicacion. El test de Belbin ofrece precisamente esta clasificacion. Conocer qué rol
caracteriza a las personas del equipo representa una herramienta muy valiosa para conducir el
equipo a buen puerto.

El test de Belbin se basa en dos fuentes de informacién: la percepcién que tiene uno mismo
acerca de su comportamiento, y la que tienen los compafieros, colaboradores y superiores, en
una especie de retroalimentacién 3602 enfocado en el comportamiento observable (que no
personalidad).
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De este cruce de datos se obtiene un perfil, compuesto por 9 roles, que son ponderados en
funcidn de las respuestas y del que resulta una clasificacion que detalla los roles preferidos, los
capaces de asumir, y los menos preferidos.

OBIJETIVO

La metodologia Belbin es una herramienta de comunicacién que posibilita la cooperacién y el
trabajo en equipo. Cuando las personas trabajan en equipo son capaces de elevar los
estandares de calidad y de alcanzar objetivos mucho mas ambiciosos. De hecho, no sdlo
aumenta el rendimiento y la productividad, sino que se produce un incremento de la
motivacion y el compromiso y una mejora del clima laboral.

El objetivo de la herramienta es ayudar a mejorar en la gestién de los equipos de trabajo y en
el desarrollo de las personas que forman el equipo.

PASOS

El trabajo en equipo es una de las claves del éxito de cualquier organizacién
independientemente del servicio o producto que desarrolle. Por eso, es muy importante que
se dedique tiempo a definir el tipo de equipo que se quiere crear, asi como a su gestién y
desarrollo. Para ello, mas que ofrecer unos pasos, se dan una serie de recomendaciones que
pueden servir como guia en esta desafiante tarea:

1. Comprender la diferencia que hay entre grupo y equipo. Segun la Real Academia de la

Lengua Espafiola,

e Grupo es la pluralidad de seres o cosas que forman parte de un conjunto, material
o mentalmente considerado.

e Equipo es un grupo de personas organizado para una investigacion o servicio
determinados.

Partiendo de estas definiciones, queda patente que un equipo implica que el conjunto

de personas esté organizado y coordinado y que la meta sea un objetivo comun.

2. Realizar un diagndstico de los diferentes roles con los que cuenta la organizacion. Para
ello, puedes ayudarte de los test de Belbin que aparecen en su pdagina web.

3. Aplicar medidas para poner en valor los puntos fuertes de los roles asumidos por cada
persona del equipo, y por el contrario, intentar pulir las debilidades desarrollada por
cada rol.

4. Identificar las carencias en términos de roles que puede tener el equipo de trabajo y
de ser necesario, describir el perfil del puesto de trabajo acorde a los roles que se
deben completar.

CONSEJOS

Conocer los roles de las personas de tu equipo ayudara a tomar mejores decisiones. Pensar
sobre en qué etapa de desarrollo se encuentra el proyecto, ya que dependiendo de la fase sera
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mas importante contar con unos u otros perfiles. Por ejemplo, en la etapa de lanzamiento de
la innovacion social es importante contar con los roles mas creativos, mientras que para crear
confianza e involucrar a la comunidad, el rol mas adecuado seria el investigador de recursos.

Se aconseja consultar las diferentes herramientas disponibles en la pagina web de Belbin en
espafiol, www.belbin.es

Considera esta metodologia como una guia de consulta ya que las personas nos
desempefiamos de manera diferente segln el equipo.

ESQUEMA VISUAL

A continuacidn, te presentamos las fortalezas y debilidades de cada uno de los roles.

O Fortalezas y Debilidades permitidas
@ CONTRIBUCION : Debilidad permitida :
) \T - CEREBRO (CE)
dlf~  Creativo. Resuelve problemas dificiles Ignora la realidad del dia a dia
@ INVESTIGADOR DE RECURSOS (IR)
@ Emprendedor. Busca nuevas oportunidades No es bueno para rematar tareas
Q ‘é-"-?;‘ COORDINADOR (CO)
‘“, Saca partido a las habilidades del grupo Manipulador
u
@ = IMPULSOR (IS)
@ 7 Enérgico y retador Agresivo
MONITOR EVALUADOR (ME)
@ Perspicaz y objetivo Escéptico
@ COHESIONADOR (CH)
Cooperador. Evita los enfrentamientos Indeciso
IMPLEMENTADOR (ID)
Organizado, eficiente, practico Lento en percibir nuevas
posibilidades

FINALIZADOR (FI

Esmerado, concienzudo Reacio a delegar

(—~) ESPECIALISTA (ES)
—1—9xi Entregado a su profesién Intereses limitados

o¢]
-
w
o0}

Fuente. Belbin©

REFERENCES

Metodologia Belbin. https://www.belbin.es/origen-la-metodologia-belbin/

Roles de equipo en el trabajo. Meredith Belbin, 1993.

La guia Belbin para triunfar en el trabajo. Belbin Associattes, 2009.

/ Co-funded by the
~1 Erasmus+ Programme

CHANGI of the European Union



http://www.belbin.es/
https://www.belbin.es/origen-la-metodologia-belbin/

FICHA 36. SESION DE CO-CREACION

Complejidad

Moderado

2 sesiones de 2 horas cada dia

Material Requerido

el

Post-its
Boligrafos

Plantilla

Competencias que se
desarrollan a través de su
aplicacién

Competencia funcional. Apertura

Competencia conductual. Trabajo en equipo-
colaborativo

Competencia técnica. Creatividad

Involucrar a la comunidad. Construccion de
Relaciones y Toma de Decisiones

Procesos de la Innovacion en
donde puede ser utilizado

Identificacion de Problemas y Soluciones
Ideacidn
Prototipado
Sostenibilidad

Escalado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

La co-creacién es una metodologia de trabajo colectiva que considera a los usuarios de un
disefo socios en su creacion. Segun Liz Sanders de Make tools, empresa pionera en aplicar co-

creacion en sus procesos, hay dos tipos de co-creacién:

e Co-creacién en la fase pre-disefo. Cuyo objetivo es trabajar en equipo para explorar

respuestas con las que elaborar la idea de proyecto.

e Co-creacién en la fase post-disefio. Incluir a los grupos de interés en el disefio del

producto o servicio.

Las sesiones de co-creacidon deben ser una oportunidad para obtener feed-back de la idea de

tu proyecto y poder ampliar informacién de relevancia para el desarrollo de la misma.

No se trata solo de escuchar sino de hacer que los grupos de interés estratégico participen y se
involucren en el proyecto. Contar con nuestros grupos de interés desde el principio del

+
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proyecto y tenerlos en cuenta en la definicidn y disefo de la solucién nos facilitara la adopcidn
del proyecto por parte de la comunidad.

OBIJETIVO

El objetivo de una sesidon de co-creacién es disponer de un espacio donde reunirse para poder
reflexionar y disefiar conjuntamente con las personas beneficiarias, los financiadores y las
personas usuarias el proyecto, producto o servicio.

PASOS

1. Identificar el objetivo y el tema de la sesién de co-creacién. Ser muy claro en para qué
se quiere desarrollar esta sesién y qué resultados se espera obtener de la misma.

2. Una vez definido el paso uno, hay que hacer una lista de las posibles personas u
organizaciones que se desea invitar.

3. Organizar la sesién teniendo en cuenta la fecha, horario, espacio y el material
necesario para poder llevar a cabo la sesion.

4. Cursa las invitaciones para la sesion.

5. En el dia de la sesidén, comienza aplicando una técnica de “romper el hielo” para crear
familiaridad en el grupo.

6. Utiliza técnicas que se presentan en esta Caja de Herramientas como Lluvia de ideas
(Ficha .22) o prototipo rapido (Ficha 34) para poder generar interés y trabajar
directamente en el reto que estd planteado.

7. Recoge y sistematiza la retroalimentacion que ofrecen los diferentes grupos.
CONSEJOS

e Acordar la fecha y hora de la sesidon con las personas a invitar antes de lanzar la
invitacion.

e Ser transparente. Ofrecer informacién sobre porqué les ha llamado, qué se espera de
ellas y que pueden esperar de ti.

e Tener en cuenta que la creatividad aflora si las personas estan motivadas.

e Ala hora de conformar el grupo busca la diversidad en el mismo. Esta dotara de gran
riqueza al resultado de las sesiones.

e Aplica otras herramientas de creatividad que encontrards en este Caja de
Herramientas. Especialmente, te aconsejamos visitar las fichas para el desarrollo de
competencias conductuales.

ESQUEMA VISUAL
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Fuente: Proyecto SIC. Sinnergiak Social Innovation.

REFERENCIAS

DiY Toolkit. Nesta. http://es.diytoolkit.org/media/DIY_Spanish.pdf

Social Innovation Community. Learning Portal.  http://www.silearning.eu/tools-
archive/people-and-connections-map/

Liz Sanders y George Simons, en A social vision for value co-creation in design (Open
Source Business Resource, 2009)
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FICHA 37. SOMBREROS CREATIVOS

Complejidad Media

6 sesiones de 30-60 minutos cada una

Material Requerido Post-its o cartulinas de colores
&%

Lapices o rotuladores

Competencias que se Competencia Técnica. Creatividad
desarrollan a través de la . . . -
L. Competencia funcional. Pensamiento critico
aplicacién
Competencia funcional. Apertura
Otros Procesos de la Generando ldeas

Innovacion en donde puede

. Prototipado
ser utilizado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

“Thinking Hats” o “Sombreros creativos” es un sistema disefiado por Edward de Bono en 1985,
que describe una herramienta para el debate grupal y el pensamiento individual con seis
sombreros de colores. Es una herramienta que le puede ayudar a pensar mejor ya que
presenta un enfoque practico y positivo para tomar decisiones y explorar nuevas ideas. Parte
de la idea de que el elemento mas dificil del pensamiento es la confusién, por lo que permite
emplear un estilo de interaccidn constructiva, que simplifique el pensamiento al enfocar el
tema bajo perspectivas especificas, con claridad y sin confrontaciones.

Se usan seis sombreros simbdlicos, en sesiones alternas y por todos los presentes al mismo
tiempo, para definir el tipo de pensamiento que se ejercera en un momento dado. Thinking
Hats es un sistema disefiado por Edward de Bono en 1985, que describe una herramienta para
el debate grupal y el pensamiento individual con seis sombreros de colores. Puede ayudar
uno a pensar mejor, ya que presenta un enfoque practico y positivo para tomar decisiones y
explorar nuevas ideas. Parte de la idea de que la parte mas dificil del pensamiento es la
confusiéon y permite emplear un estilo de interaccién constructiva, que simplifica el
pensamiento, enfoca el tema bajo perspectivas especificas, con claridad y sin confrontaciones.
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Seis sombreros simbdlicos se usan, en sesiones alternas y por todos los presentes al mismo
tiempo, para definir el tipo de pensamiento que se ejercera en un momento dado.

OBIJETIVO

El método ayuda a las personas a simplificar su forma de pensar, ya que obliga a enfocarse en
una cosa (sombrero) a la vez. De esta manera, el grupo puede ser mas colaborativo y claro.

PASOS

Los seis sombreros son indicativos tanto de los estados emocionales como de los marcos
mentales:

1. Sombrero azul: un sombrero azul maneja el proceso de pensamiento, lo que permite una
mejor sinergia entre los patrones de pensamiento y los habitos de los otros sombreros de
pensamiento. El papel principal del sombrero azul es pensar sobre el proceso de pensar. El
objetivo del sombrero azul es mejorar la eficiencia y la efectividad del proceso de
pensamiento. Cuanto mejor sea capaz de manejar el "pensamiento” de los otros, mds
facilmente podra identificar ideas clave y conocimientos necesarios para acelerar el proceso de
resolucidn de problemas.

2. Sombrero blanco: recopila datos, estadisticas y datos que lo ayudan a juntar la informacién
que necesita para llegar a soluciones légicas basadas en hechos. Recoge esta evidencia para
ayudar a los otros sombreros de pensamiento a resolver el problema de manera mas efectiva.
El sombrero blanco debe, sin embargo, evitar hacer conclusiones o juicios sobre la informacion
que ha recopilado. El objetivo principal del sombrero blanco es recopilar y cotejar hechos
relevantes, estadisticas, informacién y datos sobre el problema. Esto estd disefiado para
ayudar a abrir nuevas avenidas para generar posibles soluciones.

3. Sombrero rojo: saca a la luz sus sentimientos y opiniones intuitivas para ayudar a guiar el
proceso de resolucién de problemas. Intuitivamente presenta soluciones efectivas y direccidn
para futuras acciones basadas en sus sentimientos y corazonadas personales. El sombrero rojo
tiene una mente muy abierta y busca identificar y aclarar los sentimientos de otras personas.
Luego, intuitivamente relacionan eso con el problema en cuestidn. A veces, las ideas y posibles
soluciones a los problemas pueden parecer débiles y poco practicas al principio. Sin embargo,
si el sombrero rojo intuitivamente trae a la mente un plan que se siente que debe perseguirse,
entonces, naturalmente, esto deberia abrir la puerta a una mayor discusidn y una exploracién
de oportunidades.

4. Sombrero amarillo: un sombrero amarillo produce una energia positiva, acogedora y
radiante que insufla vida a cada idea. El sombrero amarillo busca infundir ideas positivas en el
proceso de resoluciéon de problemas que mejora la motivacién y abre las puertas a nuevas
oportunidades y entendimientos. El rol principal del sombrero amarillo es moverse a través de
la miriada de obstaculos a una solucién de una manera realista y positiva. Su objetivo principal
es buscar respuestas que conduzcan a una mayor variedad de oportunidades. Comprende de
todo corazén que dentro de cada problema hay una semilla de oportunidad equivalente que
esta esperando ser descubierta.

5. Sombrero negro: es de naturaleza pesimista y sombria. Siempre buscando identificar
agujeros, defectos, debilidades y peligros en las ideas. No hace esto ser rencoroso o
destructivo, sino mds bien traer a la mente los peores escenarios que pueden no haber sido
considerados. Compartir estos sombrios escenarios ayuda a los demas a poner en marcha
planes de contingencia adecuados para superar problemas probables. La funcidn principal del
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sombrero negro es evaluar, juzgar, advertir y analizar las soluciones y planes que han surgido
de los otros sombreros de pensamiento.

6. Sombrero verde: un sombrero verde infunde un sentido de imprevisibilidad creciente y en
expansién en el proceso de pensamiento. El sombrero verde no es uno para ser controlado por
reglas o limitaciones. Sabe y entiende que es libre de pensar mas allad de las normas y limites
de la realidad. Con esto en mente, trae consigo una gran cantidad de ideas creativas y
alucinantes que amplian las posibilidades y traen a la luz soluciones Unicas y aparentemente
inesperadas. La funcién principal del sombrero verde es abrir las puertas a ideas creativas
Unicas y perspectivas que rompen los limites de la realidad y desbloquean nuevas
comprensiones y oportunidades.

Paso 1:

Una reunidn o clase especifica puede comenzar con todos asumiendo que el Sombrero Azul
discutird cémo se dirigira el encuentro y como desarrollar las metas y objetivos.

Paso 2:

El pensamiento del Sombrero Rojo serd la segunda fase de discusion, cuando llegue el
momento de recopilar opiniones y reacciones sobre el problema. En esta fase, las personas
también deben desarrollar restricciones para la solucién real, como quién se vera afectado por
el problema o las soluciones.

Paso 3:

Después de eso, el Sombrero Verde entrard en la discusidon para generar ideas creativas y
posibles soluciones.

Paso 4:

A continuacion, la discusion puede darse entre el Sombrero Amarillo, que enumerard los
beneficios, y el Sombrero Negro, que enumerara los inconvenientes.

Paso 5:

Para evaluar los méritos de las ideas, el Sombrero Blanco presentara el enfoque del caso
(White Hat) y el Sombrero Azul resumira y suspendera la reunion.

CONSEJOS

e Trate de concentrar su mente tanto como sea posible en el Sombrero y sus pautas
para sus pensamientos. Esto le permitira tomar mejores decisiones mds rapidamente
porque todos se concentraran en una mentalidad especifica para analizar el problema.

e Abra su mente y observe que algunas mentalidades le pueden ser extrafias, pero
comunes a otra persona. Trate de ver las cosas desde otra perspectiva después de usar
los Seis Sombreros, imagine que la persona que estd a su lado puede tener una forma
completamente diferente de planificar, mostrar resistencia, etc.

e Como facilitador, insista en que cada miembro del grupo use el Sombrero Rojo, el
espacio para la comunicacion mejorara.

e Aqui hay una lista de preguntas que lo ayudardn a pensar de manera mas efectiva
acerca de sus problemas desde cada perspectiva (de sombrero):

o Sombrero Azul: {Qué problema estoy enfrentando? ¢Como puedo definir
mejor este problema? ¢ Cudl es mi objetivo y resultado? ¢ Qué intento lograr al
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resolver este problema? ¢Cudl es el método mds efectivo para proceder desde
esta posicion? iLo mejor es organizar y organizar mi pensamiento para
ayudarme a moverme mas alla de las circunstancias actuales?

o Sombrero Blanco: {Qué sé sobre este problema? ¢Qué no sé sobre este
problema? ¢Qué puedo aprender de este problema? {Qué mas me gustaria
aprender sobre este problema? ¢Cdmo voy conocer y recopilar la informacién
sobre los hechos? ¢Qué estadisticas y datos que me ayudardn a resolver este
problema? ¢Qué soluciones potenciales existen basadas en los hechos, las
estadisticas y los datos que he recopilado?

o Sombrero Rojo: {Qué me dice mi instinto acerca de esta solucién? i Cuales son
mis sentimientos sobre la eleccién que estoy a punto de hacer? De acuerdo
con mis sentimientos, ¢ Hay una mejor manera de hacerlo? Intuitivamente, ¢ Es
esta la solucidn correcta para este problema?

o Sombrero amarillo: iCudl es la mejor forma de abordar este problema?
¢Como puedo hacer que esto funcione de forma légica y realista? ¢Qué
resultados positivos podrian resultar de esta accion? ¢Cudles son los
beneficios a largo plazo de esta accion?

o Sombrero Negro: ¢Cual es la falla fatal en esta idea? ¢Cudl es el inconveniente
de esta forma de pensar? ¢De cuantas maneras es probable que falle? ¢ Cudles
son los posibles riesgos y consecuencias asociados con esto? ¢Tengo los
recursos, las habilidades y el apoyo necesarios para lograr esto?

o Sombrero verde: {Qué posibilidades alternativas podrian existir aqui? ¢ Podria
hacerse de otra manera? ¢{Como puedo ver este problema desde una
perspectiva Unica? ¢ Cdmo puedo pensar de manera diferente al respecto?

ESQUEMA VISUAL
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) .
& White Hat Red Hat
Data, facts, information Feelings, hunches, instinct
known or needed and intuition
Q Black Hat Yellow Hat
Difficulties, potential problems, Values and benefits, why
why something may not work something may work
Q Blue Hat Q Green Hat
Manage process, next steps, Creativity, solutions,
action plans alternatives, new ideas

Fuente.De Bono, 1999.

DESCARGAR PLANTILLA
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FICHA 38. TALLER DE CREATIVIDAD

Complejidad Media
$9%
Un dia
Material Requerido Papel rotafolio
w Rotuladores
Post-it de colores
Celo
Boligrafos
Papeles
Competencias que se Competencia Técnica. Creatividad
desarrollan a través de su
aplicacién
Procesos de la Innovacidn en Generacion de Ideas

donde puede ser utilizado Prototipado

ACERCA DE LA HERRAMIENTA

Creative Workshop o Taller de Creatividad es una especie de reunién en la que las personas
pueden debatir sobre un proyecto o un tema especifico, y donde se pueden intercambiar
experiencias haciendo dindmicas grupales. En un taller, las personas participan y no solo
miran. Hay varios tipos de talleres, el taller creativo es donde los participantes fortalecen su
imaginacion y tratan de desarrollar su creatividad.

Entre las actividades mas comunes en un taller esta la creacién de grupos para actividades y
discusiones para hacer presentaciones mas tarde. Los talleres creativos a menudo se centraron
en los requisitos del trabajo. Hoy, tienden a enfocarse en resultados abiertos y en mejorar la
creatividad de cada participante en un grupo especifico, persiguiendo las necesidades de la
comunidad. Hasta este punto, el gerente de una compaiia, por ejemplo, puede buscar
habilidades que no se han aprendido a lo largo de la trayectoria de cada miembro y tienden a
amenazar la riqueza de la comunidad. Encuentran un taller que se adapta a las necesidades de
la comunidad y trabajan estas habilidades de una manera creativa, aprovechando estas
habilidades y mejorando la capacidad de los miembros para realizar proyectos integradores de
la vida real. Los talleres creativos para grupos tienden a enfocarse, al menos por un momento,
en las habilidades de empatia, porque trabajar con otros nos hace cultivar constantemente
esas capacidades.
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Un taller necesariamente considera a todos participando activamente. Con un objetivo comun,
las personas interactlan y aprenden a través del intercambio de experiencias y/o actividades
propuestas por los tutores. El objetivo es lograr que los participantes experimenten
actividades, juegos, debates y otras dinamicas que amplien sus percepciones, reevaltien sus
puntos de vista y les ayuden a llegar a conclusiones que no llegarian en una sala de trabajo
convencional. Los temas dependen del momento en que se enfrenta el equipo. El taller puede
enfocarse en superar un desafio, encontrar soluciones a deficiencias existentes, etc.

El taller creativo también ayuda a generar ideas a través de actividades divertidas, construir
una cultura de cultivar la empatia dentro de un equipo o comunidad, evaluar, reflexionar y
comenzar a refinar su propio estilo de colaboracion. Permite establecer conexiones entre los
resultados de los juegos jugados y las estrategias colaborativas necesarias para el éxito en su
propio trabajo. Ademads, su objetivo es recopilar informacidn practica sobre cdmo aumentar el
nivel de comprensién, creatividad y cooperacion en su equipo.

PASOS

La colaboracién es el alma de cualquier esfuerzo creativo profesional. Sin embargo, para que
ocurra bien, un equipo multidisciplinario y plural debera participar. La combinacién de energia
cultural, econémica y creativa es lo que proporciona un sentido de compartir y originalidad.
Estas relaciones requieren sinceridad y una falta de ego combinados con la voluntad de
ayudarse mutuamente. Resolviendo problemas complejos o desafios juntos a través de
diferentes temas.

Paso 1.

Establezca "reglas de compromiso". El facilitador debe tener una idea clara de cuales son las
preguntas y comportamientos apropiados y, en algunos casos, tendrd que ejercer su propio
juicio y dar forma a los criterios de calificacién.

Paso 2.

Aseglrese de que todos los participantes asistan a las reuniones con una buena comprensién
del proceso y el tema principal de cada dia. Prepare los materiales para enviar a los
participantes antes de que lleguen. No olvide crear un grupo en las redes sociales o un correo
electrénico para que reciban los materiales y aprovechen al maximo el taller con discusiones
enriquecedoras. También es necesario desarrollar un documento breve que les llegue
facilmente y que destaque el propdsito, los objetivos, la estructura, las reglas de participacion,
los cronogramas y el publico objetivo.

Paso 3.

Haga las preguntas correctas y proponga dinamicas interesantes. La mejor manera de dirigir
buenas ideas es usar preguntas eficientes como base del proceso. El equipo explorara las
preguntas con los grupos pequefios durante varias sesiones, cada una con su tema, de muchas
maneras, como debates, juegos de todo tipo, dibujo, etc. Las preguntas y las actividades deben
lograr que los participantes adopten una perspectiva nueva y desconocida, asi como delimitar
el espacio conceptual que el equipo explorara.

Etapa 4.

Divida a los participantes en grupos de tres a cinco personas. Cada grupo debe enfocarse en
una sola pregunta / dindmica para un tiempo delimitado. Es importante separar a los
"trituradores de ideas" en su propio grupo, que socializara las buenas ideas o logros a todos los

participantes.
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Paso 5
Al final de la sesion cada grupo resumird y compartird sus ideas y logros mas poderosos con
todo el grupo para inspirar y motivar a todos.

Paso 6

Después de eso, los facilitadores del taller cerraran o aclararan los préximos pasos y finalizaran
la sesidn pidiéndoles a cada uno que hagan comentarios autoevaluados, asi como que evallien
el grupo y la dinamica en general.

CONSEJOS

e Para identificar las fuentes secundarias, se recomienda consultar con alguna persona
cercana al problema que se quiere investigar.

e Otra forma de acercarse, es identificando aproximaciones anteriores al reto que se
quiere investigar.

e No se trata de realizar una investigacion en profundidad, el objetivo que se persigue
es poder obtener datos rapidos para sustentar el conocimiento del reto.

ESQUEMA VISUAL

Fuente.Garner, 2014

DESCARGAR PLANTILLA
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FICHA 39. TEORIA DEL CAMBIO

Complejidad
%6, Compleja
AL
Es un método para aplicar a lo largo de todo el
proyecto
. . Boligrafos
Material Requerido
w Papel
S Plantilla
Competencias que se Competencia Técnica. Impacto social
desarrollan a través de su Competencia técnica. Planificacién de
aplicacion Innovaciones Sociales
Procesos de la Innovacion en Generacion de Ideas
donde puede ser utilizado Prototipado
Evaluacién

En la actualidad tenemos una necesidad urgente por desarrollar instrumentos mas flexibles
que nos permitan planificar y monitorear nuestras acciones en contextos inciertos,
emergentes y complejos; siempre desde una légica flexible.

Puede elaborarse para cualquier nivel de intervencion, ya se trate de un acontecimiento, un
proyecto, un programa, una politica, una estrategia o una organizacion.

Es posible desarrollar una teoria del cambio cuando,
¢ los objetivos y las actividades de una intervencion pueden identificarse y planificarse
pormenorizadamente de antemano, o
¢ |a intervencidn se adapta a problemas nuevos y a las decisiones de las partes
interesadas.

Su enfoque aplicado a procesos de cambio social es una alternativa de pensamiento-accion
con respecto a otros enfoques y légicas de planificacion mas rigidos.

Hay que tener en cuenta es que en nuestro entorno se dan diferentes tipos de cambio%:
e Cambios emergentes. Son aquellos que se dan en el desenvolvimiento diario de la vida

2Como se cita en Retolaza Eguren, Ifigo. 2010., pag. 5
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e Cambios transformativos. Este tipo de cambio se basa en el des-aprender y en
liberarse de aquellas mentalidades, relaciones, identidades, instituciones formales y no
formales etc.

e Cambios proyectables. Cambios basados en problemas simples o complicados que se
pueden resolver mediante proyectos concretos y acciones planificadas desde una
I6gica lineal.

En términos generales, una Teoria de Cambio se centra en analizar y proponer acciones
pertenecientes a los cambios transformativos, mas complejos en su naturaleza y que exigen
de nuestra parte una ldgica flexible de pensamiento-accion.

La Teoria de cambio es también un método que emplean las organizaciones para evaluar cémo
las actividades desarrolladas contribuyen en el logro de los impactos finales deseados. Esta

herramienta, te permite conocer si tu trabajo estd logrando realmente los resultados que te
propusiste.

En resumen, segln una teoria del cambio®3 es:

e Un ejercicio de visualizacidn creativa para imaginar unas realidades futuras posibles,
probables y deseables.

e Un conjunto de supuestos y proyecciones sobre codmo creemos que se puede llegar a
desplegar la realidad en un futuro préximo.

e Un enfoque de pensamiento-accidén que nos ayuda a identificar hitos y condiciones
que deben darse para conseguir lo que deseamos.

e Un ejercicio de aprendizaje colaborativo que incentiva el desarrollo de la ldgica
flexible necesaria para el analisis de procesos complejos de cambio social.

e Un mapa semi-estructurado de cambio que enlaza nuestras acciones estratégicas a
ciertos resultados del proceso que queremos provocar en nuestro entorno inmediato

e Una herramienta de proceso que nos ayuda a monitorear consciente y criticamente
qué pensamos y como y la forma en la que actuamos tanto individual como
colectivamente.

e Una herramienta de evaluacién para identificar cémo las actividades desarrolladas
contribuyen a alcanzar los impactos deseados.

OBIJETIVO

La Teoria de cambio consiste en establecer una cadena causal entre las necesidades/objetivos,
insumos, productos, resultados intermedios e impactos (esperados y no esperados). Por lo
tanto, el objetivo que persigue es ayudar a analizar y definir acciones que, desde un enfoque
pensamiento-accién y con la participacién multi-actor, ayuden a alcanzar los impactos
deseados.

13 Retolaza Eguren, Ifiigo. 2010. Teoria de Cambio. Un enfoque de pensamiento-accién para navegar en
la complejidad de los procesos de cambio social. Guatemala: PNUD, HIVOS
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Figura 1. Proceso de la Teoria del Cambio

Necesidades Insumos @ Actividades : Productos : Resultados : Impactos

/Objetivos

Fuente: Students4Change, 2018
PASOS

1. Analizar la situacién. Identificar el problema al que se quiere hacerfrente; sus causas y
consecuencias, sus oportunidades, su fortalezas y debilidades. Para ello, se puede
utilizar la ficha 29 de FODA que se presenta en esta Caja de Herramientas.

Figura 2. Preguntas clave para desarrollar la Teoria del Cambio

Antes de que desarrolles tu teoria de cambio, debes ser
capaz de responder con certeza a las siguientes preguntas. :
|

1. Publico objetivo: ;a quién estas buscando beneficiar?

= é 2. Resultados: ;qué beneficios estas esperando alcanzar?

0 0 .
3. Periodo de tiempo: ;cuando pretendes alcanzar los resultados?

o 4. Actividades, estrategias y recursos: ;como vas a lograr que las acciones

0 que pretendes desarrollar se lleven a cabo? ;Tienes el equipo necesario?

[ - -

o—

5. Contexto: ;donde y bajo qué circunstancias haras tu trabajo?

6. Supuestos que necesitaras para hacer tu teoria de cambio: ;por qué
” crees que lograras los productos, los resultados y el impacto esperado?
;Qué supuestos hay detras de estos vinculos?

Fuente: Hazte Cargo. Guia para emprendedores sociales. 2017, pag 165.

2. Acotar el Universo de la Accidn. Realizar una visualizacidn creativa y positiva del
cambio que se quiere alcanzar.

| / Co-funded by the e,
’ A BT Erasmus+ Programme N

of the European Union il




3. Definir a qué aspectos del problema va a hacer frente el proyecto y formular los
resultados e impactos que se persiguen. Para desarrollar este paso, tomando como
referencia la figura 1, se plantea seguir el siguiente esquema.

Figura 3. Esquema visual del proceso que debes completar para elaborar tu teoria del

cambio
Supuesto 1. ;Qué te asegura que tus Supuesto 3. ;Qué deberia suceder
actividades te haran alcanzar para que los resultados y
los productos deseados? el impacto deseado se logren?

/7N

Necesidades/Objetivo
§- éCual es el problema
o desafio de tu
proyecto? Utilizar la
ficha Definiendo el

Resultados. ;
son los result n
el bienestar de tu

Productos. {Qué
productos o servici
seran entregados a la

comunidad?

Impactos. i Cudl es el
cambio a largo plazo

Insumos. ¢ Cuales son Actividades. { Qué
actividadi
desarrollarias?

Reto del grupo de
Competencias
Funcionales de este Kit
te puede ayudar en
esta tarea.

atribuido a tu
producto o servicio?

comunidad al adaptar
tu preducto?

Supuesto 2. .Es este producto o
servicio lo que necesita |
a comunidad?

Fuente. Students4Change a partir de Hazte cargo. Guia para emprendedores sociales 2017

4. Ahora se pude definir la teoria del cambio que explique cdmo se va a pasar de la
situacién actual a la deseada. Hay que tener en cuenta que la teoria que se plantee
debe tener dos partes: una seccién que explique cémo se producira el cambio, y otro
apartado, el modo en el que la intervencién va a ayudar a lograr el cambio.

CONSEJOS

e Analiza el contexto en el que estas y el nivel de cambio que quieres impulsar.

e Aproximate a la teoria del cambio desde diversas dimensiones. No hay que tener
miedo de des-aprender. Es importante integrar diversas dimensiones en nuestro
proyecto para generar dindmicas integrales de pensamiento-accidn.

e Involucra a diversos actores que te ayuden a definir la teoria del cambio. Recuerda que
este método es de naturaleza multi-actor.

e Actualiza tu documento de teoria del cambio. Utilizalo como herramienta de trabajo.
Revisalo cuando sea necesario para actualizar los cambios.

e Utiliza el método de teoria del cambio para desarrollar evaluacién de impacto.
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ESQUEMA VISUAL

El Proceso Metodolégico de la Logica del Cambio

CAMEIO DESEADO

M
I'd

RUTA DE CAMBIO

OBJETIVOS
ESTRATEGICOS

jCual es el cambio sostenible y justo que deseo generar en mi
contexto?

ELEMENTOS DEL CAMBIO

;Cuales son las Areas Estratégicas que sostienen ese cambio
deseado?

;Quiénes son los actores estratégicos que pueden contribuir al
cambio deseado?

CONDICIONES ESTRATEGICAS
(corto/mediano/largo plazo)

;Qué condiciones son imprescindibles que existan para llegar
a ese cambio deseado?

jComo visualizariamos esas condiciones desde un enfogue de
Logro de Resultados Estrategicos?

;Qué condiciones son simultaneas y cudles tienen que darse
de forma secuencial?

;Qué objetivos especificos nos vamos a trazar a mediano plazo
(3 anos) para lograr esos resultados de cambio estrategico?
;Qué acciones estratégicas (y con qué individuos,
organizaciones e instituciones) vamos a impulsar para generar
condiciones sostenibles y sostenidas para avanzar en nuestra
Ruta de Cambio?

$ ;Quién determina qué es lo que hay que observar para saber

si hemos logrado los cambios deseados?

;Como sabemos que hemos logrado nuestros objetivos?

;Qué senales de cambio observamos gue nos permiten saber
que las condiciones planteadas en un inicio ya estan teniendo
lugar actualmente?

v

APRENDIZAJE
PARA EL CAMBIO

jCuales son los supuestos (de partida y de proceso) sobre los
que se sustenta nuestra Logica de Cambio?

;Con guienes los hemos compartido y argumentado?

;Quién ha participado en la construccion y disefio de nuestra
Teoria de Cambio?

;De qué manera vamos a recoger las evidencias que indican el
cambio?

;Con guien y como vamos a compartir esas evidencias?
jComo esas evidencias nos permiten aprender individual

y organizacionalmente y ser mutuamente responsables de
nuestras acciones?

Fuente: Retolaza Eguren, Ifiigo. Teoria del Cambio. PNUD, 2010, pagina 141
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