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Creacion conjunta de
soluciones circulares con las
partes interesadas regionales

El proyecto Waste 2 Worth tiene como objetivo
empoderar a las comunidades para que reconsideren
los residuos como un recurso valioso a través de la
educacidn, la innovacion y la colaboracién local.

En respuesta a los crecientes retos medioambientales, econémicos y
sociales, creemos que las propias comunidades, en particular los actores
locales del sector alimentario, son la clave para encontrar soluciones
circulares que se basen en el lugar, la practica y la participacion.

Este Manual del taller de pensamiento de disefio es una herramienta
practica desarrollada para ayudar a los educadores, facilitadores, lideres
comunitarios y agentes del cambio a organizar talleres regionales
practicos que ensefien los principios del pensamiento de disefio al
tiempo que abordan los retos locales relacionados con los residuos
alimentarios. Sirve tanto como experiencia de aprendizaje como proceso
de innovacién colaborativa, reuniendo diversas voces en torno al objetivo
comun de crear valor a partir de los residuos alimentarios.
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' OBJETIVOS DEL TALLER

Enseiar el pensamiento de
diseno a través de retos del
mundo real

Esta guia presenta a los participantes —
muchos de los cuales pueden no tener

experiencia previa en disefio o innovacidn, ni
formaciéon al respecto— el proceso del
pensamiento de disefo. Utilizando los flujos
locales de residuos alimentarios (como
excedentes de manzanas, restos de verduras o
sobras de panaderia) como casos practicos, se
invita a los alumnos a comprender los
problemas en profundidad, explorar
soluciones creativas y desarrollar prototipos
de bajo riesgo de intervenciones de economia
circular.
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Catalizar la colaboracion regional para la
accion circular

Ma3s alla de la formacidn individual, los talleres
sirven como centros de colaboracién, donde
agricultores, productores de alimentos,
educadores, empresarios, estudiantes,
responsables politicos y actores de la sociedad
civil pueden conectarse y crear conjuntamente
soluciones que respondan a los retos locales
comunes en materia de residuos. Al centrarse
en los flujos regionales de residuos
alimentarios e involucrar a las partes
interesadas locales, los talleres sirven de
trampolin hacia asociaciones a largo plazo,
proyectos liderados por la comunidad e ideas
de negocio sostenibles.

u | creating circular communities




<

COLABORACION REGIONAL?

El concepto de economia circular no puede aplicarse de
forma aislada. Los flujos de residuos son regionales; los
sistemas alimentarios son locales.

Lo que puede considerarse un residuo en una comunidad puede ser una
materia prima para la innovacion en otra. Mediante el mapeo de los flujos
de residuos en las regiones participantes y el analisis de su potencial a
través de talleres colaborativos, Waste 2 Worth anima a las comunidades a

* Reconocer los recursos ocultos dentro de sus ecosistemas locales.
Establezcan puentes entre sectores para resolver problemas
sistémicos.

Desarrollen soluciones circulares adaptadas al contexto, escalables y

sostenibles.

Por lo tanto, este manual esta disefiado como una metodologia para
enseiiar innovacidon y como un marco para crear asociaciones basadas en
el lugar y apoyar una red de actores locales empoderados y preparados
para convertir los residuos en valor.
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¢QUE ES EL PENSAMIENTO DE DISENO?

Ante los complejos retos de la sostenibilidad, desde el desperdicio de alimentos
hasta el cambio climatico, necesitamos algo mas que soluciones técnicas.
Necesitamos enfoques creativos, inclusivos y centrados en las personas que
aunen los conocimientos, los valores y las ideas de las distintas partes
interesadas, es decir, de aquellos a quienes afecta. Los métodos tradicionales de
resolucion de problemas, aunque eficaces en contextos estructurados o
técnicos, suelen seguir una trayectoria lineal y analitica que puede pasar por alto
la complejidad de las necesidades humanas o el potencial de innovacion.

El Pensamiento de Disefo, (Design Thinking) que tiene su origen en los campos del disefio y
la innovacion, se ha convertido en un método muy utilizado para abordar retos del mundo
real en los ambitos de la educacién, los negocios, la sanidad y el desarrollo comunitario. Es
especialmente valioso cuando los problemas son poco claros, tienen multiples capas o estdn
condicionados por perspectivas diversas, como los que se dan en los sistemas locales de
desperdicio de alimentos.

A diferencia de la resolucion lineal tradicional de problemas, el Pensamiento de Diseiio es un
proceso iterativo y centrado en el ser humano que da prioridad a la empatia, la creatividad y
la colaboracién. En lugar de partir de supuestos sobre la solucién «correcta», invita a los
facilitadores y participantes a comprender en profundidad a las partes interesadas, explorar
multiples puntos de vista y crear prototipos de ideas antes de su implementacidn, lo que lo
hace especialmente adecuado para abordar los retos complejos y sistémicos de Ia
sostenibilidad.

¢Qué es el Pensamiento de Diseio?

El pensamiento de disefio es un proceso de resolucion de problemas que ayuda a las
personas a comprender profundamente los retos, generar ideas nuevas y crear soluciones
practicas y faciles de usar. Se basa en varios principios clave:

Centrado en el ser humano: sitla a las personas —sus necesidades, experiencias,
comportamientos y emociones— en el centro de la innovacion.

Colaborativo: retine a equipos diversos para crear ideas de forma conjunta.

Iterativo: fomenta la creacion de prototipos, la prueba y la mejora de ideas a lo largo del
tiempo.

Orientado a la accién: se centra en hacer, no solo en discutir, pasando de las ideas a los
prototipos y a la accién en el mundo real.
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ESTRATEGIAS DE DISENO ACTUALIZADAS

El pensamiento de disefio moderno (DT) estd evolucionando para abordar los
complejos retos actuales de una forma mas inclusiva, sostenible e integrada con la
tecnologia. A continuacion se presentan seis practicas clave que estdn
transformando la forma en que trabajamos con las comunidades, los ecosistemas y
la innovacion en los sistemas alimentarios y mas alla:

Pensamiento sistémico
Inteligencia colectiva

Equidad e inclusion

Uso de la tecnologia

Justicia en el diseiio

Disefio circular y regenerativo

Todos ellos nos ayudan a:

» pensar mas alla de los problemas aislados

» incluir mas voces y necesidades

» utilizar la tecnologia con un propdsito

» crear soluciones que retribuyan a las personas, las comunidades y el planeta.

Son especialmente relevantes en el contexto de los sistemas alimentarios circulares, el desperdicio
de alimentos y la resiliencia climatica, y pueden adaptarse tanto a los estudiantes de formacién
profesional como a las pymes alimentarias y a los proyectos comunitarios.

PRACTICAS CLAVE

Mientras que el DT tradicional se centra generalmente en resolver un problema cada vez, los retos
del mundo real, como el desperdicio de alimentos o el cambio climatico, estan conectados.

1. PENSAMIENTO SISTEMATICO

Nos ayuda a ver el panorama completo, incluyendo cdmo interacttan las personas, las politicas,
los entornos y las economias a través de:

Mapas de sistemas que visualizan todos los actores y flujos (por ejemplo, cadenas de
suministro alimentario, produccién de residuos).

Los bucles causales muestran las relaciones de causa-efecto (por ejemplo, «Mds compost local
- Menor uso de vertederos - Mejor suelo»).

Herramientas de modelizacién basadas en IA (por ejemplo, SYMBIOSIS) que traducen datos de
sistemas complejos a lenguaje y imagenes cotidianas.

Aplicacion prdctica:
En un taller sobre residuos alimentarios, se podrian plantear preguntas como estas:
«¢éQué le sucede a un tomate desde que se cosecha hasta que llega al plato, y mds alld?».
Deje que los participantes establezcan conexiones entre los agricultores, los mercados, las cocinas y
los contenedores de compost para explorar los puntos de cambio.

creating circular communities
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ESTRATEGIAS DE DISENO
ACTUALIZADAS: PRACTICAS CLAVE

2. Trabajar juntos con INTELIGENCIA COLECTIVA

Ningun experto tiene todas las respuestas. La inteligencia colectiva utiliza la sabiduria de la
comunidad para crear soluciones de forma conjunta, especialmente en contextos locales y rurales,
mediante:

Involucrando a una mezcla de partes interesadas (por ejemplo, jovenes, pymes, responsables
politicos, trabajadores informales).
Utilizar herramientas digitales como Miro, Padlet o mapas interactivos para recopilar ideas de

forma visual.
Aprovechando la experiencia vivida y los conocimientos practicos, no solo la teoria académica.

Aplicacion practica:

Organizar una lluvia de ideas «¢Qué pasaria si...?» con diferentes opiniones. Por ejemplo: «¢Qué
pasaria si el excedente de pan se destinara a las comidas escolares?». Recopilar ideas de panaderos,
cocineros escolares y padres.

3. Disefiar para la EQUIDAD y la INCLUSION

Disefiar para la equidad significa asegurarse de que todas las personas, independientemente de su
género, capacidad, ingresos o antecedentes, puedan acceder y beneficiarse de la solucidn a través de:

Marcos de equidad por diseiio, que incluyen objetivos de equidad desde el principio.
Pensamiento centrado en las barreras, preguntandose «éQué podria impedir que alguien
participara?» antes de poner en marcha una solucion.

Disefio neuroinclusivo que apoya a personas con diferentes necesidades cognitivas (por ejemplo,
elementos visuales, espacios de silencio, variedad de roles).

Aplicacion pradctica:

Utilizar una encuesta previa al taller para preguntar a los participantes sobre sus necesidades (por
ejemplo, traduccion, descansos, sensibilidad al color). Incluir opciones de participacion no verbal,
como dibujos o guiones grdficos.

4. USO de Ia TECNOLOGIA para meforar el acceso y s pruebas

La inteligencia artificial y las herramientas digitales pueden ayudar a probar y perfeccionar ideas
rapidamente, y hacerlas mas inclusivas con:

Herramientas que comprueban automaticamente la accesibilidad (por ejemplo, tamafio de la
fuente, contraste).

Pruebas asistidas por IA de diferentes prototipos basadas en datos del mundo real.
Plataformas de colaboracion en linea como Canva, Miro y Trello.

Aplicacion practica:

Cree dos versiones de un folleto o cartel. Utilice un complemento de IA o un verificador de
accesibilidad para comprobar la visibilidad, la legibilidad y el tono. Prequnte: «¢Cudl funciona mejor
para alguien con baja vision?».

creating circular communities
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ESTRATEGIAS DE DISENO
ACTUALIZADAS: PRACTICAS CLAVE

5. Dejar que las comunidades lideren (DESIGN JUSTICE)

En lugar de pedir opiniones a las comunidades después de disefiar una solucién, Design Justice les
da el control. Transfiere el poder a las personas mas afectadas por el problema, ya que:

* Los miembros de la comunidad dirigen las sesiones de ideacién y creacién de prototipos.
* Los disefiadores se convierten en facilitadores, no en tomadores de decisiones.
* Laresponsabilidad y el beneficio mutuo son fundamentales en el proceso.

Aplicacién prdctica:

Invite a trabajadores del sector alimentario o agricultores a codirigir un sprint de disefio. Deje que
sean ellos quienes definan el reto, identifiquen los obstdculos y propongan soluciones, con el apoyo
de los facilitadores, y no al revés.

6. Disefiar teniendo en cuenta la naturaleza (DISENO CIRCULAR Y REGENERATIVO)

El disefio circular mantiene los materiales en uso. El disefio regenerativo va mas alla: restaura los
sistemas naturales y crea resiliencia a largo plazo mediante:

Herramientas circulares que realizan un seguimiento de los residuos, la reutilizacion y los ciclos
de vida de los productos.

Tecnologia como blockchain o sensores loT que ayudan a supervisar el impacto a lo largo del
tiempo.

Aplicacion prdctica:

Utilice una tabla de lluvia de ideas para convertir los residuos en recursos. Tome «residuos» locales,
como pan duro o huesos de aceituna, e imagine nuevos usos (por ejemplo, kits de crutones,
biocarbon). Explore los ciclos naturales que inspiran soluciones circulares.

creating circular communities
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Las 5 fases del pensamiento
de diseno

Aunqgue no siempre es un proceso lineal, el pensamiento de
disefio suele pasar por cinco etapas interconectadas:

Empatizar: obtener un profundo conocimiento de las personas que se
encuentran en el centro del desafio. Esto puede incluir a productores locales,
propietarios de restaurantes, recolectores de residuos o consumidores.
¢Cudles son sus necesidades, frustraciones, habitos y oportunidades?

Definir: aclarar el reto clave que hay que abordar, enmarcado como un
problema especifico y solucionable. Por ejemplo: écdmo podemos ayudar a
las pequeias empresas alimentarias a reutilizar sus residuos frutales?

Idear: generar una amplia gama de ideas, yendo mds alla de las soluciones
obvias. Aqui es donde florece la creatividad, a menudo impulsada por la
colaboracidn intersectorial y sin juicios de valor.

Prototipo: desarrolla modelos iniciales de bajo coste de la solucién propuesta,
como un nuevo plato en el menu que utilice los excedentes de produccion.

Probar: compartir el prototipo con usuarios reales (por ejemplo, clientes de
cafeterias, alumnos de formacion profesional, personal de cocina) y recabar
opiniones. Ajustar y mejorar la idea basandose en lo que funciona y lo que no.




¢{QUIEN PUEDE UTILIZAR EL
PENSAMIENTO DE DISENO?

El Pensamiento de Disefio es accesible y adaptable a una amplia gama de
partes interesadas, entre las que se incluyen:

* Educadoresy formadores

»  Uselo para ensefiar sostenibilidad, espiritu emprendedor y accién comunitaria a
través del aprendizaje experiencial.

Capacita a los estudiantes o alumnos adultos para liderar iniciativas o campafias
locales basadas en los retos identificados en materia de residuos.
Empresas y productores alimentarios

*  Apliquelo para explorar nuevos productos a partir de subproductos o excedentes
(por ejemplo, zumos de manzanas magulladas, salsas de recortes de verduras).

Mejore las practicas operativas para reducir los residuos en cocinas, lineas de
procesamiento o cadenas de suministro.
Proveedores de servicios de alimentacion (cafeterias, restaurantes,
empresas de catering, comedores)

e Utilizarlo para involucrar al personal en la identificacion de mejoras de
eficiencia, practicas de reduccién de residuos o herramientas de participacion de
los clientes.

Cree conjuntamente cambios en los menus, sistemas de control de raciones o
métodos de seguimiento de residuos.

Lideres comunitarios y autoridades locales

*  Facilite los procesos participativos de planificacion y busqueda de soluciones
gue impliquen a las voces locales.

Relacione las cuestiones relacionadas con los residuos con la innovacion social,
el empleo y los objetivos medioambientales.

Al utilizar el Design Thinking como un proceso compartido, todos estos grupos pueden
colaborar mas alla de las fronteras tradicionales, dando lugar a soluciones regionales de
economia circular (creando comunidades circulares) que son a la vez realistas e innovadoras.

Por qué es importante el Design Thinking en Waste 2 Worth

En el corazén de Waste 2 Worth se encuentra la creencia de que los residuos no son solo un
problema técnico, sino un problema sistémico, moldeado por los habitos, las politicas, la
cultura, la economia y los valores. El pensamiento de disefio ayuda a:

Centrar la experiencia y los conocimientos locales en la creacidn de soluciones.
Fomentar la colaboracidn intersectorial que rompe los silos

Generar ideas creativas con un impacto real.

Generar confianza en la cocreacion y la experimentacion

Tanto si eres un formador que guia a un grupo de estudiantes, como si eres propietario de
un negocio alimentario que busca innovar de forma sostenible, o un organizador local que
convoca a su comunidad, este marco te ayuda a pasar de la concienciacién a la accién.

creating circular communities
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FACILITACION DE UN TALLER

é¢Quién debe dirigir un taller del Pensamiento de Diseino/Design Thinking?

Un facilitador es la persona responsable de organizar y dirigir un taller de Design Thinking.
Esta funcién puede desempeiiarla un facilitador interno o un facilitador externo o
auténomo que se encargue de guiar a los miembros del equipo hacia un objetivo comun
mediante el proceso de Design Thinking.

Las habilidades clave de facilitacion incluyen:
* Habilidades organizativas

* Empatia y comprensién

* Asertividad

* Habilidades de comunicacidn precisas y atractivas

Es fundamental que el facilitador sea capaz de explicar claramente al grupo la importancia
de seguir el proceso, ofrecer una imagen clara de lo que los miembros del equipo pueden
esperar durante el taller y ser capaz de esbozar los resultados que este producira.

Un taller que promueva la colaboracion entre equipos y que cuente con personas con una
amplia gama de especializaciones aportara los resultados mds innovadores y eficaces a un
taller de Design Thinking. Esto se debe a que abre el reto a una gama mas diversa de
experiencias, habilidades y conocimientos.

iTe recomendamos ver este
video para obtener
informacion y consejos!
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https://www.youtube.com/watch?v=5kPP07jY_rQ
https://www.youtube.com/watch?v=5kPP07jY_rQ

PREPARACION DEL TALLER

1. Reclutamiento para talleres

La seleccién de participantes para el taller es un paso fundamental para garantizar que se
representen diversas opiniones y perspectivas en el proceso de Design Thinking. En un
documento aparte, la guia Metodologia de seleccién, se ofrece orientacion sobre cémo
identificar, involucrar y preparar a los participantes adecuados.

2. Definaelreto

¢Cual es el objetivo de su taller? ¢Se trata de descubrir nuevas oportunidades para reutilizar los
residuos alimentarios, abordar un problema especifico, como los residuos alimentarios de las
cafeterias, o mejorar un producto o proceso dentro de las operaciones de una pyme? Sea cual
sea el enfoque, definir el reto de antemano ayuda a garantizar que todos partan de la misma
base. Plantearlo como una pregunta o afirmacién clara y concisa facilita su consulta a lo largo del
proceso. Por ejemplo: « ¢ Cdmo podemos crear una comunidad alimentaria mds circular?».

3. Prepare el lugar

En el caso de los talleres presenciales, el lugar que elija desempenara un papel importante en su
éxito. Para que los asistentes se sientan relajados, cdmodos vy libres para ser creativos, tenga en
cuenta la siguiente lista de verificacion al seleccionar y preparar el lugar del taller:

Asientos comodos

Buena iluminacion (preferiblemente natural)
Espacio para moverse libremente

Espacio para presentaciones y almacenamiento
Aperitivos y bebidas disponibles

Espacio disponible en las paredes y pizarras blancas

creating circular communities
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PREPARACION DEL TALLER

4. Redacta el programa del taller

Nunca se debe subestimar la importancia de redactar un buen programa para el taller. Al
elaborar el programa, concéntrese en los resultados que se desean obtener, en lugar de
centrarse excesivamente en crear una receta para cada momento del dia. Aseglrese de
incluir muchas actividades, sea realista con la planificacion del tiempo y deje tiempo
suficiente para los descansos, la espontaneidad, los debates fluidos y la creatividad.

Probablemente querrd dedicar aproximadamente una hora a cada seccidn del taller, con un
amplio margen para la reflexién y el analisis cuando terminen las actividades. Consulte el
calendario sugerido a continuacion.

5. Reuna sus herramientas

Para garantizar la maxima creatividad, volvera a lo basico para su taller de Design Thinking.
Le recomendamos que se abastezca de:

* Papel blanco para fotocopias.

* Papel de colores y notas adhesivas (post-its),

e Lapices y rotuladores.

* Cinta adhesiva,

* Pizarras blancas o rotafolios grandes.

* Materiales para construir prototipos (Lego, plastilina, cartulina, clips, tijeras, etc.).
También es util disponer de un ordenador portatil y un proyector para herramientas de
pizarra digital. Estos permiten actualizaciones en tiempo real de las ideas generadas.

creating circular communities
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MEJORES PRACTICAS DEL TALLER DE DT

Utiliza estos principios rectores a lo largo de todo el taller para garantizar que los
participantes se mantengan centrados, inclusivos y alineados con los objetivos de la
innovacion circular y la colaboracidn comunitaria.

1. Mantenga a la comunidad (usuarios) en el centro

En los talleres W2W, «el usuario» no es solo un concepto tedrico, sino un agricultor, una empresa
alimentaria, un estudiante o un hogar real que se enfrenta a los retos de los residuos cada dia.
Anime a los equipos a revisar continuamente sus mapas de empatia, perfiles y historias de usuarios
a lo largo del proceso.

Plantee a los equipos preguntas como:

*  ¢Funcionaria esta solucion para Aoife, la persona que gestiona la cafeteria?

*  ¢Qué pensaria el chef de la escuela sobre esta idea?

Utilice:

*  Mapas de flujo de residuos

*  Notas de entrevistas empaticas

*  Estudios de casos reales regionales de los recursos de W2W

Para basar las ideas en realidades locales, no en suposiciones.

2. La colaboracidn intersectorial es innegociable
W2W consiste en crear soluciones circulares a través de la colaboracidn. Es esencial que los grupos
de los talleres mezclen perspectivas: educadores, productores de alimentos, jévenes, pymes, etc.
La innovacidn se produce cuando socios inusuales comparten ideas.
Fomentar:
La rotacidn de equipos entre fases
Asignar roles colaborativos (por ejemplo, «experto en sistemas locales», «desafiante creativo»,
«verificador de viabilidad»)
Escuchar con respeto y desarrollar ideas

Recordar a los participantes: «Las mejores ideas circulares son aquellas que ningln grupo podria
crear por si solo».

3. Pensar mas alla del taller: disefiar para un cambio cultural

Aunque su taller de DT es un comienzo prometedor, el impacto real se produce cuando el

pensamiento circular se convierte en parte de la practica cotidiana de las comunidades locales y los

sistemas alimentarios.

Posicione el taller como:

* Un punto de partida para la accién

* Una forma de sembrar las semillas del cambio sistémico

* Un espacio para poner a prueba ideas que podrian convertirse en proyectos piloto, asociaciones
o proyectos financiados

Fomente el impulso posterior al taller con:

* Hojas de planificacién de acciones

* Muestras de prototipos

* Sesiones de seguimiento o ciclos de retroalimentacion de la comunidad

Comparte esta mentalidad: «El Design Thinking no es solo un método, es una
mentalidad para el cambio circular».

creating circular communities
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FACILITACION DEL TALLER

Facilitar un taller de Design Thinking, ya sea presencial, remoto o hibrido, conlleva sus propias
oportunidades y retos. Sin embargo, con la preparacion adecuada, cada formato puede tener el
mismo impacto. Para ayudarte, hemos recopilado consejos practicos, herramientas recomendadas
y estrategias de facilitaciéon que te ayudaran a mantener a los participantes conectados, creativos y
plenamente comprometidos a lo largo de tu taller W2W.

>

Talleres presenciales

Las sesiones presenciales crean oportunidades naturales para la colaboracion, la energiay la
creatividad. Utilice herramientas fisicas (post-its, pizarras, accesorios) para despertar el interés y
fomentar el didlogo abierto a través de actividades en grupo y movimiento en el espacio.

Talleres a distancia

Las sesiones a distancia requieren una planificacidon cuidadosa para mantener el interés de los
participantes. Elija herramientas digitales intuitivas, divida el contenido en segmentos mas
cortos y utilice funciones interactivas como encuestas o salas de descanso para mantener la
energiay la participacién.

Talleres hibridos

Las sesiones hibridas combinan lo mejor de ambos mundos, pero exigen una coordinacion
adicional. Equilibre la experiencia para que los participantes remotos se sientan igualmente
incluidos, utilice plataformas digitales compartidas para la colaboracién y asegurese de que los
facilitadores tiendan puentes entre los participantes en linea y los que estan en la sala.

Para garantizar que su taller de colaboracién regional de Design Thinking a distancia se desarrolle
de la mejor manera posible, es importante tener en cuenta las siguientes practicas recomendadas.

1.

2.

Preparese: cree una agenda sélida y haga un ensayo antes del dia del taller para comprobar que
los tiempos son los adecuados. Deje siempre un poco de tiempo extra para los talleres
remotos; ile garantizamos que lo necesitard! Consulte esta guia para crear la agenda perfecta

para un taller.

Familiaricese con las herramientas: asegurese de que se siente cdmodo con las herramientas
de facilitacién digital antes del taller. También es una buena idea enviar una lista de las
herramientas que utilizard a los participantes antes de la sesidn, para que puedan crear sus
cuentas de usuario (si es necesario) y familiarizarse con su funcionamiento.

Evite los talleres de un dia completo: aunque un taller presencial de un dia completo puede
estar salpicado de interaccién, pausas para tomar un aperitivo y risas, puede ser mucho mas
dificil mantener el nivel de energia del grupo durante todo el dia si algunas personas estdn
conectadas en linea. En su lugar, intente que su taller digital sea mas corto que la version
presencial y considere la posibilidad de organizarlo en dos dias si hay demasiado contenido para
abarcar en unas pocas horas seguidas.

creating circular communities
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HERRAMIENTAS PARA TALLERES
FACILITACION

Las herramientas digitales que utilices marcaran la diferencia en el éxito de tu taller digital de Design
Thinking. Aqui tienes una lista de algunas herramientas. Para ver la lista completa de herramientas
digitales que te ayudaran a facilitar talleres y reuniones virtuales, consulta esta guia de herramientas
digitales para talleres y reuniones online.

[

-

Videoconferencias gratuitas (para talleres hibridos o en
linea)

* Zoom

* MS Teams

* Google Meet

Aplicaciones para tomar notas (Utiles en todas las fases)
* Evernote

* OneNote

* Notion

{li

e Sessionlab

— * Google Sheets
< 1D

Pizarras en linea (Utiles en las tres primeras fases)
* Mural

* Miro

* Figjam

Herramientas de prototipado (Utiles en la fase 4th)
* Marvel

* Canva

,@, Ayudas para la planificacién (utiles en todas las fases)

| creating circular communities
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DURACION

Marco temporal sugerido para el taller de jornada completa (flexible)
Total: 6-7 horas, incluyendo descansos

Introduccidn, objetivos,
actividades para romper el
hielo

Bienveniday
presentacion

Mapeo de partes
Empatia interesadas, entrevistas, 60-75 min
mapas de empatia

Agrupacion de ideas, POV,

Definir

declaraciones HMW

45-60 min

Descanso

Almuerzo / Café / Reflexidn

15-30 min

Ideacion

Lluvia de ideas, técnicas
creativas, seleccion

60 min

Prototipo

Bocetos, guiones graficos,
modelos de baja fidelidad

60-75 min

Prueba

Presentaciones,
comentarios, reflexion

45-60 min

Resumen

Planificacion de acciones,
proximos pasos, reflexion en

grupo

Variaciones opcionales:

* Version de medio dia: realizar solo hasta la creacién del prototipo, con pruebas
como seguimiento.

Version de varios dias: distribuir las fases en 2-3 sesiones para lograr una mayor
implicacion

Version en linea: dividir en bloques de 90 minutos a lo largo de 2-3 dias,
utilizando herramientas digitales

ircular communities
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LA FASE DE LA EMPATIA




FACILITAR LA FASE DE EMPATIA

La fase de empatia es la base de todo el proceso de pensamiento de disefo. En esta
fase, los participantes buscan comprender en profundidad las experiencias, los retos, las
necesidades y las motivaciones de las personas o empresas que se ven directamente
afectadas por los retos del desperdicio de alimentos o que los experimentan.

Para Waste 2 Worth, esto significa aprender de:
* Agricultores y productores que generan subproductos alimentarios
* Los proveedores de servicios alimentarios que gestionan los residuos de cocina o de los platos
* Los consumidores y hogares que tiran alimentos comestibles
* Los recolectores de residuos, los compostadores o las iniciativas comunitarias de reutilizacién
* Estudiantes, profesores u ONG que ya se ocupan del desperdicio de alimentos

Al ponerse en su lugar, los participantes establecen una conexion humana con el problema, lo que
conduce a soluciones mas relevantes, compasivas e innovadoras mas adelante en el taller.

Objetivos de la fase de empatia

Los participantes deben:
* Comprender la realidad cotidiana del desperdicio de alimentos en el escenario elegido o para el
personaje asignado

* |dentificar los puntos débiles emocionales, practicos y sistémicos.

* Cuestionar las suposiciones y descubrir necesidades ocultas.

» Detectar oportunidades de intervencidon o mejora.

Una persona es una representacion
ficticia pero realista de un usuario o
parte interesada basada en
conocimientos  reales  recopilados
durante la fase de empatia. Captura sus
antecedentes, objetivos, necesidades,
comportamientos y frustraciones, lo
que ayuda a los equipos a disefar
soluciones desde la perspectiva del
usuario.

Ejemplo:
Aoife es la encargada de la cocina de
una cafeteria. Le preocupa la comida
saludable, pero tiene problemas con los
pedidos excesivos y las limitaciones de
tiempo, lo que le lleva a desperdiciar
verduras cada semana.




METODOS Y ACTIVIDADES DE
LA FASE DE EMPATIA

A continuacidn se sugieren herramientas y ejercicios para guiar a los participantes a lo largo de
esta fase:

1. Entrevistas sobre historias relacionadas con los residuos (30-40 min)

Invite a los participantes a entrevistarse entre si 0 a una parte interesada real sobre su problema

o experiencia con el desperdicio de alimentos.

Instrucciones:

* Haga que los participantes trabajen por parejas. Una persona serd el entrevistadory la otra, el
narrador.
Utilice una hoja de preguntas preparada (por ejemplo, «Cuénteme la ultima vez que tuvo que
lidiar con el desperdicio de alimentos», «¢Qué es lo que mas le frustra del desperdicio en su
negocio?», «¢Con qué frecuencia ocurre esto?»).
Céntrese en escuchar, no en resolver problemas.

Consejos:

* Anote las ideas clave en mapas de empatia o post-its.
* Siel tiempo lo permite, cambie las parejas.

2. Creacion del mapa de empatia (20-30 min)

Utilice una plantilla de mapa de empatia para capturar lo que dice, piensa, hace y siente un
usuario o una parte interesada. Ejemplos de plantillas MIRO o plantilla Waste 2 Worth

¢éA quién podrian mapear?

* El propietario de un pequefio negocio de restauracién (cafeteria/restaurante)

* Una pequefia empresa de produccion alimentaria (panaderia/fabricante de salsas, etc.)
* Un agricultor fruticola durante la temporada de cosecha

Instrucciones:
Los grupos pequefios eligen o se les asigna un perfil de usuario.
Basandose en las historias de las entrevistas, las observaciones o las aportaciones de las partes
interesadas, rellenen el mapa de empatia.
Céntrense en ejemplos locales realistas, no en ideas abstractas.

3. Recorrido por los residuos (opcional) (15-20 min)

Si el tiempo y la ubicacién lo permiten, lleve a los participantes a dar un breve paseo por el
negocio en cuestion o el lugar donde se produce la comida local.

Objetivo: observar y documentar dénde se ven los residuos (contenedores, cocinas, restos de
comida, carteles, etc.).
Actividad:
Utilice teléfonos o blocs de notas para documentar lo que ven.
Permita preguntas y respuestas para profundizar la empatia. ¢ Qué se esta desperdiciando?
éPor qué? ¢Quién estd involucrado?
Pida a los participantes que reflexionen sobre lo siguiente: ¢ Qué me ha sorprendido? ¢ Qué
entiendo ahora mejor?

creating circular communities
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FASE DE EMPATIA

Materiales necesarios

* Plantillas de mapas de empatia (en papel o digitales)

* Hojas de preguntas para entrevistas

* Boligrafos, rotuladores, notas adhesivas

* Grabadoras de audio u hojas para tomar notas (si los participantes desean
documentar las entrevistas)

* Opcional: perfiles impresos, perfiles de las partes interesadas locales o estudios de
casos de la comunidad

Consejos para el facilitador

* Anime a los participantes a hacer
preguntas abiertas: «éPor qué?»,

«éMe puede dar mas detalles?». Resu Ita d o

* Recuérdeles que deben suspender su

juicio: escuchen para comprender, no es pe rFa d (0]

para solucionar.

* Deje espacio para las emociones: la
frustracion, el orgullo, la culpa o la Al final de la fase de empatia, los
confusidn son respuestas validas ante participantes deberian tener:
el desperdicio.

* Una imagen clara de uno o mas actores
* Reflexionen juntos antes de continuar: reales que buscan soluciones.

«éQué patrones o necesidades hemos

observado?» Una comprension compartida de las

necesidades y comportamientos
humanos relacionados con el desperdicio
de alimentos.

Un conjunto de temas, citas u
observaciones que guiaran la siguiente
fase: Definir



LA FASE DE DEFINICION



FACILITAR LA FASE DE DEFINICION

Después de escuchar atentamente en la fase de empatia, los participantes pasan a la fase de
definicidn, en la que comienzan a dar sentido a lo que han aprendido. Esta etapa consiste
en sintetizar las ideas y convertirlas en una declaraciéon de retos clara y viable.

Para Waste 2 Worth, esto significa:

Ayudamos a los participantes del taller que llegan con problemas generales y conocidos, como «el desperdicio
de alimentos en los restaurantes» o «los agricultores que tiran los excedentes de produccion». Si bien se trata
de preocupaciones validas, son demasiado generales como para dar lugar a soluciones especificas y viables. Por
eso, la fase de definicion se centra en reformular estos temas generales en enunciados de retos especificos y
centrados en las personas que guien el resto del proceso de pensamiento de disefio.

Veamos un ejemplo: Problema general: «El desperdicio de alimentos en los restaurantes».
Esta declaracion tiene un alcance demasiado amplio. No aclara:

* (A quién afecta especificamente?

* ¢Qué tipo de desperdicio es mas relevante?

* ¢Por qué se producen los residuos?

» ¢Donde estan las limitaciones u oportunidades?

Ahora consideremos una version reformulada:
«¢Como podriamos ayudar a las pequenas cafeterias a reducir los residuos de preparacion sin comprometer la
calidad de los alimentos?».

Por qué es importante

Un problema bien definido es el puente entre comprender la cuestién (fase de empatia) e imaginar soluciones

(fase de ideacidn). Cuando se formula de forma reflexiva:

* Mantiene el enfoque en las necesidades reales de los usuarios, no en suposiciones.

* Ayuda a los participantes en el taller a evitar soluciones genéricas o poco practicas.

* Fomenta la lluvia de ideas colaborativa al plantear una pregunta comun a todos.

* Facilita la creacidn de prototipos y la prueba de ideas mas adelante, ya que la solucidon esta vinculada a un
reto especifico basado en los usuarios.

En los talleres regionales de Waste 2 Worth, el uso de este enfoque deberia garantizar que el problema bien
definido se base en la realidad local, se centre en las necesidades humanas y abra la puerta al pensamiento
creativo en la siguiente fase.

Una declaracion de desafio, también conocida
como pregunta «iComo podriamos...», es una
pregunta concisa y abierta que define claramente
el problema que se intenta resolver. Se basa en
las necesidades de los usuarios y estd disefiada
para despertar ideas creativas en la siguiente fase.

Ejemplo:

¢Como podriamos ayudar al personal de cocina de
la cafeteria a reducir el desperdicio de alimentos
frescos sin aumentar su carga de trabajo?




Objetivos de la fase de

definicion

Los participantes deben:

Analizar lo que han aprendido de las
entrevistas, los mapas de empatia o las
observaciones.

Identificar patrones basicos, frustracionesy
oportunidades.

Elaborar una declaracion del problema
centrada en el usuario (en forma de «éCémo
podriamos...?»).

Alinear al grupo en torno a un reto de disefo
comun.



DEFINIR METODOS Y
ACTIVIDADES DE LA FASE

A continuacién se sugieren herramientas y ejercicios para guiar a los participantes a lo largo de
esta fase:

1. Agrupacion de ideas (20-30 min)
Los participantes agrupan sus notas o citas de la fase de empatia por temas.

Instrucciones:
Coloque todas las notas adhesivas o citas clave en una pared, mesa o pizarra.
Agrupe las observaciones similares (por ejemplo, «El personal tira comida debido a la confusidn
sobre el tamafio de las raciones»).
Etiquete los temas emergentes: «Comunicacidn», «Lagunas en las politicas», «Falta de
herramientas», etc.

Consejos:

* Fomente la colaboracidn: todos deben ayudar a agrupar y nombrar los patrones.
* Haga fotos de los tableros agrupados para consultarlas mas adelante.

2. Seis sombreros para pensar (15-20 min)
Esta actividad ayuda a explorar el reto desde multiples perspectivas.

Asigne cada «sombrero» (hechos, emociones, precaucién, optimismo, creatividad y proceso) a los
participantes y pidales que roten por estas perspectivas al debatir el tema.
Actividad:
Establezca el enfoque: comparta el borrador de la propuesta del desafio.
Asigne los sombreros: blanco = hechos, rojo = sentimientos, negro = riesgos, amarillo =
beneficios, verde = ideas, azul = proceso.
Rondas con limite de tiempo: 2-3 minutos por sombrero; el sombrero azul mantiene el flujoy
captura los resultados.
Rotacién de perspectivas: todo el grupo utiliza un sombrero cada vez para evitar debates.
Sintetizar: El sombrero azul agrupa los puntos clave y saca a la luz las tensiones/oportunidades.
Resultado: redactar un borrador de una declaracién de desafio concisa que refleje los hechos,
las necesidades, los riesgos y las oportunidades.

creating circular communities



DEFINIR METODOS Y
ACTIVIDADES DE LA FASE

3. Declaraciones «¢Como podriamos...?» (HMW) (15-30 min)

Traduce los puntos de vista en retos de disefio abiertos utilizando el formato «¢Cémo
podriamos...?»

éPor qué utilizar HMW?
Reformula el problema de una manera que invita a la creatividad, evita soluciones prematuras y es
lo suficientemente especifica como para guiar la ideacién. Plantilla

Ejemplos:

a) «iCémo podriamos ayudar a las cafeterias a transformar los residuos de los platos en
aperitivos para llevar?».

b) «éCémo podriamos ayudar a las escuelas a involucrar a los alumnos en el control del
desperdicio de alimentos?».

Instrucciones

e Cada grupo hace una lluvia de ideas con 2-3 preguntas HMW.

* Compartiry perfeccionar con la ayuda del facilitador o los comentarios de los compaferos
* Elegir una pregunta clave HMW para pasar a la siguiente fase.

creating circular communities



FASE DE DEFINICION

Materiales necesarios

Consejos para el facilitador

Esté atento al sesgo de solucidn:
mantenga a los participantes centrados
en el problema antes de pasar a las
soluciones.

Fomente la claridad y la concentracion:
las declaraciones HMW deben ser
especificas, centradas en el usuario e
inspiradoras.

Ayude a los participantes a poner a
prueba sus afirmaciones
preguntandoles:

¢Es esta pregunta lo
suficientemente amplia como
para generar ideas creativas?
¢Se basa en necesidades reales
gue hemos escuchado?

¢Es emocionante resolverla?

* Notas adhesivas, rotuladores, boligrafos

* Espacio en la pared o en una pizarra para agrupar ideas

* Plantilla para las declaraciones HMW (impresa o digital) Plantillas de ejemplo
* Opcional: mapas de empatia grandes expuestos como referencia

Resultado
esperado

Al final de la fase de definicion, los
participantes deberian tener:

* Un problema claramente articulado
gue sea:

e Centrado en el usuario
* Basado en el contexto local
* Enmarcado como una oportunidad

Una pregunta compartida del tipo
«¢éCOmo podriamos...?» que guie su
lluvia de ideas en la fase de Ideacidn
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FACILITAR LA FASE DE IDEACION

Después de comprender las necesidades reales de los usuarios (Empatizar) y plantear un
reto claro y concreto (Definir), los participantes estan listos para generar ideas audaces y
practicas. La fase de Ideacidn invita a pensar de forma creativa y libre para explorar lo
que podria ser posible, sin juicios, miedo al fracaso o limitaciones practicas.

Para Waste 2 Worth, esta fase es donde la posibilidad se une a la practicidad:

Esta fase ayuda a salvar la brecha entre la concienciacién y la accion, empoderando a las partes interesadas
para que se conviertan en solucionadores de problemas en lugar de observadores pasivos. También es la etapa
en la que la colaboracion intersectorial comienza a brillar, ya que los educadores, los productores, las
empresas alimentarias, los estudiantes y los responsables politicos se basan en las experiencias de los demas
para generar ideas.

A través de la ideacidn, los talleres tienen el potencial de desbloquear soluciones impulsadas por la
comunidad que son relevantes, viables y potencialmente escalables. La energia creada durante esta fase
podria impulsar proyectos piloto, asociaciones o solicitudes de subvenciones que continden mucho después
de que finalice el taller.

Objetivos de la fase de ideacién

Los participantes deben:
* Generar una amplia gama de ideas posibles, desde las mas practicas hasta las mas imaginativas.

* Cuestionar las suposiciones y pensar mas alla de lo obvio.
* Aprovechar las ideas de los demdas mediante la colaboracion.

 Identificar soluciones prometedoras para crear prototipos en la siguiente fase.

- — 5 ——

Las suposiciones son creencias o
ideas que aceptamos como ciertas
sin pruebas, a menudo de forma
inconsciente. Estas suposiciones
pueden influir en como definimos
un problema, generamos ideas y
evaluamos soluciones, a veces de
forma limitante.

Al identificar y cuestionar nuestras

suposiciones, abrimos la puerta a:

* Nuevas perspectivas

* Ideas inclusivas y centradas en
el usuario

* Innovacién disruptiva

Soluciones mejor alineadas




METODOS Y ACTIVIDADES
DE LA FASE DE IDEACION

A continuacidn se sugieren herramientas y ejercicios para guiar a los participantes a lo largo de esta fase:

1. Lluvia de ideas rapida (pensamiento divergente) (15-20 min)
Una sesién de ritmo rdpido para generar tantas ideas como sea posible, sin juzgarlas ni evaluarlas.
Instrucciones:

Ponga un temporizador (por ejemplo, 10 minutos).
Cada equipo escribe una idea por nota adhesiva o tarjeta digital.
Quantidad antes que calidad: el objetivo es llegar a mas de 20 ideas.

Fomente las «ideas descabelladas»: a veces, las ideas poco realistas conducen a avances importantes.

Consejos:

* Utilice la declaracién HMW del grupo como punto de referencia.
* Cree un ambiente de «Si, y...»: evite decir «Eso no funcionara».

2. Brainwriting (10-15 min)

Un ejercicio individual y tranquilo que ayuda a los participantes mas callados a contribuir por igual.
Puede dar lugar a la creacion colaborativa de ideas sin pensamiento grupal ni interrupciones.

Instrucciones:

* Cada persona escribe en silencio entre 3 y 5 ideas en una hoja o plantilla

* Después de 5 minutos, pasan la hoja a otra persona, que afiade o desarrolla las ideas.
* Continuar durante 2-3 rondas.

3. Técnica SCAMPER (15-25 min)

Utilice este método estructurado para desarrollar ain mas las ideas existentes o combinar sistemas
conocidos.

SCAMPER - Plantilla MIRO

» Sustituir

» Combinar

» Adaptar

» Modificar

> Dar otro uso S.CAM.PER.
» Eliminar

» Invertir

Haga una lluvia de ideas junto con S.C.A.M.P.E.R.

Instrucciones:
* Toma una idea existente (por ejemplo, convertir las cascaras de manzana en té).
* Aplica las sugerencias de SCAMPER para transformarla o desarrollarla

* |deal para perfeccionar algunas ideas seleccionadas

creating circular communities



https://miro.com/templates/scamper/
https://www.youtube.com/watch?v=9OPByIpA-WI

4. Clasificacion y agrupacion de ideas (pensamiento convergente) (15-20 min)

Después de generar muchas ideas, ayude a los participantes a agruparlas y priorizarlas.

Instrucciones:

* Agrupe las ideas similares en categorias (por ejemplo, ideas de productos, proyectos
comunitarios, campafas de sensibilizacion).

Utilice la votacién por puntos o por pegatinas para seleccionar las 2-3 ideas principales de
cada grupo.

Elija una idea principal para desarrollarla mas a fondo en la fase de prototipo.

Criterios a tener en cuenta:

* Relevancia para el reto original.
Potencial de impacto.
Viabilidad con los recursos disponibles.

Entusiasmo/compromiso

| creating circular communities
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FASE DE IDEACION

Materiales necesarios

Consejos para el facilitador

Mantenga la energia alta: esta es la parte
mas creativa del proceso.

Recuerde a los participantes que no
juzguen las ideas demasiado pronto.

Anime a los participantes a desarrollar las
ideas de los demas con frases como: «Si,

Y.,

Captura todas las ideas de forma visible:
en paredes, rotafolios o pizarras digitales.

Refuerce la idea de que la innovacion
suele surgir de combinaciones
inesperadas.

* Notas adhesivas, boligrafos, puntos de votacion o marcadores

* Hoja de trabajo SCAMPER (opcional) Plantilla

* Pared grande o pizarra digital (Miro, Jamboard, rotafolio)

* Temporizadores, musica (ipara dar energia!), hojas para anotar ideas

Resultado
esperado

Al final de la fase de ideacion, los
participantes deberian tener:

* Un conjunto diverso de posibles
soluciones a su reto.

1-2 ideas principales que les
entusiasme prototipar y probar

Evidencia visual clara de su
pensamiento (pizarras adhesivas,
pizarras digitales, mapas de ideas)



file:///C:/Users/paula/Documents/CURRENT%20PROJECTS/Waste2Worth/WP4/Framework%20Templates/W2W%20Scamper%20Template.pdf
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LA FASE DE PROTOTIPO




FACILITAR LA FASE DE PROTOTIPO

Una vez que los participantes han seleccionado una idea prometedora durante la fase de
Ideacidn, es el momento de darle vida a esa idea, de forma rapida y sencilla. La fase de
Prototipo consiste en transformar conceptos abstractos en modelos fisicos o visuales
que puedan ser probados, mejorados o incluso cuestionados.

En Waste 2 Worth, esta fase es en la que construimos para pensar y aprender
haciendo:

Los prototipos no tienen por qué ser perfectos. De hecho, los mejores son toscos, rapidos y de bajo
coste. Lo importante es que el prototipo ayude a comunicar la idea con claridad, invite a recibir
comentarios y permita a los equipos ver qué funciona y qué no.

En Waste 2 Worth, esto podria significar esbozar una nueva aplicacién para el desperdicio de alimentos,
construir una maqueta de un servicio de contenedores de compost, disefiar un nuevo menu con
alimentos reutilizados o escribir el guion de un breve video de campafia para reducir los residuos en los
comedores escolares y los restaurantes de los hoteles.

Objetivos de la fase de prototipo

Los participantes deben:
* Traducir su idea en algo visible y concreto.

* Pensar en los detalles y la experiencia del usuario.
* Preparar una version que se pueda compartir con otros para obtener comentarios

* Empezar a ver los defectos, las lagunas o el potencial de su concepto

Para Waste 2 Worth, la fase de prototipo da vida a
soluciones circulares, aunque solo sea sobre el papel o
en forma de concepto. Permite a los actores regionales:

* Visualizar cdmo podria funcionar un nuevo sistema de
compostaje, un servicio de recuperacion de alimentos
0 una campafia de sensibilizacion

* Detecten a tiempo las lagunas de diseio o los
problemas practicos.

* Solicitar la opinién de otras partes interesadas, lo que
hace que las soluciones sean mas colaborativas y
realistas.

* Generar confianza para pasar a la accidén, en lugar de

limitarse a hablar de sostenibilidad.

Incluso si un prototipo nunca se convierte en un
producto final, a menudo da lugar a versiones mejoradas
de la idea y muestra a los participantes que pueden pasar
de la idea al impacto utilizando su propia creatividad.



METODOS Y ACTIVIDADES
DE LA FASE DE PROTOTIPO

A continuacién se presentan ejercicios para guiar a los participantes a lo largo de esta fase:

1. Prototipos de baja fidelidad (30-45 min)

Comience con versiones sencillas y rapidas de la idea que se puedan realizar con materiales cotidianos
o herramientas bdsicas.

Entre los tipos de prototipos de baja fidelidad se incluyen:

Bocetos o guiones graficos (por ejemplo, para una aplicacién, una herramienta educativa, un mapa
de flujo de residuos o un proceso de servicio)

Juegos de rol o sketches (por ejemplo, una escena en un restaurante o una estacién de compostaje)
Maquetas de papel (por ejemplo, embalajes para productos excedentes, sefializacién para
contenedores de residuos)

Carteles, folletos o publicaciones en redes sociales simulados (por ejemplo, campaiia de
sensibilizacion)

Instrucciones:

Proporcione los materiales (papel, boligrafos, rotuladores, cartén, cinta adhesiva, articulos
reciclados, etc.).

Ponga un temporizador (30-45 minutos) y anime a los equipos a «construir para pensar».

Pida a cada equipo que cree algo con lo que un usuario potencial pueda interactuar o reaccionar.

2. Recorrido por la experiencia o recorrido del usuario (20-30 minutos)
Este enfoque ayuda a los equipos a pensar paso a paso cdmo interactuaria un usuario con su solucion.
Instrucciones:

* Cree un «recorrido» visual utilizando notas adhesivas, dibujos o un diagrama de flujo.
* Destaque: punto de entrada, puntos de contacto, acciones, emociones y resultados.

Ejemplo (programa de compostaje en cafeterias sociales):

El comensal termina de almorzar - ve el contenedor de compostaje con un cartel - deposita los restos
de comida en el contenedor = obtiene puntos de recompensa = aprende sobre el impacto de los
residuos.

3. Preparese para recibir comentarios («Listo para la demostraciéon») (15-20 min)

Antes de la prueba, los participantes deben ensayar o preparar una presentacién rapida de su
prototipo.

Preguntas para guiar la preparacion:
¢Cudl es la idea central?
¢A quién va dirigido?
¢Qué problema resuelve?
¢Sobre qué nos gustaria recibir comentarios?

creating circular communities




FASE DE PROTOTIPO

Materiales necesarios

del usuario

* Papel, rotuladores, pegamento, tijeras, LEGO, plastilina, envases reciclados, cinta
adhesiva, restos de comida.
* Pizarras blancas o hojas grandes para crear guiones graficos o mapas de recorrido

* Atrezo (por ejemplo, utensilios de cocina, recipientes, imagenes impresas)

* Opcional: Canva, PowerPoint o herramientas digitales como Marvel para la
creacion de prototipos a distancia/en linea

Consejos para el facilitador

Fomente la rapidez por encima del
perfeccionismo: no se trata de
alcanzar la perfeccion.

Celebre la creatividad: en esta fase,
ninguna idea es demasiado extrana.

Pregunte: «¢Entenderia un usuario
como funciona esto?».

Mantenga la energia alta con musica,
movimiento y risas.

Ofrezca comentarios constructivos y
mantenga a los equipos centrados en
la claridad, no en la complejidad.

A

y

Resultado
esperado

Al final de la fase de prototipo, los
participantes deben tener:

* Una representacion visible de su idea
de solucién (boceto, maqueta, guion o
modelo).

Una explicacién clara de como
funciona y a quién ayuda

Un plan para compartir el prototipo y
recabar comentarios en la siguiente
fase (prueba).
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FACILITAR LA FASE DE PRUEBA

En la fase de prueba, los participantes toman los prototipos que han desarrollado y los
presentan a otras personas para recabar reacciones, opiniones y comentarios
constructivos. No se trata de juzgar el éxito o el fracaso, sino de aprender qué funciona,
qué no funciona y como se puede mejorar o adaptar la idea.

En Waste 2 Worth, esta fase es donde compartimos, aprendemos y perfeccionamos:

Las pruebas ayudan a los equipos a validar hipétesis, perfeccionar sus ideas y comprender mejor cémo
los usuarios reales podrian interactuar con su solucidon. En Waste 2 Worth, esto puede ser una gran
oportunidad para que los productores de alimentos, los educadores o las empresas presenten
innovaciones reales a las partes interesadas de su comunidad.

La fase de prueba es una oportunidad crucial para:

* Validar soluciones circulares antes de invertir tiempo, dinero o energia en su implementacion.

* Recopilar opiniones de companieros, partes interesadas o miembros de la comunidad.

» Reforzar una cultura de experimentacion, no de perfeccion.

* Capacitar a los participantes para llevar los prototipos a pruebas o colaboraciones en el mundo real.
* Asegurar que las ideas desarrolladas sean relevantes, Utiles y aplicables en contextos locales.

Incluso si una solucidn estd lejos de estar completa, las pruebas ayudan a los equipos a ver cdmo podria
evolucionar y generan impulso para hacerla realidad.

Objetivos de la fase de prueba

Los participantes deben:
* Presentar su prototipo de forma clara a los demas (compaiieros, invitados, facilitadores).

* Escuchar activamente para recibir comentarios sinceros desde nuevas perspectivas.
* Identificar formas de mejorar o ajustar su solucién.

» Reflexionar sobre lo que han aprendido sobre el usuario, el problema y el impacto potencial.

La escucha activa es la habilidad de concentrarse
plenamente, comprender y responder a lo que
alguien esta diciendo, con el objetivo de aprender
genuinamente de ellos, no solo esperar para
responder.

En la fase de prueba del proceso de Design

Thinking, la escucha activa es esencial. Este es el
momento en el que los participantes reciben
comentarios sobre su prototipo, y la forma en que
escuchan determinara directamente lo bien que
aprenden, mejoran y adaptan su idea.




METODOS Y ACTIVIDADES
DE LA FASE DE PRUEBA

A continuacidn se presentan ejercicios para guiar a los participantes a lo largo de esta fase:

1. Compartir prototipos/Sesion de demostracion (30-45 min)
Cada grupo presenta su prototipo y explica su finalidad, sus usuarios y su funcionamiento.
Instrucciones:

* Conceda a cada equipo entre 5y 7 minutos para presentar su solucion.
* Animeles a representar, mostrar o explicar el prototipo, no solo a explicarlo.
* Opcionalmente, incluya accesorios o mini juegos de rol.

2. Comentarios con «Me gusta / Me gustaria / ¢Y si...?» (15-20 min por grupo)

Este método sencillo y no intimidatorio ayuda a los participantes a recibir comentarios constructivos
y especificos.

Instrucciones:

Después de cada presentacion, pida al publico que responda utilizando:

* «Me gusta...»: lo que es bueno, emocionante o eficaz de la idea.

* «Me gustaria...»: qué podria ser mas claro, mas sélido o mas realista. '
* «¢&Y si...?» — Sugerencias, posibilidades o mejoras a tener en cuenta.

Utilice notas adhesivas o tarjetas de comentarios si el grupo es numeroso.

3. Reflexion y planificacion de la iteracion (20-30 min)
Los equipos se reagrupan después de los comentarios para reflexionar y decidir qué cambiar.
Preguntas para el debate:

¢Qué comentarios nos han sorprendido?

¢Qué es lo que la gente ha malinterpretado?

¢Qué cambiariamos o probariamos mas a fondo?

¢Qué haria que esto fuera mas util o escalable en nuestra comunidad?

Animales a documentar 2 o 3 pasos siguientes para perfeccionar o reiterar su idea.

creating circular communities




FASE DE PRUEBA

Materiales necesarios

* Espacio para presentaciones o mesas de exposiciéon

* Formularios de comentarios, notas adhesivas o tableros digitales para comentarios
(por ejemplo, Padlet, Miro)

* Temporizadores, micréfonos (opcional), materiales para prototipos

* Tarjetas o carteles «Me gusta / Me gustaria / ¢Y si...?»

Consejos para el facilitador

* Enmarque los comentarios como una
herramienta de aprendizaje, no como
una critica.

* Mantenga un ambiente seguro y de
apoyo

Resultado
esperado

* Recuerde a todos que deben ofrecer
comentarios amables, especificos y

practicos.
* Ayude a los presentadores a mantener Al final de la fase de prueba, los

comentarios incomodos pueden

conducir a mejoras importantes. * Compartido su solucién publicamente

(presentacion, juego de roles,
Celebre el aprendizaje, no la demostracion, etc.).

perfeccion: ilo importante es el
progreso!

Recibido comentarios significativos de
los demas.

Reflexionado sobre lo que funciond y
lo que se podria mejorar.

Identificado claramente los siguientes
pasos o las revisiones que realizarian
(reiteraciones).
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USOS PRACTICOS DE LOS RECURSOS
DE WASTE 2 WORTH

Apoyo a la colaboracion regional a través de talleres de pensamiento de disefio.

Los recursos del proyecto Waste 2 Worth se desarrollaron para apoyar la colaboracién practica y
regional en torno al desperdicio de alimentos y la innovacidn circular.

En el contexto de los talleres de Design Thinking, estas herramientas proporcionan un contenido
rico, relevancia local y ejemplos del mundo real que ayudan a los participantes a explorar, diseiiar y
activar soluciones circulares en sus comunidades.

Cada recurso tiene un papel estratégico en el proceso del taller, desde la inspiracién y la definicion
del problema hasta el desarrollo de soluciones y la planificacion de acciones posteriores al taller.

Una coleccion seleccionada de iniciativas circulares exitosas en materia de residuos alimentarios en
toda Europa.

En el taller de DT:

+ Uselo como inspiracion durante las fases de empatia o ideacion.

* Proporcione ejemplos concretos de como otras regiones han abordado problemas similares
relacionados con los residuos alimentarios.

* Fomente el debate: «¢Qué podemos adaptar de este caso a nuestra region?».

* Anime a los equipos a comparar ideas con conceptos probados.

Resultado:
Los participantes se sienten mds empoderados e informados cuando pueden ver ejemplos reales de
éxito y se dan cuenta de que no necesitan empezar desde cero.

creating circular communities




USOS PRACTICOS DE LOS RESIDUOS 2

RECURSOS VALIOSOS - continuacion
Guia de exploracién comunitaria sobre residuos alimentarios para pymes

Una guia prdctica para ayudar a las pymes relacionadas con la alimentacion a reducir los residuos,
aumentar la sostenibilidad y participar en innovaciones significativas

En el taller DT:
Esta guia se puede utilizar durante las fases de empatia y definicion del taller para ayudar a los
participantes, en particular a los que representan o disefian para pequenas empresas alimentarias, a
comprender mejor los retos y oportunidades del mundo real en la gestidn de los residuos alimentarios.

Resultado:

La guia ayuda a los participantes a ver a las pymes no solo como portadoras de problemas, sino como

lideres potenciales del cambio circular cuando se les brinda el apoyo adecuado. La guia:

* Fomenta la participacion de toda la organizacion, en consonancia con la naturaleza centrada en el
usuario del DT

* Ayuda a los equipos a generar ideas que sean innovadoras y viables en el contexto de las pymes.

* Aumenta la comprension del ahorro de costes, los beneficios de la sostenibilidad y el valor de la
marca, reforzando la motivacion para actuar.

Mapas visuales especificos de cada region que muestran los flujos locales dominantes de residuos
alimentarios.

En el taller de DT:

* Utilicelo como actividad visual inicial para iniciar conversaciones sobre la realidad local del
desperdicio de alimentos.

* Integrar en la fase de empatia para ayudar a los participantes a conectar con lo que se desperdicia,
dénde y por qué.

* Anime a los equipos a crear sus propios mapas de flujos de residuos durante o después de la sesién.

Resultado:
Estos mapas localizan el problema y basan la ideacién en recursos reales y disponibles, lo que aumenta
la relevancia y el potencial de innovacién en cada regién.

]

0]
i)
=
c
=2
c
£
Q
O
(8]
2
i
G
o
=
—
o
w
—
o]



USOS PRACTICOS DE LOS RESIDUOS 2
RECURSOS VALIOSOS - continuacion

Un conjunto de herramientas flexibles, desarrolladas por expertos, para apoyar la accion climdtica, la
reduccion del desperdicio de alimentos y la innovacion circular.

En los talleres de DT:

Los REA de W2W ofrecen un rico contenido educativo y herramientas didacticas practicas que
mejoran todas las fases del proceso de pensamiento de disefio, lo que favorece el compromiso a largo
plazo de los alumnos.

- Curso multimedia de 12 médulos que relaciona el desperdicio de alimentos, el cambio climatico y las
soluciones circulares. Uselo para:

* Establecer el contexto durante la fase de empatia

* Enriquecer la ideacién con ejemplos reales y relevancia global

* Ampliar el aprendizaje mds alla del taller (actividades previas y posteriores)

- Guia del educador

Un conjunto de herramientas pedagdgicas para un aprendizaje activo e inclusivo, tanto en linea como
presencial. Uselo para:

* Apoyar la realizacion de talleres interactivos

* Aplicar estrategias de ensefianza centradas en el clima

* Incorporar la DT en la educacion formal, no formal o hibrida

Resultado:

Los REA ayudan a convertir los talleres de DT en experiencias de aprendizaje significativas que
combinan accién, reflexidon y desarrollo de habilidades, lo que empodera a los alumnos para impulsar
un cambio regional sostenible.
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POR QUE EL DESIGN THINKING

FUNCIONA PARA LA

COLABORACION CIRCULAR

El proyecto Waste 2 Worth se basa en la creencia de que el cambio sostenible comienza a
nivel local, con las personas que mejor conocen sus comunidades, sus retos y sus recursos.
Pero para aprovechar ese conocimiento local y convertirlo en acciones significativas,
necesitamos algo mds que informacién. Necesitamos un marco para la colaboracidn, la
creatividad y la cocreacion.

Esto es lo que hace que el Design Thinking sea un enfoque tan valioso para la innovacién
circular regional.

El Design Thinking es practico, inclusivo y adaptable

El DT proporciona un proceso flexible y practico que funciona en cualquier contexto, desde
comunidades agricolas rurales hasta empresas alimentarias urbanas. No requiere que los participantes
sean expertos o innovadores. Simplemente les pide que sean curiosos, empaticos y estén abiertos a la
experimentacion.

Ya sea un agricultor que se replantea como utilizar el excedente de produccidn, un director de colegio
que aborda el desperdicio de comida en el comedor o un grupo comunitario que inicia un proyecto de
compostaje, el DT ofrece a todos una forma de contribuir.

| creating circular communities
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¢POR QUE EL DESIGN THINKING?

DT construye relaciones, no solo ideas

Las soluciones circulares requieren algo mas que un buen disefio: requieren la colaboracion entre
sectores, silos y sistemas. El Design Thinking redne a personas que normalmente no trabajarian
juntas: educadores, propietarios de negocios alimentarios, estudiantes, responsables politicos,
recolectores de residuos.

A través del didlogo estructurado, las actividades compartidas y la creacion de prototipos, el DT
ayuda a generar confianza, un lenguaje comun y un entendimiento mutuo, que son los cimientos
de las asociaciones regionales duraderas.

El DT impulsa la accidn, no solo la conversacion

Con demasiada frecuencia, los talleres sobre sostenibilidad terminan en buenas intenciones y
pocos resultados. El DT cambia ese patron al pasar rapidamente del problema a la idea, al
prototipo y a la retroalimentacidon. Fomenta la experimentacidn, el fracaso rapido y el aprendizaje
continuo.

En contextos regionales en los que el tiempo, el dinero y la capacidad son limitados, esta
capacidad de actuar sin perfeccién es empoderadora. Ayuda a las comunidades a pasar de la
planificacion a la accién, y luego a mejorar sobre la marcha.

El DT se alinea perfectamente con los valores de la economia circular

La economia circular consiste en repensar los sistemas, valorar los recursos y disefiar sin residuos.
El Design Thinking refleja estos principios al:

* Dar prioridad a las necesidades de los usuarios y al pensamiento sistémico.

* Aceptar la iteracidn por encima de la perfeccién

* Fomentar la reutilizacidn y la reinvencion de ideas, materiales y funciones

El DT ayuda a las partes interesadas a ver los residuos no como un punto final, sino como el punto
de partida para la innovacién.
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REFLEXION FINAL

El pensamiento de disefio no es el
destino, sino el vehiculo. Cuando
se combina con el conocimiento
local, la creatividad y el
compromiso ya presentes en las
comunidades regionales, se
convierte en un poderoso motor
de la transformacion circular.

«UN PEQUENO
PROGRESO CADA DIA SE
SOMA PARA OBTENER
GRANDES RESULTADOS».

Al dotar a los actores
regionales de esta mentalidad
y este método, Waste 2 Worth
ayuda a las comunidades a
crear soluciones que son
sostenibles, a la vez que
compartidas, escalables y de
propiedad local.
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RECURSOS
ADICIONALES

CASO PRACTICO 1:

La Fabrica del Sol es un centro publico de

ecoinnovaciéon en Barcelona que integra el

pensamiento de disefio y los laboratorios
ciudadanos para abordar la sostenibilidad urbana

y el desperdicio de alimentos. El programa

incluye:

* Laboratorios de ecodisefio impulsados por la
comunidad para grupos escolares, residentes y
personas mayores.

* Creacion de prototipos de compostaje urbano
y jardines verticales.

* Uso de charrettes de disefio para explorar
practicas alimentarias regenerativas.

Uso del taller:
v Ejemplo de colaboracién municipal vy

cocreacion comunitaria.

v’ Inspiracion para la narracién visual en
Ajuntament de presentaciones y mapeo circular.

Barcelona
@ Inicio | Agenda + Sostenible

Este destaca la relacion entre los

PO DCAST residuos y los recursos naturales (agua,

suelo, energia).

En el podcast de ,
exploramos como se producen los
alimentos y qué impacto tiene lo
que nos llevamos a la boca.



https://ajuntament.barcelona.cat/agendasostenible/ca
https://ajuntament.barcelona.cat/agendasostenible/ca
https://ajuntament.barcelona.cat/agendasostenible/ca
https://ajuntament.barcelona.cat/agendasostenible/ca
https://ajuntament.barcelona.cat/agendasostenible/ca
https://alimentta.com/podcast-de-alimentta/
https://www.comunidadism.es/videos/documental-desperdicio-de-alimentos-waste/?utm
https://alimentta.com/podcast-de-alimentta/

creating circular communities

Sigue nuestro viaje

www.waste2worth.eu

Co-funded by
the European Union


https://www.youtube.com/@CiEGateway
https://www.linkedin.com/company/cooperation-in-education-gateway
https://www.instagram.com/cie.gateway?igsh=dzNxYnl3OGpnbmpn
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