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Definir bien tus objetivos y ponerlos por escrito ayuda a tu cerebro a que,
de todos esos pensamientos, se concentre en aguellos que te ayudan a
conseguirlos. Es lo que llamamos poner foco.

B E (Ecologic): Que sea ecoldgico y ético. Con esto nos referimos a que
tengas en cuenta cémo cambiara tu vida cuando lo consigas. ¢Qué
habras dejado atras? éPara qué cosas ya no tendras tiempo? La idea
es que pienses en los cambios adyacentes que supondran conseguir tu
objetivo final.

También es importante hacer un chequeo de a cuantas personas afecta
gue consigamos nuestros objetivos y si esas personas nos importan. A lo
mejor, tu objetivo es ser millonario, pero para serlo tendrias que trabajar
y viajar mucho. Ese objetivo te deja muy poco tiempo para tu familia.
dQuieres eso para ti? éSerias feliz con esas consecuencias?

B R (Reward): Que la recompensa por conseguir aquello que deseas sea
tan tan tan atractiva y tan beneficiosa, que no te importe luchar por ello.
Define qué recompensas obtendrias al lograr tu objetivo, qué sentirias,
qué obtendrias...

dEs un premio? ¢Quizd una carrera universitaria? ¢Quiza el respeto vy la
aceptacion de tu familia? Por favor, este paso es quiza el mas importante.
Es necesario que sepas «para qué» luchas. Si, para qué y no por qué.

Estos son los pasos del método SMARTER. Lo ideal es que te permitan
explorar con atencidn y detenimiento aquello que quieres conseguir. Os deja-
mos un resumen visual en la figura 1.3.

CICLO PDCA

El ciclo de Deming o circulo PDCA (creado por Walter A. Shewhart) es una
herramienta basica y esencial para la correcta ejecucion de la mejora continua,
ya sea en una empresa, individuo o equipo.

El ciclo de Deming, también conocido como la espiral de mejora continua,
es el método mas usado para implantar un sistema de mejora continua cuyo
principal objetivo es la autoevaluacion, destacando los puntos fuertes que hay
gue tratar de mantener y las dreas de mejora en las que se deberd actuar.

El ciclo PDCA de mejora continua lo componen cuatro etapas ciclicas de
forma que, una vez acabada la etapa final, se debe volver a la primera y repetir
el ciclo de nuevo. De esta manera, las actividades son reevaluadas periddica-
mente para incorporar nuevas mejoras. Las etapas que forman el ciclo PDCA
son las de la figura 1.4.
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Figura 1.3. SMARTER.
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Figura 1.4. Ciclo PDCA.
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DINAMICAS DE
TEAM BUILDING

El concepto Team Building, construccidon de equipos, engloba una gran varie-
dad de actividades, orientadas y estructuradas, para mejorar el rendimiento y la
motivacion de las personas.

EL JUEGO DE LOS AROS
¢DE QUE TRATA?

ESTE JVEGO TRATA EL TRARAID
EN CQUIPO MEDIANTE LA CONSECUCION
DE UN @& CLARO YA ESTABLECIDO.
LA RIQUEZA Y EL VALOR ANADIDO
DE LA DINAMICA ES LA DIVERSIDAD
DE APORTACIONES Y REFLEYIONES DI

oA 3.

Figura 4.1. De qué trata el juego de los aros.

Cuando se trabaja en equipo, se aunan las aptitudes de todo el equipo vy se
potencian sus esfuerzos, ademas, disminuye el tiempo invertido en las labores
y aumenta la eficacia de los resultados. Es algo que yo he podido observar con
esta dindmica en varias iteraciones.



Veinte minutos deberian ser suficientes para elegir las cartas de todo el
mazo (una por persona, para gque todas las voces estén representadas). En otros
10 minutos, el equipo debera contar la historia utilizando las cartas seleccionadas.

Al haber seleccionado una carta por persona, seria interesante que cada
persona comente el motivo por el cual ha elegido la suya. Los tiempos se deben
tomar como orientativos, ya que dependerd del niUmero de personas que parti-
cipen en la sesion. En mi caso, fueron 6 las personas que estuvieron.

QUE SE PUEDE OBSERVAR

El uso de las cartas ayuda a la gente timida a abrirse. En ocasiones, sobre
todo en momentos dificiles, es complicado que la gente hable libre y tranqui-
lamente. Al utilizar las cartas como medio de comunicacién, se extrae mucha
informacion. Para ello, es necesario utilizar preguntas poderosas, ya que ayudan
a la persona a contar todo lo que necesita decir.

Pueden surgir varias historias diferentes en paralelo, porque en ocasiones el
equipo separa la parte técnica del sprint de la parte de las personas (los roles 'y
sus funciones). Se establece como norma que cada persona debera seleccionar
al menos una carta, para dar la oportunidad a todos de contar algo.

PREGUNTAS PODEROSAS

{Como os habéis sentido a la hora de buscar las cartas adecuadas?
¢Como os sentis en esfe momento? (Anfes y después de la dinamical).
¢Como ha sido la comunicacion?

¢Qué informacion os da el orden que habéis elegido?

¢Qué significado tiene para vosoiros cada carfa?

¢Como relacionais cada carta con el dia a dia del sprint?

{De qué os habéis dado cuenta?

{Qué vais a hacer con lo que os habéis dado cuenta?

¢Qué os ha sorprendido de la dinamica?

¢Qué queréis conseguir?

¢Qué impedimentos hay?

¢En qué medida estais compromefidos con esfo?

¢Qué acciones habria que incluir?

94 / cAPITULO 5

CAPACIDADES QUE SE MEJORAN

Figura 5.5. Capacidades que se mejoran con las cartas Dixit.

En la figura 5.5, se pueden leer las capacidades que se pueden mejorar
cuando se utiliza esta dindmica. Ademas, en el caso de que tengamos equipos
en remoto, otras capacidades adicionales que se mejoran son la autoorgani-
zacion y la comunicacion, ya que son dos cosas que se complican de manera
exponencial cuando estamos en situaciones fisicas diferentes.

ADAPTACIONES

<L PUEDE REPLIZAR EL
STORYTELUMNG Y  CONTARLO
DE MANERA INDIVIDUAL .

SE PUEDEN UTIZAR
LAS CARTAS PARA
(REAR O RELACIONAR
LAS ACCIONES DE
METORA.

=1

S TIENES W, EN REMOTO, PUEDES
FOTOGRAFIAR LS CARTAS, SUBRLAS
< A UN REPOSITORIO COMUN Y LAS

ELEGIDAS PEGARLAS EN UN LIENZO
APORTE SIGUIENDO B STORSTELLING.

Figura 5.6. Adaptaciones de la dindmica de las cartas Dixit.
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¢Qué os llevais de esta dinamica?
¢Qué valorais de vuestros companeros?
¢Qué conclusiones os llevais/sacais?

{Como creéis que impactan esfos recuerdos/sifuaciones en nuestro dia a dia
como equipo?

¢Qué creéis que hay defras de las emociones que habéis descrito?

¢Qué informacion os esta dando vuestra postura ahora mismo y durante la
sesion?

¢0s habéis mostrado fal y como os sentis?
¢Qué sientes que hayas perdido?

{Hay algo que te haya limitado?

¢{Te han falfado recursos?

¢Te ha sorprendido?

¢Qué representa para ti esfe recuerdo?
¢{Por qué es importante para 1i?

¢Cémo Te relacionas con esa vivencia?

¢Qué has aprendido nuevo?

CAPACIDADES QUE PODEMOS MEJORAR

finBIIDADES
[MOCIONALES

-~

Figura 6.6. Capacidades de la caja de los recuerdos.
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ADAPTACIONES

« Podemos usar la facilitacién grafica para que dibujen
postales utilizando otra forma de comunicarse.

« Con los Rory’s Story Cubes se puede montar la
historia.

« Con lag cartas Dixit es muy divertido.

» Lag piezas de Lego dan mucho juego.

« Y una forma muy econdmica es utilizando recortes

de revistas y periddicos.

, -
.. @ Enestos casos deberemos fijarnos |

o030, '
! en que no se centren en el juego

' y pierdan del foco la emocion. /
\

Figura 6.7. Adaptaciones de la caja de los recuerdos.

RECORDANDO FAVORES
¢DE QUE TRATA?

Se trata de recordar

lag veces en las que
hemos ayudado a nuestros
amigog, familiares o

companierog de trabajo.

Figura 6.8. De qué trata la dinamica de recordar favores.
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OTRO TIPO
DE DINAMICAS

En estas dindmicas hemos afadido actividades que podemos utilizar noso-
tros mismos o con amigos, en otros contextos mas alla de lo laboral, enfocados
en el terreno personal.

LA VENTANA DE JOHARI
¢DE QUE TRATA?

ES UNO LERROMENTD PORY fL

Z ONALISS D UNO MSMO O DE ON
S48, 1o GRN VINTIOR £S

QUE SE PUEDE APLICAR EN

CULQUIER AMBITO DE 1A VIDA
(FOMILIA, AMGOS, TROBATO, ETC.).

Figura 8.1. De qué trata la ventana de Johari.




STORYTELLING

PREPARAR EL ESCENARIO
1.PREPORAR PREVIOMENTE EL TERIOMETRD. — @) FUEGO VALTRO .
MAs AlLA oEL MURO.

1.PIDR o D QUE N A ESCRIBAN:
oC0M0 HA D0 O VVIDO L SPewT.
o ANADR UN PIRSONAJE CON' EL QUE SE RECONGZCON EN B Pom7
Y EL POR QuE.
3. COOCARLO EN EL TERFIOMETRO .,
4 .QUE CADA A EXPONGA SUS RESPUESIAS.

L

FouM

HE ESTADS MAS —\‘ 1

FULRA QUE BR\D

DENTRD, ~ SIUMPRE SHLNOOD

FURLOS.

Figura 9.40. Storytelling juego de tronos 1.

RECOPILAR. DATOS
4. ESTO DINAMCA 1O INICIAREMOS HACIENDO LA PRECINTA :
SI TUVIERATIOS QUE FQUIPARAR EL IRACON ¥ EL SR coN
UNA CASO DE JUEZD OF IoWgs  CuRL SIRIR Y POR QUE ?

2.COLOCAMOS LAS CASAS 1MAS  RELEVANTES R
EN LA PARED.

0 » =
&@§ a R g Wgt ‘#“m“ ~°""’% U
ALL SO ¥
Ty SO

g
MUESTEA L LA FUBA 36 AL PG y SHERT [ L]
o

3. PEDR O ADA A QUE ESCRIRA S NOrBRE EN UN [,
EL POR QUE Y L0 COLOQUEN EN L0 CASA QUE CREAN,

Figura 9.41. Storytelling juego de tronos 2.
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INDAGAR

A SECUN 105 ELECCIONES, FORMAR GRUPOS POR  (RSAS (DA IGuAL
EL N DEPOR GRUPO 0 S SO FS 4).

2.CADA GRUPO/PERSONG , EN UN ROIEOUO, DERERA  ESCRIBR CON
HAS OETALE SITUACIONES, (0505 QUE HAN 00 SALIENDO EN  DINAICAS

INIERIRES, RELACION CON L& SERIE , PERSONAJES, EIC.
® PUEDES OYODRTE DE 10S SICUINTES  PREGUNTAS:

davé oomms ivon otk €sto O . o
EH ipon auk (CUANCO! e
e g SCURRE ESTA STUATIEN]
\EN
dauien opiun tiuoam, douEn S¢oBHoR
& CAMBIAR La STUALEN) & C5TA STuAeIEN7

3.EXPONERLO AL RESTO. Sk & cameras

4 sowaiones

DEIBLES)
lon oues &
CONTABSY

Figura 9.42. Storytelling juego de tronos 3.

DECIDIR QUE HACER
ENESTA DINGMCA DECIDREICS OUE WACER EN PORD L SICUIENTE TERACION
(PODEMOS SEGUIR TRABAJANDO EN L0S GRUPDS NTERIORES 0 INDIVIDUALMENTE).
A.PORA SECUR 1S DINAFICHS  ANTERIORES Y CON LAS CASAS ELECIDAS,
WIEMOS 10 SICUENTE  PRECUNTA:

Jout HORIA WA GUARDIA doui warla LA davi  wana
DE LA HOCHE PARA LU cesa TARGARYENT ARA STARK?
PR&xMA ITCRACIEN? A
1
°%w O =

2. EXPONER  TODAS LAS ORCIONS, LJ [
3. MEDIONTE UN' SISTEYA OF VOTACION (3VOTOS POR ) , SE REAUIZARAN
10S 2.0'3 ACCIONES 15 VOTDAS .

Figura 9.43. Storytelling juego de tronos 4.
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Segun la Real Academia Espafola, la palabra “retrospectiva” viene
del latin retrospectus, que significa “mirar hacia atras”. Podriamos
considerar que es un momento de reflexion en el que paramos y
analizamos lo que ha ocurrido y cdmo nos hemos comportado.

Es un momento de pausa para reflexionar sobre cdmo se han hecho
las cosas y decidir acciones que se pondran en marcha para no
repetir los fallos y, sobre todo, para ir mejorando y evolucionando.
Sin embargo, hoy en dia vamos tan rapido que no nos paramos a
analizar lo que ha pasado... Directamente seguimos hacia delante
y volvemos a caer en los mismos errores.

En este libro te proponemos numerosas dindmicas de diferentes tipos
para utilizar en distintas situaciones. Te indicamos qué capacidades
se pueden mejorar utilizando cada dindmica y proporcionamos una
amplia gama de preguntas poderosas para exprimir al maximo estas
practicas.

Encontrards nubes de etiquetas para conocer de un vistazo los
puntos clave de cada actividad, tiempo recomendado, dificultad,
capacidades que se trabajan, y otros muchos recursos que te
ayudardn a ti y a tu equipo a mejoratr.

Ademas cuenta con numerosas ilustraciones Visual Thinking
que facilitan graficamente la lectura de las diferentes partes
de la obra para sintetizar las ideas de las autoras,

haciendo la obra mas agradable, sencilla y amena.
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