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“Las personas mayores nunca pueden omprender- algo por si solas y es muy
aouriido pata los ninos tener que darles una y otea vez explicaciones”




Feelihg

Feeling es una Metodologia para innovar centrada en los
sentimientos, deseos y el corazon del Ser Humano. De
manera conceptual el proceso de Feeling se inspira en Ia
novela “El Principito” del escritor y aviador francés Antoine
de Saint Exupéry, lo que lleva a comparar los viajes del per-
sonaje, con las fases de la metodologia, a través de las
cuales se emprende el proceso que lleva a la innovacion.

Feeling ayuda a generar procesos de innovacion de manera
efectiva, combinando el Design Thinking (Pensamiento de
diseno), con la creatividad surgida desde las realidades del
contexto.

Las fases del viaje que se emprenden en Feeling son cinco:
Preparar el Viaje, Despegar, Volar, Explorar y Aterrizar,
estas se correlacionan y se alimentan de manera ciclica.



Preparando
el V|aje

€ feeling



PREPARAR EL VIAJE: Permite conocer el problema
(Destino), el equipo (Viajeros) y los recursos (La
maleta).

DESPEGAR: Es la fase de la empatia. La investigacion
de campo va a permitir obtener descubrimientos para
plantear un punto de vista que deje todo listo para la
etapa creativa.

VOLAR: Fase en la que se aprende a sofar, crear e
imaginar. Con la utilizacion de diversas metodologias y
en medio de un ambiente ludico se obtendran ideas
para crear soluciones para el reto planteado.

EXPLORAR: Es la Fase enla que se juega con la idea,
se la expresa de diferentes maneras (Prototipo) para
que se pueda evaluar, testear y recibir retroalimenta-
cion de la solucion.

ATERRIZAR: Fase en la que se plantea la realizacion
de la idea, implementandola en un contexto real y se
pasa de la idea a la accion.
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B ) PRINCIPITO

“Vivi mucho Con personas mayor-€s y las he conotido muy de cewa;
pero esto no ha mejoado demasiado mi opinidn sovie ellas.




¢Cémo te puede
ayudar este Toolkit?

Este manual (Toolkit) contiene directrices, contexto e informa-
cion para la utilizacion de las guias de cada una de las fases de
feeling. Te ayudara a realizar un viaje por cada una de las
fases de la metodologia.

Con el Toolkit de Feeling se redescubrira el poder de actitudes
y habilidades como la creatividad, la colaboracion, el positivis-
mo, la accion y la necesidad de hacerse nuevas preguntas. Lo
mas importante de feeling es que se convierta en una forma
de pensar que permita buscar soluciones alternativas a todo
tipo de retos.

Todas las guias que contiene este toolkit se encuentran para
descargar en la web oficial www.lohiceconfeeling.com.




Preparahdo
elviaje
M\
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“Si uno camina en linea recta no se puede llegar- muy lejos
Son necesariios los laverintos complicados c\\J llenos de cearojos
a

para aprender- de los pasos dados.
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Preparando el viaje

Los prop6sitos que busca esta fase de la metodologia se basan en iden-
tificar la ruta del viaje, las personas que acompanaran el proceso vy 10s
recursos que se necesitan para emprender el reto de vigjar con Feeling.

El DESTINO: Define hacia dénde se viaja y qué se busca con el viaje.

Conocer el destino es conocer el problema que se intenta solucionar y
cuales son los objetivos que se quieren alcanzar. Para ello es necesario
plantear un desafio que surge de esa busqueda, y expresarlo en cifras,
contextos e imagenes.

LOS VIAJERQS: Define con quién se viaja.

Los vigjeros son el equipo de innovacion que llevara a cabo el proyecto.
Escoger un buen equipo con el cual compartir un viaje es un reto intere-
sante. Cada persona tiene sus propias habilidades y experiencias, pero
la principal caracteristica es que sean excelentes seres humanos.

LA MALETA: Determina qué se llevara en el viaje.

Planear los recursos necesarios para emprender el viaje, garantizan el
éxito en un proceso de innovacion. La maleta debe estar llena de
herramientas, ideas, aliados, y todo lo necesario para que no falte nada
en el viaje.



Describe la comunidad donde
A trabajaras v el contexto social,
cultural y econdémico en el que se

encuentra esa comunidad.

Investiga datos,
estadisticas,
estudios que puedan
apoyar nuestro
viaje.

Contexto

Escribe en una frase H. I]ESHIII]

cual es el desafio BUIA #1
que se va a afrontar. : .

Datos

Brief

Escribe un pequefio
resumen que explique
el desafio que se vaa
aforntar.

Toma una foto que
describa el desafio,
la comunidad y el
contexto que se
abordara.




iDibUjate a ti mismo!

I

M SIMBOLO .

l

B

Escribe todas las
habilidades con las

que cuentas. : ME LIAMO ME GUSTA

v @&

Dibuja el simbolo que
te identifica.

I

Escribe tu nombre y
tus gustos personales.

|




Describe tus
habilidadesy ~@———
fortalezas

e

st

Dibuja un avatar que 10§ VIAJEROS

te identifique
GUIA #3

Coloque una foto
que muestre tu

Cuadl es tu rol dentro
del equipo de
trabajo

T

personalidad

O feeling

M.':;:i'm'.'i?fnrfwlnnq o




Con qué recursos

cuentas para

emprender el vigje.

Algunas ideas para
conseguir apoyos y
recursos necesarios
para el viaje.

O feeling

vl Lobiteconfeeling. com







* [LPRINCIPITO

“Cada dia Yo aprendia algo nuevo sovre el planeta, soore la partida y soore el viaje.
Esto venia suavemente al azar de las reflefiones.”

prad
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Adaptarse a las condiciones, entender el contexto de los destinos,
buscar formas para conocer los sentimientos y comportamientos de
las personas son los retos de esta Fase. La empatia es la palabra clave
para lograr un despegue perfecto e imperfecto.

LOS ANFITRIONES: Determina cuales son los grupos de interés.

Analizar e identificar las principales personas y grupos de interés
(Stakeholders) que se interesan en el viaje, hacer una evaluacion de
sus intereses y la forma en que estos intereses afectan al viaje es el
objetivo de esta Fase.

LAS PREGUNTAS: Define qué se quiere aprender (Cardsorting)

Saber qué es lo que se quiere aprender y descubrirlo en los grupos de
interés se vuelve prioritario antes del trabajo de campo.

LAS SORPRESAS: Determina qué se ha aprendido.

Es necesario recordar lo aprendido, profundizar en los descubrimientos
del viaje, sorprenderse con lo visto y escuchado. Entender los compor-
tamientos y descubrir los grandes “insigths” (pistas)



Cuales son los grupos de
Interes que tienen que
ver con tu desafio

Des fegor _ USUARIOS

LOS ANFITRIONES

s | EXTREMOS —

Cuales son esos
usuarios extremos.
Recordar que al idear
para los extremos,
estamos generando
soluciones para todo
el abanico de usuarios.

Plantea tu desafio.

Ofecing STAKEHOLDERS

wheiel|chiigeconFeeling com




Espacios para los
stakeholders o
grupos de interés

N p
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LAS PREGUNTAS
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Espacios para los
stakeholders o grupos
de interés.

vl Lobiteconfeeling. com

Qué métodos se
utilizaran para la
investigacion en
campo. Puedes ver
distintos métodos en
http://www.lohicecon-
feeling.com/metodos/



W MAPA EMPATIA INSPIRADO EN EMPATHY MAP D.SCHOOL

Esas necesidades

DES-E ar : i . - I sorprendentes que
[ A28 > Eg | . : :

descrubiste.

IAS SORPRESAS . L ' S T

El Pov (Punto de vista)
se desarrolla a partir
de los insights
obtenidos durante el
descubrimiento de
necesidades.

Esta es la estructura
del punto de vista:
PoV [stakeholder]
necesita [INECESIDAD]
porque [INSIGTH]

Cuenta los resulta-
dos de la investiga-
cion haciendo enfais

en los sentimientos Eml{mﬂlﬂ[u
de las personas.

Que sienten,

piensan, diceny

hacen los stakehodl-

res segdn tu Mecestin ita _porque
investigacion.




H pmnb de vighs permile cerrar (a interprelaciée de (0 que encontraste en la
primera claps de depombrimiowlc, Redactels ggin (o eitraclers prefostada, ap
[ograrag comprender cuales son Doy begighly refevantes para of progecdo.

Redacta la informacion que
has encontrado acerca de los
stakeholders

L
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Comectir: per o
por, parn pirgmi

O feeling

wieded, Lokt ot v feeling fom
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“Lo esencial es invisivle para los ojos.”



VOLAR

Con la utilizacion de diversos ejercicios y en medio de un ambiente
ludico se obtendran ideas que ayudaran a plasmar lo que se ha apren-
dido de las personas. El objetivo de esta fase es aprender a sonar,
crear, imaginar e identificar las ideas mas innovadoras y creativas que
conllevaran a resolver el reto o desafio.

SUPERHEROQES: Con el ejercicio de los Superhéroes se alejan las ideas

normales u obvias haciendo nuevas asociaciones y encontrando solu-
ciones desde otra perspectiva. Como resultado de este ejercicio se
obtendran varias analogias o metaforas de superhéroes aplicadas a
ideas y soluciones.

DISONANDO: El ejercicio de “Disofiando: Un tapete para disofiar” per-

mite realizar de manera compacta todo el proceso de la metodologia
Feeling. Desde el planteamiento de un reto hasta el prototipado de la
solucion. Con este tapete se puede desarrollar talleres cortos y vivir
una experiencia unica de creatividad e ideacion. Se puede aprender
mas de este ejercicio en: www.lohiceconfeeling/descargas/

FEELING MUSIC: Es un ejercicio para Idear con Musica. Trabajar con

las emociones, integrandolas a los procesos creativos No es un proceso
comun, generar ideas a partir de la musica permite experimentar cami-
nos creativos que nacen de los sentimientos.
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NOMBRE:

SUPERHEROES DESAFIO:
Glin #9

l

Dibuja un super
héroe con poderes
que puedan
solucionar los
problemas.

. 2 3 —fy—
SOLCION SOLLCION

*

|

Discute el problema
0 situacion que
quieres resolver.

Convierte los poderes
en soluciones reales al
problema.

|




W PARA APRENDER PASO A PASO ESTA HERRAMIENTA DESCARGALA EN
www.lohiceconfeeling/descargas/

DISONANDO
GUiA #10

Para aprender pase a paso
estn herramienla deseargala

AQul - & - 'Ofeeling

W Lohiceconfeel ing.Com



Volar

PLAY MUSIC

{Eveoje mer cancidm para cada agfeecide
 dlbstja b0 que ghontey af visilarior)

Discute el problema
0 situacion que
quieres resolver.

cancion #4

wiviwl_Lohicecgofeling. tom
- v

Dibuja pequefias
soluciones inspira-
das en distintos
genreos musicales.



Arma tu planeta con
sillas, mesas u
objetos que te
puedan servir.

l

Ama tus coronas y
tu megafono listos
para descargar.

“MECAPLANETA QPMH ETA

p,

CREA TU PLANETA

Uifiza fox elememics y obijobis
WECESBrE para crear De prigid
plamels & mods de platefoems o el
que purdsy fulir,

pus. 2.
CORONA Y MEGAFONO

(egeerge, imprime § £rma bag
plantifisg para cllener fn corpna
“racional”, “osepeiomai” g tu
eyt

i

ESCRIBE TU DESAFIO

Eseribe m depafic en mn cartel
gigumbe g ubitalo o (a parte de
atrig de fn planels,

Puedes utilizar
cartulinas y
marcadores para
escribir tu desafio.

—dj2
TU IDEA

Pesele ba corcma gue st relaciond com fu
pelacidn § opeésels o ver aile por of
meqifono mivwbea; leg compaiberer [oman
regrigie per medic de fetos, video o peol it

Sube en tu planeta,

ponte la corona que se
adecue a tu solucion y
exprésalas en voz alta.






“No efa mas que un Zorgo semejante a cien mil otros.
Peo yo le hice mi amigo y ahofa es unico en el mundo. ”
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EXPLORAR

En este viaje se explorara através de la creacion de prototipos que per-
mitan comunicar, escuchary evaluar las ideas. Se busca crear un dialo-
go constante entre las ideas de los viajeros vy las necesidades de las per-
sonas.

EL REGALQ: Crear prototipos permite a las personas vivir la experien-

cia real de usar un producto o servicio, de vivenciar una accion ciudada-
na y de entender las necesidades de las personas. En esta estrategia es
necesario describir el prototipo, cémo funciona, sus materiales, su
diseno y probar con las personas, cual es la experiencia que tienen al
usarlo. Es necesario probar y volver a probar.

Para el desarrollo del prototipo, Feeling ha propuesto dos guias. La
primera para que se describa el prototipo: “El Regalo” y la segunda para
su evaluacion y testeo: “Me parece”.

FEELING PLAY: Realizar un taller de FeelingPlay permite Idear, cons-
truir, probar y generar ideas con base en descubrimientos alcanzados
en etapas anteriores, esas ideas se podran Prototipar de manera ludica
y recibir aportes de manera colectiva.
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ME PARECE
GUIA #14

NOMBRE DEL PROTOTIPO

DESCRIBE TU PROTOTIPO

& Me gugia

< Esti bien pero..

& No me gugta
TE GUSTA

b e ) ) &)
Procere 5 (7 &)
pigee <P &

(Qué mejorariag?

% bg flil

i Esta bien pere..
1=r Complicadp

-

ES FACIL

Inlender ,_-. .._ ...- - _;. .;_

\plicor

Compartic =7 =7 =F

{Uué mejorariag?

i23 Fs viable
3 Egli bien pero..
=3 Complicade

ES VIABLE

s
Ew recuroey £-3

Her ramienler "::1'

|

Con base en este
formato evalua tu
prototipo con los
usuarios.
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Dibuja una idea que
daria respuesta al
¢Como podriamos?

El Pov (Punto de vista) se desarrolla a partir de los insights

obtenidos durante el descubrimiento de necesidades.

La estructura del punto de vista PoV. [stakeholder] necesita o
[NECESIDAD] porque [INSIGTH].

% . 01 Foco Creative )
r R I NECESIDAD I
FEELING PLAY | -

Wi #s ‘“ﬁ

El Pov (Punto de vista)
se desarrolla a partir de
los insights obtenidos
durante el descubrimien-
to de necesidades.

La estructura del punto
de vista PoV
[stakeholder] necesita
[NECESIDAD] porque
[INSIGTH]

Realiza un prototipo
de tu idea




T aue vee?
Tyt A or ww pomdinere?
1 primcipile wbed s ow gt o1
fram pon phifmale,

) feeling

vl |sbutetoncfiding com







Este es para mi el paisaje mas hefmoso y el mds triste
del mundo, fue aqui donde el principito aparecis sovre la tiegra.




ATERRIZ AR

En esta Fase se recordara todo el viaje, las historias, las personas, los
descubrimientos, los éxitos y fracasos. Se planificara lo que sigue y
sobre todo se pasara a la accion.

‘b IE¥ B k] EEELING CANVAS: £| FeelingCanvas es una matriz que sirve para la

planificar el proceso de como pasar a la accion. El formato esta dividido
en nueve espacios los cuales se deben diligenciar basandose en los
resultados de todo lo realizado durante el viaje.

RECORDAR EL VIAJE: Después de un viaje siempre es bueno recordar
todo lo que se vivio. Qué personas se conocio, qué lugares se Visito,
cuales fueron las mejores historias, cuales fueron los descubrimientos y
cuales las ideas.
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El FeelingCanvas, es una matriz que sirve para la
planificacion de una accion dividido en nueve
espacios los cuales se deben llenar de acuerdo
a los siguientes parametros:

COMUNIDAD: ¢Cual es la comunidad que
seleccionaste para realizar tu accion politica?.
INSIGHTS: {Qué pistas o claves encontraste en
tu comunidad

resultado de la investigacion?.

DESAFIO: éQué reto o meta propones para
ayudar a solucionar el problema que has
identificado en tu comunidad?.

IDEAS: (Qué ideas tienes para las posibles
acciones a realizar?.

PROTOTIPO: {Qué modelo, boceto 0 maqueta
tienes de tu idea?.

APOYQOS: ¢Qué personas o entidades apoyan tu
accion?.

CON QUE CUENTO: {Con qué cuentas para
realizar tu accion?.

LO QUE ME FALTA: ¢Con qué recursos te
hacen falta para realizar tu accion?.

ACCION: éDescribe la accién que realizards en

la comunidad?.
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Recordando el viaje, es la parte final de feeling,

en esta guia hacen parte las mejores experien-

cias, ensefianzas y conocimientos de la solucion
propuesta en conjunto con la comunidad.

NUEVOS AMIGOS: historias de Ias personas
mas allegadas dentro de nuestro viaje en
feeling.

LAS ENSENANZAS: que aprendimos durante y
finalizando el viaje en feeling.

LOS MEJORES MOMENTOS: momentos
inolvidables para los viajeros feeling.

TRABAJO EN EQUIPQO: describir los aportes,
disposicion y motivacion de los viajeros feeling
y la comunidad .

QUE SENTISTE: que fue lo que sentiste al
finalizar el viaje con feeling y cual es tu mensaje

a proximos viajeros feeling
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