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organizaciones civicas, expertos académicos y empresarios para explorar, experimentar y explicar como se
pueden disefar, usar y gobernar las tecnologias a fin de crear las condiciones adecuadas para una sociedad
mas inclusiva y equitativa.

Nuestro objetivo es ayudar a los responsables politicos a identificar, comprender y priorizar los desafios y las
oportunidades fundamentales, ahora y en los proximos diez aios, en relacién con temas clave que incluyen la
innovacion publica, la confianza digital y el crecimiento equitativo.

Para mas informacion, visite digitalfuturesociety.com
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Estas lineas describen un viaje, en concreto el que se hizo para el taller
I am human*. Como cualquiera que se realiza, este viaje incluyo 4 etapas: inspiracion
y origen, proceso creativo, viaje y vuelta a casa.

En este caso, se partio de la premisa de explorar un concepto, el humanismo tecnolégico, con el
proposito de aprender, concienciar y reflexionar colectivamente de forma disruptiva e innovadora.

Existen muchas formas de llegar a un destino y aqui se explica la que se llevo a cabo para
el taller lam human, se reflexiona y se describe lo que sucedioé en el proceso de creaciéon de
dinamicas concretas a través de conceptos complejos.

El viaje llego a destino una manana de otofio, cuando durante cuatro horas los y
las participantes vivenciaron y cocrearon de forma colectiva, mediante sus vivencias

y experiencias.

Con este informe, ademas de aprendizajes y procesos, se comparten conocimientos para futuros
viajes que tengan un formato similar.

Pero /como fue exactamente el proceso creativo? ;En qué consistio lo que se realizd?
Se comenzara por el origen, como no podia ser de otro modo.

* Soy humano

| AM HUMAN | &
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o Concepto

El objetivo del taller era trabajar sobre el humanismo tecnolégico, un concepto “vivo”
que esta ganando popularidad en Espaiia.

INTRODUCCION Tal y como indica el informe de Digital Future Society, Reflexiones sobre lo que significaria para Barcelona
convertirse en la capital del humanismo tecnoldgico (2022), el concepto ha pasado de “la esfera del debate
filosofico para incorporarse a un discurso publico cada vez mas notable en Barcelona” y lo han adoptado
“actores locales y nacionales, tanto dentro como fuera del ambito politico”. Por ejemplo, la entidad publica

INSPIRACION Y ORIGEN Red.es (Ministerio de Economia y Transformacién Digital, 2021) lanz6 una propuesta de definicion para
el disefo de la campana para el “fomento del humanismo tecnoldgico”:

LT T ‘ ‘ Corriente de pensamiento que promueve poner la tecnologia al servicio
de la condicion humana, potenciando un uso responsable y fomentando
una innovacioén guiada por principios éticos, que faciliten el desarrollo
individual del ser humano, la convivencia en sociedad y el progreso

LLEGADA AL DESTINO sostenible de la humanidad.”

La ambigtiedad del concepto dificultd el inicio de creacion del taller, asi que se partié de la idea de alianza
VUELTA A CASA entre humanos y tecnologia, donde las necesidades humanas estan siempre en el centro de los propdsitos
de la tecnologia. Se trabajoé a partir de 3 premisas:

Y CONCLUSIONES

Asegurarse que las personas Lograr que cada persona Crear nuevos espacios de

que asistieron al taller de forma individual conversacion, de reflexion

fueran las protagonistas, el fuera creadora de lo que conjunta fruto de la
REFERENCIAS centro de todo. sucediera en el taller. inteligencia del grupo, es

decir, definir un entorno que
favoreciera la inteligencia
colectiva del grupo.

AGRADECIMIENTOS
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© Objetivos

La siguiente etapa fue definir los objetivos, ;qué se Lograran aterrizar conceptos abstractos para su

pretendia lograr? Para esta definicion, se situé alos  entendimiento y aplicacion.

y las participantes en el centro del desarrollo del

taller. Lo esencial era que las personas: Generaran reflexiones conjuntas a través de la
propia experiencia y la del resto.

Comprendieran el peso del humanismo tecnolégico

en su dia a dia. Crearan un espacio interactivo, de disfrute y
reflexion, que incluyese una linea argumental sélida
Absorbieran conocimientos y nuevas referencias. y creativa.
o Preguntas

Todo proceso creativo comienza con preguntas. En ALGUNAS DE LAS PREGUNTAS SURGIDAS
este caso surgieron muchas, algunas se respondieron DURANTE LA FASE DE CREACION FUERON:
en la creacion, otras encontrarian solucion el dia del
taller con la respuesta de los y las participantes.

¢Coémo se
anclarian los ¢{Coémo se
¢De qué ¢Cémo encontrar el “pegamento aprendizajes pueden fomentar
forma se puede magico” que une el concepto delosy las espacios de
encontrar el de la dinamica con la actividad a participantes? inteligencia colectiva
equilibrio entre un realizar? y aportacion
proceso creativo- individual?
disruptivo y

entendible? ,
¢:De qué manera se

(Cuadl es el puede transmitir el
mejor medio para concepto para que los
comunicar las ideas y las participantes lo
en proceso de entiendan?
construccion?

¢Como
desapegarse de una
idea para hacerla
evolucionar? ¢Qué pasa si las personas se sienten
cohibidas a la hora de compartir en
grupo y reflexionar en voz alta?

| AM HUMAN &1
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El camino creativo

El arranque del camino creativo fue trabajar sobre el concepto de humanismo tecnolégico, para lo que se
plantearon preguntas abiertas que permitian entender mejor estas dos palabras. Se trabajo sobre cada una
de ellas por separado -humano y tecnologia-, pues al dividirlas se podia enfocar la parte esencial de cada

una de ellas y obtener una base comuin.

ALGUNOS EJEMPLOS DE ESTAS PREGUNTAS FUERON

¢;Dentro de 50
anos queé sera ser
un humano?

¢Qué hace que

algo se constituya
como humano?

¢Como seria un
dia en nuestra vida
si perdiéramos
lo que nos hace
humanos?

¢Qué valores deben
seguir existiendo
para ser humano

dentro de 50 anos?

¢Permite la tecnologia
aproximarse a los seres

humanos? ¢/Les ayuda a
entenderse?

¢Coémo evolucionara
la relacion entre
seres humanos y
tecnologia?
¢Quién la controlara?

¢Qué es el
humanismo
tecnolégico?

¢Como puede la
tecnologia ayudar
a ser mejores

- > ;Para qué
umanos?

se usara la
tecnologia?

¢{Qué parte de
la tecnologia debe
ser humana? ¢Habias
¢0 la tecnologia escuchado
nunca podra ser antes este
humana? concepto?
¢;Donde?

¢{Como influye el humanismo

tecnoldgico en tu dia a dia?

Estas preguntas fueron la semilla
que se volco en lo que pasaria a ser
el medio para crear y comunicar:

la plataforma Mural.
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Cuando se inicid la creacién del taller, se comenzaron a crear en paralelo distintas partes del mismo
(objetivos, ejemplos, ideas, etc.). Por ello se decidio trabajar con un entorno digital colaborativo que
permitiera poder conectar los puntos y compartir los avances.

Dado que el contexto era disruptivo, se decidio trabajar con Mural —una herramienta digital para crear lluvias

INTRODUCCION de ideas en formato tablon— para mantener el pensamiento lateral activo y disefar de forma dinamica todo el
contenido; dado que esta herramienta permite trabajar en macro, se podia tener un mapa de todo el proceso
de creacioén y su recorrido. Fue esencial estructurar toda la hoja de trabajo teniendo en cuenta las distintas
partes y la forma de hacerlo fue mediante dos fases:

0 O PRIMERA FASE O SEGUNDA FASE

EL CAMINO CREATIVO En una primera fase se cre6
la estructura del Mural, en
formato macro. Se dividio en
partes: objetivos, contexto,

LLEGADA AL DESTINO preguntas, ideas, etc. Este
proceso se repitio varias
veces a lo largo del mismo,

INSPIRACION Y ORIGEN

fue necesario tener una M
VUELTA A CASA estructura clara y replicable B
para comunicar
e iterar.
= DINAMICA
APRENDIZAJES } ——
Y CONCLUSIONES =

REFERENCIAS e CONTEXTO = DINAMICA

AGRADECIMIENTOS
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Una vez se tenia la estructura
del Mural, se trabajo en micro,
en los detalles de cada una
de las partes. Cuando se tenia
que explicar el contenido, se
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INTRODUCCION acercaba la vista (zoom in) para
mostrar la parte especifica, el
paso a paso

INsPIRAcIéNYoRIGEN ........................................... }

Esa capacidad de tener vista de péjaro permitio
EL CAMINO CREATIVO ordenar de manera sencilla el contenido durante la
fase de ideacion (que en ocasiones se puede tornar
cadtica) y ademas otorga sensacion de progreso
en el proceso porque se observa el material total
LLEGADA AL DESTINO creado. Por otro lado, la posibilidad de enfocarse en
una parte concreta del Mural facilitaba el avance, los
pequefos movimientos. De alguna forma fue como
construir una pared, en la que se decidia si se ponia
VUELTA A CASA foco en un ladrillo concreto: como situarlo, qué
forma tenia, qué color o bien se daba un paso atras
y se observaba la altura, la anchura y se tomaban

decisiones generales.

APRENDIZAJES
Y CONCLUSIONES

Dado que ya se tenia el cdmo, se paso a pensar
en el qué, esto es, la estructura del evento.

REFERENCIAS

AGRADECIMIENTOS

SIGUIENTE
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N\ Digital © Estructuradel evento El evento se cred con la propuesta de entender y reflexionar, fomentando la
\ igita
\ Future Society inteligencia colectiva. Para ello se buscd que la estructura fuera dindmica, con
distintos elementos que se iban uniendo entre si a lo largo de todo el recorrido.
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INTRODUCCION n a e
PAQUETE DE m BIENVENIDA
BIENVENIDA

. Al entrar al evento se les desprendi6 de su parte Esta dindmica se creo para conocer a los y las
INSPIRACION Y ORIGEN Los participantes recibieron humana, de objetos Considergdos muy pergonales participantes. Dias antes del taller enviaron una
un paquete de bienvenida con y suyos. Para ello, se les pidié a los participantes foto de un objeto, lugar o situacion que mejor los
instrucciones claras y una pequefa que depositaran sus pertenencias (movil y cartera) representara, con la condicion anadida de que
introduccion sobre el taller. El en bolsas individuales, de las cuales se mantuvieran no podia ser una imagen de algo tecnoldgico. La
objetivo fue crear expectativa y alejados y ademas se asigné un niimero sin nombre actividad consistio en presentarse y explicar el
LT T entusiasmo. a cada participante. significado personal de la foto, y, como recompensa,

se les devolvio su identidad a través de una pegatina
con su nombre.

LLEGADA AL DESTINO

VUELTA A CASA

APRENDIZAJES

CONCEPTOS CHARLA TALLER
[(CONCLUSIONES Y TEORIA INSPIRACIONAL COCREACION El grupo general
se reunid
- ) ) ) - de nuevoy
Olivia Blanchard, investigadora El propdsito de esta parte fue lanzar algunas Se dividié el grupo general compartieron
de Digital Future Society Think preguntas a los y las participantes sobre el uso de en cuatro subgrupos, se aprendizajes,
Tank, aportd el contexto tedrico y la tecnologia a través de historias contrapuestas. les asigno la capsula del reflexiones y
REFERENCIAS social del concepto humanismo El objetivo era generar reflexiones y exponer el tiempo (ver detalle préximo puntos de vista.
tecnoldgico y su creciente uso en desarrollo tecnoldgico en un contexto de tensiones, apartado) y cada subgrupo
Espana y Barcelona.' donde los limites del desarrollo fuerzan a plantear fue rotando a través de las
cuales son los limites y las lineas rojas. cuatro estaciones. Esta parte
represento el nucleo del
taller y sera en lo que se hara
il oL o LG " Presentacion basada en el contenido del informe Reflexiones sobre lo que significaria para énfasis en este documento.
Barcelona convertirse en la capital del humanismo tecnoldgico, (Digital Future Society 2022). IR A LA PAGINA
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o La capsuladel tiempo

Fue el elemento clave para anclar la

experiencia de las personas que participaron.

El taller de cocreacion se planted con

la premisa de que los y las participantes
realizaran un recorrido por el espacio
disponible, para lo que se dividio al grupo
total en 4 subgrupos y antes de comenzar
se les entregd una capsula del tiempo y se
les transmitio el siguiente mensaje: ........ >

¢COMO SE LLEGO
A ESTA IDEA?

‘ ‘ Esta capsula os representara a vosotros
como humanos, sera el legado para
vuestros descendientes. Si algo o
alguien la abre dentro de 50 afos,
podra identificar qué os hacia humanos.”

Cuando se estaba creando el contenido del taller, se pensdé en
que seria buena idea que las personas que participaran tuvieran
un objeto que sirviera como recuerdo al final del dia. Algo

que pudieran observar los dias posteriores y que les hiciese
rememorar lo que habian vivido dentro. Dado que el evento
trataba sobre tecnologia y humanos, en seguida aparecieron
conversaciones sobre el futuro y sobre lo que significaria poder
tener un anclaje que sirviera para que pudieran explicar qué era
para ellos ser humano.

La idea de la capsula fue el resultado de un momento “eureka”,
propiciado por todas las conversaciones que se habian tenido
previamente y con la ayuda de las preguntas que se han
planteado al inicio de este apartado.

Se elegidé para cépsula del tiempo un recipiente de cristal

con una tapa de madera, totalmente personalizada para cada
participante y que permitia ver el contenido, de forma que podia
generar nuevas conversaciones en el futuro.

Ahora que se tenia el objeto clave, era momento de centrarse en
el nucleo del taller, las estaciones de trabajo.
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o Las estaciones de trabajo

La idea de las estaciones de trabajo surgid cuando se decidid que el grupo iba a dividirse en subgrupos,
con el propodsito de que cada uno de ellos recorriera distintas estaciones de trabajo, similar a una cadena

de montaje inversa.

El disefio de las estaciones de trabajo, independientes entre ellas, produjo una multitud de ventajas entre

los participantes cuando se realizé el taller:

La generacion
de espacios
personalizados

Poder variar la posicion
corporal entre cada una
de las dinamicas fue
permitié que vivieran esencial para activar
experiencias distintas al grupo y dinamizar la
en cada una de las actividad.

estaciones.

Se definieron cuatro temas (uno por estacion)
relacionados con el humanismo tecnoldgico y
las areas de trabajo de Digital Future Society:

‘ Brechas digitales
Sesgos algoritmicos

Tecnologias del futuro

@ Espacios sin cobertura

Tener espacios
separados entre si
facilité a los subgrupos
cocrear de forma
aislada, sin tener
apenas ruidos externos
y pudiendo generar
conexiones entre sus
integrantes.

La separacion
laberintica con la

que se disefiaron

las estaciones hizo
posible crear el efecto
sorpresa entre los y las
participantes, pues no
sabian como seria la
siguiente estacion.

A continuacion, se explicara en detalle cada una de
las estaciones que se cred y como fue el recorrido
de los participantes utilizando el siguiente esquema:

® &

oo A B

*El output corresponde a los objetos que los y las participantes

introducian en su capsula del tiempo.
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‘\c) Objetivos

Los objetivos buscados en la creacion
de esta dinamica fueron:

Adentrarse en dos brechas digitales: acceso y
competencias y resolver un reto dedicado a cada una
de ellas para que pudieran vivenciar como es sentirse
dentro de ellas.

Entender la complejidad de las brechas digitales,
y la necesidad de colaboracion para poder mitigarlas
y resolverlas.

Generar un espacio de disfrute a través de los retos
y colaboracién entre los participantes del grupo que
lleven a reflexiones posteriores a través de preguntas.

H Contexto

El contexto que se planted en la dindmica fue que
actualmente coexisten varios tipos de brechas
digitales en el mundo. Para categorizar las brechas
se empleaba el documento Delimitar la marginacion:
marco de referencia global para la inclusion digital
(Digital Future Society 2019), donde se destacan
cuatro brechas: acceso, competencias, uso

y entorno propicio.

Como ejemplo de brecha de acceso, se hacia
referencia al articulo que Juan Navarro publico en el
periddico El Pais titulado Una Espana sin cobertura

de movil (2021), donde narraba que hay un pueblo en
Ledn, Soto de Sajambre, en el que no existe cobertura
movil excepto en el “punto de cobertura”, una piedra
que permite a sus habitantes poder comunicarse con
el mundo exterior. Esto condujo a los participantes a
que compartieran sus experiencias sobre ejemplos de
este tipo de brechas.

Siguiendo con los tipos de brechas, se ejemplificaba
la de competencias, tomando como caso el ocurrido

en los procesos de digitalizacion durante la pandemia.

Ya que, segun publicaba el informe del Ayuntamiento
de Barcelona y la Fundacion BIT Habitat en 2020
sobre Brecha Digital en Barcelona (BIT Habitat 2020),
la “situacion pandémica” ha aumentado esta brecha
debido a la carencia de competencias digitales.

Este ejemplo activaba una vez mas las reflexiones
individuales y generaba conversaciones interesantes
en torno a estas brechas.

| AM HUMAN |R
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Brechas digitales

Q 59 Recorrido

A partir de este contexto y tras una breve reflexion,
el recorrido que realizaron los participantes durante
la dinamica fue:

Se dividia al grupo en dos y se les acompanaba
hasta las dos brechas digitales, separadas en
dos mesas diferentes.

Cada grupo disponia de un reto distinto que
debia resolver para obtener el objeto que
introduciria en su capsula. Los retos de cada
grupo eran:

Brecha acceso: conseguir encontrar una llave
para abrir una caja cerrada con un candado.
Brecha competencias: descifrar un jeroglifico
escrito sobre una lamina.

Ambos grupos disponian de una caja de
recursos compuesta de objetos diversos: lupa,
mapa de Barcelona, destornillador, prospecto
medicamento, juguetes, un libro, etc. Entre esos
objetos se hallaba la clave para resolver su reto.

Los grupos desconocian que el objeto clave
para resolver su reto lo tenia el otro grupo.
El grupo de la brecha de acceso disponia
del vocabulario para leer el jeroglifico y el de
brechas de competencias tenia la llave del
candado para abrir la caja.
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Brechas digitales

Q 59 Recorrido

Llegados a un punto de bloqueo, la facilitadora
explicaba mediante un ejemplo el concepto de
colaboracion, sin decirlo explicitamente, para
que los grupos entendieran que para resolver
el reto debian comunicarse con el otro grupo.
Algunos de estos ejemplos eran didlogos de
peliculas o metaforas de la naturaleza.

En algunos grupos surgio la idea de
comunicarse con sus compaferos para resolver
el reto, en otros se tuvo que instar a que
buscaran apoyos entre quienes tenian cerca.

Una vez que cada grupo resolvia su reto,
se podia acceder a la recompensa: piezas
de un puzle.

De nuevo, el puzle se completaba colaborando
entre los dos grupos vy, al hacerlo, podian leer
la palabra colaboracion escrita. Este era el
momento clave, pues era uno de los conceptos
que podia ayudar a salir de estas brechas.

Se procedia a un espacio de reflexion en la
que se planteaba como habia sido para ellos la
experiencia.
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£)) Preguntas E» Output

Se genero un listado extenso de preguntas para El objeto que se introducia dentro de la capsula
proponer en la dindmica en caso necesario; algunas del tiempo era la pieza del puzle, que simbolizaba
INTRODUCCION de las mas relevantes en relacion con los tres la colaboracion, pues ésta es clave en la gestion y
procesos (contexto, nucleo y cierre) fueron: mitigacion de las brechas digitales.
Contexto

INSPIRACION Y ORIGEN
¢En qué pensais cuando escuchais el concepto

“brecha digital”? ;Qué brechas conocéis?

¢Habéis tenido alguna experiencia en vuestro
EL CAMINO CREATIVO entorno sobre alguna brecha digital?

¢Como os sentirias si os pasara a vosotros

0 vosotras?

LLEGADA AL DESTINO Nucleo

¢Como lo estais viviendo?

¢Se os ha ocurrido probar otra forma de
VUELTA A CASA resolverlo?

¢{Qué puedes hacer para saltar esta brecha en

forma de reto?

APRENDIZAJES Cierre

Y CONCLUSIONES
¢{Qué patrones habéis seguido para
resolver el reto?

REFERENCIAS ¢{Qué acciones se os ocurren para fomentar
esa colaboracion?
¢Como de importante es la colaboracion en
vuestro dia a dia?
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Sesgos algoritmicos

‘\) Objetivos

Los objetivos buscados en la creacion de esta
dinamica fueron:

Debatir acerca de como los sesgos afectan a la
concepcion de la realidad.

Definir qué areas de la vida de cada persona son mas
importantes.

Vivenciar qué pasaria si se perdiera la capacidad de
elegir y decidir sobre los ambitos mas importantes.

Generar un espacio de reflexion a través de preguntas
sobre algoritmos.

E Contexto

El contexto que se planted para esta dinamica partia
de que las soluciones tecnoldgicas basadas en
algoritmos aprenden del ser humano a medida que
se utilizan y establecen una serie de perfiles para
cada usuario/a. Por ejemplo, ofrecen resultados

de busqueda o una seleccion de productos
elegidos sobre la base del perfil existente. Estos
resultados pueden impactar de forma directa en las
oportunidades, servicios ofrecidos y en la propia
percepcion de la realidad.

Para ejemplificar esta distorsion, se les ensenaba a los
participantes algunos ejemplos sobre los resultados
de Google al hacer algunas busquedas:

» “Homo sapiens”: mostraba Unicamente imagenes
de hombres, pocas o ningunas mujeres y las que
aparecian estaban acompafnadas por nifios.

» “Cocina persona”: aparecian resultados de cocinas
donde Unicamente hay mujeres.

» “Los pobres son...”: el algoritmo autocompletaba
con comentarios excluyentes o racistas.

» “Spanish costumes”: mostraba resultados de
tematica flamenca o mejicana.

Estos ejemplos aludian a la distorsion de la realidad
a través de los resultados de busqueda y fueron el

punto de partida para plantear de qué forma podia
influir esto en otras areas de la vida, por ejemplo,
el acceso a un crédito bancario, una hipoteca o el
acceso a la universidad.
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Q 59 Recorrido

Desde este contexto y tras un debate sobre estas
cuestiones, el recorrido de la dinamica fue:

A cada participante se le daban 2 bolas
y peanas de madera.

Se les mostraba la rueda de la vida (basada

en practicas de coaching personal) en la que
se mostraba una rueda dividida en partes que
muestran las areas de la vida de una persona.

Se les pedia que reflexionaran sobre las areas
esenciales en sus vidas, las escribieran en las
piezas de madera y compartieran con el grupo
el motivo de su decision.

I Cuando el grupo concluia su reflexion, la
facilitadora tomaba el mando, explicando que
desde que comenzaron a compartir se habia
convertido en el algoritmo, alimentandose de
toda la informacion que habian compartido y a
partir de los perfiles de la mesa y la informacion,

ella tomaba la decision de qué area era la
esencial para ellos.
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La facilitadora iba quitando a los participantes
aquellas piezas de madera que no eran la
elegida e informaba al grupo:

“Desde este momento toda la informaciony
acciones van a ser sobre la base de esta area. Tu
vida ahora girara en torno a ella. Esta area sera la
que se introduzcais en vuestra capsula del tiempo,
por lo que sera la que os represente si alguien la
abre dentro de 50 afos.”

Se generaba un espacio de preguntas y
reflexion en funcién de lo ocurrido, pues esta
decision unilateral causaba agitacion entre los
participantes (ver apartado preguntas).

La dinamica finalizaba informando al grupo

de que finalmente podian volver a sus areas
esenciales elegidas e introducirlas en la capsula
del tiempo, pero que tuvieran en cuenta los
efectos de no haber sido asi.
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(D) Preguntas E» Output

Se genero un listado de preguntas como punto de De esta dinamica los participantes se llevaban
partida para la dindmica, entre ellas estaban: aquellas areas mas importantes de sus vidas, en forma
S NUEEItI de bolas y peanas de madera.
Contexto

¢Cuanta de la informacién que recibis en vuestro
INSPIRACION Y ORIGEN dia a dia considerais que es sesgada?

¢Como os sentiriais si supierais que se os

discrimina por donde vivis, vuestros ingresos,

pero también los de vuestros vecinos y vecinas?

EL CAMINO CREATIVO
Nucleo

¢Como os sentis al dejar de tener la capacidad de
LLEGADA AL DESTINO eleccion sobre las dreas importantes de vuestras
vidas?
¢Considerais que un algoritmo puede entenderos
en toda vuestra dimension como seres humanos
VUELTA A CASA teniendo en cuenta Unicamente un area de
vuestras vidas?
¢Queremos seguir perpetuando estos sesgos?
¢Hay algo que se pueda hacer?
APRENDIZAJES ¢Quién controla a quién en nuestra relacion con
Y CONCLUSIONES , . )
la tecnologia y sistemas automatizados?

Cierre
REFERENCIAS
Si crearais un algoritmo, ;cémo podriamos
asegurarnos de que no herede nuestros sesgos?
¢;Dénde esta la neutralidad?
T ¢Como creéis que va a avanzar esto y que
podemos hacer?
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Tecnologias del futuro

‘\) Objetivos

Los objetivos buscados en la creacion de esta
dinamica fueron:

Descubrir qué se entiende por tecnologias
del futuro.

Definir los recursos que se consideran
esenciales en el futuro metaverso.

Definir los valores por los que se deberia regir
el futuro metaverso.

Generar un espacio de conversacion
y reflexion.

|E° Contexto

Al inicio de la dindmica se preguntd a los y las
participantes qué entendian por tecnologias del
futuro. Tras recoger sus respuestas, en todos los
grupos surgio el metaverso, dado que Facebook
habia anunciado recientemente su cambio

de nombre a Meta, asi como su nueva vision
empresarial. Fue interesante observar como se
desarrollaban distintas conversaciones sobre este
hecho, habia distintas miradas respecto a este
hecho: miedo, novedad, escepticismo e incluso
coches voladores.

Q 59 Recorrido

Desde este contexto el recorrido de la dindmica fue:

A los participantes se les explicaba que juntos
iban a construir el metaverso mediante los
recursos que consideraban esenciales. Los
recursos eran representados por fichas de
madera, algunas de las cuales estaban escritas
con ejemplos (social scoring, blockchain,
justicia digital) y en otras podian elegir
qué escribir.
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9) Preguntas

Algunas de las preguntas que sirvieron para activar
las reflexiones en esta estacion fueron:

Q 59 Recorrido

Tras un tiempo de reflexion individual, cada
participante explicaba al grupo por qué elegia
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Y CONCLUSIONES
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ese recurso para formar parte del metaverso. Se

generaban espacios de conversacion entre ellos.

La siguiente fase fue elegir los valores, dado
que se les pidié humanizar el metaverso.
Mediante fichas de madera (de colores) se

les que planteaba la pregunta, ;qué valor
podria ayudar a que el metaverso fuera lo mas
humano posible?

I Tras un tiempo de reflexion, se instaba a que
cada participante compartiera con el grupo su
decisién, generando otra vez estos espacios de
comunicacion.

La dinamica finalizaba con algunas preguntas
al grupo a modo de cierre, por ejemplo, si
pretendian ser usuarios o creadores en este
metaverso.

Los y las participantes depositaban su valor
guia en la capsula del tiempo.

El output fue la ficha del valor que habian escrito,
aquel valor que serviria como guia para construir
el futuro.

Contexto

¢Qué se os viene a la cabeza cuando hablamos de
tecnologias del futuro?

:Coémo nos aseguramos de que el metaverso sea
un espacio justo?

Nucleo

¢Qué recursos queremos que sean los que
construyan ese metaverso?

;Consideras que el planeta esta preparado/
capacitado para una nueva era de virtualizacion,
produccion y uso de datos alin mas exponencial?
¢Qué valores pueden ayudarnos a construir un
futuro, sea en el metaverso o no?

¢Qué significa para ti ese valor?

Cierre

¢Creéis que los recursos sin esos valores
funcionarian igual?

¢;Como conseguimos poner en marcha ese valor
en nuestra vida?

v
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(D) Objetivos QS Recorrido
A partir de este contexto y tras una breve reflexion, el
recorrido que realizaron los participantes durante la
dinamica fue:

Los objetivos buscados en la creacion de

S NUEEItI esta dinamica fueron:
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Reflexionar acerca de la relacion con la
tecnologia.

Desafiar el statu quo y plantear si es posible
otra forma de conexién con la tecnologia.

Generar conversaciones y reflexiones sobre
coémo desconectar para conectar.

Anclar la experiencia a través de una carta que
simbolice la parte humana.

E Contexto

Se comenzaba la dinamica contextualizando que,
pese al avance tecnoldgico imparable, las emociones
son las mismas que hace 300 anos. Esto ocasiona
nuevos retos para la humanidad. Se ejemplificaba
como personas de grandes corporaciones
tecnologicas como Google o Facebook envian a

sus hijos a escuelas donde no existe tecnologia

y que cada vez son mas comunes los retiros de
desconexion, donde las personas se desprenden de
los moviles durante dias. Se proponia un viaje hacia
la parte mas humana para replantear la relacion con
la tecnologia a través de preguntas y mediante tres
circulos concéntricos entre los que se iba avanzando
a medida que se respondian esas preguntas.

El grupo se situaba fuera del circulo externo, se
les compartia que el objetivo era llegar al centro
de este (donde habia una mesa con unas cartas).
Para avanzar iban respondiendo a las preguntas
que se les planteaba.

A medida que respondian a las preguntas sobre
su relacién con la tecnologia, se generaban
debates y reflexiones acerca de ello.

Al llegar al circulo central, donde se situaba la
mesa con las distintas cartas, se les pedia que
eligieran una de las cartas que habia sobre la
mesa. Las cartas tenian varias imagenes, que
podian tener un significado diferente para cada
persona, que era quien le daba ese sentido a
partir de lo vivido durante la dindmica, es decir,
la carta seria un anclaje de los aprendizajes
realizados. Fue curioso observar como el tono
de la conversacion se iba tornando mas personal
a medida que el grupo se iba acercando
fisicamente: las conversaciones evolucionaban
de un tono mas impersonal sobre el uso de la
tecnologia a como mejorar relaciones familiares
o sociales dejando a un lado el componente
tecnoldégico.
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9} Preguntas

Las preguntas eran esenciales en esta dinamica, pues 3er circulo
generaban el movimiento de las personas. Algunas de
ellas fueron: ¢{Cémo puedes mejorar tu relacion con la
INTRODUCCION tecnologia?
Contexto ¢Hay alguna forma de disfrutar de lo bueno de la
conexion sin cargar con lo perjudicial?
¢Os habéis replanteado vuestra relacion con la ¢Como te gustaria que evolucionara el futuro de
INSPIRACION Y ORIGEN tecnologia? la conectividad?
¢Como vives cuando te desconectas de la ¢Qué carta representa lo aprendido en esta
tecnologia? dindmica?
¢{Qué porcentaje del tiempo conectado es
EL CAMINO CREATIVO consciente y productivo?
E} Output
1er circulo
La carta que elegian en la mesa central era lo que
LLEGADA AL DESTINO ¢Como seria tu mundo si incluyeras espacios introducia cada participante en su capsula, ya que
sin cobertura? representaba lo que eran como seres humanos, su
¢Te dejas llevar por la conexion y la utilizas relacion con la tecnologia y con ellos mismos.

dejandote llevar de una forma casi automatica?
¢Como reaccionarias si una persona cerca

VUELTA A CASA
te informara que se va a desconectar
tecnolégicamente?

APRENDIZAJES 29 circulo

Y CONCLUSIONES

¢(Qué desventajas tiene para ti estar conectado?
¢De qué te sirve estar conectado?

¢Qué harias con el tiempo si no estuvieras
conectado?

REFERENCIAS

AGRADECIMIENTOS

I AM HUMAN |N
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o Insights de las estaciones

Llegados a la parte final del viaje, es el momento de mostrar los aprendizajes,
“revelar las fotografias” y “revisar el diario” que se ha ido escribiendo en este viaje.
INTRODUCCION

En este apartado se muestran las observaciones,
entendimientos o ideas (insights) surgidas tras
INSPIRACION Y ORIGEN escuchar las grabaciones que se realizaron
durante el taller. Este analisis se realizo con
Mural siguiendo un proceso similar al que se
hizo en el proceso de ideacién y creacion.
EL CAMINO CREATIVO Para ello se volcaron las transcripciones
en posits y se agruparon por areas similares,
creando un titulo que representase lo
contenido en esas nubes.

Exclusién dirigida algunas
veces consciente y otras

BRECHAS) no tanto. Es sistémica

SISTEMICAS

Las brechas digitales
aumentan las

Siempre ha habido i .
HLEGADAALBESTING M i
i 1 H H trabajo, de educacion...Al 5
En la siguiente imagen se muestra la vista e brecha sea mespeauens
, . , cambiante las brechas se R -
panoramica de Mural, asi como un detalle scentiony 1o do emPoa  Giiuics son una dervada
! reducirlasy de lo que son factores
e e sociales intrinsecos (edad,
del analisis. R A
VUELTA A CASA eettsentssnnttsnntssnntssnssssnnsssnnsssns }

Para cada una de las estaciones se
APRENDIZAJES presentan a continuacion los insights que

Y CONCLUSIONES
resumen y enumeran los puntos clave de las
conversaciones, asi como frases literales de
los y las participantes durante el taller.
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o Brechas digitales

Los insights se han dividido
en tres areas:

A. Sociedad
B. Colaboracion

C. Futuro
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INTRODUCCION

A.Sociedad

Las brechas sociales y digitales son sistémicas: En areas con brechas sociales, las brechas digitales
INSPIRACION Y ORIGEN son mas profundas:
> Afectan a diversas areas de la sociedad.
> Estan interrelacionadas. > Desigualdad.
> Forman parte de un todo. > Falta de recursos/competencias.
EL CAMINO CREATIVO
“La brecha digital esta ligada con otras brechas “Las brechas digitales acentuan otras brechas, a veces
socioeconodmicas (trabajo, educacion...), todos se tienen seria interesante enfocarse en otras brechas primero,
que ver implicados en la digitalizacion.” ir a la fuente del problema.”
LLEGADA AL DESTINO
“A veces las brechas digitales son una derivada de lo que “Se esta hablando de criptomonedas y todavia no
son factores sociales intrinsecos (edad, sexo, trabajo...).” tenemos resueltos algunos basicos.”
VUELTA A CASA
La rapidez del desarrollo de la tecnologia aumenta La situacion pandémica ha visibilizado
el nimero de brechas digitales: las brechas digitales:
czl:)zly::lz’g:gzzs > Diferencia generacional. > Agendas politicas.
> Falta de capacidad de adaptacion. > Estudios de instituciones privadas.
“Al ser la tecnologia tan cambiante, las brechas se “La pandemia ha provocado que las instituciones
REFERENCIAS acentuan y no da tiempo a reducirlas.” publicas se pongan las pilas para solucionar las

brechas digitales.”
“Las brechas digitales aumentan las desigualdades si no
luchamos por hacer que la brecha sea mas pequena.” “La pandemia ha hecho que todo el mundo sepa de

AGRADECIMIENTOS qué hablamos cuando hablamos de brechas digitales.”
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B. Colaboracion

La colaboracion entre diversos actores es la clave para
salir de las brechas:

> Publico-privado.
> Transversalidad.
> Comunicacion.

"Tenemos que cooperar lo publico y lo privado para
superar cualquier brecha y que en el momento de
transicion no se quede nadie atras."

"Solo con una colaboracion transversal se puede
conseguir minimizar todas las brechas digitales que
actualmente estamos viviendo."

“Lo publico, lo privado y los Think Tank suelen vivir
en islas separadas con una comunicacién muy fragil.”

Las personas que estan en la brecha deben colaborar en
las soluciones:

> Compromisos sociales.
> Empatia.
> Escucha activa.
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"Nos hemos sentido con angustia de no saber como
solucionar algo y sentirnos mal por ello."

"Si no hay necesidad, no te planteas la colaboracion.

"Hay que acercarse a la ciudadania para reducir las
brechas."

"Fisicamente habia mucho espacio entre los dos
grupos, era dificil escuchar y saber lo que estaba
pasando en la otra mesa, esto es una primera base de
la brecha. No puedo llegar hasta alli si no colaboro.”

Fomentar una cultura social basada enla
colaboracion horizontal:

> Colaboracion en el ADN.
> Cuestionamiento estructural.

"En Espana la sociedad sigue siendo muy jerarquica,
que da lugar a competencias individuales."

"Nos han educado en un modelo muy competitivo
donde nos interesa poco colaborar."
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C. Futuro

El reto a futuro sera que la conexion digital sea un
derecho universal y no una obligacion universal:

> Equilibrio analogico y digital.
> Accesible a todos los perfiles.
> Poder de decision individual.

"La brecha se genera cuando disefias un proceso
burocratico de forma digital y no piensas que alguien
lo pueda usar de forma analdgica."

"Se debe garantizar que todo el mundo tenga el derecho
a decidir si esta conectado o no."
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0 Sesgos algoritmicos

Los insights se han dividido
en tres areas:

A. Decision
B. Percepcion

C. Diseno
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A. Decision

Cuando el algoritmo decide por ti coexiste una mezcla
de desconocimiento y aceptacion inconsciente:

> La decision es imperceptible.
> Creencia de que es lo adecuado.
> Falta de transparencia.

"Es una sensacion de que tu no tienes las riendas totales
de tu vida, de que alguien te esta dirigiendo sin que seas
consciente.”

"Cuando el algoritmo decide por ti, y no eres consciente,
aceptas y no te cuestionas."

"Te dirigen hacia algo que eligen, pero te difuminan la
parte que dejas, es muy sutil."

"Estabamos mejor sin saberlo, el desconocimiento
es muy comodo."

B. Percepcion

El algoritmo es incapaz de entender la complejidad
del ser humano:

> Emociones.
> Creatividad.
> Psique humana.

“El algoritmo no va a entender la parte emocional, mis
hechos, lo que dicen de mi... Todo eso nos define."

“A través de la creatividad humana se producen
rupturas y eso permite avanzar, el algoritmo no puede
reproducir eso todavia.”

El algoritmo puede alterar la vision del mundo de un
ser humano:

> Reduccionismo.
> Polarizacion.
> Comportamientos.

“Los algoritmos polarizan y alteran nuestra vision
de la realidad”

“Nos sentimos minimizados, excluidos por
el algoritmo.”

“El algoritmo puede reducir el rol que tenemos
en la sociedad.”
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C. Diseiho

El disefio del algoritmo debe ser transparente, editable
y democratico:

> Colectivo.
> Autocritico, reproduce los sesgos
de los creadores.
> Aceptacion: el sesgo O no existira nunca.

“El punto de partida es pensar que hay informacion no
sesgada. El periodismo neutral no existe.”

“Si no nos planteamos la pregunta ¢quién decide?, lo
que se esta haciendo es que esas decisiones se estan
tomando de una manera ni transparente ni democratica.”

“Google se ha convertido en un individuo con veracidad
y autoridad.”
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o Tecnologias del futuro

Los insights se han dividido
en tres areas:

A. Futuro
B. Propédsito

C. Protagonismo

| AM HUMAN |9
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A. Futuro

El futuro de la tecnologia debe ser sostenible, igualitario
y consciente:

> Medir el impacto ambiental.
> Inclusivo, que no deje a nadie atras.
> Reflexivo, plantear cuestiones antes

de seguir avanzando.

“La tecnologia podria llevarnos a una aceleracion que no
sea necesaria.”

“Las tecnologias del futuro también han de ser
tecnologias naturales.”

“Hay que replantearse si interesa que la tecnologia avance
tan rapidamente, ya que eso aumenta las brechas en
nuestra experiencia.”

B. Propésito

El proposito tecnolégico se basa en el crecimiento
econoémico, no en el bien comtin:

> Disminucion brechas digital.
> Creatividad y espontaneidad.
> No dejar a nadie atras.

“Los intereses de los desarrollos tecnoldgicos van por
otros intereses econdmicos.”

“La tecnologia ha de tener un propodsito claro, ;para
qué la desarrollas?”

“La tecnologia sigue los criterios de quien la disefia e
invierte en ella.”
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C. Protagonismo

Cuando no se plantea el papel de la tecnologia en el
futuro, se termina por ser iinicamente usuario:

> Imposicion.
> Obligatoriedad.
> No ser creadores del futuro.

VALORES

“Seremos meros usuarios al no incluir la diversidad de
voces.”

“A la mayoria de las personas no les interesan las ideas
de algunos millonarios.”

“Se crea la tecnologia y luego se crea la necesidad.”

RECURSOS
Empatia Integracion de la naturaleza Seguridad digital
Justicia social Turismo digital Democratizacion
Confianza Accesibilidad universal a internet Conciencia humana: ética,
Equidad Justicia digital emociones
Cooperacion Educacion y cultura universal Gobierno
Moralidad: bien comun Interaco?c’m comunitaria entre dCiog?tS;;rUCCiO,n libre identidad
Creatividad generaciones

Responsabilidad

Respeto
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o Espacios sin cobertura

Los insights se han dividido
en dos areas:

A. Impacto de la conectividad

B. Futuro de la conectividad
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A.Impacto de la conectividad

La conexion tecnologia puede permitir acceso a
conocimientos, conexion con personas y mejora de la
eficiencia:

> Cultura e informacion accesible.
> Comunicarse con personas que estan lejos.
> Ser mas rapidos, mas productivos.

“Puedo tener acceso a cualquier respuesta que necesito
en ese momento.”

“En la pandemia, la tecnologia me permitido comunicarme
con la familia que tengo lejos.”

“Hay procesos en el trabajo que la tecnologia me ha
permitido hacer mas eficientes.”

La conectividad puede generar culpa, miedo de no
existir y atencion dividida:

> Inmediatez si no contestas rapidamente.
> No pertenecer si no estas conectado/a.
> Perder la conexién con el momento presente.

“A menudo me siento mal si no contesto un mensaje
al instante.”

“Tener que informar a los demas que te desconectas,
que vas a estar bien.”

“Me pierdo en la conexion sin darme cuenta. Nos hace

saltar de una cosa a otra, a veces estoy viendo Netflix y
a la vez con el movil.”

B. Futuro de la conectividad

El futuro de la conectividad debe ser consciente,
limitado y ecoldgico:

> Detectar tu relacion real, sin juicio.
> Marcar rituales y espacios propios.
> Cuidar de las relaciones esenciales.

“Que la conectividad sea una ventana al mundo, pero
siendo consciente del aqui y ahora.”

“Deberian existir mas regulaciones en empresas o entre
personas (no voy a enviar a partir de esa hora).”

“La conectividad nos facilita muchas cosas, pero
debemos construir cosas que aporten valor y tener
cuidado que no se carguen otras.”

I AM HUMAN |8
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Vueltaacasa

o Balance del viaje
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¢Como se puede medir si un taller de este calibre ha cumplido los objetivos? Una forma es a través de los
comentarios de las personas que participaron. Esta informacion se recogio a través de la encuesta que se

realizo posterior al taller:

“He perdido la nocidn del tiempo.”

“Todas las dindamicas fueron utiles
y agradables y contribuyeron de
diferentes maneras al objetivo global
del evento.”

“iLa estructura, dindmicas y
metodologias fueron muy buenas

17

“Nos hemos sentido con angustia de no
saber resolver el reto.”

“Nos hemos sentido excluidos,
minimizados por el algoritmo.”

“Ha estado muy bien, muy divertido.”

“La estructura permitio agilidad y
frescura para generar un debate
entre el grupo que fuera productivo,
en un tema que, planteado de otra
forma, quizas hubiera resultado mas
agotador.”

“Fue un formato novedoso y
dinamico. jFelicidades!”

“Nos hubiera encantado tener mas
tiempo para debatir, podriamos
estar horas.”

Otra manera mas subjetiva de evaluarlo es a través de las sensaciones. Las sensaciones de todo el equipo
durante la creacion, preparacion y ejecucion del taller fueron un regalo. Un viaje en el que se demostré una vez
mas que las personas son lo mas enriquecedor de cualquier proceso que se realiza con pasién. Se logro crear
una experiencia inmersiva en la que los y las participantes reflexionaron, descubrieron nuevos puntos de vista, se
hicieron mejores preguntas e incluso fabricaron su propia maquina humana del tiempo.

Durante las horas que duré el taller se consiguio tejer conexiones entre ellos y cada grupo, con identidad propia,
era capaz de crear los conceptos basandose en su experiencia y en la de sus companeros y compaferas de viaje.
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I 4 I 4 ]
0 ¢Qué pasariasi...?
¢Y ahora qué? ;Hacia donde puede evolucionar este taller y cual sera su préoximo destino? Para responder a esto

y mas, se exploraran en el futuro una serie de preguntas formuladas de manera que sirvan para identificar areas
de mejora en las préximas ediciones.

¢Queé pasaria si...?

.. hubiera habido mas tiempo en las dinamicas para profundizar aiun mas?

.. se hubiese tenido la oportunidad de hacer dinamicas en el exterior?

.. se hubiese jugado mas con los entornos en cada estacion (luces, sonidos)?

.. los y las participantes explicaran el contenido de sus capsulas al final?

.. las dindmicas hubiesen sido mas largas y con mas espacio para debatir?
.. la composicion de los grupos fuera cambiando en cada dinamica?

.. se hubieran creado grupos con perfiles mas diversos?

.. hubiera que realizar el taller online? ;Coémo se adaptaria?

Estas son preguntas complejas, acerca de las cuales ya se ha reflexionado mucho y en cuyas contestaciones
se seguira trabajando, para ver hacia donde se puede dirigir proximas ediciones.

I AM HUMAN |4



&\‘ Digital

N\
&\\ Future Society

INTRODUCCION
INSPIRACION Y ORIGEN
EL CAMINO CREATIVO
LLEGADA AL DESTINO

VUELTA A CASA

APRENDIZAJES
Y CONCLUSIONES

REFERENCIAS

AGRADECIMIENTOS

Aprendizajes y conclusiones

o Aprendizajes

I AM HUMAN |8

En un viaje siempre hay aprendizajes: parar y observar el camino realizado es una parte esencial.
Revisar todo lo aprendido durante este recorrido ha sido una de las claves en la realizacion de este
documento, parte de estos aprendizajes fueron conscientes en el proceso, otros se hicieron conscientes
tras la realizacion del taller. A continuacion, se listan todos ellos:

> Para crear cosas distintas, hay que trabajar de
forma distinta. Unir los puntos a través de ideas
de diversas metodologias (coaching, PNL, design
thinking...). Para unir estos puntos se utilizo la
herramienta digital Mural.

> Observar las ideas como un elemento moldeable,
que puede cambiar la forma y evolucionar, pues
acaba de nacer y debe crecer.

> La estructura y el medio usado facilitan la ideacion.

Definir una estrategia (estructurada) en Mural
facilito la creacion y la comunicacion de ideas.

> La union de elementos es clave para encontrar
ese “pegamento magico”. Nutrirse de conceptos y
preguntarse “;qué pasaria si...?.”

» Compartir las ideas a personas fuera del proceso
hace que estas mejoren y se multiplique su
comprension.

> Incluir un contexto sencillo, con imagenes y
ejemplos es clave a la hora de comunicar la idea.

> Tener objetos variados, calidos y manipulables
fomenta conversaciones.

Alternar dindmicas de pie y sentadas agita
conciencias.

El componente juego debia estar presente en cada
dinamica: resolver un reto, moverse en el espacio o
escribir en piezas, fomenta la diversién, el humory
facilita que las personas se conecten entre si.

El movimiento genera energia. Al cambiar de
espacios para cada dinamica, las personas
aumentaron su energia.

El factor sorpresa engancha a las personas. Ya sea
cuando se pregunta qué ocurrira en la siguiente
estacion o al darle la vuelta a una lamina.

Las preguntas son el catalizador, activan las
respuestas del grupo.

Las pegatinas con los nombres dotan de identidad,
hacen visibles a las personas que participan.

Incluir algo que los participantes construyan en
su viaje. Que sea Unico, personalizable y tangible
para cada persona: en este caso el anclaje a los
aprendizajes estaba contenido en una céapsula

v
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© Conclusiones

Estos son algunos basicos que se deberian tener en
cuenta para construir proximos talleres:

> Lainteligencia colectiva maximiza el conocimiento.

> La creatividad es ese motor que impulsa hacia
lugares desconocidos. Hay que asegurar esta parte
en la creacion.

> Fomentar preguntas poderosas basadas en
metamodelos del lenguaje, es decir, indagar y
profundizar para entender cdmo perciben el mundo
e interpretan la realidad las personas es esencial
si queremos hacer nuevos descubrimientos.

> Gamificar conceptos genera nuevos espacios
de conversacion.

Este tipo de taller permite crear un entorno para que

las personas descubran nuevas formas de aprender,
relacionarse y cocrear, porque las sitla en el centro y
desde ahi surgen soluciones y propuestas mas humanas,
teniendo en cuenta que los objetos, materiales y roles
del equipo facilitador son un medio para favorecer ese
entorno.

El potencial del taller, su efecto transformador y las
grandes posibilidades de evolucion son caracteristicas
solidas porque parte de conceptos universales como
colaboracion, juego, humanizacion, pertenencia,
disefio y empatia.

I AM HUMAN |8

A pesar de que se realizé a medida y estaba dirigido
a crear dinamicas de humanismo tecnoldgico,
podrian perfectamente aplicarse sus principios a
cualquier materia que requiera de colaboracion entre
personas para llegar exponencialmente a nuevos
lugares. Incluso se podria explorar un taller dedicado
Unicamente a uno de los temas trabajados,

por ejemplo, el metaverso.

Partiendo de contextos colaborativos, el contenido
podria ser adaptable a tematicas sobre medio
ambiente, futuros sostenibles, empoderamiento de
roles en la sociedad o asuntos controvertidos que
requieran de un punto medio, entre otras.

Para finalizar con la analogia del viaje que ha recorrido
todo el documento, este taller es una nave espacial
que se construye a medida que vuela. El destino esta
fijado en el GPS en forma de las tematicas a tratar. El
camino para llegar a ellas es lo realmente esencial y
depende de las personas que pilotan la nave, ya que
hay muchas formas de llegar a un resultado similar,
pero la manera de hacerlo puede ser totalmente
distinta. Esta experiencia fue un ejemplo de ello.

Nuestro destino nunca es un lugar,
sino una nueva forma de ver las cosas.
Henry Miller
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