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PLANIFICACION DE UN PROYECTO
COMO CREAR UN KARABIRRDT:
GUIA DEL FACILITADOR

Por John Croft actualizado el 1 Agosto 2008

RESUMEN: El Karabirrdt o "tela de araria” diagrama es el "juego de mesa" en la que se juega un

proyecto Dragon Dreaming. Es la base sobre la cual podemos integrar toda la planificacion
estratégica, y las pruebas de un proyecto con la implementacion, la administracion y la gestion y
seguimiento de los progresos. Es uno de los procesos centrales de Dragon Suerio.

El Karabirrdt

INTRODUCCION - ; QUE ES UN KARABIRRDT?

"Karabirrdt" es una palabra Noongar Whadjuk. "Kara" es la palabra de arafa, que se encuentra en
palabras como Karakatta (Spider Hill). "Birrdt" es la palabra para la red. Cuando nos fijamos en
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una tela de arafia, lo que vemos es un patrdn fractal, en base a los rayos desde el centro, unidos por
un patron en espiral, una espiral que puede ser pensado como ir de dos maneras, en espiral hacia el

centro, o en espiral hacia el exterior, como en Dragon Dreaming. Comenzando en el centro, esta
espiral va en sentido antihorario hacia fuera desde el centro. No sé si las arafas en el hemisferio
norte tejen hacia el exterior en espiral en sentido horario, pero esta foto viene de Balingup en

Australia Occidental. En un Karabirrdt, las tareas de un proyecto no son "cosas" separadas son parte
de un proceso de flujo en la rueda de Dragon Dreaming, atrapado como estas gotas de agua en las
diferentes lineas de la cancidén que crean su proyecto y pueden hacer su suefio realidad.

El Noongar, cuyo nombre significa simplemente "persona" o "personas", es el nombre del aborigen
"Nacion Primero el Pueblo", que originalmente habitaban la esquina suroeste de Australia
Occidental, antes del contacto con los colonos europeos. Es posible que hayan estado alli durante
tanto tiempo como 70.000 afios. Ellos fueron los que, divididos en una serie de diferentes grupos,
atendidos por el pais de los rios y quebradas que drenan hacia el Océano Indico meridional. Si
vamos a construir el tipo de proyectos que tenemos que construye una cultura que sostiene la vida,

la cultura del Gran Cambio, nuestra experiencia muestra que una Karabirrdt es fundamental para el
proceso de Dragon Dreaming.

Experiencia convencional muestra que la mayoria de los proyectos fracasan. John Inglés en su
analisis de las pequefias y medianas empresas, por ejemplo, muestra que la gran mayoria de las
pequefias empresas fracasan en durar mas de 3 afios, y la creacion de una empresa es s6lo un tipo de

un proyecto. Para los proyectos no gubernamentales iniciados por voluntarios la tasa de fracaso
puede ser aun mayor. Solo una pequefia fraccion de los proyectos se gestionan para crear realmente
la diferencia de aquello previsto e inicialmente esperado. Ademas, muy a menudo, los que se
involucran en un proyecto terminan por sentirse agotados y quemados, y prometen no volver a
llevar a cabo tal proyecto nunca mas. Y sin embargo, nos encontramos con que la persona promedio
esta sofiando con nuevas ideas todo el tiempo, las ideas raramente implementan el hecho de actuar
en consecuencia de manera exitosa podria realmente hacer una diferencia en hacer de este mundo
un lugar mejor. Algunas de estas ideas nunca ven la luz del dia. De hecho la mayoria de estas ideas
ni siquiera son compartidas con los demas - la primera etapa vital para el éxito del proyecto. De
hecho, la amarga realidad es que en la vida cotidiana, sobre la base de estas estadisticas, menos de 1
de cada mil proyectos viajan todo el curso de la etapa de su "suefo" inicial a la etapa final de su
"celebracion". Como sabemos, la razon de esto es que la gente no planea fallar, simplemente no
puede planear. No es de extranar que tantas personas parecen atrapados en el mantra "Yo soy solo
una persona, no puedo hacer una diferencia real".

Desde nuestra experiencia en Australia Occidental, y sin duda el Karabirrdt es una poderosisima
herramienta de planificacion que contribuye para el €xito final de cualquier proyecto. Hemos
encontrado que aumenta en gran medida de estos 1:1.000 probabilidades, y puede, si se utiliza
correctamente, puede, literalmente, hacer que sus suefios se hagan realidad.

El Karabirrdt es una "tela de arafia" diagrama, una ecologia de estar o geografia sagrada de un
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proyecto conceptual que une a todas las tareas y actividades necesarias para hacer su proyecto Gaia
escandalosamente exitoso. Se trata de una potente herramienta de planificacion estratégica
participativa, a utilizar después de haber participado en un Circulo de suefio para la creacion de un
suefio colectivo para su proyecto, y después de haber acordado sobre la vision del proyecto, su
mision, metas y objetivos. Lo ideal es utilizar el proceso después de haber llevado a cabo un
"Analisis del campo de fuerzas", identificando las fortalezas y oportunidades, debilidades y
amenazas que enfrenta su proyecto. Desde otro punto de vista, una Karabirrdt es una obra de arte,
una obra en desarrollo creada por un grupo de personas definiendo como su proyecto se

desarrolla. Por ultimo desde otro punto de vista, el Karabirrdt es el "Tablero", en que se juega su
proyecto, de una manera similar a la forma en que un juego de la oca se juega en un tablero
especifico para tal fin. Aunque todos los Karabirrdts tienen mucho en comtin, cada "Junta" es
especifica para cada proyecto "Juego" individual. Como herramienta de planificacion, es una
manera de mantenerse al tanto del estado del proyecto desde... hasta, quién esta haciendo qué,
cuanto costara y cuanto tiempo se debe tomar y lo que hay que hacer a continuacion. Por tanto, es
una manera de permitir un complejo conjunto de tareas y actividades, al igual que los que participan
en cualquier proyecto exitoso, ser visto como parte de algo mucho mas grande que ellos mismos.De
este modo, utilizando un Karabirrdt, podemos ver el bosque, sin perderse en los arboles, pero
también se puede realizar un seguimiento de cada arbol individual, al mismo tiempo.

CREACION DE UN KARABIRRDT PARA SU PROYECTO

(Como se crea un Karabirrdt? El Karabiirdt es esencial para cambiar la rueda del Dragon Dreaming
de la consideracion de alternativas, a través del Disefio Estratégico, con el proceso de pruebas,
probando o la creacion de un proyecto piloto. Una vez que las personas han elegido sus objetivos de
los proyectos que mas contribuyen al éxito global de un proyecto, el Dream Team y luego se retinen
en un circulo "caballo-show" medio espacio de asientos en forma de alrededor de un tablero que
todos pueden ver para comenzar este proceso central, necesaria la "planificacion" de la
Planificacion. Lo mejor es crear el Karabirrdt en grandes hojas A1 o A2 de papel de carnicero o
cartulina blanca como un registro que puede ser bajado y usado en una fecha posterior.

1dsfljdsf
Kads;Aksd Hay varias formas de crear un Karabirrdt como se verd. Yo aqui
;ngliﬁthAKF te mostraré¢ el camino mas largo, pero hablaré de modificaciones
;kg;;kldsg utiles o al final. La tarjeta que usted necesita para la Karabirrdt se
X,CV/XC,V celebrara en el tablero con post-its, clips, cinta adhesiva o azul-
le(qf.[é’srlt([emt tak en un modo vertical (lado corto en la parte inferior). El
X':fS’ldkgafdg facilitador seleccionado para dirigir una sesion de lluvia de ideas
akdsg:fg preguntando al grupo para todas las tareas o actividades que
as;dg;akfdsg consideren esenciales para alcanzar los dos o tres objetivos
XC[;’aVaCX;’V;’skb prioritarios que se han identificado en el anterior proceso
to[erowte . .
e-rtoet]ert (establecer los objetivos del proyecto). Puede que tenga que
reorttgga explicar que "una tarea o actividad es una accion especifica, que
P q P q
slidsag cuando se estructura en una serie logica y secuencial con otras
tareas y actividades, y con los recursos apropiados humanos,
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”

financieros y materiales, y el tiempo suficiente dado, va a lograr un objetivo . " Tendré que
explicar al grupo que se trata de una "sesion de lluvia de ideas" y por lo que estan interesados en la
recogida de todas las ideas lo mas rapido posible. La evaluacion en esta etapa es lo que hay que

evitar, por lo que es importante que los participantes no entren en esta etapa en la critica de las ideas
de otras personas.

Por lo general, las ideas vienen muy rapido y rapido. Puede ser importante tener una grabadora
subsidiaria, para ayudar al facilitador para asegurar todas las ideas se anotan en una segunda hoja de

cartulina o papel. Después de una rafaga inicial, las ideas comienzan a llegar mas lentas, y pueden
desaparecer cuando las ideas (entre 20-30) han sido capturados. No vaya mas all4, si lo hace el

"Splitters" van a "ganar" y el Karabirrdt sera demasiado complejo de seguir. En general, seguir
adelante hasta que las personas comienzan a repetirse, dando tareas que ya han sido mencionados. *

Cuando se para la rueda, hacer un alto. Aqui ¢l facilitador puede preguntar jhay alguna idea de
ultima hora antes de pasar a la siguiente fase en la creacion de un Karabirrdt?.

Como se ha dicho en otra parte, de la experiencia con mas de 600 proyectos de Gaia, usted sabra

que se ha descubierto que cada proyecto tenga €xito pasa por cuatro etapas. Una explicacion
detallada de estas etapas, y la forma en que se crean se encuentra en los materiales del Dragén

Dreaming. Todo lo que se necesita en este momento es saber que

Etapa 1: El Ensueiio - es una etapa de "El estimulo de la intencion de la relacion”, un proceso
de "percibir nuevamente"

Etapa 2: La planificacion - es una etapa de "El Umbral de la posibilidad de contexto", un proceso
de "pensar globalmente"”

Etapa 3: El hacer - es una etapa de "La accion de la Conducta en el Compromiso”, un proceso
de "actuar localmente"

Etapa 4: La Celebracion - es una etapa de "La Respuesta de

Evaluacion de Satisfaccion”, un proceso de "ser personal”

Idsfljdsf ............ 1
Kads;Aksd ......... 2
Lo que los participantes tienen que hacer ahora es decidir cual de jZlS;IflﬁizAKF - %
estas cuatro etapas que hace cada tarea individual o actividad de Kgeakldsg .........2/3
la lista de lluvia de ideas, pertenecen. Puede haber alguna X,CV/XC,V.on 1
diferencia de opinidn con respecto a una tarea o actividad en esta li%[c;)rlt([emt """"" g/ 3
, . dsk .ol
etapa. A veces, todo el mgndo esta de acuerdo, por ejemplo, que x;’fs:1dkgafdg ... 4/3
una tarea es la etapa 1, mientras que en otras ocasiones algunos akdsg;fg ............. 1
se consideran una actividad es un Estado 2, 3 o incluso 4. El asdg;akfdsg kb33/ 4
facilitador en esta fase no trata de evaluar lo que una tarea es mas ?Oc[’e’r\(])’sv);; Vi /4
sino que meramente registra todos los niimeros para esa tarea. e-rtoetlert ............ 1
reorttgga ............. 2/3
Jjdsag ..o 1

La razén de la disputa sobre la naturaleza de la tarea (si es una
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etapa 2, 3 o 4, por ejemplo), puede ser debido al hecho de que la redaccion actual de una tarea es
ambigua. Es debido a que la tarea es, de hecho, un encabezamiento general que resume
efectivamente dos o tres, 0 a veces cuatro tareas separadas. En esta etapa es importante para el

grupo para identificar las tareas que este particular resume la tarea, con el mayor detalle que el
grupo se siente es necesario.

En este momento en el proceso, es posible ver donde es mas probable que tengan la mayor
dificultad de este proyecto. Esto se debe a que, por lo que los psicologos nos dicen, hay cuatro tipos
diferentes de personas que generalmente se involucran en cualquier proyecto.En primer lugar
tenemos a los "sofiadores". En teoria estas personas tienden a ser mas intuitivas, incluso un poco
mas introvertidas. Ellos son muy buenos en imaginar nuevas ideas, que podrian hacer una
diferencia en el mundo. Luego estan los "planificadores". Estas personas son buenos teéricos, pero
tienden al juicio, la identificacion de todos los problemas y dificultades que deben ser superadas si
las ideas de los soniadores van a llegar a buen término. Luego vienen los "hacedores". Estas
personas son las clases practicas o pragmaticas, que son mas felices cuando realmente se hacen las
cosas, que son perceptivos y como ver el progreso efectivo. Se sienten mas ofendido por el "choro
sensatez" de los "sofiadores", que prefieren pensar en las cosas en lugar de conseguir que se

hagan. Por ultimo, estan los "celebrantes", los "juerguistas" que quieren divertirse, que sienten que
es importante reconocer y reconocer y celebrar a los que estan haciendo el trabajo. Estas personas
suelen ser muy espontdneas, y pueden parecer cadticas y desorganizadas a la racionalidad légica de
los planificadores. Para los "celebrantes", la planificacion parece una actividad totalmente aburrida,
dominada por la gente "anal retentivo" que sélo estan interesados en la gratificacion

diferida. "Planificadores" encuentran que las "celebrantes" viven demasiado en el presente, y son
una distraccion para las actividades reales que podrian impedir que el proyecto sea eficaz.

Un grupo exitoso necesita los cuatro tipos de personas presentes. Pero este grupo se inclinan a tener
un conflicto abierto o latente.(La mayoria de nosotros no son "puramente" de una u otra categoria -
que a menudo pueden contener una mezcla de categorias, pero el "individuo perfectamente
equilibrado", que es igual de fuerte en las cuatro areas es generalmente muy raro Si usted encuentra
uno,. invitarlos a unirse a su proyecto inmediato, que valen su peso en oro!) Un grupo que
comprende los cuatro tipos de personas, ya que estas habilidades son a menudo semi-contradictorios
(como vimos con "Dreamers Versus Hacedores", o "Los planificadores Versus celebrantes "), es un
grupo que tiene mas probabilidades de tener éxito, con el tiempo, sino que requiere una estructura
para gestionar los conflictos que puedan surgir inevitablemente. En Dragon Dreaming hemos
encontrado la mejor manera de lidiar con este conflicto es exponer las diferencias y hacer que

"jugueton". El "juego de mesa" del Karabirrdt ofrece esta estructura ludica.

Mas a menudo que no, el iniciador del proyecto, la persona que tuvo la idea inicial y reunio el grupo
de amigos o companeros de trabajo para implementar el proyecto, tiene su propio sistema especial

de las fortalezas y debilidades. Ellos tienden a sentirse mas comodos, (y menos cuestionado) por
amigos y colegas que tienden a tener el mismo conjunto de fortalezas y debilidades como ellos

mismos. La propia forma de hablar sobre el proyecto tiende a atraer a la gente como ellos y
rechazar los que son muy diferentes. Lo mas probable es que el grupo de proyecto tendera a ser
similar a la regla general de las fortalezas y debilidades del iniciador. En esta etapa del proceso en
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la creacion del Karabirrdt es posible ver cudl es el cardcter del grupo, el facilitador esta trabajando,
(donde estan sus fortalezas y donde estan sus debilidades. En el ejemplo de grupo que he ilustrado
anteriormente ha identificado muchos 1 y 2 tareas, pero pocas tareas 4. Se trata de un grupo que es
"pesado top" con "soniadores" y "planificadores", y bajo el celebrantes. Este proyecto va a estar bien
desarrollado en las etapas de suefio y la planificacion, pueden tener algunas dificultades con la etapa
de hacer, pero sin duda mostrarad como tener mayores debilidades en la celebracion.Podriamos
concluir que las personas que se involucran en este proyecto tal y como estd en este momento son
susceptibles de sufrir burnout. Tienden a ser "dadores" en lugar de "receptores". Pero donantes, al
igual que una persona que s6lo exhala e inhala nunca, siempre al final se quedan sin "puff". En este
punto que necesitan para tomar un descanso, para descansar y recuperarse.Pero los donantes
consideran que este proceso es de alguna manera una admision de fracaso - que dejen de dar -y
para la salud u otras razones estan "obligados a retirarse". De nuevo, esto es uno de los propdsitos
de la celebracion - que es un proceso de gratitud y agradecimiento, reconocer los logros y el
reconocimiento de aquellos que han hecho el trabajo.

Alternativamente, un grupo lleno de hacedores o celebrantes, puede tener un gran numero de 3 o 4
tareas identificadas, pero se puede sentir que el Karabirrdt (por ser una herramienta de
planificacion) no es necesario para su proyecto personal - se sienten que saben inmediatamente lo
que hay por hacer (y no puede entender por qué todo el mundo se queda parado alrededor atonito
sin saber qué hacer). Ellos solo quieren seguir adelante y hacerlo. Eventualmente, cuando el
proyecto llega a su fin, puede ser que el proyecto esta teniendo pérdidas, o esta teniendo grandes
dificultades debido a que un componente vital quedo fuera en la fase de suefio o la

planificacion. Por ejemplo, la moral y la motivacion del grupo pueden faltar, o todos ellos pueden
estar pensando que este proyecto se pretende hacer una cosa mientras en realidad se est4 haciendo
otra. Esto es a menudo debido a una obstruccion en la "etapa de suefio".

Para que un proyecto resulte realmente exitoso debe haber aproximadamente el mismo niimero de
tareas para las cuatro etapas identificadas. Si el facilitador del Karabirrdt ve un desequilibrio en el
nimero de tareas en cualquier parte, es una buena idea para llamar la atencion sobre ello

ahora. Cuando lo hacen, los participantes suelen comenzar sugiriendo tareas que "llenar" la
"brecha".

Una vez terminado, es hora de que el grupo comience a crear el Karabirrdt adecuado. Esta vez se
requiere una nueva hoja de cartulina o papel, esta vez montada de nuevo en un modo vertical (con
el lado mas corto en la parte superior). La hoja de papel se corta por la mitad por una linea
horizontal que va desde la izquierda a la derecha, y luego en cuartos, con dos lineas adicionales,
también de izquierda a derecha, lo que hace mas o menos cuatro filas paralelas.

En este nivel el Karabirrdt conecta con algunas de nuestras tradiciones espirituales mas
profundas. El nimero de fila 1, en la parte superior es de Sofiando tareas de la etapa 1, y esta
relacionado con el Anja "tercer 0jo" chakras de conocimiento y sensibilizacion en la filosofia hinda

O "Mundo de las ,( m?°gX) de Sahasrara "Corona" y. En la Cabala esta vinculada a Atzilith
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Emanaciones", en este nivel de la luz de la Ain Sof (el origen) irradia y todavia esta unida con el
suefio de su inicio, y se asocia con la Ayin Keter de la conciencia, la Hokmah de la Sabiduria y la
Binah de Unde rstanding. En el budismo se vincula a la Dukka, "ver recientemente" sobre la

naturaleza del sufrimiento, de la "vision correcta" y "recta intencién" de Sendero Octuple. Sufi
Islam speajs del escenario Sofiando como pasar de Alam e Hahoot, el "reino de la pre-existencia" de
Alam ¢ Lahoot, el "reino de la vision hermosa", a través de Shahada "La declaracion de la unidad",
En Dragon Dreaming tenemos conciencia, la motivacion y la recopilacion de informacion, que a

menudo escribo descendiendo por la pagina tan a la izquierda como sea posible

Fila 2, a la derecha de la primera columna es para la Planificacion de tareas de la etapa 2,
vinculadas a la garganta Vishuddha (voz) de la expresion de vida y de la comunicacion y el Corazén
0 "Mundo de la Creacion", ( n§2)Anahata (Compasion) chakra del amor y el equilibrio y la Beria

en este nivel el primer concepto de la creacion de la idea ex nihilo (de la nada) pero sin ninguna
forma o manera en el mundo material. En el arbol cabalistico de la vida, que tiene una gran
similitud con el estructura de la Karabirrdt se gustaba Daat (Unidn), a Jesed (gracia), Gravurah

(Determinacion) y Tefiret Rahamin (Compasion). Budismo habla de Samudaya, (Pensar
globalmente) sobre las causas del sufrimiento a través de "Habla Correcta" y "accion

correcta". Sufies hablan de la transicion de Alam e Lahoot en Alam e Jabaroot, pasando de la vision
en el poder, utilizando la estrategia de Salat (Oracion). Las tres etapas Sueio del Dragon
involucrados aqui son la consideracion de alternativas, disefio de una estrategia y pruebas y

.probando, y éstas se han escrito abajo de la pagina en el lado izquierdo también

Fila 3, a su derecha son para tareas que forman parte de la etapa de hacer 3, conectados a los
chakras de energia del plexo solar Manipura de voluntad, determinacion y perseverancia y
Swadhisthana de las glandulas suprarrenales, de la energia, la energia y la creatividad oa la

O "Mundo de la Formacion" en este nivel el ser creado asume forma y ( 77°%°) cabalistica Yetzirah
la forma en el mundo. En el Arbol de la vida es Netzaj (Persistencia) y Hed (Surrender). Los

budistas hablan de Nirodha, "Actuacion local" para acabar con el sufrimiento, a través de ithood
Livel derecho y recto esfuerzo, y el sufismo aqui esta centrada en Alam e Malakoot, el "reino de la

evidencia", logrado a través de Zakat, la entrega de uno mismo. En Dragon Dreaming esta es la

.etapa de ejecucion del proyecto, Administracion y Gestion y seguimiento de los progresos

Las tareas de la fila inferior son para celebrar, vinculado a la base Muladhara o chakra de Kundalini,
vinculado a la Shiva, la Tierra, la supervivencia y la sostenibilidad, la destruccion y el renacimiento
O "World of Consequences", en este nivel, la creacion se completa con Yesod ( m°y)' y la Asiyah
(Manifestacion) y Malkhut (o realizacion) en el esquema cabalistico. En el budismo es la zona de

Magga: "Ser lo personal" para poner fin al sufrimiento. En el sufismo se i s el Alam e Nasroot (el
reino de la manifestacion), vinculado a Sawm, el ayuno antes de la celebracion, que se completa

con el Hajj o peregrinacion. En Dragon Dreaming esta es la etapa de la adquisicion de nuevas

.habilidades, resultados transformadores y el discernimiento de la sabiduria
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En el extremo superior de la tabla, en el centro de la fila, dibuje un pequeio circulo y la etiqueta que
"Inicio". Esto marca el inicio del proyecto. Del mismo modo en el fondo de la pagina en la fila

4 - en el centro, dibujar otro circulo pequefio y la etiqueta que "Final". Esto puede no ser la
realizacion efectiva del proyecto (el proyecto puede seguir en realidad en curso y no tiene ningun

final), sin embargo, si que marca el final de esta parte del plan del proyecto. Esto puede marcar la
etapa en que un nuevo Taller de Planificacion se reuni6 y otro Karabirrdt es o sera disefiado.

Hay doce areas clave para cualquier proyecto, tres a cada etapa, reduplicando el estimulo, el

umbral, la accion y las fases de respuesta del proyecto en su conjunto. Asi, el estimulo a la etapa de
suefio de un proyecto de éxito (como se explica en otra parte) es la conciencia, el umbral es la
motivacion y la accion es reunir informacion, que se alimenta hacia atras para cambiar la
conciencia. El estimulo a la Segunda Etapa de Planificacion es de considerar alternativas, el umbral

es disefar una estrategia (el proceso que el Karabirrdt se trata) y la accion es un proceso de prueba o
probando la estrategia, que se retroalimenta para cambiar la forma en que el grupo considera

alternativas. En el escenario haciendo, el estimulo es la aplicacion, el umbral es de Administracion
y Gestion y la accion es el Progreso de Monitoreo. Finalmente, en la etapa de celebracion del
estimulo es la adquisicion de nuevas habilidades. El umbral es Resultados para individuos y de la
accion de un ejercicio del juicio, que se retroalimenta para cambiar la manera en que esas nuevas
habilidades del individuo quedan aplicadas. Por lo tanto tenemos que identificar la posicion de las
tareas que el grupo ya ha identificado en la tormenta de ideas.

Etapa 1 Tareas Dreaming son, a menudo, acerca de

1. Sensibilizacion (estimulo) del equipo del proyecto
2. Generacion de motivacion (umbral) del grupo de

3. Recopilacion de informacion (accion) requerido para el proyecto

Etapa 2 Tareas de planificacion son generalmente sobre

4. Alternativas Considerando (estimulo) para el proyecto
5. Planificacion de una estrategia (umbral) del proyecto

6. Probando y probando (accion) del disefo estratégico

Etapa 3 Tareas Accion tienen que ver con

7. Implementacion (estimulo) del plan acordado
8. Gestion y Administracion (umbral) del proceso

9. Monitorizacion del proceso (accion) para asegurarse de que todo se mantenga en el buen camino
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Etapa 4 Tareas de Celebracion crecen fuera de

10. Adquisicion de nuevas habilidades (estimulo) para el equipo del proyecto
11. Los resultados transformadores de los individuos (umbral) de las personas involucradas

12. Discernir (accion) para determinar donde desde aqui

Asigne cada tarea en consecuencia, de izquierda a derecha, dibujando un pequefio circulo en el que
siente que debe ir de acuerdo a las etapas
en el proceso y garantizar que su
etiquetado describa apropiadamente la
tarea. Por experiencia, por lo general doy
el ejemplo de que la tarea final de
cualquier proyecto es "celebrar el logro"
O O | (ya que esta tarea suele ser olvidado por

Start Finish los participantes). Del mismo modo, me
parece que la penultima tarea "Interrogar
lo que podria mejorarse" también se
olvida a menudo. Este interrogatorio es
lo que permite a los participantes
clarificar lo que han aprendido
personalmente del proceso y asegura que el proximo proyecto que emprendan, de hecho, sea incluso
mejor que el actual.

Dream Plan Do Celebrate

El siguiente paso es considerar la forma en que ciertas tareas estan logicamente vinculados con
otras tareas. Por ejemplo, la identificacion de un lugar adecuado viene antes de la contratacion de la
sede y esto precede a la "creacion" de la sede para el evento que esta planeando. Si estd presente en
una Karabirrdt, estas tres tareas estarian conectados con una linea que indica su conexion, pasando
de los circulos de izquierda a derecha. Para conectar las tareas, después de la primera dando un
ejemplo (como el caso de la sede anterior), el facilitador le pide al grupo para aportar sus
sugerencias sobre qué tareas estan interconectadas ldgica y mutuamente. Finalmente, después de

algunos minutos de dibujar interconexiones el grupo se quedara sin sugerencias acerca de las lineas
de conexion.

El Karabirrdt representa un flujo de materia y energia e informacion de izquierda a derecha,
mientras que los circulos son meramente nodos temporales en un proceso de flujo. Por lo tanto, la
unica razon por la que cada circulo no esta conectado a otro por una linea en esta etapa es
generalmente porque aun no se han identificado las tareas o actividades a los que estd vinculado. En
esta etapa el facilitador explica que es importante que cada tarea tiene una o mas lineas de entrada
que llegan a ella desde el lado izquierdo y una o varias lineas de salida que salen de ella desde el
lado derecho. Si una tarea no tiene ninguna linea a la que est4 conectado de esta manera, entonces

no es parte de este proyecto y no va a contribuir a ella, para que pueda ser eliminado. El facilitador
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le pide al grupo que identifique las tareas que faltan y actividades que permitan el diagrama
completo para la correcta "conexion" con las lineas de conexion que falta. Por ejemplo, ;como
"Configuracion de la Sede" (arriba) estara conectado a "Interrogar lo que podria mejorarse"? Es
evidente que dos tareas que faltan aqui son primero "la realizacion del evento", y en segundo lugar

"limpiar el lugar después de los actos". Las tareas sobre el lugar ahora se pueden conectar en un
solo flujo de izquierda a derecha pasando de lo previamente interconectado a "la realizacion del
nmn

evento" para "limpiar el lugar", "Interrogar lo que podria mejorarse", "celebrar el logro" y "
Finalizar ".

La tarea siguiente de su taller de planificacion estratégica, una vez que todas las tareas se conecta a
otro a través de las lineas de entrada y salida, debe ser el nimero de las tareas identificadas pasando
de izquierda (inicio = 1) a derecha con el nimero mas alto, que se adjunta al circulo etiquetado

"Final". La numeracion de las tareas es importante después de usar el Karabirrdt para crear un
presupuesto o lo que se llama un diagrama de Gantt (ver abajo).

Una vez contados, las tareas pueden ser asignadas. Es importante en esta etapa hacer hincapié en
que ninguna persona va a hacer una tarea por si sola, y que habra un equipo de apoyo creado para
cada tarea. Asignacion generalmente se basa en uno de los dos criterios. En primer lugar, una
persona puede ser voluntario para llevar a cabo una tarea basada en el hecho de que ya tienen
conocimientos en la materia y encuentra que seria facil completar esta tarea. Alternativamente, una
persona puede ser voluntario para una tarea, ya que es algo que nunca han hecho antes y que esta en
una zona en la que les gustaria desarrollar nuevas habilidades. A menudo es una buena idea que
usted escribe las iniciales de los dos tipos de gente en contra o cerca cada tarea utilizando un color
diferente (por ejemplo, verde para las personas con las habilidades ya, rojo para aquellos que deseen

aprender nuevas habilidades en el area) . Una vez hecho esto ya estamos listos para la siguiente
etapa.

Al hacer un proyecto convencional, es muy facil de encontrar que la mitad del camino, se trata de
un asunto administrativo o de otra indole, que ocupa toda su atencion y es posible que haya perdido

completamente de vista el proyecto en su conjunto. Usted se pierde y "no puede ver el bosque por el
bien de los arboles". Es un poco como la imposibilidad de ser capaz de ver el muro que esta
construyendo, porque sus ojos estan demasiado cerca de uno de los ladrillos individuales. Esto
puede zap su moral y robarle todo entusiasmo por el proyecto. El Karabirrdt supera este

problema. Convencionalmente, cuando se utiliza el Karabirrdt, cuando una tarea se inici6 queremos
marcar con una trama para indicar claramente que se trataba de una tarea que se estaba
realizando.Cuando se haya completado lo hariamos totalmente de color en ese circulo. El
Karabirrdt por tanto, es una herramienta que nos muestra lo que hemos terminado y lo que hay que
hacer a continuacion. De esta manera no podemos perdernos en el proceso, y podemos ver como
nuestra parte contribuye al desarrollo del conjunto. El color de cada circulo es también una
oportunidad para celebrar!

Mas recientemente, un miembro de Gaia, Sam Nelson, trabajando en un proyecto llamado
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"Learning Telegraph" ha llegado con una variacion éxito de este método. Se basa en el hecho de
que, como el proyecto en su conjunto, todas las tareas en esta grafica, siempre también tiene cuatro

pasos para ello. Cada tarea pasara por una etapa de "suefios", una etapa de "planificacion", una
etapa de "hacer" o un escenario de fiesta. La manera de mostrar esto es contemplar todas las tareas

en el grafico como un circulo y lo corta con una cruz. Cuando el "suefio" de una tarea se ha
completado, usted pone color en el cuadrante superior derecho de la mano del circulo para mostrar

la naturaleza de su integridad. Cuando "la planificacion también se ha completado" la mitad
superior del circulo sera de color. La celebracion exitosa de una tarea completa veria el altimo
cuadrante coloreado.

NUEVOS ACONTECIMIENTOS DE SU KARABIRRDT

Cuando se utiliza un Karabirrdt vez en la region de Kimberley de Australia occidental, un anciano
aborigen y Lawman después se acerco a mi. Senald la Karabirrdt y me pregunto si yo habia visto
alguna de las "pinturas de puntos" por las que su pueblo era justamente famoso. Yo contesté que
no. Luego me dijo que lo que acababa de hacer era crear un "Gadya (White) Dreaming" equivalente
para el proyecto que el grupo deseaba llevar a cabo. Cada tarea se muestra en la Karabirrdt
representd un lugar de paso, un campamento o un pozo de agua. Y las lineas representan los viajes
de uno a otro. Lo que usted ha dibujado, dijo, representa los sitios sagrados de este proyecto. De

una manera muy real, un Karabirrdt si representa una geografia sagrada del alma. Es una manera de
nosotros en el siglo 21 para crear nuevas "lineas de la cancion" en el pais de nuestros proyectos,
proyectos que estan destinados a hacer que nuestros suefios se hagan realidad, evitando al mismo
tiempo las pesadillas que de otro modo nos afectarian.

Como se ha mencionado la Karabirrdt es una herramienta de planificacion de proyectos

exitosos. Debe ser utilizado en todas las reuniones del proyecto, al término de la reunion para ver
qué ha cambiado. Igualmente se debe utilizar antes del comienzo de cada reunion para ayudar a
determinar aproximadamente cual debe ser la agenda de la reunién. Reuniones que no contribuyen
de alguna manera a la realizacion de las tareas de la Karabirrdt son una pérdida de tiempo. La gente
podia pasar este tiempo mucho mas rentable en otros lugares, o simplemente "pasar el rato" y
simplemente divertirse creando relaciones y vinculos entre las personas relacionadas con el
proyecto.

HERRAMIENTAS PARA LA CREACION DE UN PRESUPUESTO DE TIEMPO

Es importante reconocer que en un proyecto de cada tarea identificada en un Karabirrdt, implicara
un coste - un coste en tiempo y esfuerzo, y muy probablemente también en términos de dinero, si ha

de ser completado. Karabirrdt, ofrece la mejor manera de crear un presupuesto para el
proyecto. Una vez que se han identificado todas las tareas, es una buena idea adquirir un "libro de
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analisis efectivo de varias columnas", para su proyecto. Para aplicar su lista de presupuesto a todos
los elementos de la secuencia en virtud de las etapas del proyecto, desde el principio hasta el

final. Asi ETAPA I Las tareas pueden numero 1-14, ETAPA 2 TAREAS, 15-28, ETAPA 3 TAREAS
29-40 y ETAPA 4 TAREAS 41-52. Junto a cada tarea que ahora se puede identificar en primer lugar
cuanto "costara" en términos de "tiempo estimado" para su conclusion. Algunas tareas pueden
tardar unas horas (que pueden estar marcados con una H). Otros pueden tardar dias (D) o semanas
(S). Una vez terminada, puede determinar exactamente cudnto tiempo se estima que el proyecto de

tomar, en base a un total de la cantidad de tiempo estimado.En la busqueda de una subvencion, los
grupos hoy en dia estdn obligados a escribir una presentacion, con las razones por las cuales el

grupo debe recibir tal concesion. En tales casos, es importante para mostrar lo mucho que el grupo
esta contribuyendo a los gastos generales del proyecto. Hacer un presupuesto de tiempo asi es
importante y veremos la potencia de Karabirrdt. En primer lugar es necesario ponerse de acuerdo
en un precio razonable por hora de tiempo invertido en el proyecto (por ejemplo - por ejemplo $ 15
por hora). Ahora puede multiplicar el nimero de horas que el proyecto se llevara por el costo por
hora de estimar el valor en ddlares de la contribucion voluntaria de la comunidad al proyecto

(menos los pagos realizados a cambio de este trabajo). Un "presupuesto de tiempo" de este tipo
puede contribuir en gran medida a su €xito en obtener la subvencion que usted busca.

Una vez creado el "presupuesto de tiempo" del proyecto, si se esta preparando una presentacion, o
tal vez un plan de negocio, un diagrama de Gantt puede ser construido. Un diagrama de Gantt es el
nombre de Henry L Gantt (1861-1919) que era ingeniero principios del siglo 20 y cientifico

social. Gantt trabajo para Frederick Winslow Taylor (1856-1915), pionero en la "gestion

cientifica". Henry es recordado principalmente por la compra de Gantt que lleva su nombre. Lo que

a menudo no recuerda es su influencia humanizadora en la gestion empresarial, en la que
continuamente hizo hincapié en los resultados que producen las condiciones psicoldgicas mas
favorables para los trabajadores. Hasta su obra, los propietarios y gerentes simplemente exigieron
que los trabajadores trabajen mas por trabajar mas tiempo. Gantt mostré que una mayor
productividad se puede lograr mediante el trabajo mas inteligente, no necesariamente en poner mas
horas. Al igual que con la Karabirrdt. se dio cuenta de que un trabajo puede ser dividido en una
serie de tareas, y en cada tarea ser mas eficientes, asi como la productividad en su conjunto podria
mejorar con una reduccion de las horas trabajadas. Trabajar en la construccion de barcos en la
Primera Guerra Mundial ¢l mostré como todas las tareas pueden dividirse en el tiempo ya familiar y
la rejilla de tareas mostrando barras para las diferentes actividades e hitos. Ademas del desarrollo de
esta herramienta indispensable en la gestion de proyectos, Henry era un defensor del cambio

social. Creia firmemente que los trabajadores asalariados deben ser recompensados por su buen
trabajo a través de un sistema de bonus en lugar ser castigados por mal desempefio a través de
reducciones salariales. El desarroll un sistema de incentivo salarial con un salario minimo

garantizado y sistemas de primas para las personas con salarios fijos. Ademas, Gantt se centr6 en la
importancia de las cualidades de las habilidades de liderazgo y gestion en la construccion de
organizaciones industriales eficaces.

Para convertir su Karabirrdt en un diagrama de Gantt, simplemente enumerar todas las tareas en la
pagina, y a través de la pagina decidir el intervalo adecuado. Unos breves dias de proyecto podria
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ser suficiente, en un proyecto mas largo, se pueden requerir semanas o meses. Con el comienzo del
proyecto marcar este como un hito (por lo general se muestra como un tridngulo de color). Dibuja
cada tarea ahora como una barra de color para la cantidad de tiempo que se calcula que llevara. A

partir de la parte superior (numero 2 en adelante) marcan a cada barra en el grafico. Recuerde,
aunque usted ha numerado secuencialmente cada barra, algunas tareas pueden, de hecho, se
producen al mismo tiempo que otras, o algunas tareas pueden comenzar antes de que uno de los

cometidos de sus entradas este completo. La superposicion de tareas permite que el proyecto se

complete mas rapidamente. Si se pasa de la etapa 1 (Dreaming) para la Etapa 2 (planificacion) se
debe mostrar con otro tridngulo hito.

La carta de Henry ha cambiado poco desde que se inicid, hace casi 100 afios. No fue sino hasta la
década de 1990 que fue mejorada que muestra la vinculacion de varios de lineas utilizadas en el

Karabirrdt. Es un diagrama 1til para mostrar a los potenciales inversores, préstamos bancarios, o
grupos filantropicos para mostrar que usted ha planeado adecuadamente su proyecto.

El diagrama de Gantt, como el Karabirrdt es también un util para mantener la vista de situcion del
proyecto. Debajo de cada barra de color de la cantidad de tiempo estimado para la tarea, una
segunda barra (en un color diferente) puede ser construido que muestra el "tiempo real
empleado". Esto mostrara el grado en que el proyecto esta en blanco, y si los plazos finalmente se
cumplieron.

El diagrama de Gantt es también extremadamente util si usted tiene un plazo fijo para cubrir, en
algiin momento en el futuro. Por ejemplo, imagine un proyecto que tiene que ser logrado por (por
ejemplo) el 15 de octubre de este afio y empezar a planificar en febrero. A través de las multiples
vias posibles para la Karabirrdt, cuando se suman el tiempo necesario, una via tomard mas

tiempo. Este camino se llama el "camino critico". Es posible que encuentre que parece que la fecha
limite del 15 de octubre es imposible, ya que, de hecho, el 23 de marzo del afio siguiente, es el
momento en que llegua a su destino! Para cumplir con el plazo, es importante dedicar mas recursos,
tiempo, personas, esfuerzo y dinero, a las tareas y actividades de la ruta critica. En particular, si
estos pueden ser acelerados por lo que el tiempo dedicado a las tareas de la ruta critica para cumplir
el plazo que se ha establecido. Con el tiempo, lo que puede suceder es que el "camino critico"
puede de repente "saltar" de la antigua "ruta larga" a otra via a través de la malla del Karabirrdt

completo. Cuando esto sucede abandonar por un tiempo un enfoque en la reduccion de las tareas de
la antigua Ruta Critica, y centrarse en cambio en la aceleracion de las tareas de la segunda via
nueva.

CONSECUENCIAS DE LA CREACION DE UN PRESUPUESTO FINANCIERO

Una segunda parte importante y necesaria en su proyecto sera el costo financiero en términos de
dinero. Algunos articulos pueden incluso producir un ingreso. Esto también puede ser estimado, y
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figurar en el libro de anélisis de varias columnas en efectivo en columnas separadas para "costo

estimado" y "ingresos estimados". Anadir elementos de coste individuales con cada una de las
tareas y luego un total de estos articulos es una forma rapida de crear un presupuesto financiero

global total para su proyecto. Recuerde que el costo de la celebracion del proyecto, siempre es un
tema legitimo de los gastos del proyecto!

Una vez que ha ascendido hasta el costo total del presupuesto y se restan los ingresos estimados, se

puede ver si su proyecto puede obtener un beneficio o una pérdida. Un Proyecto Gaia nunca debe
producir pérdidas, a menos que haya alguna manera en que el grupo crea que puede subsidiar esta

pérdida. La Fundacién Gaia ha encontrado que la mejor manera de subvencionar el proyecto es a
través de un acuerdo entre los miembros del equipo, en el punto en el que el presupuesto ha sido
acordado. Todas aquellas personas que participan en el proyecto, si el proyecto se ejecuta en una
pérdida, entonces deben ponerse de acuerdo para dividir esa pérdida entre ellos y pagarla
individualmente. Este acuerdo es importante y una reunion especial del proyecto debe llevarse a
cabo especificamente para este proposito. Aquellas personas que no estan dispuestos a asumir este

compromiso no deben ser juzgados o criticados por su decision. Es importante que ellos todavia
esten involucrados en el proyecto en la medida en que se sienten parte del mismo, es justo que estas
personas no esten participando plenamente en el proyecto.

Para ilustrar la diferencia entre la involucracion y la participacion, se puede considerar la diferencia
entre las gallinas y cerdos en una comida de tocino y huevos. La gallina esta "involucrada", pero el

cerdo es un "participante". Hemos encontrado por experiencia que los participantes son aquellas
personas que tienen la responsabilidad, en tltima instancia, para asegurar el éxito del proyecto (o

fracaso). Como tal, es solo a estas personas que tienen el correspondiente "derecho" a tomar
decisiones sobre el proyecto. Esto aclara de inmediato quien esta "en" o "fuera" de un Proyecto
Gaia en particular, y también aclara quien estd en el equipo de toma de decisiones a partir de
ahora. Nadie fuera del equipo de participantes, tal como se define aqui tiene ninglin derecho sobre
la determinacion de la direccion y la naturaleza del proyecto. Lo inico acordado por la Fundacion
Gaia es que con el fin de utilizar el nombre de "Proyecto Gaia", el proyecto debe cumplir con los

tres objetivos de la Fundacion. Si no esta seguro de lo que esto significa, ponerse en contacto
conmigo, John Croft, en jdcroft@yahoo.com individualmente.

Hemos encontrado que hacer la diferencia entre los "huevos y tocino" es posiblemente la razon
fundamental por la que, hasta la fecha, ningin proyecto Gaia ha incurrido en pérdidas. También hay
otra parte importante de la idea de un Proyecto Gaia. Los proyectos Gaia también tienen como
objetivo la autosuficiencia, al cubrir todos los costos. No pueden serlo los proyectos que tienen
como objetivo maximizar el beneficio. Cuando nos fijamos en el concepto de maximizacion del
beneficio, siempre nos encontramos con que el beneficio se basa en un concepto de robo a toda o
parte de la comunidad, no cumplen la cultura Ganar - Ganar. Se basa en conseguir mas de lo que
das, teniendo mas de lo que ofrecen, que recibe mas de lo que ofrece. En ultima instancia, de alguna
manera un beneficio es un robo a la Tierra, de la propia Gaia, y esto, siempre en Ultima instancia, no
es sostenible. Esto no quiere decir que las personas no deban recibir una renta justa y equitativa por
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el trabajo que pueden hacer para un proyecto. Las personas pueden y deben ser pagados por el
trabajo que hacen, esta debe ser su decision. Este "pago" es muy a menudo en recompensas no
materiales obtenidos a través de la participacion. Pero pueden ser recompensas materiales

también. Como regla general, hemos encontrado que si se organiza un evento, por ejemplo, hay
participantes ya han pagado los derechos de inscripcion por medio de la cantidad de trabajo en que
han contribuido al éxito del proyecto. Pero esta es una decision que puede y solo debe ser realizado
por los participantes afectados.

Si el proyecto no cubre totalmente sus costos, por lo general terminan creando un pequeio
superavit. Los proyectos deben estar en el negro no en el rojo, por lo que un pequefio superavit es
de esperar en un proyecto de Gaia. En tales casos, se vio que como es una "actividad sin fines de
lucro", los participantes de un proyecto Gaia no deben dividir este beneficio entre ellos mismos. Se
reconoce que esta seria de nuevo una forma de "robo". En cambio, el superavit deberia ser donado a
otro proyecto Gaia. Aqui, como antes, son solo los participantes, actiando a través del consenso, los

que pueden decidir que Proyecto Gaia desean apoyar. Si desea obtener una lista de proyectos que
podrian ser financiadas de este modo, pongase en contacto con Proyecto de Apoyo a Proyectos de la
Fundacion Gaia.

¢Hacia déonde vamos?

Es la creacion de la Karabirrdt que hace que todo esto sea posible. Sin embargo hay un punto
importante que debemos reconocer. Como herramienta de planificacion, el Karabirrdt pretende ser

una ayuda, no una camisa de fuerza. Ningun proyecto saldra ,” segun el plan." A menudo, por
ejemplo, el grupo va a empezar y se daran cuenta de que han dejado de lado una tarea o actividad
importante. Si es asi, en esa reunion, el grupo debe simplemente afadir otro circulo en el lugar
adecuado, encontrar y extraer sus conexiones a otras tareas, y el nimero de manera apropiada. Por
ejemplo, si después del numero 18, pero antes de que el nimero 19, nimero 18.2 (o posteriormente
18.2, 18.3 para otras adiciones en el mismo lugar). A continuacion, se puede asignar y delegar como
antes. En otras ocasiones, es posible que el plan haya cambiado cuando se llega a una tarea
especifica que ya no se necesita. En estos momentos, colorearlo y celebrar todos modos! Otra buena
razon para una fiesta!

En ocasiones, cuando se avanza en un proyecto se puede encontrar una tarea o actividad, que usted
anticipd tomaria s6lo unos pocos dias, sopla y amenaza con tomar meses en lugar de dias. En tales
circunstancias, la persona que se ofrecid como voluntario para la tarea debe convocar otro taller
Karabirrdt, solo para centrarse en esta dificil tarea. La tarea que se estd examinando se volvera a
correlacionar como Karabirrdt por si mismo, esta vez con su propia salida y llegada. De esta
manera, es posible "anidar" Karabirrdt uno dentro de otro. Asi como uno puede ir descendiendo - en

ultima instancia, si es necesario - para crear una Karabirrdt para cada tarea individual, por lo que es
posible considerar que la Karabirrdt de su proyecto, es a su vez solo una parte de una ecologia
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viviente de Proyectos Gaia. En este caso, cada proyecto es solo una tarea o actividad independiente
en el desarrollo continuo de la propia Fundacion Gaia. Y como parte del "movimiento de la
ecologia profunda, de largo alcance", la Fundacion Gaia también puede ser considerado sélo una
parte de un Karabirrdt mas grande de la humanidad. Este Karabirrdt grande es hacer que nuestra
especie sea verdaderamente parte de la tierra a la que pertenecemos y de la que nuestra cultura nos
ha distanciado, para ser parte del Gran Cambio hacia una Cultura de mantener la vida lejos del
Trance del crecimiento industrial que nos ha hechizado durante tanto tiempo.

Asi que a partir de ahora? Retine a tus amigos y compafieros de trabajo en conjunto y proponer que

se desea crear una Karabirrdt a fin de ser capaz de hacer que sus suefios se hagan realidad. Pongase
en contacto con el Proyecto de Apoyo a Proyectos de la Fundacion Gaia en Casa Gaia, si usted tiene
alguna dificultad, o si lo que desea es comprobar su comprension del concepto. Tener un ir, jugar el
juego que podria, posiblemente, sdlo cambiar el planeta y salvar al mundo ....
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