Cuadro 6. Preguntas, respuestas y puntaje de caracterizacion de la técnica Monopolio.
Preguntas diferenciadoras.
Preguntas estandar.

Pregunta

Puntaje
Max.

Puntaje
Obtenido

Respuesta

¢ El objetivo del juego es poseer la mayor

cantidad de propiedades y ser el jugador mas 3 No 0
rico?
¢ El tablero es fijo? 1 Si 1
¢ El tablero tiene inicio y fin? 3 Si 3
¢ El jugador mueve su ficha segun el 1 S 1
resultado de los dados?
¢ El valor obtenido en el dado sélo permite .

3 Si 3
avanzar en el tablero?
¢,Se avanza en el tablero en el sentido de las 1 No 0

manecillas del reloj?

¢Los eventos externos dependen de la
casilla en la que quede la ficha producto de 1 Si 1
un movimiento?

¢ Los jugadores van acumulando dinero para
comprar propiedades a lo largo del juego?

¢El jugador no puede establecer una
estrategia de los movimientos a seguir desde 3 Si 3
el principio?

¢No existen alternativas para contrarrestar
el impacto de los eventos externos sobre el 1 Si 1
desarrollo del juego?

¢ Para ganar el juego es necesario que los
demas jugadores pierdan (se declaren en 3 No 0
bancarrota)?

Puntaje
Puntaje Maximo 21 Obtenido

Total

Fuente: Elaboracion propia en base a metodologia propuesta por Gémez, 2010.

El puntaje obtenido total fue de 13. El puntaje maximo para esta técnica en caso de
contestar todas las preguntas afirmativamente es 21. El cociente entre el puntaje obtenido
y el puntaje maximo es 13/21 = 0.62.
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Teniendo en cuenta los criterios de seleccion:

e Criterio 1:
Si [(Puntaje Obtenido,; / Puntaje Maximo,;)]>0.85=T,,, =T,

Criterio 2:
VT, eTc:

Si[ (0.7<(Puntaje Obtenido, ; / Puntaje Maximoy; ) £0.85 | = Tsug, =T,

Se puede concluir que ésta técnica no clasifica como la mas apropiada para llevar la
tematica trabajo en equipo a formato de juego. De acuerdo a lo anterior, se procede a
responder las preguntas y calcular el puntaje de la técnica candidata 2: Juego de rol.

5.6.2 Preguntas de caracterizacién técnica candidata 2: Juego de
rol.

Cuadro 7. Preguntas, respuestas y puntaje de caracterizacion de la técnica Juegos de rol.

Preguntas diferenciadoras.
Preguntas estandar.

Puntaje
Max.

Puntaje
Obtenido

Pregunta

Respuesta

¢Uno de los propésitos del juego es simular
‘{8 escenarios para que los participantes tomen 3 Si 3
decisiones segun sus objetivos propuestos?

¢ Se describe una o varias situaciones donde
los participantes asumen roles especificos?

¢ Los participantes no tiene el mismo nivel de
conocimiento de las condiciones del

<] escenario, es decir, hay informaciéon de la 3 No 0
situacion solo en poder de algunos
participantes?

¢En el juego existen conflictos o
"l circunstancias que deben resolver los 1 Si 1
participantes mediante comunicacion?

¢lInicialmente todos los participantes del

B juego reciben la misma descripcion del 1 Si 1
escenario?
6 | ¢Debe existir un moderador del juego 3 S 3

encargado de describir la situacion inicial y
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Puntaje
Max.

Puntaje

i Obtenido

Respuesta

dirigir el desarrollo del juego?

¢sLa situacibn o escenario simulado tiene
inicio, momento para la toma de decisiones y 1 Si 1
desenlace del escenario?

¢Al finalizar el juego es importante hacer una
socializaciébn para analizar las decisiones
tomadas, los factores que influyen en ellas y
Sus consecuencias?

¢ Este tipo de juegos se presta para plantear
a los participantes el interrogante acerca de la
estrategia Optima u acciones a seguir para 3 Si 3
maximizar los beneficios como parte del
proceso de analisis del comportamiento?

¢Los participantes, segun el rol asumido,
toman decisiones que reflejan su sistema de 1 No 0
creencias personales?

¢No existen reglas estrictas sino que el
desarrollo del juego depende de Ilas 3 Si 3
decisiones de los participantes?

Puntaje
Puntaje Maximo 25 Obtenido

Total

Fuente: Elaboracion propia en base a metodologia propuesta por Gémez, 2010.

El puntaje obtenido total fue de 21. El puntaje maximo para esta técnica en caso de
contestar todas las preguntas afirmativamente es 25. El cociente entre el puntaje obtenido
y el puntaje maximo es 21/25 = 0.84.

Teniendo en cuenta el Criterio 2:
VT, eTc:

Si[ (0.7<(Puntaje Obtenido,, / Puntaje Maximo, ;) £0.85 | = Tsug, =T,

El resultado anterior indica que ésta técnica clasifica como apropiada para llevar la
tematica, trabajo en equipo a formato de juego. Por lo tanto, la aplicacion del método
arroja como resultado que una técnica sugerida para el juego de trabajo en equipo es
Juego de rol.
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5.6.3 Preguntas de caracterizacion técnica candidata 3: Escaleras
y toboganes.

Cuadro 8. Preguntas, respuestas y puntaje de caracterizacion de la técnica Escaleras y
toboganes.

Preguntas diferenciadoras.
Preguntas estandar.

Puntaje
Obtenido

Puntaje

MEX. Respuesta

Pregunta

¢El objetivo del juego es llegar primero a la .

3 Si 3
meta?
¢ El tablero es fijo? 1 Si 1
¢ El tablero tiene inicio y fin? 3 Si 3
¢El jugador mueve la ficha seguin el nimero 3 S 3

obtenido al lanzar los dados?

.Se avanza en el tablero de acuerdo a la 1 S 1
numeracion de las casillas?

(Al caer en una casilla con un atajo .
) . ; 3 Si 3
(escalera) el jugador podra subir?

SAl caer en una casilla con un obstaculo 3 No 0
(tobogéan) el jugador deberé bajar?

¢Al caer en una casilla de orden, el jugador 1 S 1
debe avanzar o retroceder segun lo indique?

Al caer en la casilla vuelva a la salida, el 1 S 1
jugador debe volver a empezar?

Puntaje
Puntaje Ma&ximo 19 Obtenido 16
Total

Fuente: Elaboracion propia.

El puntaje obtenido total fue de 16. El puntaje maximo para esta técnica en caso de
contestar todas las preguntas afirmativamente es 19. El cociente entre el puntaje obtenido
y el puntaje maximo es 16/19 = 0.84.
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Teniendo en cuenta el Criterio 2:
VT, eTc:

Si[ (0.7<(Puntaje Obtenido, ; / Puntaje Maximoy; ) £0.85 | = Tsug, =T,

El resultado anterior indica que ésta técnica clasifica como apropiada para llevar la
tematica, trabajo en equipo a formato de juego. Por lo tanto, la aplicacion del método
arroja como resultado que una técnica sugerida para el juego de trabajo en equipo es
Escaleras y toboganes.

Debido a que las técnicas Juegos de rol y Escaleras y toboganes, obtuvieron una
calificacion dentro del rango (0,7 a 0,85), con igual puntaje (0,84), se decide combinar las
caracteristicas de las dos técnicas, de la siguiente manera: Juegos de rol permitirdn
ejercitar las habilidades para trabajar en equipo, mientras que Escaleras y toboganes sera
el escenario, donde por azar (lanzamiento de dados) se presentardn obstaculos
(Escaleras - situaciones positivas: avanza 6 Toboganes - situaciones negativas:
retrocede), como sucede en la vida real de una compafiia.

5.7 Incorporar el conocimiento especifico en el juego. A

continuacion se presentan las plantillas técnicas originales de las dos técnicas
seleccionadas.

5.7.1 Plantilla original de Juego de rol.

Cuadro 9. Plantilla Original de la Técnica Juego de rol.

PLANTILLA TECNICA

I. GENERALIDADES

Nombre técnica Juego de rol

El objetivo general de un juego de rol para los participantes es
maximizar los beneficios a obtener en el escenario, bien sea
mediante cooperacion o competencia entre los diferentes roles
asumidos individual o colectivamente.

Objetivo del juego

Numero de No se establece un limite y depende del escenario planteado
jugadores para ambientar el juego.

IIl. MATERALES
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Los materiales varian para cada instancia particular de un juego de rol de acuerdo con
las caracteristicas del escenario 0 escenarios planteados.

lll. ACTIVIDADES PREVIAS

En algunas ocasiones, la aplicacién de un juego de rol exige actividades previas como
una sesién de conocimiento del equipo de trabajo o una introduccion teérica a la
tematica a abordar en el juego. Este tipo de actividades se deben incluir en esta

seccion.

IV. ESCENARIOS

Escenario |

Circunstancias iniciales que se plantean a los participantes

Descripcién Inicial o
antes de que procedan a tomar decisiones.

Acciones que
deben realizar los
participantes

Decisiones a cargo de los participantes del juego, a partir de la
informacién disponible y beneficios esperados.

Descripcion del final del escenario o situacion simulada que,
Desenlace generalmente, depende en gran parte de las acciones que
llevan a cabo los participantes.

Escenario Il

Descripcién Inicial

Acciones que
deben realizar los
participantes

Desenlace

V. CRITERIO DE SELECCION DEL GANADOR

Condiciones para determinar el rol o roles que ganan el juego segun el objetivo del
juego planteado en la seccion generalidades (Ejemplo: Maximizacion de beneficios).
En algunas instancias particulares de juegos de rol no se determina un ganador, sino el
cumplimiento o no de la misiébn encomendada a todos los participantes.

Fuente: Gémez, 2010.
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5.7.2 Plantilla original de Escaleras y toboganes.

Cuadro 10. Plantilla Original de la Técnica Escaleras y toboganes.

PLANTILLA TECNICA

I. GENERALIDADES

Nombre técnica Escaleras y toboganes.

Objetivo del juego Llegar primero a la tltima casilla.

Numero de
. 2 a 6 personas.
jugadores
II. MATERALES
Descripcion
Tablero 1 Tablero con 101 casillas, ilustrado con escaleras y
toboganes.
Dado 162 Dado comun con 6 lados, donde cada dado tiene un
namero diferente del 1 al 6.
Fichas 246 Fichas de diferentes colores que representan el avance de
cada jugador en el tablero.

lll. ACTIVIDADES PREVIAS

Sortear la salida entre los participantes, mediante el lance de los dados. Quien obtenga
el mayor puntaje, saldra de primero.

IV. REGLAS DEL JUEGO

Descripcién

1 | Cada ficha representa a un jugador.

2 | Los jugadores se situan en la casilla de salida.

3 | El'turno avanza de derecha a izquierda.

4 Empezando desde la primera casilla, el sentido de las fichas de juego continta
hasta llegar a la meta.
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5 Cada jugador, a su turno, lanzara los dados adelantando tantas casillas como
éstos lo indiquen.

Cada vez que el jugador caiga en una casilla donde comience una escalera,
6 | podra subir por ella y al turno siguiente continuar en el nUmero donde termina
dicha escalera.

Cada vez que el jugador caiga en una casilla donde comienza un rodadero,
7 | debera deslizarse por él y al turno siguiente continuar en la casilla adonde lo
llevé el rodadero.

8 | Casillas blancas y rojas: Son casillas de transito normal para los jugadores.

9 | Casillas verdes: Indican una orden que el jugador debera cumplir al caer en ella.

Casillas amarillas: Indican al jugador que debe regresar inmediatamente a la
10 | salida. Estas 3 casillas son las Unicas que no van numeradas, pero deben
contarse como si lo fueran.

V. CRITERIO DE SELECCION DEL GANADOR

Gana el juego quien llegue primero a la casilla No. 101.

Fuente: Elaboracion propia.

5.7.3 Plantilla Team ladder. Partiendo de las plantillas originales de las técnicas
seleccionadas, se presenta la plantilla modificada para adaptar al formato juego la
tematica trabajo en equipo, por medio de la fusibn de las técnicas Juego de rol y
Escaleras y toboganes.

Cuadro 11. Plantilla inicial del juego Team ladder.

PLANTILLA TECNICA

I. GENERALIDADES

Nombre técnica Team ladder (por ser una version de escalera en equipos).

El objetivo del juego es llegar al final del tablero (Casilla
Objetivo del juego denominada equipo de alto desempefio), realizando cada una
de las pruebas propuestas por medio del trabajo en equipo.
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Numero de 3 0 4 equipos conformados entre 4 y 6 jugadores cada uno. Lo
jugadores ideal es el mismo numero de integrantes por equipo.

. COMPONENTE EDUCATIVO

Nombre de la : .
Trabajo en equipo.

Tematica
L Comprobar.
Proposito Ejercitar.
e Reconocer el trabajo en equipo como factor de éxito para el
logro de objetivos comunes.
Objetivos ¢ Identificar la existencia de diferentes roles estratégicos para
Instruccionales el buen desempefio de un equipo de trabajo.

e Identificar las principales caracteristicas requeridas para
lograr consolidar equipos de alto desempefio.

Conceptos bésicos

de la tematica Roles y Habilidades para trabajo en equipo.

lll. MATERALES

Descripcién

Para proyectar la presentacion del tema y el video de

Videobeam 1 e,
sensibilizacion.
Computador 1 Para_ p_reser_fgar el tema y reproducir video de
sensibilizacion.
Video 1 Video titulado “El vuelo de los gansos”.
. Tablero con 50 casillas, ilustrado con escaleras y
Tablero tipo . . . ;
1 toboganes, éste sirve para ubicar las fichas de colores que
escalera .
representan el avance de cada uno de los equipos.
Fichas de 4 Se asigna 1 ficha de color diferente para representar cada
colores equipo.
Dado comun con 6 lados, cada dado contiene un namero
Dado 1 .
diferente del 1 al 6.
Guion para 1 Este describe secuencialmente las actividades que debe
facilitador realizar el facilitador durante el juego.
Cada tarjeta describe la prueba que debe realizar el
Tarjetas de o8 equipo. Debe haber 4 tarjetas por prueba, ya que se debe

pruebas entregar una a cada equipo. En la parte posterior de las

tarjetas hay frases alusivas al trabajo en equipo.
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Instrucciones

Una hoja que contiene el objetivo, instrucciones y reglas

. 4 del juego, ésta servira al equipo de recordatorio en caso de
del juego :
olvidar alguna.
Tablero 1 Tablero donde se pegaran las estrellas (puntuacién) que
puntuaciones va ganando cada equipo.
Denominadas estrellas de alto desempefio, los equipos las
Estrellas 12
ganan cada vez que cumplen una prueba.
Lapices 4 Se entrega 1 l4piz por equipo.
Borradores 4 Se entrega 1 borrador por equipo.
Hojas de papel 1 Resma de hojas de papel blanco tamafio carta.
. Post it de 4 colores diferentes, se requieren 6 de cada
Post it 24 :
color (Escenario I).
_Ta_blerg Tablero con clips para ilustrar la distribucion actual de la
distribucion 4 .
planta en el Escenario Il.
planta
: Estos se utilizan en el Escenario lll, deben haber 4
Carritos de ) . .
. 32 unidades de cada color (1 por equipo), los colores son:
juguete . : : .
Azul, verde, rojo, blanco, gris, amarillo, negro, café.
Marcas de Se requieren 4 letreros por marca de carro para el
32 Escenario lll, las marcas son: Shadow, McLaren, March,
carros ,
Ferrari, Lola, Lotus, Iso, Tyrrell.
Base de cartén 4 Se utilizaran en el Escenario Ill, para organizar los carros.
Cajas de colores 4 Estas se utilizaran en el Escenario IV.
o crayolas
Imagen juguete 1 Hoja blanca impresa con la imagen del juguete a usar en el
Escenario V.
Tabla con imagen impresa de la igualdad planteada en el
Tablero con 4 Escenario VI, se sugiere laminarla para que los equipos
imagen igualdad escriban sobre esta con marcador y luego se pueda borrar
y reutilizar.
Marcadores 4 Se utilizaran para escribir en el Escenario VI.
borrables
En el escenario VII, se debe entregar a cada equipo 5
Rompecabezas .
20 rompecabezas. Lo ideal es que los rompecabezas de cada
cuadros ; o )
equipo tengan el color distintivo del equipo.
Sobres de 20 Se utilizaran para guardar los rompecabezas del escenario
Manila VI, cada equipo debe recibir 5 sobres marcados del 1 al 5.
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Bases para 20 A cada equipo se le entregan 5 bases para armar los
rompecabezas cuadrados del escenario VII.

IV. ACTIVIDADES PREVIAS

e Antes de la llegada de los participantes, el facilitador debe organizar el sal6n en
cuatro grupos formando un cuadrado, dejando espacio en el centro para ubicar el
tablero del juego (incluyendo fichas y dado). Ubicar el tablero de puntuaciones en
un lugar visible para todos los equipos.

e El facilitador debe preparar el material de apoyo audiovisual (presentacion power
point — video) y los paquetes con los materiales de apoyo que utilizar4 en los
diferentes escenarios.

V. REGLAS DEL JUEGO

Descripcién

1 | Cada ficha representa a un equipo (cada equipo tiene un color diferente).

2 | Todas las fichas se ubican en la casilla de salida.

Empezando desde la primera casilla, el sentido de las fichas de juego continta
hasta llegar a la meta.

Cada equipo debe escoger un representante, el cual a su turno lanzara los
dados, adelantando tantas casillas como éstos lo indiquen.

Cada vez que un equipo caiga en una casilla donde comience una escalera,
todos los equipos deberan realizar simultaneamente una prueba. Si el equipo en
turno cumple la prueba podra subir por la escalera (avanzar) hasta la casilla

5 | donde termine la escalera, de lo contrario debe quedarse en la misma casilla. Si
los demas equipos cumplen la prueba, recibirdn una estrella de alto desempefio,
la cual sera ubicada en el tablero de puntuaciones, de lo contrario no reciben
nada.

Cada vez que el equipo caiga en una casilla donde comienza un rodadero,
todos los equipos deberan realizar simultaneamente una prueba. Si el equipo en
turno cumple la prueba se quedara en la misma casilla, de lo contrario debera

6 ) X ; .
deslizarse por el rodadero (retroceder). Si los demas equipos cumplen la prueba,
recibiran una estrella de alto desempefio, la cual sera ubicada en el tablero de
puntuaciones, de lo contrario no reciben nada.

7 Si el equipo cae en la casilla ocupada por otro, este ultimo retrocede a la casilla

de procedencia del equipo que “lo ha matado”.

8 | Las casillas blancas son de transito normal para los equipos.

57




9 Las casillas verdes indican una orden (avanzar o retroceder determinado ndmero
de casillas) que el equipo debera cumplir al caer en ella.

10 Las casillas amarillas indican al equipo que debe regresar inmediatamente a la
salida (volver a empezar).

VI. ESCENARIOS

e El desenlace de todos los escenarios, es decir, el avance, retroceso o asignacion de
una estrella depende de las reglas 5 y 6.

e Cada escenario tiene un tiempo inicial propuesto, pero si un equipo termina una
prueba antes, se acaba la prueba para todos los equipos.

Escenario I: Cooperacion — Comunicacion no verbal

El facilitador les pide a todos los participantes que se
organicen en un circulo y que cierren los ojos. Luego, les pone
en la frente una post it de un color (hay 4 colores diferentes,
con igual numero de post it por color). Los colores deben de
estar mezclados de forma que cada participante no esté al
L - lado de otro con su mismo color.

Descripcién Inicial
Una vez "marcados" todos los participantes, les indica que ya
pueden abrir los ojos y les dice que son personas de diferentes
nacionalidades que se encuentran perdidos en el aeropuerto
mas grande del mundo y ninguno sabe hablar el idioma de los
demas.

Acciones que deben | Las participantes sin hablar deben reunirse con aquellos que
realizar los tienen el mismo vuelo de destino, es decir igual color de post it
participantes en la frente.

Esta actividad termina cuando las personas de forma
Desenlace cooperativa y utilizando medios de comunicacion no verbal
(sefias, letreros, entre otros) han formado los cuatro equipos.

Sortear orden de salida

e Una vez conformados los equipos, cada uno de éstos escoge un representante, el
cual lanzara los dados. El equipo que obtenga el mayor puntaje saldra de primero.

e Los turnos seguiradn de derecha a izquierda segun la ubicacion de los equipos en el
salon.

Escenario Il: Solucién de problemas — Creatividad
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Descripcion Inicial

El equipo hace parte del area de Ingenieria de una compairiia
manufacturera. Actualmente las maquinas estan distribuidas
en la planta, como se muestra a continuacion:

|
|

Debido a las dificultades de espacio, el area de Manufactura,
ha solicitado cambiar la posicion de 4 maquinas para hacer 3
cuadrados, todos del mismo tamafio, sin que sobre ninguna
maquina.

——alle——=

Se entrega a cada equipo un tablero con la distribucion actual
de la planta, representada con clips.

Acciones que
deben realizar los
participantes

El equipo debe plantear una propuesta de reorganizacion de la
planta, formando 3 cuadrados, moviendo 4 maquinas.

Desenlace

Una vez transcurridos 5 minutos se recogen las respuestas.
Uno de los equipos que pudo resolver el problema, expone la
solucién a los demas.

Escenario lll: Solucion de problemas — Anédlisis de informacion

59




El equipo trabaja para una empresa de logistica que es
responsable de la importacion y distribucion de carros de alta
gama. El encargado de descargar los carros, olvidé el orden
en que los puso en el muelle, lo cual esté retrasando las
entregas. Solo se tiene la siguiente informacion:

- El Ferrari esta entre el carro rojo y el gris.

- El carro gris esté a la izquierda del Lotus.

- El McLaren es el segundo a la izquierda del Ferrari y el
primero a la derecha del carro azul.

- El Tyrell no tiene ningun carro a su derecha y esta a
continuacién del carro negro.

- El carro negro esta entre el Tyrell y el carro amarillo.

- ElI Shadow no tiene ningln carro a su izquierda y esté a la
izquierda del carro verde.

- A la derecha del carro verde esta el March.

- El Lotus es el segundo a la derecha del carro blanco vy el
segundo a la izquierda del carro café.

- El Lola es el segundo a la izquierda del Iso.

Descripcion Inicial

Se entrega a cada equipo un paquete con 8 carros de diferente
color, 8 letreros con las marcas y una base para ubicarlos.

El equipo debe determinar el orden de los carros (por color y
marca), de acuerdo a la informacién suministrada, para que
estos puedan ser despachados lo mas pronto posible y asi
poder cumplir con las entregas programadas.

Acciones que
deben realizar los
participantes

Una vez transcurridos 15 minutos se recogen las respuestas.
Uno de los equipos que pudo resolver el problema, expone la
solucién a los demas:

Desenlace
1. El Shadow azul. 2. El McLaren verde. 3. El March rojo. 4. El
Ferrari blanco. 5. El Lola gris. 6. El Lotus amarillo. 7. El Iso
negro. 8. El Tyrrell café.

Escenario IV: Comunicacién verbal

El equipo pertenece al area de Investigacion y desarrollo de
una fabrica de juguetes, por esta razén han sido escogidos
Descripcion Inicial para realizar una visita de Benchmarking (mejores practicas) a
una feria internacional de jugueteria, en la cual no pueden
tomar fotos, ni grabar video, sélo pueden observar.
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Acciones que
deben realizar los
participantes

El equipo debe presentar a la gerencia un bosquejo del juguete
mas innovador de la feria, por lo tanto deben:

e Escoger un dibujante que no puede ver la imagen, éste es el
responsable de plasmar la informacién verbal transmitida por
sus comparfieros de equipo.

¢ Los demas integrantes del equipo deben desplazarse hasta
el lugar donde esta la imagen y luego regresar para
transmitir por turnos la informacién al dibujante, sélo pueden
usar palabras, no pueden sefalar, ni hacer gestos.

Se le entrega al dibujante una hoja blanca, un lapiz, una caja
de colores y un borrador. Se pega en un lugar donde no
pueda ver el dibujante la imagen del juguete.

Desenlace

Transcurridos 10 minutos, los dibujantes deben pasar al frente
y exponer sus dibujos. Ganan los equipos que mas se hayan
aproximado al dibujo original.

o Q

Escenario V: Soluciéon de problemas — Creatividad

Descripcion Inicial

El director financiero de la empresa debe presentar ante la
gerencia, el balance general del afio anterior. El auxiliar de
costos antes de salir a vacaciones dejo en el escritorio del
director el informe impreso, pero justo antes de salir para la
reunion el director se dio cuenta que habia un error, pues
aparecia la siguiente operacion:

Se le entrega al equipo un tablero con la igualdad y un
marcador borrable.
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Acciones que
deben realizar los
participantes

Al parecer hubo un problema con la impresora, por lo tanto el
equipo debe agregar un pequeiio trazo recto para corregir la
igualdad, después de esta correccién el director financiero
podra ir a presentar el balance al gerente.

Desenlace

Transcurridos 5 minutos se recogen las respuestas de los
equipos. Uno de los equipos que pudo solucionar el problema
lo expone a los demas.

Escenario VI: Cooperacién — Complementariedad

Descripcién Inicial

El equipo trabaja para una empresa fabricante de muebles
modulares. El area de Calidad ha recibido una devolucion de
un importante cliente, éste argumenté en el reclamo que fue
imposible armar los muebles, ya que las piezas no encajaban
correctamente. Al parecer en la seccion de empaque las
piezas fueron combinadas entre las diferentes referencias.

A continuacion, cada integrante del equipo recibira un sobre (0
mas en caso de ser menos de 5 participantes) con las piezas
devueltas.

Acciones que
deben realizar los
participantes

Cuando el facilitador indique, el equipo deberéa formar cinco
cuadrados de igual tamafio. La tarea termina cuando cada uno
de los participantes haya armado uno (o mas en caso de ser
menos de 5 participantes) cuadrado(s) perfecto(s), todos de
igual tamafio.

Las reglas son:

e Durante esta actividad no pueden hablar, ni pedirle piezas
(de ninguna forma: sefias, letreros) a un compafiero del
equipo.

e Los participantes pueden dar piezas directamente a otros,
pero no pueden tomar piezas de las otras personas.

¢ Los participantes no pueden poner sus piezas en el centro
para que los demas las tomen.
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Desenlace

Escenar

Es posible que diversas combinaciones formen uno o dos de
los cuadrados, pero solamente una combinacién formara los
cinco cuadrados, cada uno de 15 x 15 cm.

Gana el equipo que primero arme los cinco cuadrados
perfectos.

io VII: Estrategia - Coordinacién - Cooperacion

Descripcién Inicial

El equipo pertenece al area de Manufactura de una reconocida
fabrica de aviones, el gerente ha manifestado su preocupacion
debido a la baja productividad de la planta, lo cual podria llevar
al cierre de la misma. Por lo tanto, ha solicitado a los operarios
sugerir la forma mas productiva de hacer los aviones.

Se entregaran 5 hojas de papel carta blanco.

Acciones que
deben realizar los
participantes

Cada equipo debe armar 5 aviones de papel de excelente
calidad en el menor tiempo posible, usando la estrategia que
quieran (cada uno hace un avion, el experto hace los aviones,
cada uno hace una operacion...)

La calidad se evaluara lanzando los aviones y verificando que
vuelen correctamente.

Desenlace

Gana el equipo que haya armado los aviones en el menor
tiempo posible, cumpliendo con la calidad exigida.

Escenario VIII: Comunicacién — Complementariedad — Trabajo bajo presion

Descripcion Inicial

El equipo debe presentar un proyecto innovador a uno de sus
clientes mas importantes, en éste cada uno de los integrantes
debe realizar una parte del proyecto, de acuerdo a las
instrucciones suministradas por el gerente.

Se entregara a cada equipo 1 hoja blanca tamafio cartay 1

lapiz.
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e Cada equipo debe escoger un gerente, el cual le indicara
verbalmente a cada integrante del equipo lo que debe hacer.

¢ El equipo debe seleccionar el orden en que cada uno hara
su parte del proyecto.

Acciones que e Cuando el facilitador de la sefial, el gerente debe indicar

deben realizar los verbalmente a la primera persona la tarea a realizar, luego

participantes éste pasa la hoja al segundo quien debe hacer lo que le
indique el gerente, asi sucesivamente hasta terminar el
proyecto.

e Los participantes pueden hacer preguntas y el gerente las
puede responder.

Gana el equipo que termine el proyecto mas rapido y que
coincida con la informacién original que tenia el gerente:

Desenlace

VII. CRITERIO DE SELECCION DEL GANADOR

e Gana el juego el equipo que llegue primero a la casilla “equipo de alto desempenio”.
El segundo lugar lo ocupara el equipo que tenga acumuladas mas estrellas de alto
desempenio (obtenidas al ganar las pruebas).

¢ Si se termina el tiempo disponible para realizar el juego (dos horas) y ningin equipo
ha llegado a la meta, gana el equipo que vaya mas adelante.

VII. ACTIVIDADES DE CIERRE

e Sensibilizacién mediante video “El vuelo de los gansos”.
¢ Realizacion de evaluacion del juego.
¢ Reflexion acerca de lo aprendido.

Fuente: Elaboracion propia.
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5.8 Desarrollar sesiones piloto del juego

5.8.1 Sesion piloto 1. La primera prueba piloto se realiz6 en una empresa de
envases flexibles, los participantes fueron 16 hombres y mujeres de diferentes areas de la
compafia: Manufactura, Ingenieria, Calidad, Innovacion, Comercial, Sistemas de gestion
y Comunicaciones. Ver imagenes de esta prueba en la Figura 3.

Figura 3. Imagenes de la prueba piloto 1.

Fuente: Elaboracion propia.

Los cambios propuestos por este grupo se pueden observar en el Cuadro 12.

Cuadro 12. Cambios propuestos por participantes prueba piloto 1.

DESCRIPCION - <
CAMBIO JUSTIFICACION ACCION REALIZADA
Hacer las No se considera conveniente que los
pruebas solo al otros equipos se queden entre 5y 10
1 | equipo que cay6 | Sin justificacion. minutos sin nada para hacer, esto
en la escalera o generaria la dispersion de los
tobogéan. participantes.
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DESCRIPCION
CAMBIO

Incluir una regla
en la cual se
especifique que
el equipo que

JUSTIFICACION

Algunos equipos
inician las
pruebas antes de
que el facilitador

ACCION REALIZADA

Se incluyd la regla 7: Cada vez que se
vaya a realizar una prueba, los equipos
deben estar atentos a las instrucciones
del facilitador y sélo pueden empezar a
trabajar cuando éste lo indique. En caso

2 no cumpla las oo
: ) de la orden, por lo | de que un equipo inicie una prueba
instrucciones . -
o cual tienen antes de que el facilitador de la orden,
del facilitador . . 3 : ;
sera ventaja sobre los éste serd sancionando perdiendo una
, demas. estrella, si no tiene estrellas se le quitara
sancionado.
en el momento que la obtenga.
Algunos equipos
inician las
Las pruebas se deben entregar en
Entregar las pruebas antes de .
o sobres (que no permitan ver el
pruebas a los que el facilitador . .
3 : contenido), los cuales los equipos deben
equipos al de la orden, por lo 3 o
. . . destapar sélo cuando el facilitador lo
mismo tiempo. cual tienen o
. indique.
ventaja sobre los
demas.
Esta sugerencia no es posible, ya que
Hacer todas las 9 P yaq
los equipos caen en las pruebas por
pruebas y que en : .
Controlar el tiempo azar (en una partida pueden caer varias
completamente . veces, en otras menos veces). El juego
4 : establecido un . :
los tiempos de equipo haya sugiere tiempos para las pruebas, pero
las pruebas. . este no es exacto, ya que se presentan
llegado al final del . . .
tablero situaciones en Ia_Ls cuales un equipo
' termina muy rapido una prueba.
Se mejor6 la redaccion del escenario:
Cuando el facilitador indique, el equipo
deberd armar cinco cuadrados de igual
tamafio (15 x 15 cm). La tarea termina
cuando cada uno de los participantes
haya armado el nimero de cuadrados
asignados.
Mejorar la Las reglas son:
redaccion de la e Durante esta actividad no pueden
5 No es muy clara.

prueba de los
rompecabezas.

hablar, ni pedirle piezas de ninguna
forma (sefias, letreros) a un compaifiero
del equipo.

e Los participantes pueden dar piezas
directamente a otros, pero no pueden
tomar piezas de las otras personas.

e Los participantes no pueden poner
sus piezas en el centro para que los
demas las tomen.
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DESCRIPCION

\[o} CAMBIO JUSTIFICACION ACCION REALIZADA
Se maodificé la redaccién del objetivo
del juego: El objetivo del juego es
avanzar a través del tablero, realizando
El equipo que cada una de las pruebas propuestas
llega primero a la por medio del trabajo en equipo.
El juego no lo meta, puede
jueg llegar a ésta por Se modifico el criterio de seleccion del
debe ganar el . .
caLiInG que azar. El equipo ganador:
Ilcggupc)e pqrimero q | con mas estrellas | e El juego termina cuando el primer
6 o . es el que mejor equipo llegue a la casilla de “equipo de
la dltima casilla, . - )
sino el que haya ha t_rabajado en alto_desempeno . Gana el juego el
. . equipo para equipo que tenga acumuladas mas
realizado mas : ~ ,
pruebas. cu_mpllr los estrellas de alto desempefio (obtenidas
objetivos al ganar las pruebas).
propuestos en las | e Sj se termina el tiempo disponible para
pruebas. realizar el juego (sugerido dos horas) y
ningun equipo ha llegado a la meta,
gana el equipo que tenga mas
estrellas.
No se tomara en cuenta, ya que si se
Disminuir el reduce el numero de casillas, puede
7 namero de Son muchas suceder que un equipo avance
casillas del casillas. rapidamente en el tablero y llegue al
tablero. final, ocasionando que el juego termine
antes de lo planeado.
Laidea es que a
: medida que
Explicar
. avancen las
después de
pruebas se vaya
cada prueba el . . , .
reflexionando Se incluyd en cada escenario el

comportamiento
que se

acerca de los
comportamientos

comportamiento a ejercitar.

pretendia .
necesarios para
desarrollar. :
trabajar en
equipo.
Definir los De acuerdo a los tiempos

tiempos de cada
prueba.

Optimizar el uso
del tiempo.

experimentados en la prueba piloto 1, se
ajustaron los tempos de cada escenario.

Fuente: Elaboracion propia.




De acuerdo a los cambios sugeridos por el equipo piloto 1, se genero la segunda version
de la plantilla del juego Team ladder (Ver Cuadro 13, donde cada uno de los cambios esta
encerrado con el respectivo color relacionado en el Cuadro 12.).

Cuadro 13. Cambios 1 de la plantilla del juego Team ladder.

PLANTILLA TECNICA

|. GENERALIDADES

Nombre técnica Team ladder.

El objetivo del juego es avanzar a través del tablero, realizando

Objetivo del juego cada una de las pruebas propuestas por medio del trabajo en

equipo.
NUumero de 3 0 4 equipos conformados entre 4 y 6 jugadores cada uno. Lo
jugadores ideal es el mismo numero de integrantes por equipo.

[I. COMPONENTE EDUCATIVO

Nombre de la : .
Trabajo en equipo.

Tematica
L Comprobar.
Proposito Ejercitar.
e Reconocer el trabajo en equipo como factor de éxito para el
logro de objetivos comunes.
Objetivo‘s ¢ |dentificar la existencia de diferentes roles estratégicos para
Instruccionales el buen desempefio de un equipo de trabajo.

e Identificar las principales caracteristicas requeridas para
lograr consolidar equipos de alto desempefio.

Conceptos basicos

de la tematica Roles y Habilidades para trabajo en equipo.

lll. MATERALES

Nombre Descripcion

. Para proyectar la presentacion del temay el video de
Videobeam 1 | sensibilizacion,
Computador 1 Para_ prgserj'gar el tema y reproducir video de
sensibilizacion.
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Video 1 Video titulado “El vuelo de los gansos”.
Tablero tino Tablero con 50 casillas, ilustrado con escaleras y
P 1 toboganes, éste sirve para ubicar las fichas de colores que
escalera .
representan el avance de cada uno de los equipos.
Fichas de 4 Se asigna 1 ficha de color diferente para representar cada
colores equipo.
Dado comun con 6 lados, cada dado contiene un namero
Dado 1 .
diferente del 1 al 6.
Guion para 1 Este describe secuencialmente las actividades que debe
facilitador realizar el facilitador durante el juego.
Cada tarjeta describe la prueba que debe realizar el
Tarjetas de o8 equipo. Debe haber 4 tarjetas por prueba, ya que se debe
pruebas entregar una a cada equipo. En la parte posterior de las
tarjetas hay frases alusivas al trabajo en equipo.
Reglas del juego 4 Una_ hoja que contiene las reglas del juego, ésta servira al
equipo de recordatorio en caso de olvidar alguna.
Tablero 1 Tablero donde se pegaran las estrellas (puntuacion) que
puntuaciones va ganando cada equipo.
Denominadas estrellas de alto desempefio, los equipos las
Estrellas 12
ganan cada vez que cumplen una prueba.
Lapices 4 Se entrega 1 lapiz por equipo.
Borradores 4 Se entrega 1 borrador por equipo.
Hojas de papel 1 Resma de hojas de papel blanco tamario carta.
. Post it de 4 colores diferentes, se requieren 6 de cada
Post it 24 :
color (Escenario I).
_Ta_blerp, Tablero con clips para ilustrar la distribucion actual de la
distribucion 4 .
planta en el Escenario Il.
planta
: Estos se utilizan en el Escenario Ill, deben haber 4
Carritos de . . _
juguete 32 unidades de cada color (1 por equipo), los colores son:

Azul, verde, rojo, blanco, gris, amarillo, negro, café.

69




Se requieren 4 letreros por marca de carro para el

Marcas de ;
carros 32 Escenatrio lll, las marcas son: Shadow, McLaren, March,
Ferrari, Lola, Lotus, Iso, Tyrrell.
Base de carton 4 Se utilizaran en el Escenario lll, para organizar los carros.
Cajas de colores S :
4 Estas se utilizaran en el Escenario V.
o crayolas
: Hoja blanca impresa con la imagen del juguete a usar en el
Imagen juguete 1 ja bial P 9 Jug
Escenario V.
Tabla con imagen impresa de la igualdad planteada en el
Tablero con 4 Escenario VI, se sugiere laminarla para que los equipos
imagen igualdad escriban sobre esta con marcador y luego se pueda borrar
y reutilizar.
Marcadores 4 Se utilizaran para escribir en el Escenario VI
borrables P '
En el escenario VII, se debe entregar a cada equipo 5
Rompecabezas .
cuadros 20 rom_pecabezas. Lo |deal_e§ que los rompecabezas de cada
equipo tengan el color distintivo del equipo.
Sobres de 20 Se utilizaran para guardar los rompecabezas del escenario
Manila VII, cada equipo debe recibir 5 sobres marcados del 1 al 5.
Bases para A cada equipo se le entregan 5 bases para armar los

20 .
rompecabezas cuadrados del escenario VII.

IV. ACTIVIDADES PREVIAS

¢ Antes de la llegada de los participantes, el facilitador debe organizar el sal6n en
cuatro grupos formando un cuadrado, dejando espacio en el centro para ubicar el
tablero del juego (incluyendo fichas y dado). Ubicar el tablero de puntuaciones en
un lugar visible para todos los equipos.

e El facilitador debe preparar el material de apoyo audiovisual (presentacion power
point — video) y los paquetes con los materiales de apoyo que utilizara en los
diferentes escenarios.

V. REGLAS DEL JUEGO

Descripcion

1 | Cada ficha representa a un equipo (cada equipo tiene un color diferente).
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2 | Todas las fichas se ubican en la casilla de salida.

Empezando desde la primera casilla, el sentido de las fichas de juego contintia
hasta llegar a la meta.

Cada equipo debe escoger un representante, el cual a su turno lanzara los
dados, adelantando tantas casillas como éstos lo indiquen.

Cada vez que un equipo caiga en una casilla donde comience una escalera,
todos los equipos deberan realizar simultdneamente una prueba. Si el equipo en
turno cumple la prueba podra subir por la escalera (avanzar) hasta la casilla

5 | donde termine la escalera, de lo contrario debe quedarse en la misma casilla. Si
los demas equipos cumplen la prueba, recibiran una estrella de alto desempefio,
la cual sera ubicada en el tablero de puntuaciones, de lo contrario no reciben
nada.

Cada vez que el equipo caiga en una casilla donde comienza un rodadero,
todos los equipos deberan realizar simultaneamente una prueba. Si el equipo en
turno cumple la prueba se quedara en la misma casilla, de lo contrario debera
deslizarse por el rodadero (retroceder). Si los demas equipos cumplen la prueba,
recibiran una estrella de alto desempefio, la cual sera ubicada en el tablero de
puntuaciones, de lo contrario no reciben nada.

Cada vez que se vaya a realizar una prueba, los equipos deben estar atentos a
las instrucciones del facilitador y s6lo pueden empezar a trabajar cuando éste lo
7 Jindique. En caso de que un equipo inicie una prueba antes de que el facilitador
de la orden, éste sera sancionando perdiendo una estrella, si no tiene estrellas
se le quitard en el momento que la obtenga.

Si el equipo cae en la casilla ocupada por otro, este ultimo retrocede a la casilla
de procedencia del equipo que “lo ha matado”.

9 | Las casillas blancas son de transito normal para los equipos.

Las casillas verdes indican una orden (avanzar o retroceder determinado nimero

10 . , ; i
de casillas) que el equipo debera cumplir al caer en ella.

Las casillas amarillas indican al equipo que debe regresar inmediatamente a la

11 salida (volver a empezar).

VI. ESCENARIOS

e El desenlace de todos los escenarios, es decir, el avance, retroceso o asignacion de
una estrella depende de las reglas 5 y 6.

e Cada escenario tiene un tiempo inicial propuesto, pero si un equipo termina una
prueba antes, se acaba la prueba para todos los equipos.
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Escenario |

El facilitador les pide a todos los participantes que se
organicen en un circulo y que cierren los ojos. Luego, les pone
en la frente una post it de un color (hay 4 colores diferentes,
con igual numero de post it por color). Los colores deben de
estar mezclados de forma que cada participante no esté al
L - lado de otro con su mismo color.

Descripcion Inicial
Una vez "marcados" todos los participantes, les indica que ya
pueden abrir los ojos y les dice que son personas de diferentes
nacionalidades que se encuentran perdidos en el aeropuerto
mas grande del mundo y ninguno sabe hablar el idioma de los

demas.
Acciones que deben | Las participantes sin hablar deben reunirse ergs minutosjcon
realizar los aquellos que tienen el mismo vuelo de destino, es decir igual
participantes color de post it en la frente.

Esta actividad termina cuando las personas de forma
Desenlace cooperativa y utilizando medios de comunicacion no verbal
(sefias, letreros, entre otros) han formado los cuatro equipos.

Comportamiento(s) goopelramor; —_Cdon&uméaafc_m no veébal — Coordinacion —
a ejercitar omplementariedad — Confianza — Compromiso.

Sortear orden de salida

e Una vez conformados los equipos, cada uno de éstos escoge un representante, el
cual lanzara los dados. El equipo que obtenga el mayor puntaje saldra de primero.

e Los turnos seguiran de derecha a izquierda segun la ubicacion de los equipos en el
salon.

Escenario Il

El equipo hace parte del &rea de Ingenieria de una compafia
manufacturera. Actualmente las maquinas estan distribuidas
en la planta, como se muestra a continuacion:

Descripcion Inicial ﬂ

——alle——=

1

Debido a las dificultades de espacio, el &rea de Manufactura,
ha solicitado cambiar la posicion de 4 maquinas para hacer 3
cuadrados, todos del mismo tamafio, sin que sobre ninguna
maquina.
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Se entrega a cada equipo un sobre que contiene un tablero
con la distribucién actual de la planta, representada con clips.

Acciones que
deben realizar los
participantes

El equipo debe plantear una propuesta de reorganizacion de la
planta, formando 3 cuadrados, moviendo 4 maquinas.

Una vez transcurridog 5 minutosise recogen las respuestas.

Uno de los equipos que pudo resolver el problema, expone la
solucion a los demas.

Desenlace

Comportamiento(s) o _
a ejercitar Comunicacion — Compromiso.

Escenario Il

El equipo trabaja para una empresa de logistica que es
responsable de la importacion y distribucion de carros de alta
gama. El encargado de descargar los carros, olvido el orden
en gue los puso en el muelle, lo cual esta retrasando las
entregas. Solo se tiene la siguiente informacion:

- El Ferrari esta entre el carro rojo y el gris.

- El carro gris esté a la izquierda del Lotus.

- El McLaren es el segundo a la izquierda del Ferrari y el
primero a la derecha del carro azul.

- El Tyrell no tiene ningln carro a su derecha y esta a
continuacion del carro negro.

- El carro negro esta entre el Tyrell y el carro amarillo.

- El Shadow no tiene ningln carro a su izquierda 'y esta a la
izquierda del carro verde.

- A la derecha del carro verde esta el March.

- El Lotus es el segundo a la derecha del carro blanco vy el
segundo a la izquierda del carro café.

- El Lola es el segundo a la izquierda del Iso.

Descripcién Inicial

Se entrega a cada equipo un paquete con 8 carros de diferente
color, 8 letreros con las marcas y una base para ubicarlos.
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El equipo debe determinar el orden de los carros (por color y
marca), de acuerdo a la informacién suministrada, para que
estos puedan ser despachados lo mas pronto posible y asi
poder cumplir con las entregas programadas.

Una vez transcurridosllo minutoslse recogen las respuestas.
Uno de los equipos que pudo resolver el problema, expone la

solucién a los demas:

Acciones que
deben realizar los
participantes

Desenlace :
1. El Shadow azul. 2. El McLaren verde. 3. El March rojo. 4. El

Ferrari blanco. 5. El Lola gris. 6. El Lotus amarillo. 7. El Iso
negro. 8. El Tyrrell café.

Comportamiento(s)
a ejercitar Coordinacién — Comunicacion — Cooperacion — Compromiso.

Escenario IV

El equipo pertenece al area de Investigacion y desarrollo de
una fabrica de juguetes, por esta razon han sido escogidos
Descripcion Inicial para realizar una visita de Benchmarking (mejores practicas) a
una feria internacional de jugueteria, en la cual no pueden
tomar fotos, ni grabar video, sélo pueden observar.

El equipo debe presentar a la gerencia un bosquejo del juguete
mas innovador de la feria, por lo tanto deben:

e Escoger un dibujante que no puede ver la imagen, éste es el
responsable de plasmar la informacion verbal transmitida por
sus comparfieros de equipo.

¢ Los demas integrantes del equipo deben desplazarse hasta
el lugar donde esta la imagen y luego regresar para
transmitir por turnos la informacién al dibujante, s6lo pueden
usar palabras, no pueden sefalar, ni hacer gestos.

Acciones que
deben realizar los
participantes

Se le entrega al dibujante una hoja blanca, un lapiz, una caja
de colores o crayolas y un borrador. Se pega en un lugar
donde no pueda ver el dibujante la imagen del juguete.
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Transcurridom los dibujantes deben pasar al frente
y exponer sus dibujos. Ganan los equipos que mas se hayan

aproximado al dibujo original.

@ o

'

Desenlace

Comportamiento(s)

a ejercitar Comunicacién bidireccional — Complementariedad —

Coordinacién — Compromiso.

Escenario V

El director financiero de la empresa debe presentar ante la
gerencia, el balance general del afio anterior. El auxiliar de
costos antes de salir a vacaciones dejo en el escritorio del
director el informe impreso, pero justo antes de salir para la
reunion el director se dio cuenta que habia un error, pues

Descripcion Inicial aparecia la siguiente operacion:

Se le entrega al equipo un sobre con un tablero con la igualdad
y un marcador borrable.

Al parecer hubo un problema con la impresora, por lo tanto el
equipo debe agregar un pequeiio trazo recto para corregir la
igualdad, después de esta correccion el director financiero
podra ir a presentar el balance al gerente.

Acciones que
deben realizar los
participantes

Transcurridog 5 minutosjse recogen las respuestas de los

equipos. Uno de los equipos que pudo solucionar el problema
Desenlace lo expone a los demas.
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Comportamiento(s)
a ejercitar

Comunicacién — Compromiso.

Descripcion Inicial

El equipo trabaja para una empresa fabricante de muebles
modulares. El area de Calidad ha recibido una devolucion de
un importante cliente, éste argumentd en el reclamo que fue
imposible armar los muebles, ya que las piezas no encajaban
correctamente. Al parecer en la seccién de empaque las
piezas fueron combinadas entre las diferentes referencias.

A continuacion, cada equipo recibira 5 sobres con las piezas
devueltas.

Acciones que
deben realizar los
participantes

Cuando el facilitador indique, el equipo debera armar cinco
cuadrados de igual tamafio (15 x 15 cm). La tarea termina
cuando cada uno de los participantes haya armado el nUmero
de cuadrados asignados.

Las reglas son:

e Durante esta actividad no pueden hablar, ni pedirle piezas
de ninguna forma (sefias, letreros) a un compafiero del
equipo.

e Los participantes pueden dar piezas directamente a otros,
pero no pueden tomar piezas de las otras personas.

e Los participantes no pueden poner sus piezas en el centro
para que los demas las tomen.

Desenlace

Es posible que diversas combinaciones formen uno o dos de
los cuadrados, pero solamente una combinacién formara los
cinco cuadrados, cada uno de 15 x 15 cm.

Gana el equipo que prime;imlcinco cuadrados
perfectos (tiempo estimadg5 minutosy.
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Comportamiento(s)
a ejercitar

Cooperaciéon — Complementariedad — Coordinacion —
Confianza - Compromiso.

Escenario VII

Descripcion Inicial

El equipo pertenece al 4rea de Manufactura de una reconocida
fabrica de aviones, el gerente ha manifestado su preocupacion
debido a la baja productividad de la planta, lo cual podria llevar
al cierre de la misma. Por lo tanto, ha solicitado a los operarios
sugerir la forma mas productiva de hacer los aviones.

Se entregaran 10 hojas de papel carta blanco.

Acciones que
deben realizar los
participantes

Cada equipo debe armar 5 aviones de papel de excelente
calidad en el menor tiempo posible, usando la estrategia que
quieran (ejemplos: cada uno hace un avion, el experto hace los
aviones, cada uno hace una operacion...)

La calidad se evaluara lanzando los aviones y verificando que
vuelen correctamente.

Desenlace

El tiempo disponible termina cuando el primer equipo termine
los 5 aviones. Gana el equipo que haya armado los aviones en
el menor tiempo posible, cumpliendo con la calidad exigida.

Comportamiento(s)
a ejercitar

Descripcién Inicial

Coordinacién — Comunicacion — Complementariedad —
Cooperacion.

Escenario VIII

El equipo debe presentar un proyecto innovador a uno de sus
clientes més importantes, en éste cada uno de los integrantes
debe realizar una parte del proyecto, de acuerdo a las
instrucciones suministradas por el gerente.

Se entregara a cada equipo 1 hoja blanca tamafio cartay 1
lapiz.

Acciones que
deben realizar los
participantes

e Cada equipo debe escoger un gerente, el cual le indicara
verbalmente a cada integrante del equipo lo que debe hacer.

¢ El equipo debe seleccionar el orden en que cada uno hara
su parte del proyecto.

e Cuando el facilitador de la sefial, el gerente debe indicar
verbalmente a la primera persona la tarea a realizar, luego
éste pasa la hoja al segundo quien debe hacer lo que le
indique el gerente, asi sucesivamente hasta terminar el
proyecto.

e Los participantes pueden hacer preguntas y el gerente las
puede responder.
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Gana el eguino gue termine el proyecto mas rapido (tiempo
estimad y que coincida con la informacion original
que tenia el gerente:

Desenlace ﬁ

Comportamiento(s) i . .
a ejercitar Comunicacion bidireccional — Complementariedad —

Coordinacién - Compromiso.

VII. CRITERIO DE SELECCION DEL GANADOR

e El juego termina cuando el primer equipo llegue a la casilla de “equipo de alto
desempeio”. Gana el juego el equipo que tenga acumuladas mas estrellas de alto
desempenio (obtenidas al ganar las pruebas).

e Si se termina el tiempo disponible para realizar el juego (sugerido dos horas) y
ningun equipo ha llegado a la meta, gana el equipo que tenga mas estrellas.

VII. ACTIVIDADES DE CIERRE

e Sensibilizacion mediante video “El vuelo de los gansos”.
¢ Realizacion de evaluacion del juego.
e Reflexion acerca de lo aprendido.

Fuente: Elaboracion propia.

5.8.2 Sesidn piloto 2. La segunda prueba piloto del juego se llevé a cabo con un
grupo de 12 personas pertenecientes al area de Manufactura en una empresa de envases
flexibles. Ver imagenes de esta prueba en la Figura 4.
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Figura 4. Imagenes de la prueba piloto 2.

Fuente: Elaboracién propia.

Los cambios propuestos por el segundo equipo piloto se pueden observar en el Cuadro
14.

Cuadro 14. Cambios propuestos por participantes prueba piloto 2.

DESCRIPCION 5 -
\[o} CAMBIO JUSTIFICACION ACCION REALIZADA

Se present6 una
Crear unaregla situacion en la
para cual los equipos Se incluyo la regla 9: Si un equipo cae
deshabilitar los cayeron de forma | en una casilla donde empieza una
toboganes o consecutiva en la escalera o tobogan que otro equipo ya
escaleras misma escalera, ha superado, no se realizara prueba, ya
cuando otro lo cual generé un gue se considera esta casilla como
equipo ya lo tiempo “obstaculo superado”.
haya superado. significativo en el

mismo lugar.
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DESCRIPCION

N CAMBIO

JUSTIFICACION ACCION REALIZADA

Es un caso puntual, ya que este equipo
piloto sélo tenia disponible una hora'y
media para jugar y hacer las actividades
de cierre, por lo tanto no se alcanzaron a
hacer todas las pruebas con este, a
pesar de que los participantes querian
seguir jugando.

Hacer mas Muy corto el
pruebas. tiempo de juego.

Fuente: Elaboracion propia.

A partir de estas sugerencias, se genera los cambios presentados en el Cuadro 15.

Cuadro 15. Cambios 2 de la plantilla del juego Team ladder.

PLANTILLA TECNICA

V. REGLAS DEL JUEGO

Descripcién

1 | Cada ficha representa a un equipo (cada equipo tiene un color diferente).

2 | Todas las fichas se ubican en la casilla de salida.

Empezando desde la primera casilla, el sentido de las fichas de juego contintda
hasta llegar a la meta.

Cada equipo debe escoger un representante, el cual a su turno lanzara los
dados, adelantando tantas casillas como éstos lo indiquen.

Cada vez que un equipo caiga en una casilla donde comience una escalera,
todos los equipos deberan realizar simultaneamente una prueba. Si el equipo en
turno cumple la prueba podra subir por la escalera (avanzar) hasta la casilla

5 | donde termine la escalera, de lo contrario debe quedarse en la misma casilla. Si
los demas equipos cumplen la prueba, recibiran una estrella de alto desempefio,
la cual sera ubicada en el tablero de puntuaciones, de lo contrario no reciben
nada.
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Cada vez que el equipo caiga en una casilla donde comienza un rodadero,
todos los equipos deberan realizar simultaneamente una prueba. Si el equipo en
turno cumple la prueba se quedara en la misma casilla, de lo contrario debera
deslizarse por el rodadero (retroceder). Si los deméas equipos cumplen la prueba,
recibiran una estrella de alto desempefio, la cual sera ubicada en el tablero de
puntuaciones, de lo contrario no reciben nada.

Cada vez que se vaya a realizar una prueba, los equipos deben estar atentos a
las instrucciones del facilitador y s6lo pueden empezar a trabajar cuando éste lo
7 | indigue. En caso de que un equipo inicie una prueba antes de que el facilitador
de la orden, éste sera sancionando perdiendo una estrella, si no tiene estrellas
se le quitara en el momento que la obtenga.

Si el equipo cae en la casilla ocupada por otro, este ultimo retrocede a la casilla
de procedencia del equipo que “lo ha matado”.

Si un equipo cae en una casilla donde empieza una escalera o tobogan que otro
9 | equipo ya ha superado, no se realizard prueba, ya que se considera esta casilla
como “obstaculo superado”.

10 | Las casillas blancas son de transito normal para los equipos.

Las casillas verdes indican una orden (avanzar o retroceder determinado nimero

11 . , )y i
de casillas) que el equipo deberd cumplir al caer en ella.

Las casillas amarillas indican al equipo que debe regresar inmediatamente a la

12 salida (volver a empezar).

Fuente: Elaboracién propia.

Debido a que los cambios propuestos por los participantes en la prueba piloto 2 fueron
minimos, se asume que el juego esta listo para ser aplicado en un grupo objetivo.

5.9 Consolidar el juego

A partir de las mejoras sugeridas en las sesiones piloto y las mejoras implementadas en el
proceso de ajuste, en el Cuadro 16 se presenta la plantilla definitiva del juego Team
ladder.
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Cuadro 16. Plantilla definitiva del juego Team ladder.

PLANTILLA TECNICA

I. GENERALIDADES

Nombre técnica

Team ladder.

Objetivo del juego

El objetivo del juego es avanzar a través del tablero, realizando
cada una de las pruebas propuestas por medio del trabajo en
equipo.

Numero de
jugadores

Nombre de la

3 0 4 equipos conformados entre 4 y 6 jugadores cada uno. Lo
ideal es el mismo nimero de integrantes por equipo.

Il. COMPONENTE EDUCATIVO

Trabajo en equipo.

Instruccionales

Tematica
- Comprobar.
Proposito Ejercitar.
e Reconocer el trabajo en equipo como factor de éxito para el
logro de objetivos comunes.
Objetivos e |dentificar la existencia de diferentes roles estratégicos para

el buen desempefio de un equipo de trabajo.
¢ |dentificar las principales caracteristicas requeridas para
lograr consolidar equipos de alto desempefio.

Conceptos basicos
de la tematica

Roles y Habilidades para trabajo en equipo.

I1l. MATERALES
Nombre Cant. Descripcién
: Para proyectar la presentacion del temay el video de
Videobeam sensibilizacion.
Computador Para p_rgeser)t’ar el temay reproducir video de
sensibilizacion.
. Video titulado “El vuelo de los gansos”. Ver script del video
Video
en el Anexo B.
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Tablero con 50 casillas, ilustrado con escaleras y

Tablero tipo 1 toboganes, éste sirve para ubicar las fichas de colores que
escalera representan el avance de cada uno de los equipos (Ver
Anexo C).
Fichas de 4 Se asigna 1 ficha de color diferente para representar cada
colores equipo.
Dado comun con 6 lados, cada dado contiene un namero
Dado 1 .
diferente del 1 al 6.
G Este describe secuencialmente las actividades que debe
uion para ; - : .
- 1 realizar el facilitador durante el juego. Consultar guién en
facilitador
Anexo D.
Cada tarjeta describe la prueba que debe realizar el equipo
Tarjetas de o8 (Ver Anexo E). Debe haber 4 tarjetas por prueba, ya que
pruebas se debe entregar una a cada equipo. En la parte posterior
de las tarjetas hay frases alusivas al trabajo en equipo.
Una hoja que contiene las reglas del juego, ésta servira al
Reglas del juego 4 equipo de recordatorio en caso de olvidar alguna (Ver
Anexo F).
Tablero 1 Tablero donde se pegaran las estrellas (puntuacién) que
puntuaciones va ganando cada equipo. (Ver Anexo G).
Denominadas estrellas de alto desempefio, los equipos las
Estrellas 12
ganan cada vez que cumplen una prueba.
Lapices 4 Se entrega 1 lapiz por equipo.
Borradores 4 Se entrega 1 borrador por equipo.
Hojas de papel 1 Resma de hojas de papel blanco tamafio carta.
Post it 24 Post it de 4 col_ores diferentes, se requieren 6 de cada
color (Escenario ).
_Ta.blerp, Tablero con clips para ilustrar la distribucion actual de la
distribucion 4 .
planta en el Escenario Il.
planta
: Estos se utilizan en el Escenario lll, deben haber 4
Carritos de . . .
juguete 32 unidades de cada color (1 por equipo), los colores son:

Azul, verde, rojo, blanco, gris, amarillo, negro, café.
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Marcas de Se requieren 4 letreros por marca de carro para el
carros 32 Escenatrio lll, las marcas son: Shadow, McLaren, March,
Ferrari, Lola, Lotus, Iso, Tyrrell.
Base de carton 4 Se utilizaran en el Escenario lll, para organizar los carros.
Cajas de colores S :
4 Estas se utilizaran en el Escenario V.
o crayolas
: Hoja blanca impresa con la imagen del juguete a usar en el
Imagen juguete 1 ja bial P 9 Jug
Escenario V.
Tabla con imagen impresa de la igualdad planteada en el
Tablero con 4 Escenario VI, se sugiere laminarla para que los equipos
imagen igualdad escriban sobre esta con marcador y luego se pueda borrar
y reutilizar.
Marcadores 4 Se utilizaran para escribir en el Escenario VI
borrables P '
En el escenario VII, se debe entregar a cada equipo 5
Rompecabezas .
cuadros 20 rom_pecabezas. Lo |deal_e§ que los rompecabezas de cada
equipo tengan el color distintivo del equipo.
Sobres de 20 Se utilizaran para guardar los rompecabezas del escenario
Manila VII, cada equipo debe recibir 5 sobres marcados del 1 al 5.
Bases para 20 A cada equipo se le entregan 5 bases para armar los
rompecabezas cuadrados del escenario VII.

IV. ACTIVIDADES PREVIAS

e Antes de la llegada de los participantes, el facilitador debe organizar el sal6n en
cuatro grupos formando un cuadrado, dejando espacio en el centro para ubicar el
tablero del juego (incluyendo fichas y dado). Ubicar el tablero de puntuaciones en
un lugar visible para todos los equipos.

e El facilitador debe preparar el material de apoyo audiovisual (presentacion power
point — video) y los paquetes con los materiales de apoyo que utilizara en los
diferentes escenarios.

V. REGLAS DEL JUEGO

Descripcién

1 | Cada ficha representa a un equipo (cada equipo tiene un color diferente).
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Todas las fichas se ubican en la casilla de salida.

Empezando desde la primera casilla, el sentido de las fichas de juego contintia
hasta llegar a la meta.

Cada equipo debe escoger un representante, el cual a su turno lanzara los
dados, adelantando tantas casillas como éstos lo indiquen.

Cada vez que un equipo caiga en una casilla donde comience una escalera,
todos los equipos deberan realizar simultdneamente una prueba. Si el equipo en
turno cumple la prueba podra subir por la escalera (avanzar) hasta la casilla
donde termine la escalera, de lo contrario debe quedarse en la misma casilla. Si
los demas equipos cumplen la prueba, recibiran una estrella de alto desempefio,
la cual sera ubicada en el tablero de puntuaciones, de lo contrario no reciben
nada.

Cada vez que el equipo caiga en una casilla donde comienza un rodadero,
todos los equipos deberan realizar simultaneamente una prueba. Si el equipo en
turno cumple la prueba se quedara en la misma casilla, de lo contrario debera
deslizarse por el rodadero (retroceder). Si los demas equipos cumplen la prueba,
recibiran una estrella de alto desempefio, la cual serd ubicada en el tablero de
puntuaciones, de lo contrario no reciben nada.

Cada vez gque se vaya a realizar una prueba, los equipos deben estar atentos a
las instrucciones del facilitador y sélo pueden empezar a trabajar cuando éste lo
indique. En caso de que un equipo inicie una prueba antes de que el facilitador
de la orden, éste sera sancionando perdiendo una estrella, si no tiene estrellas
se le quitara en el momento que la obtenga.

Si el equipo cae en la casilla ocupada por otro, este Ultimo retrocede a la casilla
de procedencia del equipo que “lo ha matado”.

Si un equipo cae en una casilla donde empieza una escalera o tobogan que otro
equipo ya ha superado, no se realizara prueba, ya que se considera esta casilla
como “obstaculo superado”.

10

Las casillas blancas son de transito normal para los equipos.

11

Las casillas verdes indican una orden (avanzar o retroceder determinado nimero
de casillas) que el equipo debera cumplir al caer en ella.

12

Las casillas amarillas indican al equipo que debe regresar inmediatamente a la
salida (volver a empezar).
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VI. ESCENARIOS

e El desenlace de todos los escenarios, es decir, el avance, retroceso o asignacion de
una estrella depende de las reglas 5 y 6.

e Cada escenario tiene un tiempo inicial propuesto, pero si un equipo termina una
prueba antes, se acaba la prueba para todos los equipos.

e Ver los materiales a usar por escenario en Anexo H.

Escenario |

El facilitador les pide a todos los participantes que se
organicen en un circulo y que cierren los ojos. Luego, les pone
en la frente una post it de un color (hay 4 colores diferentes,
con igual numero de post it por color). Los colores deben de
estar mezclados de forma que cada participante no esté al
L - lado de otro con su mismo color.

Descripcién Inicial
Una vez "marcados" todos los participantes, les indica que ya
pueden abrir los ojos y les dice que son personas de diferentes
nacionalidades que se encuentran perdidos en el aeropuerto
méas grande del mundo y ninguno sabe hablar el idioma de los
demas.

Acciones que deben | Las participantes sin hablar deben reunirse en 5 minutos con
realizar los aquellos que tienen el mismo vuelo de destino, es decir igual
participantes color de post it en la frente.

Esta actividad termina cuando las personas de forma
Desenlace cooperativa y utilizando medios de comunicacion no verbal
(sefias, letreros, entre otros) han formado los cuatro equipos.

Cooperacién — Comunicacion no verbal — Coordinacién —

Comportamiento(s) Complementariedad — Confianza — Compromiso.

a ejercitar

Sortear orden de salida

e Una vez conformados los equipos, cada uno de éstos escoge un representante, el
cual lanzara los dados. El equipo que obtenga el mayor puntaje saldra de primero.

e Los turnos seguiran de derecha a izquierda segun la ubicacion de los equipos en el
salén.
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Escenario |l

El equipo hace parte del area de Ingenieria de una compairiia
manufacturera. Actualmente las maquinas estan distribuidas
en la planta, como se muestra a continuacion:

|

Descripcion Inicial =.ﬂ=.

— !

Debido a las dificultades de espacio, el area de Manufactura,
ha solicitado cambiar la posicion de 4 maquinas para hacer 3
cuadrados, todos del mismo tamafio, sin que sobre ninguna
maquina.

Se entrega a cada equipo un sobre que contiene un tablero
con la distribucién actual de la planta, representada con clips.

Acciones que
deben realizar los
participantes

El equipo debe plantear una propuesta de reorganizacion de la
planta, formando 3 cuadrados, moviendo 4 maquinas.

Una vez transcurridos 5 minutos se recogen las respuestas.
Uno de los equipos que pudo resolver el problema, expone la
solucion a los demas.

Desenlace ﬂ ﬂ

Comportamiento(s)

o Comunicacion — Compromiso.
a ejercitar
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Escenario Il

El equipo trabaja para una empresa de logistica que es
responsable de la importacion y distribucion de carros de alta
gama. El encargado de descargar los carros, olvido el orden
en gue los puso en el muelle, lo cual esta retrasando las
entregas. Solo se tiene la siguiente informacion:

- El Ferrari esté entre el carro rojo y el gris.

- El carro gris esté a la izquierda del Lotus.

- El McLaren es el segundo a la izquierda del Ferrari y el
primero a la derecha del carro azul.

- El Tyrell no tiene ningln carro a su derecha y esta a
continuacion del carro negro.

- El carro negro esta entre el Tyrell y el carro amarillo.

- El Shadow no tiene ningln carro a su izquierda y esta a la
izquierda del carro verde.

- A la derecha del carro verde esta el March.

- El Lotus es el segundo a la derecha del carro blanco vy el
segundo a la izquierda del carro café.

- El Lola es el segundo a la izquierda del Iso.

Descripcion Inicial

Se entrega a cada equipo un paquete con 8 carros de diferente
color, 8 letreros con las marcas y una base para ubicarlos.

El equipo debe determinar el orden de los carros (por color y
marca), de acuerdo a la informacién suministrada, para que
estos puedan ser despachados lo mas pronto posible y asi
poder cumplir con las entregas programadas.

Acciones que
deben realizar los
participantes

Una vez transcurridos 10 minutos se recogen las respuestas.
Uno de los equipos que pudo resolver el problema, expone la
solucion a los demas:

Desenlace
1. El Shadow azul. 2. El McLaren verde. 3. El March rojo. 4. El
Ferrari blanco. 5. El Lola gris. 6. El Lotus amarillo. 7. El Iso
negro. 8. El Tyrrell café.

Comportamiento(s)
a ejercitar

Escenario IV

El equipo pertenece al area de Investigacion y desarrollo de
una fabrica de juguetes, por esta razén han sido escogidos
Descripcidn Inicial para realizar una visita de Benchmarking (mejores préacticas) a
una feria internacional de jugueteria, en la cual no pueden
tomar fotos, ni grabar video, sélo pueden observar.

Coordinacién — Comunicacion — Cooperacién — Compromiso.
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El equipo debe presentar a la gerencia un bosquejo del juguete

mas innovador de la feria, por lo tanto deben:

e Escoger un dibujante que no puede ver la imagen, éste es el
responsable de plasmar la informacion verbal transmitida por
sus comparfieros de equipo.

Acciones que ¢ Los demas integrantes del equipo deben desplazarse hasta
debt_en_ realizar los el lugar donde esté la imagen y luego regresar para
participantes transmitir por turnos la informacién al dibujante, s6lo pueden

usar palabras, no pueden sefalar, ni hacer gestos.

Se le entrega al dibujante una hoja blanca, un lapiz, una caja
de colores o crayolas y un borrador. Se pega en un lugar
donde no pueda ver el dibujante la imagen del juguete.

Transcurridos 10 minutos, los dibujantes deben pasar al frente
y exponer sus dibujos. Ganan los equipos que mas se hayan
aproximado al dibujo original.

& Q

Desenlace

Comportamiento(s) | Comunicacién bidireccional — Complementariedad —
a ejercitar Coordinacién — Compromiso.

Escenario V

El director financiero de la empresa debe presentar ante la
gerencia, el balance general del afio anterior. El auxiliar de
costos antes de salir a vacaciones dejo en el escritorio del
director el informe impreso, pero justo antes de salir para la
reunion el director se dio cuenta que habia un error, pues
Descripcion Inicial aparecia la siguiente operacion:

Se le entrega al equipo un sobre con un tablero con la igualdad
y un marcador borrable.
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Al parecer hubo un problema con la impresora, por lo tanto el
equipo debe agregar un pequefio trazo recto para corregir la
igualdad, después de esta correccion el director financiero
podrd ir a presentar el balance al gerente.

Acciones que
deben realizar los
participantes

Transcurridos 5 minutos se recogen las respuestas de los
equipos. Uno de los equipos que pudo solucionar el problema
Desenlace lo expone a los demas.

Comportamiento(s)
a ejercitar

Escenario VI

El equipo trabaja para una empresa fabricante de muebles
modulares. El area de Calidad ha recibido una devolucion de
un importante cliente, éste argumentd en el reclamo que fue
imposible armar los muebles, ya que las piezas no encajaban
Descripcidn Inicial correctamente. Al parecer en la seccion de empaque las
piezas fueron combinadas entre las diferentes referencias.

Comunicacién — Compromiso.

A continuacion, cada equipo recibira 5 sobres con las piezas
devueltas.

Cuando el facilitador indique, el equipo debera armar cinco
cuadrados de igual tamafio (15 x 15 cm). La tarea termina
cuando cada uno de los participantes haya armado el nUmero
de cuadrados asignados.

Acciones que Las reglas son:

deben realizar los e Durante esta actividad no pueden hablar, ni pedirle piezas

participantes de ninguna forma (sefias, letreros) a un compafiero del
equipo.

e Los participantes pueden dar piezas directamente a otros,
pero no pueden tomar piezas de las otras personas.

e Los participantes no pueden poner sus piezas en el centro
para que los deméas las tomen.
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Es posible que diversas combinaciones formen uno o dos de
los cuadrados, pero solamente una combinacién formara los
cinco cuadrados, cada uno de 15 x 15 cm.

Desenlace T ¥

Gana el equipo que primero arme los cinco cuadrados
perfectos (tiempo estimado 5 minutos).

Comportamiento(s) | Cooperaciéon — Complementariedad — Coordinacion —
a ejercitar Confianza - Compromiso.

Escenario VII

El equipo pertenece al area de Manufactura de una reconocida
fabrica de aviones, el gerente ha manifestado su preocupacion
debido a la baja productividad de la planta, lo cual podria llevar
Descripcién Inicial al cierre de la misma. Por lo tanto, ha solicitado a los operarios
sugerir la forma mas productiva de hacer los aviones.

Se entregaran 10 hojas de papel carta blanco.

Cada equipo debe armar 5 aviones de papel de excelente
calidad en el menor tiempo posible, usando la estrategia que
quieran (ejemplos: cada uno hace un avion, el experto hace los
aviones, cada uno hace una operacion...)

La calidad se evaluara lanzando los aviones y verificando que
vuelen correctamente.

Acciones que
deben realizar los
participantes

El tiempo disponible termina cuando el primer equipo termine
Desenlace los 5 aviones. Gana el equipo que haya armado los aviones en
el menor tiempo posible, cumpliendo con la calidad exigida.

Comportamiento(s) | Coordinacion — Comunicacién — Complementariedad —
a ejercitar Cooperacion.
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Escenario VI

El equipo debe presentar un proyecto innovador a uno de sus
clientes mas importantes, en éste cada uno de los integrantes
debe realizar una parte del proyecto, de acuerdo a las
Descripcidn Inicial instrucciones suministradas por el gerente.

Se entregara a cada equipo 1 hoja blanca tamafio cartay 1
lapiz.

e Cada equipo debe escoger un gerente, el cual le indicara
verbalmente a cada integrante del equipo lo que debe hacer.

¢ El equipo debe seleccionar el orden en que cada uno hara
su parte del proyecto.

Acciones que . ~ -
deben realizar los e Cuando el facilitador de la sefial, el gerente debe indicar

participantes verbalmente a la primera persona la tarea a realizar, luego
éste pasa la hoja al segundo quien debe hacer lo que le
indique el gerente, asi sucesivamente hasta terminar el
proyecto.

¢ Los participantes pueden hacer preguntas y el gerente las
puede responder.

Gana el equipo que termine el proyecto mas rapido (tiempo
estimado 5 minutos) y que coincida con la informacién original
que tenia el gerente:

Desenlace

&
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