VII. CRITERIO DE SELECCION DEL GANADOR

e El juego termina cuando el primer equipo llegue a la casilla de “equipo de alto
desempeno”. Gana el juego el equipo que tenga acumuladas mas estrellas de alto
desempeiio (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 Sensibilizacién mediante video “El vuelo de los gansos”.
e Realizacién de evaluacion del juego.
o Reflexion acerca de lo aprendido.

Fuente: Elaboracion propia.

5.10 Elaborar encuesta de evaluacion del juego

A partir de las preguntas que propone el método, se construye la encuesta de evaluacién
gue diligenciaran los participantes del juego. En este caso, se incluyen en la encuesta los
criterios del método: Nivel de diversion y simplicidad. Por otra parte, se adicionaron los
criterios: Organizacion, creatividad, uso adecuado del material de apoyo, efecto en el
participante y contribucion al trabajo. Luego se formularon preguntas abiertas para
verificar los objetivos instruccionales del juego. Finalmente se solicitan sugerencias para
mejorar el juego.

Cuadro 17. Evaluacion del juego Team ladder.

EVALUACION DEL JUEGO TEAM LADDER

Equipo Color: Fecha (dd/mm/aa): / /

Sexo:F M __ Profesién u Ocupacion:

Con el fin de mejorar el juego, por favor diligencie las siguientes preguntas.

1. Encierre en un circulo el nimero que mejor corresponda al modo en que usted percibid
el juego:
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1 2 3 4 5 6 7 8 9
Nada divertido Cierto grado de diversion Muy divertido

1 2 3 4 5 6 7 8 9
Dificil de jugar Cierto grado de dificultad Muy facil de jugar

1 2 3 4 5 6 7 8 9
Desorganizado Medianamente Muy organizado

organizado
1 2 3 4 5 6 7 8 9

Poco creativo Cierta creatividad

Muy creativo

78 9

1 2 3 4 5 6
Poca utilidad del material Cierta utilidad del material
de apoyo de apoyo

1 2 3 4 5 6

Excelente utilidad del
material de apoyo

7 8 9

Causa cierto efecto en el
participante

No causa efecto en el
participante

Causa un efecto significativo en el
participante

1 2 3 4 5 6 7 8 9
Sin contribucion para el Alguna contribucion para Valiosa contribucion para
trabajo el trabajo el trabajo

2. ¢, Cual cree que es el factor de éxito para lograr los objetivos planteados en cada una de

las pruebas?

3. ¢ De acuerdo a la experiencia, cual(es) rol(es) desempefd dentro del equipo? Indique

con una X.

MODERADOR: Dirige, orienta, coordina, administra, controla y motiva a los

demas integrantes del equipo.

CREATIVO: Innova, crea, inspira y plantea nuevas alternativas.

RELACIONISTA: Vela por mantener la armonia, tanto entre los miembros del

equipo, COmMoO con su entorno.

EVALUADOR: Es el critico, evalla los procedimientos y resultados obtenidos,

centra al equipo cuando se desenfoca.
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No desempefié ningun rol especifico, fui un integrante del equipo. |

4. En su opinién, ¢,Cuales son las 3 principales caracteristicas de un equipo de trabajo de
alto desempefio?

5. ¢ Qué le cambiaria al juego? (Sugerencias)

iMuchas gracias por su participacién y valiosos aportes!

Fuente: Elaboracién propia.

5.10.1 Encuesta evaluacion de la competencia trabajo en equipo. A
continuacion se presenta una encuesta adicional, que servira al facilitador o quien esté
usando el juego como herramienta de apoyo educativo, para diagnosticar las debilidades

de cierto equipo de trabajo.

Cuadro 18. Encuesta para diagnosticar debilidades de un equipo.

EVALUACION DE LA COMPETENCIA TRABAJO EN EQUIPO

De acuerdo a los comportamientos observados en los escenarios planteados en el juego,
indique con una X la respuesta.

1. ¢ Enfrentaron el juego en grupo o equipo? Equipo | Grupo

2. ¢Cada uno realizaba diferentes tareas complementandose | _.
, Siempre | A veces | Nunca
para lograr la meta coman?
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EVALUACION DE LA COMPETENCIA TRABAJO EN EQUIPO

multiplicar el rendimiento del equipo?

4. ¢Hubo comunicacion abierta y franca, teniendo en cuenta
los diferentes puntos de vista?

5. ¢ Todos asumieron el compromiso para cumplir las
pruebas?

6. ¢ Se evidencié un ambiente de confianza para cumplir con
los retos propuestos?

7. ¢ Considera que realizaron un trabajo cooperativo cuando
alguin compainiero lo requeria?

8. ¢ Usted aport6 lo mejor de si durante el juego?

9. ¢ Considera que habia una o varias personas que
intervenian demasiado y esto afect6 el desempefio del
equipo?

10. ¢ Esta satisfecho con los resultados obtenidos por su
equipo de trabajo?

3. ¢ Considera que todos trabajaron de forma coordinada para

Siempre | Aveces | Nunca
Siempre | Aveces | Nunca
Siempre | Aveces | Nunca
Siempre | A veces | Nunca
Siempre | A veces | Nunca
Siempre | A veces | Nunca
Siempre | A veces | Nunca
Si No

Fuente: Elaboracién propia.

5.11 Resultados obtenidos en la aplicacion del juego

Una vez validado el juego con los equipos piloto, la version definitiva se aplico al primer
grupo obijetivo, 24 estudiantes de pregrado de la Universidad Nacional de Colombia Sede
Medellin de la asignatura Seminario de proyectos 2 (Ver imagenes de la sesion de juego
en la Figura 5). El docente responsable de la materia estaba interesado en sensibilizar a
los alumnos acerca de la importancia del trabajo en equipo, ya que estos al final del
semestre deberan presentar un proyecto que trabajaran durante cuatro meses en

equipos.
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Figura 5. Sesion de juego con grupo objetivo.

Fuente: Elaboracion propia.

Al finalizar la sesion de juego, se realiz6 la encuesta disefiada en el numeral anterior. Los
resultados obtenidos se presentan a continuacion.

5.11.1 Calificacion del juego. La primera pregunta esta enfocada en la
calificacion del juego, pidiendo al participante encerrar en un circulo el nimero en una
escala de 1 a 10 que mejor corresponda al modo en que percibié el juego. Los criterios a
evaluar son: Diversion, simplicidad, organizacion, creatividad, utilidad del material de
apoyo, causa efecto en el participante y contribucién para el trabajo. Ver resultados
obtenidos en el Cuadro 19 y Grafica 1.

97



Cuadro 19. Calificaciones obtenidas en la pregunta 1 de la encuesta.

CALIFICACION ASIGNADA

’ UTILIDAD CAUSA CONTRIBUCION
DIVERSION SIMPLICIDAD | ORGANIZACION | CREATIVIDAD MATERIAL EFECTO EN EL PARA EL
DE APOYO PARTICIPANTE TRABAJO

1 7 5 7 9 7 6 9
2 7 8 5 6 8 6
3 8 5 8 8 8 7 6
4 7 9 6 6 10 8 7
5 8 5 7 9 10 6 7
6 9 9 9 10 10 10 10
7 9 9 8 10 10 8 9
8 10 5 10 10 10 10 10
9 9 9 9 9 10 8 9
10 8 8 10 10 10 10 9
11 9 10 10 10 10 9 9
12 8 7 9 10 10 8 9
13 7 7 8 9 8 8 8
14 6 9 9 10 10 9 9
15 8 9 10 10 10 10 9
16 9 9 10 10 10 10 10
17 8 7 9 8 10 8 9
18 8 10 8 8 10 9 9
19 8 7 10 9 10 10 9
20 8 7 7 9 10 9 8
21 8 7 9 8 10 9 8
22 10 5 10 10 10 10 9
23 8 7 10 10 10 8 8
24 9 10 10 10 10 9 9

Fuente: Elaboracion propia.

A continuacién se presenta un andlisis del resultado obtenido en cada uno de los criterios
evaluados en la primera pregunta:

a. Diversion: El 95,8% de los participantes lo calificaron como “Muy divertido” y 4,2% con
“Cierto grado de diversion”. En términos generales, este criterio tuvo una nota promedio
de 8,2, el cual corresponde en la escala a “Muy divertido”. Lo anterior, permite inferir que
el juego se puede utilizar como una herramienta motivadora para desarrollar en las
personas la competencia trabajo en equipo, ademas esta percepcion positiva de los
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participantes frente al factor de diversion del juego resulta muy satisfactoria para el
docente interesado, porque constata el poder de motivacién de los juegos en los procesos
de ensefanza-aprendizaje.

b. Simplicidad: En este criterio, el 79,2% de los participantes lo catalogaron como “Muy
facil de jugar” y 20,8% con “Cierto grado de dificultad”. En términos generales, el
parametro simplicidad obtuvo un promedio de 7,6, el cual corresponde al rango “Muy facil
de jugar’. Este resultado evidencia que para el Pareto de los participantes, tanto la
mecanica del juego, como las reglas e instrucciones impartidas por el facilitador fueron
claras y faciles de entender.

c. Organizacion: La mayoria de los encuestados (91,7%), catalogaron el juego como
“Muy organizado”. Esta calificacién permite concluir que el juego en general, asi como los
escenarios estan bien estructurados y ordenados.

d. Creatividad: Los participantes asignaron una calificacion promedio de 9,1 en
creatividad, la cual corresponde en la escala a “Muy creativo”, se considera que la
creatividad en el juego, hace que éste sea mas atractivo y motivante para los
participantes.

e. Utilidad del material de apoyo: Los encuestados asignharon una nota promedio a este
item de 9,6, que equivale a “Excelente utilidad del material de apoyo”, lo cual ratifica que
tanto los materiales audiovisuales, asi como los materiales de apoyo disefiados para cada
uno de los escenarios fueron adecuados y convenientes para los participantes.

f. Causa efecto en el participante: El 87,5% de los participantes respondieron que el
juego “Causa un efecto significativo en el participante”, esto permite al interesado en
utilizar este juego, considerarlo como una herramienta valiosa para desarrollar la
competencia trabajo en equipo.

g. Contribucién para el trabajo: Las personas indagadas asignaron una nota promedio
de 8,5, la cual equivale en la escala a “Valiosa contribucion para el trabajo”, esta
calificacion permite a los docentes o empresas interesadas en desarrollar la competencia
trabajo en equipo, considerar este juego como instrumento conveniente y practico para
cumplir con este objetivo.

Como se puede apreciar en la Grafica 1, todos los criterios fueron calificados en promedio
en el rango superior de la escala, es decir, con notas mayores a 7.
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Grafica 1. Calificaciones promedio obtenidas en la pregunta 1 de la encuesta.
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Fuente: Elaboracion propia.

5.11.2 Verificacion del cumplimiento de Ilos objetivos

instruccionales del juego. Para validar este criterio se formularon las siguientes
tres preguntas:

a. ¢Cudl cree que es el factor de éxito para lograr los objetivos planteados en cada
una de las pruebas? Respecto a esta pregunta, el 75% de los encuestados
respondieron que era el trabajo en equipo, el 42% hicieron referencia a la comunicacion
(competencia inherente al trabajo en equipo), el 21% dijeron que la cooperacion
(comportamiento necesario para trabajar en equipo) y 13% opinaron que un factor de
éxito para superar las pruebas era la coordinacion (caracteristica necesaria para trabajar
en equipo). En la columna otros, se agruparon otros factores mencionados por los
encuestados, como lo son, la complementariedad y la confianza, que también son
caracteristicas necesarias para trabajar en equipo. Como algunos estudiantes
mencionaron en sus respuestas varios factores de éxito y todos se tuvieron en cuenta, la
suma de los porcentajes no es 100%. La informacion anterior, permite validar el objetivo
instruccional 1, “Reconocer el trabajo en equipo como factor de éxito para el logro de
objetivos comunes”.
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A continuacion se presenta en el Cuadro 20 y la Gréfica 2, las respuestas de los
encuestados. Vale la pena aclarar que como esta era una pregunta abierta, las
respuestas se agruparon por el criterio que describian.

Cuadro 20. Respuestas de los participantes frente a la pregunta 2.

TRABAJO B A )’
EN EQUIPO COMUNICACION COORDINACION COOPERACION OTRO
1 1 1
2 1 1
3 1 1 1
4 1
5 1
6 1 1
7 1
8 1
9 1 1
10 1
11 1 1
12 1
13 1 1
14 1 I
15 1
16 1 1
17 1 1
18 1
19 1 1 1
20 1
21 1
22 1 1
23 1 1
24 1
) 75% ‘ 42% ‘ 13% 21% 13%

Fuente: Elaboracién propia.
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Gréfica 2. Respuestas de los participantes frente a la pregunta 2.
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Fuente: Elaboracion propia.

b. ¢De acuerdo a la experiencia, cual(es) rol(es) desempefié6 dentro del equipo?
Como se evidencia en el Cuadro 21, el 92% de los estudiantes identificaron que
desempenfiaron un rol dentro del equipo, tan solo 2 estudiantes respondieron que no
habian desempefiado ningun rol. Estas respuestas permiten validar el objetivo
instruccional 2, “Identificar la existencia de diferentes roles estratégicos para el buen
desempeno de un equipo de trabajo”.

Cuadro 21. Respuestas de los participantes frente a la pregunta 3.

No. MODERADOR CREATIVO RELACIONISTA EVALUADOR NINGUN ROL

1 1 1 1 1

2 1

3 1
4 1 1

5 1 1

6 1

102



L
PR RR ke

Fuente: Elaboracion propia.

Por otra parte, el 46% de los encuestados sefalaron que habian desempefiado méas de
un rol dentro de su equipo de trabajo, lo cual evidencia que las personas no desempefan
un rol unico, pues de acuerdo a las habilidades que poseen asumen el “papel” que mejor
se adapta a las exigencias de cada escenario.

c. ¢Cudles son las 3 principales caracteristicas de un equipo de trabajo de alto
desempefio? El 71% de los estudiantes respondieron que una de las principales
caracteristicas para lograr un equipo de alto desempefio es la comunicacion, el 63%
mencionaron la coordinacion, el 58% dijeron que el compromiso (o responsabilidad), el
50% respondieron que la cooperacion, el 25% la complementariedad (o0 aprovechamiento
de las habilidades de cada persona) y el 13% hizo referencia a la confianza. Por otra
parte, el 21% mencionaron otras caracteristicas como el liderazgo y la creatividad, que
también son valiosas para lograr un buen desempefio de equipo. Estas respuestas
evidencian el cumplimiento satisfactorio del objetivo instruccional 3: “Identificar las
principales caracteristicas requeridas para lograr consolidar equipos de alto desempefio”.

Las respuestas obtenidas ante esta pregunta, se encuentran tabuladas en el Cuadro 22.
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Cuadro 22. Respuestas de los participantes frente a la pregunta 4.

COMPLEME

NO \TaRiEDAD COORDINACION COMUNICACION COMPROMISO CONFIANZA = COOPERACION = OTRO
1 1 1 1

2 1 1 1
3 1 1 1

4 1 1 1

5 1 1 1

6 1 1 1
7 1 1 1

8 1 1 1

9 1 1 1

10 1 1 1

11 1 1 1

12 1 1 1

13 1 1 1

14 1 1 1

15 1 1 1

16 1 1 1

17 1 1 1
18 1 1 1

19 1 1 1

20 1 1 1

21 1 1 1

22 1 1 1
23 1 1 1
24 1 1 1

63% 58% 13% 50% 21%

Fuente: Elaboracién propia.
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Grafica 3. Respuestas de los participantes frente a la pregunta 4.
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Fuente: Elaboracion propia.

5.11.3 Sugerencias o cambios al juego. Respecto a esta pregunta, los
estudiantes no sugirieron ningin cambio al juego. En general reconocieron el nivel de
diversion y la creatividad de las pruebas. Algunos propusieron jugar mas de dos horas,
para lo cual se requeriria la preparacion de mas pruebas.

5.11.4 Evaluacién - diagnostico de la competencia trabajo en

equipo. Finalmente se realizaron a todos los participantes, 10 preguntas que serviran al
docente interesado para detectar posibles dificultades en el desempefio de los equipos de
trabajo.

A continuacién se presenta una tabla por equipo, en la cual se asigna el porcentaje
obtenido en cada una de las preguntas. Se resalta en color el porcentaje mas alto,
indicando con verde cuando es positivo, amarillo cuando es poco conveniente y rojo
cuando es critico.
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Cuadro 23. Diagnéstico equipo amarillo.

Equipo: Grupo:

, : -
1. ¢ Enfrentaron el juego en grupo o equipo~ 66.7% 33.3%

2. ¢ Cada uno realizaba diferentes tareas SR A veces: Nunca:
complementandose para lograr la meta comun? 66,7% 33,3% 0%

3. ¢ Considera que todos trabajaron de forma coordinada [BSEREERY A veces: Nunca:

para multiplicar el rendimiento del equipo? 83,3% 16,7% 0%
4. ¢Hubo comunicacion abierta y franca, teniendo en SR A veces: Nunca:
cuenta los diferentes puntos de vista? 100% 0% 0%

5. ¢ Todos asumieron el compromiso para cumplir las SR A veces: Nunca:
pruebas? 100% 0% 0%

6. ¢, Se evidencié un ambiente de confianza para cumplir SR A veces: Nunca:
con los retos propuestos? 83,3% 16,7% 0%

7. ¢ Considera que realizaron un trabajo cooperativo SIEIERY A veces: Nunca:
cuando algun compaiiero lo requeria? 100% 0% 0%

SIS A veces: Nunca:

) . . . : -
8. ¢ Usted aport6 lo mejor de si durante el juego* 83,3% 16.7%

9. ¢ Considera que habia una o varias personas que
intervenian demasiado y esto afect6 el desempefio del
equipo?

10. ¢ Esta satisfecho con los resultados obtenidos por su Si:
equipo de trabajo? 100%

A veces:
16,7%

Siempre:
0%

Fuente: Elaboracion propia.

Como se evidencia en el Cuadro 23, el equipo amarillo es un equipo muy balanceado,
donde la complementariedad, coordinacion, comunicacién, compromiso, confianza y
cooperacion son factores claves en su buen desempefio. Durante el juego este equipo
tuvo muy buenos resultados, ya que ganaron 2 pruebas de 6.

Cuadro 24. Diagnéstico equipo azul.

1. ¢ Enfrentaron el juego en grupo o equipo? %;gu&z

2. ¢ Cada uno realizaba diferentes tareas Siempre: | A veces: Nunca:
complementandose para lograr la meta comin? 16,7% 83,3% 0%
3. ¢ Considera que todos trabajaron de forma coordinada | Siempre: | Aveces: | Nunca:
para multiplicar el rendimiento del equipo? 0% 100% 0%
4. ¢ Hubo comunicacion abierta y franca, teniendo en SRS A veces: | Nunca:

cuenta los diferentes puntos de vista? 66,7% 33,3% 0%
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5. ¢ Todos asumieron el compromiso para cumplir las
pruebas?

Siempre:

66,7%

6. ¢ Se evidencié un ambiente de confianza para cumplir
con los retos propuestos?

Siempre:

66,7%

7. ¢ Considera que realizaron un trabajo cooperativo
cuando algun compafero lo requeria?

Siempre:

100%

8. ¢ Usted aport6 lo mejor de si durante el juego?

Siempre:

66,7%

9. ¢ Considera que habia una o varias personas que
intervenian demasiado y esto afect6 el desempefio del
equipo?

0%

Siempre:

10. ¢ Esta satisfecho con los resultados obtenidos por su
equipo de trabajo?

Si:
33,3%

Fuente: Elaboracion propia.

A veces: Nunca:
33,3% 0%
A veces: Nunca:
33,3% 0%
A veces: Nunca:
0% 0%

A veces: Nunca:
33,3% 0%
A veces: Nunca:

66,7%

El Cuadro 24, revela que el equipo azul, present6 dificultades en cuanto a
complementariedad entre sus integrantes, asi como falta de coordinacién. El 66,7% de los
integrantes del equipo consideraron que habia una o varias personas que intervenian
demasiado y esto afectd el desempefio del equipo, todo lo anterior desencadend que el
66,7% (4 personas de 6) del equipo respondieran que no estaban satisfechos con los
resultados obtenidos por el equipo. Este diagndstico resulta muy acertado, ya que este
equipo no gand ni una sola prueba durante el juego, es decir, no obtuvieron ni una sola

estrella por desempefio.

Cuadro 25. Diagnéstico equipo rojo.

1. ¢ Enfrentaron el juego en grupo o equipo?

Equipo:
83,3%

2. ¢ Cada uno realizaba diferentes tareas complementandose
para lograr la meta comin?

Siempre:

66,7%

3. ¢ Considera que todos trabajaron de forma coordinada para
multiplicar el rendimiento del equipo?

Siempre:

66,7%

4. ;Hubo comunicacién abierta y franca, teniendo en cuenta
los diferentes puntos de vista?

Siempre:

66,7%

5. ¢ Todos asumieron el compromiso para cumplir las pruebas?

Siempre:

83,3%

6. ¢ Se evidenci6 un ambiente de confianza para cumplir con
los retos propuestos?

Siempre:
83,3%

7. ¢ Considera que realizaron un trabajo cooperativo cuando
algin compaifiero lo requeria?

Siempre:

66,7%
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Grupo:
16,7%

33,3%

A veces:

Nunca:
0%

33,3%

A veces:

Nunca:
0%

33,3%

A veces:

Nunca:
0%

16,7%

A veces:

Nunca:
0%

16,7%

A veces:

Nunca:
0%

33,3%

A veces:

Nunca:
0%




8. ¢ Usted aport6 lo mejor de si durante el juego? SIS

66,7% 33,3%
9. ¢ Considera que habia una o varias personas que intervenian | Siempre: | A veces: Nunca:
demasiado y esto afecté el desempefio del equipo? 0% 0% 100%
10. ¢ Esté satisfecho con los resultados obtenidos por su equipo Si: No:

de trabajo? 100% %

Fuente: Elaboracion propia.

El Cuadro 25, demuestra que el equipo rojo es muy balanceado y que caracteristicas
como la complementariedad, coordinacién, comunicacion, compromiso, confianza y
cooperacion fueron comportamientos claves en su buen desempefio y excelentes
resultados, esto lo respalda la cantidad de pruebas que gané este equipo (3 de 6), lo cual
los llevo a ganar el juego.

Cuadro 26. Diagndstico equipo verde.

1. ¢ Enfrentaron el juego en grupo o equipo? SOCIEA  Grupo:

83,3% 16,7%
2. ¢ Cada uno realizaba diferentes tareas Siempre: | A veces: Nunca:
complementandose para lograr la meta comun? 16,7% 83,3% 0%
3. ¢ Considera que todos trabajaron de forma coordinada | Siempre: | A veces: Nunca:
para multiplicar el rendimiento del equipo? 16,7% 83,3% 0%
4. ¢ Hubo comunicacion abierta y franca, teniendo en Siempre: | A veces: Nunca:
cuenta los diferentes puntos de vista? 50% 50% 0%
5. ¢ Todos asumieron el compromiso para cumplir las SR A veces: Nunca:
pruebas? 83,3% 16,7% 0%
6. ¢, Se evidencioé un ambiente de confianza para cumplir SR A veces: Nunca:
con los retos propuestos? 100% 0% 0%
7. ¢ Considera que realizaron un trabajo cooperativo SEWIEEY A veces: Nunca:
cuando algun compaiiero lo requeria? 83,3% 16,7% 0%

SIEEES A veces: Nunca:

) . . . . -
8. ¢ Usted aport6 lo mejor de si durante el juego* 66.7% 33 3% 0%

9. ¢ Considera que habia una o varias personas que
intervenian demasiado y esto afect6 el desempefio del
equipo?

Siempre: | A veces: Nunca:
50% 50% 0%

10. ¢ Esta satisfecho con los resultados obtenidos por su Si: No:
equipo de trabajo? 66,7% 33,3%

Fuente: Elaboracion propia.
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En cuanto al desempefio del equipo verde, en el Cuadro 26 se evidencia que este equipo
presentd ciertas areas de oportunidad de mejora en cuanto a complementariedad,
coordinacién y comunicacion, ademas la mitad de los integrantes del grupo respondieron
que habia una o varias personas que intervenian demasiado y esto afect6 el desempefio
del equipo.

La informacién de diagndstico presentada respecto al desempefio de cada equipo, servira

al docente encargado de la materia Seminario de Proyectos 2 para reconocer las
debilidades de los equipos y asi mismo acompafar y soportar mas a los que lo requieren.
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6. Conclusiones

e Actualmente las organizaciones en el afan de sobrevivir en un mercado global cada
vez mas agresivo, han descubierto en el capital humano, una gran ventaja competitiva,
ya gue estrategias como la inversion en tecnologia son muy faciles de imitar y no
brindan diferenciacion en el mercado. Una vez identificado el valor agregado que
brindan las personas, las compafiias han entendido que estas poseen dos tipos de
competencias, las técnicas y las interpersonales, sin embargo las competencias
técnicas son béasicas mas no diferenciadoras, mientras que las competencias
interpersonales, como el liderazgo, la comunicacion y el trabajo en equipo, entre otras,
es donde radica la diferenciacién en resultados y la generacion de valor para las
compafias.

e Una de las competencias mas valoradas por las organizaciones hoy en dia, es el
trabajo en equipo, ya que ésta tiene inherente otras competencias, como por ejemplo
la comunicacion, el liderazgo y la orientacién al logro. Por otra parte, las nuevas
tendencias empresariales y la necesidad de reducir costos para ser competitivos, han
llevado a las empresas a ver los equipos como una forma de trabajo muy eficiente,
pero surge un gran interrogante ¢ Como ensefiarle a un adulto a trabajar en equipo? Es
en este punto donde aparece la ludica, como canal de ensefianza para trasmitir
conocimientos y desarrollar habilidades por medio del juego.

e Una vez identificado el trabajo en equipo como un factor de éxito en el logro de
objetivos comunes y la lidica como una herramienta de ensefianza, aparece la
necesidad de contar con un método que permita de forma secuencial llevar una
tematica al formato juego. Al revisar la bibliografia referente a metodologias propuestas
para disefar juegos de experiencias como herramienta de apoyo educativo y/o para el
desarrollo de habilidades gerenciales, se encontré en el método propuesto por Maria
Clara Gémez, una propuesta interesante para cumplir con este objetivo.

o EIl método propuesto por Maria Clara Gomez y utilizado en este Trabajo de grado, se
fundamenta en diez pasos para disefiar un juego con propdsito educativo, la secuencia
de tareas a realizar son: (1) Identificar la tematica del juego, (2) Establecer el propésito
del juego, (3) Plantear los objetivos instruccionales del juego, (4) Identificar y definir
conceptos generales de la tematica, (5) Seleccionar las técnicas candidatas, (6)
Seleccionar la(s) técnica(s) mas apropiada(s) segun caracterizaciéon, (7) Incorporar el
conocimiento especifico en el juego, (8) Desarrollar sesiones piloto, (9) Consolidar el
juego y (10) Elaborar encuesta de evaluacion. Durante el disefio del juego Team
ladder, se evidencid que en términos generales el método propuesto es practico,
estructurado y comprensible, lo cual permite sugerirlo como una guia para docentes
universitarios que estan formando futuros profesionales en el nivel de pregrado o
potencializando los profesionales en el nivel de posgrado, asi como para las areas de
Gestion Humana de organizaciones que estén interesadas en desarrollar competencias
gerenciales en sus empleados.
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Durante la aplicacion del método propuesto en el Trabajo de grado “Definicion de un
método para el disefio de juegos orientados al desarrollo de habilidades gerenciales
como estrategia de entrenamiento empresarial” en el disefio del juego Team ladder, se
identificé un area de oportunidad en el paso 5, el cual hace referencia a Seleccionar las
técnicas candidatas. Al consultar la base de técnicas, el disefiador encuentra cinco
alternativas, las cuales son, ¢Adivina quién?, Batalla naval, Los colonos de Catan,
Monopolio y Juegos de rol, si ninguna de estas técnicas se ajusta a los requerimientos
del disefiador, éste se enfrenta a la necesidad de identificar las palabras claves y
preguntas de caracterizacion de otras técnicas, en este caso especifico fue necesario
caracterizar la técnica Escaleras y toboganes. La dificultad en este punto, estuvo en
gue no se encontré un método o guia para la elaboracién de la caracterizacién de las
técnicas, por esta razén fue necesario acudir a la autora del método para recibir
orientacion en este tema.

El proceso de disefio, validacion y ajuste del juego Team ladder, permite concluir que
los juegos basados en experiencias ofrecen al disefiador una gran ventaja, ya que son
muy faciles de implementar y estan al alcance de cualquier persona, pues no implican
el pago de licencias o el uso de tecnologias sofisticadas para su disefio. Solamente
requieren el conocimiento de la tematica a llevar al formato juego, por otra parte, los
cambios o0 ajustes que resultan en las pruebas piloto son muy valiosos para llegar a la
version definitiva del juego y ademas no implican grandes inversiones de tiempo y/o
dinero, debido a la simplicidad de los materiales requeridos.

Uno de los aspectos mas importantes del método propuesto, es la realizacién de
pruebas piloto, en el disefio del juego presentado en este Trabajo de grado, éste fue un
aspecto de gran valor, ya que los participantes sugirieron 7 cambios que facilitaron
ajustar y refinar el juego inicial, esto permitié desarrollar la sesién con el grupo objetivo
sin inconvenientes, ni inconsistencias en las reglas y lo mas importante es que
sirvieron para validar el cumplimiento de los objetivos instruccionales del juego. La
efectividad en la ejecucion de estos ajustes, se evidencid en la evaluacién en la cual
los estudiantes del grupo objetivo no sugirieron ningln cambio adicional.

Las calificaciones obtenidas en la evaluacion realizada al final de la sesion de juego al
grupo objetivo (24 estudiantes de la asignatura Seminario de Proyectos 2 de la
Universidad Nacional de Colombia sede Medellin), en una escala de 1 a 10 fueron:
Nivel de diversién (8,2), simplicidad (7,6), organizacion (8,7), creatividad (9,1), utilidad
del material de apoyo (9,6), causa efecto en el participante (8,5) y contribucion para el
trabajo (8,5); estos resultados permiten afirmar que el juego Team ladder es una
herramienta motivadora y efectiva a la hora de requerir desarrollar la competencia
trabajo en equipo, tanto en el ambito universitario, como en el empresarial.

El primer objetivo instruccional del juego Team ladder es “Reconocer el trabajo en
equipo como factor de éxito para el logro de objetivos comunes”, durante la aplicacién
del juego al equipo objetivo, se pudo evidenciar que éste se cumplié a cabalidad, ya
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que en la encuesta ante la pregunta ¢ Cudl cree que es el factor de éxito para lograr los
objetivos planteados en cada una de las pruebas?, el 75% de los encuestados
respondieron que era el trabajo en equipo, el 42% hicieron referencia a la
comunicacion (competencia inherente al trabajo en equipo), el 21% dijeron que la
cooperacion (comportamiento necesario para trabajar en equipo) y 13% opinaron que
un factor de éxito para superar las pruebas era la coordinacion (caracteristica
necesaria para trabajar en equipo).

Las nuevas estructuras organizacionales, planas y con menos niveles jerarquicos entre
los empleados, generan la necesidad de trabajar en equipo, lo cual implica una mayor
interaccion interpersonal, durante el desarrollo de este Trabajo de grado, se
identificaron las seis principales habilidades relacionales necesarias para lograr el
desempefio competitivo de un equipo de trabajo, estas son, la cooperacion, la
complementariedad, la confianza, la comunicacion, la coordinacion y el compromiso,
éstas a su vez se convirtieron en un concepto general de la teméatica en el proceso de
disefio del juego. Finalmente, en la elaboracion de la encuesta de evaluacion, se
incluyé una pregunta referente a la identificacién por parte de los participantes de las
principales caracteristicas de un equipo de alto desempefio, obteniendo los siguientes
resultados, el 71% de los estudiantes respondieron que una de las principales
caracteristicas para lograr un equipo de alto desempefio es la comunicacién, el 63%
mencionaron la coordinacién, el 58% dijeron que el compromiso (o responsabilidad), el
50% respondieron que la cooperacion, el 25% la complementariedad (o
aprovechamiento de las habilidades de cada persona) y el 13% hizo referencia a la
confianza. Estos resultados evidencian el cumplimiento satisfactorio de uno de los
objetivos instruccionales del juego “Identificar las principales caracteristicas requeridas
para lograr consolidar equipos de alto desempefo”.

Otro de los objetivos instruccionales del juego era que los participantes identificaran la
existencia de diferentes roles estratégicos para lograr el buen desempefio de un equipo
de trabajo, de acuerdo a los resultados obtenidos en la encuesta el 92% de los
jugadores identificaron el rol o roles que desempefiaron durante el juego. Por otra
parte, el 46% de los encuestados sefialaron que habian desempefiado mas de un rol
dentro de su equipo de trabajo, lo cual evidencia que las personas no desempefian un
rol Unico, pues de acuerdo a las habilidades que poseen asumen el “papel” que mejor
se adapta a las exigencias de cada escenario.

La encuesta adicional presentada para el diagndstico de la competencia trabajo en
equipo, la cual se basa en las siguientes 10 preguntas: (1) ¢Enfrentaron el juego en
grupo o equipo?, (2) ¢Cada uno realizaba diferentes tareas complementandose para
lograr la meta comun?, (3) ¢ Considera que todos trabajaron de forma coordinada para
multiplicar el rendimiento del equipo?, (4) ¢Hubo comunicacién abierta y franca,
teniendo en cuenta los diferentes puntos de vista?, (5) ¢Todos asumieron el
compromiso para cumplir las pruebas?, (6) ¢Se evidencié un ambiente de confianza
para cumplir con los retos propuestos?, (7) ¢Considera que realizaron un trabajo
cooperativo cuando algun comparfiero lo requeria?, (8) ¢Usted aport6 lo mejor de si
durante el juego?, (9) ¢Considera que habia una o varias personas que intervenian
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demasiado y esto afectd el desempefio del equipo? y (10) ¢Esta satisfecho con los
resultados obtenidos por su equipo de trabajo? Serviran a los interesados en aplicar el
juego Team ladder, para detectar posibles dificultades en el desempefio de los equipos
de trabajo. En el caso especifico de aplicacion con el grupo objetivo, esta evaluacion
permitié detectar falencias de comunicaciéon y coordinacion en algunos de los equipos
participantes, este diagnéstico servira al docente encargado de la materia Seminario de
Proyectos 2 para reconocer las debilidades de los equipos y asi mismo acompafar y
soportar mas a los que lo requieren.

La realizacién de las pruebas piloto y la primera sesién de juego con el grupo objetivo,
permitieron evidenciar que los juegos basados en experiencias son una herramienta
muy valiosa a la hora de facilitar el aprendizaje, ya que el juego por sus caracteristicas
retantes mantiene a las personas interesadas y motivadas. Ademas, mediante la
experiencia se obtiene la retroalimentacion y reflexidbn inmediata respecto a los
comportamientos o decisiones tomadas durante el juego. Finalmente la realizacion de
este tipo de juegos, permite la interaccion e integracion de las personas involucradas,
generando ambientes de trabajo cada vez mas benévolos, tanto a nivel personal, como
organizacional.
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A. Anexo: Base de técnicas

Al. TECNICA ¢ADIVINA QUIEN?
e Palabras Clave: Caracterizar, Representar, Caracteristicas Comunes, Actores, Roles.
e Preguntas de Caracterizacion.

Preguntas Diferenciadoras
Preguntas Estandar

Nro Pregunta Puntaje

¢, Se requieren representaciones previas de objetos y/o personas antes de 3
iniciar el juego?

2 |¢,Se utilizan representaciones concretas? 1

¢ Los participantes del juego pueden preguntar por caracteristicas de la

35~ L, i 1
Unica representacion seleccionada?

4 ¢, Todos los participantes conocen de antemano todas las representaciones 3
concretas posibles?

5 ¢ Gana el jugador que acierte primero la representacion que elige el 1
oponente?

6 ¢Las representaciones tienen varios elementos o caracteristicas comunes 1
entre si?

7 ¢ Los participantes intentan acertar la representacion que el otro selecciona 1

de manera alternada?

¢ Los participantes van descartando opciones dentro de las
8 [representaciones posibles a partir de las respuestas Si/No a las 3
caracteristicas comunes?

Para acertar sélo es necesario conocer algunas de las caracteristicas de
la representacion seleccionada? (Se acepta algun grado de imprecision)

10 |; El nUmero de representaciones previas es finito? 3

Puntaje M&ximo 20

Fuente: Gémez, 2010.

A2. TECNICA BATALLA NAVAL

e Palabras Clave: Caracterizar, Representar, Representacién, Representaciones
Infinitas, Precision.
e Preguntas de Caracterizacion
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Preguntas Diferenciadoras
Preguntas Estandar

Nro Pregunta Puntaje
¢No se requieren representaciones previas de los objetos antes de iniciar 3

el juego?
¢Las representaciones de los objetos son abstractas? 3

N

¢ Los participantes no tienen todas las representaciones de los objetos de
antemano?

w

¢, Cada participante puede construir su representacién a partir de un
tablero comun?

¢ Gana el jugador que primero acierte la representacién de su oponente?

¢Las posibles representaciones pueden tener mas de una caracteristica
en comun?

¢Los participantes van simulando la representacion del otro en su tablero?

¢, Para acertar la representacién del otro se requieren conocer todas las
caracteristicas de la representacion del adversario?

0o || o o &
e e S

¢El nimero de representaciones previas que se pueden construir es 3
infinito?

Puntaje M&ximo 19

Fuente: Gémez, 2010.

A3. TECNICA LOS COLONOS DE CATAN

¢ Palabras Clave: Recursos, Materias Primas, Azar, Probabilidad, Planear Estrategia,
Eventos.
¢ Preguntas de Caracterizacion

Preguntas Diferenciadoras
Preguntas Estandar

Nro Pregunta Puntaje

1 ¢ Los participantes deben adquirir materias primas o0 recursos para obtener 3
la mayor cantidad de puntos?
¢Gana el jugador que alcance el mayor numero de puntos gracias a los 1
beneficios que obtenga a partir de los recursos?

3 ¢En cada turno los eventos que ocurren los determina el valor obtenido 3
con los dados?
¢Los eventos que ocurren en cada turno de un jugador dependen de su 3
ubicacién en el tablero?

¢ Los beneficios se pueden obtener a partir de combinaciones concretas
de recursos?
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Nro Pregunta Puntaje
6 |;Los jugadores pueden intercambiar recursos entre si? 1
7 |cLos jugadores deben decidir estratégicamente los movimientos a seguir 1
para maximizar sus beneficios?
8 ¢ El tablero debe cambiar (piezas moviles) en cada aplicacién del juego? 3
9 | El jugador debe definir una estrategia a seguir al comenzar el juego? 3
10 |¢E! valor obtenido con los dados por cada jugador determina los beneficios 3
a recibir para todos los jugadores?
Puntaje Maximo 24
Fuente: Gomez, 2010.
A4. TECNICA MONOPOLIO
¢ Palabras Clave: Negociacién, Recursos, Azar, Propiedades, Inversién, Eventos
e Preguntas de Caracterizacion
Preguntas Diferenciadoras
Preguntas Estandar
Nro Pregunta Puntaje
1 (;El objetivo del _juego es poseer la mayor cantidad de propiedades y ser 3
el jugador mas rico?
2 |¢El tablero es fijo? 1
3 ¢ El tablero tiene inicio y fin? 3
4 |¢El jugador mueve su ficha segun el resultado de los dados? 1
5 |¢El valor obtenido en el dado sélo permite avanzar en el tablero? 3
6 |¢Se avanza en el tablero en el sentido de las manecillas del reloj? 1
7 ¢Los eventos externos dependen de la casilla en la que quede la ficha 1
producto de un movimiento?
8 ¢Los jugadores van acumulando dinero para comprar propiedades a lo 1
largo del juego?
9 ¢El jugador no puede establecer una estrategia de los movimientos a 3
seguir desde el principio?
10 ¢No existen alternativas para contrarrestar el impacto de los eventos 1
externos sobre el desarrollo del juego?
11 ¢Para ganar el juego es necesario que los demés jugadores pierdan (se 3
declaren en bancarrota)?
Puntaje Maximo 21

Fuente: Gémez, 2010.
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A5. TECNICA JUEGOS DE ROL

e Palabras Clave: Asumir Roles, Actores, Decisiones, Comunicacién, Conflictos,
Negociacion, Escenarios.
¢ Preguntas de Caracterizacion

Preguntas Diferenciadoras
Preguntas Estandar

Nro Pregunta Puntaje

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

2 ¢, Se describe una o varias situaciones donde los participantes asumen 3
roles especificos?

¢Los participantes no tiene el mismo nivel de conocimiento de las
3 condiciones del escenario, es decir, hay informacién de la situacion sélo 3
en poder de algunos participantes?

4 ¢En el juego existen conflictos o circunstancias que deben resolver los 1
participantes mediante comunicacién?

¢JlInicialmente todos los participantes del juego reciben la misma

s descripcién del escenario? 1

6 ¢,Debe existir un moderador del juego encargado de describir la situacion 3
inicial y dirigir el desarrollo del juego?

7 ¢La situacién o escenario simulado tiene inicio, momento para la toma de 1

decisiones y desenlace del escenario?

¢Al finalizar el juego es importante hacer una socializacion para analizar
8 |las decisiones tomadas, los factores que influyen en ellas y sus 3
consecuencias?

¢Este tipo de juegos se presta para plantear a los participantes el
interrogante acerca de la estrategia 6ptima u acciones a seguir para

< maximizar los beneficios como parte del proceso de andlisis del 3
comportamiento?

10 ¢Los participantes, s_egt’m el rol asumido, toman decisiones que reflejan 1
su sistema de creencias personales?

11 ¢, No existen reglas estrictas sino que el desarrollo del juego depende de 3

las decisiones de los participantes?

Puntaje Maximo 25

Fuente: Gémez, 2010.
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B. Anexo: Script video “El vuelo de los
gansos”

iAh...!liSi entre amigos fuéramos gansos!

La proxima temporada, cuando veas los gansos emigrar, dirigiéndose hacia un lugar mas
célido para pasar el invierno. Fijate que vuelan en forma de “v” tal vez te interese saber
por qué vuelan asi.

Al volar en formacion de “v”, la banda entera aumenta en un 71% el alcance de vuelo con
relacion al de un pajaro volando solo.

Leccion 1: Compartir la misma direccién y el sentido del grupo, permite llegar méas rapido
y facilmente a destino, porque ayudandonos entre nosotros los logros son mejores.

Cuando un ganso sale de la formacién, siente la resistencia del aire y la dificultad de volar
solo. Entonces, rapidamente retorna a la formacion, para aprovechar el poder de la
elevacion de los que estan a su frente.

Leccién 2: Permaneciendo en sintonia y unidos junto a aquellos que se dirigen en
nuestra misma direccion, el esfuerzo sera menor. Ser4 mas sencillo y placentero alcanzar
las metas. Estaremos dispuestos a aceptar y ofrecer ayuda.

Cuando el ganso lider se cansa, se traslada al final de la formacién, mientras otro asume
la delantera.

Leccién 3: Compartir el liderazgo. Respetarnos mutuamente en todo momento. Compartir
los problemas y los trabajos mas dificiles. Reunir habilidades y capacidades, combinar
dones, talentos y recursos.

Los gansos volando en formacion graznan para dar coraje y aliento a los que van al
frente, para que asi mantengan la velocidad.

Leccién 4: Cuando hay coraje y aliento, el progreso es mayor. Una palabra de aliento a
tiempo motiva, ayuda, da fuerzas. Produce el mejor de los beneficios.

Cuando un ganso se enferma, es herido o esta cansado y debe salir de la formacion,
otros salen de ella y lo acompafian para ayudarlo y protegerlo. Permanecen con él
hasta que muera o sea capaz de volar nuevamente. Alcanzan su bandada, o se integran a
otra formacion.

Leccion 5: Estemos unidos uno al lado del otro, pese a las diferencias,
tanto en los momentos de dificultad, como en los momentos de esfuerzo. Si nos
mantenemos uno al lado del otro, apoyandonos y acompafiandonos. Si hacemos realidad
el espiritu de equipo. Si pese a las diferencias, podemos conformar un grupo humano
para afrontar todo tipo de situaciones. Si entendemos el verdadero valor de la amistad. Si
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somos conscientes del sentimiento de compartir, la vida ser4d mas simple y el vuelo de los
afios mas placentero... (SEAMOS GANSOS!
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C. Anexo: Tablero Team ladder

ANEXO C1. TABLERO INICIAL PARA PRUEBAS PILOTO

ANEXO C2. TABLERO DEFINITIVO

500000

ﬂﬂ

0Bt o50
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D. Anexo: Guion para el facilitador

Teoria eflexi
S

Experiencias
JUEGOS BASADO
EN EXPERIENCIAS

(
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M
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Cooperacion - Comunicacion no verbal - Coordinacion -
Complementariedad - Confianza - Compromiso.

©BIETIVE® LEL JUEE®

Avanzar a fravés del tablero, realizando
cada una de las pruebas propuestas por
medio del frabajo en equipo.

RIE{GIIVASS D IE{LRY U E{GIO)

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

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

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

4 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

5 simultaneamente 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. Silos demas equipos cumplen la prueba,
recibiran una estrella de alto desemperio, 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 realiza

6 simultdneamente una prueba. Si el equipo en turno cumple la prueba se quedara en la misma casilla, de lo contrario deberd
deslizarse por el rodadero (retroceder). Silos demas equipos cumplen la prueba, recibiran una estrella de alto desempefio, I
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 sélo puedeny

7 | empezar a trabajar cuando éste lo indigue. En caso de gue un equipo inicie una prueba antes de que el facilitacor de la orden
este sera sancionando perdiendo una estrelia, si no tiene estrellas se le quitara en el momento que la obtenga.

8 | Siel equipo cae en la casilla ocupada por otro, este ultimo retrocede a la casilla de procedencia del equipo que “lo ha matado”

s | Siun equipo cae en una casilla donde empieza una escalera o tohogan que otro equipo ya ha superado, no se realizarg
prueba, ya qgue se considera esta casilla como “obstaculo superado”.

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

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

12 | Las casillas amarillas indican al equipo que debe regresar inmediatamente a la salida (volver a empezar).
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SIOIRIT{EIAREOIR{DIEINBD ERSTAUN DTAN

* El equipo que obtenga el mayor puntaje
saldra de primero.

* Los turnos seguirdn de derecha a izquierda
segun la ubicacién de los equipos en el salén.

QUREN @ANAR

El juego termina cuando el primer equipo llegue a la casilla
de “equipo de alto desempeino”. Gana el juego el equipo
que tenga acumulados mds PUNTOS.

Si se termina el tiempo disponible para redlizar el juego
(sugerido una hora y media) y ningUn equipo ha llegado a la
meta, gana el equipo que tenga mds PUNTOS.

AYHIGIRIANS]i A
Y UIGIATREPeS

EIAMBIYAYDIDIEIRY!
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para u
=sa de logitica que &5
resporsable de I mportax

=
6\ @ y dstibucin de carmos de
3 ] % a

e
= enel

)l esté refrasandio
o5, S0 se tiere o

nte Infomacién;

~
P \a Yo hagolo que usted no pusde
a yusted hace ko que yono
9 puedo. Juntos podemos hacer
1cano rojoy & o,
Lotus.
undo ala izquierda del Ferrar y el
primero ala derecha anro azul,
ElTyrell no tiene ningdr » asu derechay esté a
% Caato negr

Madre Teresa de Calcuta.

-Elcano rell y &l cano amarn
= &5 :)E\q Shads : no vr; ingUn cano a su auerdo y estda Co ordin aci 6" o
ComINIDER AR e e e e Comunicacién -
Compromiso. camoblancoy %
&, Cooperaciéon - Compromiso.

Debido a las dicultodes de espacio, ef drea de
WMoNUTacug, ho «hciodo cambiar la pesicién
de 4 maquinas para hacer 3 cuadrados, 'odos
dal msmo 1amafio, 3N gue sobre ringuna
maquina.

on la impresora,
debe:

" o bosquejo del juguete

Comunicacion -

Comunicacién bidireccional
- Complementariedad -

Agregar un pequefio frazo recto para corregir la . 4
Compromiso.

& ir o presentar el bala
gerente.

cuadrados asignados por el focitodor. L . . s
Cooperacion - Coordinacion -
Uadradox o0 Complementariedad - armar 5 aviones de papel Comunicacion -
L % o de excelente calidad en el menor tiempo g
rr=¥=  Coordinacién - Confianza - posible Complemenian'edad -
Compromiso. Cooperacion.
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o Comunicacién bidireccional
JRp— - Complementariedad -

debe indicar verbaimente a la primera persona 2 ,
la tarea a redlizar, luego éste pasa la hoja al Coordinacioén - Compromiso.
segundo quien debe hacer lo que le indique el
gerente, asi sucesivamente hasta terminar el
proyecto

ViiDIE{O

“EL VUELO DE LOS GANSOS™

[ ]
D M o
(_ EQUIPO DETRABAJO ()’

cormesr THTT

Comunicacion
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“LOS INDIVIDUOS I\MN GOLES, PERO

LOS EQUIPOS GANAN PARTIDOS”™

- ZIG ZIGLAR
Q,,,
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E. Anexo: Tarjetas pruebas Team ladder

@E@ﬁ&?ﬁ’%&%@%\%%m@@ LAY

( El equipo hace parte del drea de Ingenieria de
una compania manufacturera. Actualmente las
mdquinas estén distribuidas en la planta, como

(] [ se muestra a continuacion:
T [0 .
23 2 S
Q o g 8
wv
22843
3 g g O
o 20
(¢ /al 208870
\— 302900
— 002883
‘ | 20 ov 9

U0+« ¢ 5

o558+

op 20O o

O+ 0 T

O350 O

£38 = St
(o] 2
> Q

Debido a las dificultades de espacio, el drea de
Manufactura, ha solicitado cambiar la posicion
de 4 mdquinas para hacer 3 cuadrados, todos
del mismo tamano, sin que sobre ninguna
magquing.

RETO® LOGISTIC®

El equipo trabaja para und
ermpresa de loghtica que es
responsable de la importacion
y distrilbucidn de carros de alta

% gama. El encargado ce
(1] descargar los canos, olvids el
s i orden en que los pusc enel
O :E rrvelle, 1o cudl estd retrasando
- E ? >.~ las entregas. Sélo se Tigme la
‘1 [5) ) siguiente informacidn:
( fa g 8 8 - El Ferrcri estd entre el carro rojo y &l oris.
a—=0 - Bl carro gris estd ala izquierda del Lotus.
g o0 C c - El Mclaren es el segundo a la zquierda del Ferrar y el
- '6 ) primero d la derecha del caro azul.
\ \9 N g -E. - Bl Tyrel no tiene ningdn carro ¢ su derechay estd a
[T confinuacién del carre negro.
2 8 > - Bl caro negre estd entre &l Tyrelly el carro amcrille.
o0 - Bl Shadow no tiene ningdn carro a su izquierda y estd a
- c la izquierda del carro verde.
S 0 - A la derecha del carro verde esté el March.
'.3 - Bl Lotus es el segundo a la derecha del carro blanco y
b= el segundo ala izquierda del carro café.
o] - Bl Lola es el segundo ¢ la zguierda del Iso.
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STAVI\VIANIDIGIAYLY

DIREGTIOIRYHiINIANIGHEIRIO)

El director financiero de la
empresa debe presentar ante

la gerencia, el balance general
% O del afo anterior. El auxiliar de
0o 8 costos antes de salir a
‘[ C vacaciones dejé en el escritorio
_8 0 3 del director el informe impreso,
. E '8 =° _E'. pero justo antes de salir para la
= ‘5_'0 S reunién el director se dio
( (a .8 £ O O cuenta que habia un error,
\ 002+ pues aparecia una operacidn
k —— 8 3 ; g incoherente.
{ ©
\9 % 3‘ 8 g’ Al parecer hubo un problema con la impresora,
J _E 8 % s por lo tanto el equipo debe:
O 9
Q
£ S Agregar un pequefio frazo recto para corregir la
_3 g igualdad,

Después de esta correccion el director
financiero podrd ir a presentar el balance al
gerente.

B UiSird POR LA

FERGIAY

El equipo pertenece al drea de Investigacion vy
desarrollo de una fdbrica de juguetes, por esta
razdn han sido escogidos para realizar una visita
de Benchmarking (mejores prdcticas) a una feria
infernacional de jugueteria, en la cual no pueden
tomar fotos, ni grabar video, sdlo pueden
observar.

©
o
e/
T

ajaren equipo
resultados”.
Andénimo.

trabajoy multiplicalos

“Trab

Para hacetlo deben:

«Escoger un dibujahte que no puede ver la imagen, éste
es el resporsable de plasmar la informacién verbal
fransmiticiar por sus compaRercs de equipo.

* Los demds integrantes del equipo delben desplazarse
hasta el lugar donde estd I imagen y luego regresar
para transmitic por tumcs la informacion al dibujante,

\ sélo pueden usar palabras, no pueden sefclar, ni hacer

N gestos,
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LA FABRIGH bE

AWVHIOINIESS;

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

puedes hacer t0 por él".
Magic Johnson.

Cada equipo debe armar 5 aviones de papel
de excelente calidad en el menor tiempo
posible, us qui

“No preguntes qué puede hacer
por ti el equipo. Pregunta qué

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

ARNADNG H@OLULES

El equipo trabajc para una empresa ]
fabricante de muebles modulares. El
drea de Calidad harecibido una

) devolucién de un importante cliente,

2 éste argumentd en elreclamo que

o % fue imposible armar los musbles, ya

8 2 o que las plezas No encajalan »

'3 _g 2D=" correctamente. Al parecer en lo

‘0 ‘9—2 seccién de empaque las piezas

,92 % o) fuercn combinadas entre las

3 c o © O cliferentes referencics.

050 2E

% E g Lo .8 El equipo deberd armar cinco cuadrados de igual
o922 -8 E tamanio (15 x 15 em). Cadda uno de los

c 8 g c participantes debe armar el nimetro de

2 '8 o] 8 cuadrados asignados por &l facilitador.

O +— 'q_) ‘a

B 8 8. * Les plezas que conforman |os cuadrados son

[o] N diferentes.

= = * Durante esta actividad no pueden hablar, ni pedirls

piezas (de ninguna forma: sefas, letreros) a un

compariero del equipo.

* Los parficipantes pueden dar piezas directamente o
otfres, pero no pueden tomar piezas de |os ofras
personas.

* Los participantes no pueden poner sus piezas en el
centro para que los demds las tormen.

é@

(
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PROTYECT® (Bl EQUIRP®

El equipo debe presentar un proyecto innovador
a uno de sus clientes mds importantes, en éste
cada uno de los intfegrantes debe realizar una

parte del proyecto, de acuerdo a las
instrucciones suministradas por el gerente.

lodel (

* Cada equipo debe escoger un gerente, el cual le
indicard verbamente a cada integrante del equipo
lo que debe hacer.

* El equipo debe seleccionar el orden en que cada
uno hard su parte del proyecto.

logro”.
Anénimo.

)
“El trabajo en equipoes el
combustible para el vehicu

“uando el facilitador de |, 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.

(@
@

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

Fuente: Elaboracion propia.
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F. Anexo: Reglas del juego Team ladder

REGLAS DEL JUEGO TEAM LADDER

Descripcién

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

Todas las fichas se ubican en la casilla de salida.

Empezando desde la primera casilla, el sentido de las fichas de juego continla 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 demés 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 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 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).

Fuente: Elaboracion propia.
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G. Anexo: Tablero de puntuaciones

TABLERO DE PUNTUACION

.*__, X__)
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H. Anexo: Materiales de cada uno de los
escenarios

ANEXO H1. MATERIAL DE APOYO ESCENARIO |

ANEXO H2. MATERIAL DE APOYO ESCENARIO Il

ANEXO H3. MATERIAL DE APOYO ESCENARIO Il
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