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Surgimiento de roles
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Proyectos propuestos

-A cada jugador se le asignaron dos colores al azar

-Se daba un fiempo para que los jugadores recolectaran la mayor
cantidad de fichas posibles. Si la torre se derrumbaba podian volver
a armarla siempre y cuando estuvieran dentro del limite de tiempo.
-Los jugadores no sabian cudl era su categoria sino hasta cuando se
derrumbo la torre

Se daba el nimero de recursos segin el nimero de fichas que
cada uno recolectara

-Entre todos los jugadores armaban una estrategia para llevar a
cabo una mision que les era asignada con los recursos que tuvieran
sobre la mesa

-Al principio del juego se mostraron los 7 colores y sus categorias
correspondientes

-Cada persona debia recolectar los colores y la cantidad de fichas
que considerara necesarios para desarrollar de manera estratégica
la mision

-Se daba un tiempo para que los jugadores recolectaran la mayor
cantidad de fichas posibles. Si la torre se derrumbaba podian
volver a armarla siempre y cuando estuvieran dentro del limite de
tiempo.

-Se daba el nomero de recursos segin el nimero de fichas que
cada uno recolectara

-En un principio cada jugador armaba su propia mision con las
fichas que recolectd, después de un tiempo la exponian a los
demds jugadores

-Después de que cada uno expuso su mision debian armar una
mision entre todos, no debian usar fodas las fichas que tenian,
podian darle prioridad a unas y descartar las que no consideraran
necesarias

-En una cartelera que representa la fe, se escriben las caracteristi-
cas que todos los actores tienen en comin.

-Se le daban a los dos lideres 9 estructuras compuestas de una base
y un palo que representan los actores que estdn involucrados en la
comunidad.

-Lo lideres escribian en aros las caracteristicas principales de cada
actor.

-Con lanas de diferentes colores que representan acciones como
recursos o habilidades. Los lideres identifican como se dan estas
relaciones entre los actores puestos en escena.

-Analizan porque estas conexiones se dan de dicha manera y
cuales son los principales obstdculos de estas relaciones.

-A cada jugador se le asignaron dos colores al azar

-Se daba un tiempo para que los jugadores recolectaran la mayor
cantidad de fichas posibles. Si la torre se derrumbaba podian volver
a armarla siempre y cuando estuvieran dentro del limite de tiempo.
-Los jugadores no sabian cudl era su categoria sino hasta cuando se
derrumbd la torre

-Se daba el ndmero de recursos segin el nimero de fichas que
cada uno recolectara

-Asi mismo, se le oforgaba los desafios pertinentes a cada jugador.
Los desafios estdn sefialados en los lomos del juego.

-Cada jugador arma una mision propia con lo elementos que tenia
incluyendo recursos y desafios.

-Entre todos los jugadores armaban una estrategia para llevar a
cabo una mision que les era asignada con los recursos que tuvieran
sobre la mesa

Insights

El profotipo se llevo a cabo en una sala de estudio de la universidad, a las 11
de lo mafiana. Las personas ya habian comido y tenian tiempo libre en
donde aceptaron prototipo. Fue mds fdcil llevar el prototipo a un lugar con el
cual estuvieran familiarizados.

Todos los participantes se conocian entre si, sin embargo, el vinculo afectivo no
era igual entre fodos y eso hizo que algunos de los participantes se aislaran.

El ejercicio se llevé a cabo un viernes en la noche en una de las casas de los
estudiantes del grupo. En este lugar se les proporciond comida y estaban
ubicados en un lugar cémodo con iluminacion cdlida. Todo esto tuvo como
resultado que las personas se sinfieran en un ambiente ameno y fomaran la
actividad como un momento de juego y diversion. Alejando el ejercicio de
una actividad académica y fomentando la espontaneidad.

En este caso, habia personas de diferentes edades, con diversos trabajos y
pertenecientes a diferentes iglesias. Sin embargo, habia fuertes vinculos entre
ellos que hacian parte de la misma iglesia. Sin embargo, esto no ocasioné
ningun fipo de exlusion y el grupo trabajo de manera dindmica sin hacer
evidentes estas diferencias

El ejercicio se llevo acabo en la sala de una casa un sabado en la noche. Se
hizo en la casa de los lideres para asi lograr un mayor confort para ellos y
que tuvieran la libertad de estar a sus anchas.

Las dos personas se conocian perfectamente ya que llevan 24 afios de

casados por o cual se entendian de manera idonea a la hora de comunicarse.

El protofipo se llevo a cabo en una sala de estudio de la Universidad de los
Andes. Los jugadores de manera cordial decidieron ayudar con el prototipo
en su tiempo libre.

Debido a que no habian vinculos previos entre las 4 personas fue facil para
cada uno de ellos tomar un rol activo o pasivo en la actividad en donde
algunos era participativos y ofros no.

En total en este grupo el juego tardd 60 minutos, de los cuales
15 fueron utilizados para recolectar las fichas en la torre.

En este grupo objefivo, el juego tardd 3 horas aproximada-
mente. Las personas en primer lugar, dedicaron una significa-
tiva porcion del tiempo en la escogencia de las fichas para la
realizacion de las misiones. Y finalmente, fueron muy dedica-
dos con la formulacién y creacion de la mision grupal.

Este ejercicio se demoro aproximadamente una hora, ya que
ambos lideres se tomaron bastante tiempo para analizar y
darle los caracteristicas pertinentes a cada actor. Por el lado
de las relaciones, el proceso de unir las fue bastante rdpido ya
que tenian muy clara como se daban dichas conexiones.

El ejercicio tuvo una duracién de 25 a 30 minutos ya que
muchos de los participantes estaban condicionados por el
horario universitario, pero de igual modo fueron muy
efectivos resolviendo los problemas.

Se pudo evidenciar el surgimiento espontdneo de los siguientes roles: lider
de proyecto, comunicador o vocero, racional (quien aterrizaba los
proyectos), sensible (quien se preocupaba por las necesidades afectivas y
relacionales de la comunidad), pasivos e indiferentes.

En un principio se pensaba que el talento que se debia recolectar era de
profesiones especificas, por ejemplo administradores que ayudaran con el
presupuesto o médicos que ayudaran en brigadas médicas. Sin embargo, se
descubri6 que existen muchos talentos que no son explicitos de la profesion sino
que surgen a medida que se ponen retos, demostrando qué caracteriza como
persona a cada profesional mds alld de sus habilidades profesionales.

Se pudo evidenciar el surgimiento espontdneo de los siguientes roles: lider de
proyecto, comunicador o vocero, racional (quien aterrizaba los proyectos),
sensible (quien se preocupaba por las necesidades afectivas y relacionales de
la comunidad), quien recordaba la importancia de la fe y de Jesds y como el
proyecto debia enfocarse en eso, el humorista (alguien que aprovechaba las
herramientas que tenia para divertir a los demds y romper el hielo) y el pasivo

En un principio se pensaba que el talento que se debia recolectar era de
profesiones especificas, por ejemplo administradores que ayudaran con el
presupuesto o médicos que ayudaran en brigadas médicas. Sin embargo, se
descubrid que existen muchos talentos que no son explicitos de la profesion sino
que surgen a medida que se ponen retos, demostrando qué caracteriza como
persona a cada profesional mds alld de sus habilidades profesionales.

Se pudo evidenciar el surgimiento espontdneo de los siguientes roles: principal-
mente fueron determinados por los sexos involucrados en la actividad. El
hombre por un lado era mucho mds tajante a la hora de dar las caracteristicas.
Mientras que la mujer era mucho mas afectiva cuando las daba.

En un principio se pensaba que la relacion de pareja iba a influenciar de
manera directa el ejercicio pero a medida que pasaba este, nos quedo claro que
cada uno complementaba lo que el otro decia con la intencién de hacer mejor
y de manera mas eficaz la descripcion de cada actor.

Se pudo evidenciar el surgimiento espontdneo de los siguientes roles: lider de
proyecto, comunicador o vocero, racional (quien aterrizaba los proyectos),
sensible (quien se preocupaba por las necesidades afectivas y relacionales de
la comunidad), quien estaba pendiente de toda la parte adminisirativa y todo
lo que recursos referia y el pasivo

Se pensé que como fodos habian tenido la misma “experiencia” los aportes de
todos iban a ser los mismos. Pero sorpresivamente salieron a relucir roles que
quizd en una misién de Techo también salen.

-Muchas veces las personas no saben con qué
habilidades cuentan pero al darles retos, herrami-
enfas y recursos, estas se hacen evidentes y
enriquecen la estrategi.

-El trabajo participativo enriquece la mision y la
planeacion, ademds de generar un laboratorio de
innovacion de donde surgen muchos proyectos y lo
mds importante el como desarrollarlos.

-A pesar de que no eran misiones reales las perso-
nas cristianas asumieron lo farea seriamente,
fueron mds criticos y se ayudaban unos a otros
para poder crear mejor el trabajo, es evidente
como la fe se convirtio en un motor y en los
cimientos de los proyectos.

-Es importante analizar la construccion de
misiones a corto, a mediano y a largo plazo.

-En medio del juego emergen roles no establecidos
previamente los cuales permiten que cada
persona pueda ver que hay un espacio para
él/ella dentro de la mision y fomenta a que se
involucren y se potencien.

-El lugar, condiciones y momento en el que el
juego se lleve a cabo fomentan la creacion de
vinculos de confianza, desarrollan comodidad y
fomentan un trabajo mds riguroso y juicioso sin
dejar al lado el humor y la compincheria.






