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Este juego fue creado
especialmente para el
equipo Café Granja
La Esperanza,
con el fin de
fortalcer y
mejorar la
comvunicacion
de todos sus
empleados.
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= Puntos
para ganar!

i Una oportunidad para
fortalecer tu forma de
comunicarte !
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“El trabajo en equipo es la clave
para alcanzar grandes metas,
porque cuvando todos
aportamos, los resultados

son mds grandes."
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1. Caja: Empieza abriendo la caja,
donde encontrards todas las piezas
del juego destinado para 6
participantes.
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iTETOCA!

ANTES DE GIRAR:

El lider deberd
empezar leyendo la
carta que dice "Inicio"
que esta en la cajita

e/,
1‘0[
de |GS car tas.

4. Ruleta: Gira la ruleta; el
color que caiga te hard saber
a quién le toca el turno.

i REGISTRA ! o o
6. Tablero:El tablero servir para que el
lider vaya registrando los puntos si el
jugador acierta con su seleccion, es decir,
eligié una respuesta moltiple que coincida

con la del cuadernillo. El que obtenga 10
puntos primero, ganara.

2. Cuadernillo: Lee el cuadernillo; aqui
encontrards las instrucciones del juego y
todos los pasos a seguir.

7. Marco:

EEERENENEN,

iESCOGE !
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3. Escarapelas: Escoge una escarapela
para distinguirte de los demas
participantes. (El grupo debe elegir un lider
para que comande todas las dindmicas.)

5. Cartas y lejoj: El jugador que la ruleta
seleccione deberd escoger una carta al azar y
leer el caso, luego elegir 1 opcién multiple y
justificar su respuesta en un minuto con el reloj
de arena. Después, el lider deberd ir al
cuadernillo a leer la respuesta correcta de
acverdo con la carta que corresponde, si
acierta, ganard un punto, el primero en tener 10
puntos, gana. Al inalizar toda la dindmica, el
lider deberd leer la carta de cierre.
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El ganador serd
enmarcado en un
marco fotogrdfico,

con el fin de

resaltar su gran
esfuerzo. También,
los participantes
del juego deberdn
llevar un dulce
para el jugador al

dia siguiente.
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A INSTRUCEONES
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Participantes:

Este juego estd diseiiado para un
mdximo de 6 participantes ( Una vez lo
juegue, no podrd volver a participar, ya
que tendria conocimiento de las
respuestas de las cartas. )

Preparacién:

Antes de comenzar, se debe elegir a un
lider. Esta persona serd responsable de
llevar la cuenta del tiempo y registrar
los puntos obtenidos por cada jugador.
Espacio:

Se necesita un espacio amplio y
despejado donde todos puedan sentarse
en circulo.

Contenido:

El lider debe encargarse del tablero de
puntos, un marcador, el reloj de arena y
la ruleta de colores. Ademds, repartird a
cada jugador una escarapela de color.
Cartas:

El lider sacard las cartas de la cajita de
casos, separando la carta de inicio y la
carta de cierre de las cartas numeradas.
Luego, debera barajar estas cartas,
asegurdndose de que la cara con texto
esté siempre hacia abajo y que su
portada sea visible para los jugadores.
Deben acomodarse en una columna en el
svelo.

Inicio:

El lider comenzara leyendo la carta de
inicio. Luego girard la ruleta y esperara
a que se seleccione un color.

El jugador que tenga el color
seleccionado tomard una carta y leerd
el caso correspondiente.

Seleccién y Respuesta: — ™ _

El jugador tiene 1 minuto para elegir
una opcién y explicar por qué la
selecciond.

Verificacion:

Al finalizar, el lider consultara el
cuadernillo en [o] pagina
correspondiente al numero de la carta
que el participante sacé. Alli encontrard
la respuesta correcta y la justificacion
de por qué esa accion se considera la
adecuada. Si el jugador acierta, ganard
un punto.

Continuacién:

El lider volvera a girar la ruleta y se
repetird la misma dinamica. El ganador
serd el primer jugador en alcanzar 10
puntos.

Importante:

Un participante no puede jugar de
manera consecutiva, si su el color sale
después haber participado, debe girar
nuevamente la ruleta hasta que salga
un color diferente al suyo.
Reconocimiento:

Una vez que haya un ganador, el lider
leerd la seccién “Ganador" del
cuadernillo, donde se explicara qué
sucede con el ganador del juego.

Cierre:

Para finalizar, el lider leerd la carta de
cierre que fue apartada al comienzo del
juego. Este serd un momento para crear
un espacio de reflexién y dialogo, donde
los participantes

pueden tomarse

el tiempo que ~~

consideren k

necesario
para expresar
su apredizaje.
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"En nuestra empresa, el trabajo en equipo

es como una buena taza de café: cada

grano aporta su esencia para crear el sabor
perfecto del éxito compartido.”
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