Guia metodolagica
para Monitores del
Juego
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Introduccion
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St eres o persona que va a dirigir “Atropasuencs”
esperamos que esta Guia Metodologica +e ayude en +u +areo.

LSerda una +ipica guia adburrida de leer, leer y leer? Puede
que no seq lo actividad mas divertida que se +e ocurra,
oero para que voyos entrondo en “dinamico” al inicio de esto
guio he hecho tambien un par de miniJuegos: iespero que asi
se +e haga mos sencilla v llevoderal

“Atropcosuencs” +e agyudara o Focilitar o +us alumnos €
oorendizaje de conceptos de cregtividad e innovacion.

Y pora que puedas aprovechar al maximo la proctico de este
JUego pedagogico, antes vamos o repgsar en que consiste
Lde agcuerdo? Lo haremos con un pequeno Jueqo:

Mminiguego 1. Caracterist+icas de un Juego pedagdgico

LCudl de las siguientes carocteristicas son oroojos de un
Juego oedogogico? Marca los que creas que s lo son:

Profesor -
dinamiZador
Pricridad: Profesor -
divertirse Qoservacar
D Desarrolior .
hollidades Ac+ividad -
metafora pora
norender

re |:_ r Pu |'l.|
] ke i
|:] J Tomer regios

en gruog
*'r- isicnes D
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Un Juego pedagdgico (como cualquier otra actividad de
grupo) consiste principamente en gestionar la atencion v g
energia de un congunto de particicantes en un tempo v
buscondo un resultodo.

Hoy varios corocteristicas +ipicas de un Juego pedagogico:

® Acrendizaoje activo: 10s aumnos aerenden actuando, en un
entorno en el que se sienten motivados por lo octividad,
con el proeic Juego desarrollan  habilidades Yy toman
decisiones.

® Lo actividad es unag metdforo: € Juego busca que
traoves de Ja actividad, de lo experimentado, los aumnos
puedan comperender gy o gsimilar  meJjor una  serie  de
conceptos. Bl juego no se queda en lo diversion, sino que
busca traslodar una comerension hacio unos contenidos.

o Bl papel del profesor: es e transmisor v valedor de las
reglos del Jguego (en ese sentido ogsume un popel de
“Juez” v su rol va desde lo dinamizacion del grupo hasta 1o
observacion v por supuesto, busca la conexion de o
sucedido con 1os conceptos que pretenden transmitir.

® JTrabajo en equipo: gungque existen Jjuegos pedagbgicos de
USo individuadl, los que consiguen una mayor nvolucracion y
gorendizaje son los que implican el +robajo en equieo v lo
interoccion entre aumnos. A traves de ello ponen en
Juego habilidades muy variaqdos, ¥y Se pueden expresar de
Forma libre vy creotiva.

“Atropasuencs” estd disenado para Jugarlo en uno  sesion,
oero tambien podrios usarlo durante vorias sesiones para
ofFfanzar los  conceptos O bien para que los  alumnos
desarrollen ideogs: inhasto puede que den con iniciotivas por
los que esten motivados o oonerlas en marchal
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Por sus coroacteristicos, “Atropasuenos” viene muy bien
inicio del curso, para que los alumnos vavan EFamiliarizondose

con €l proceso creotivo de idear una iniciativa o un negocio.

Los ob.jetivos que pretende e juego son los siguientes:

@

Que los alumnos conozcan las Fases basicas del proceso
de cregtividad aolicado o surgmiento de una iniciotiva
(empresarial o de otro +ipo)

Que oroduzcan muchas idegs v se gcostumbren o ver
como  algo normal -e  incluso  sencillo-  detectar  uno
oportunidad v lanzar  iniciotivas  (aunque solo seq
Formularios)

Que experimenten con €l trabojo en equipo vy vean que
Un buen reparto de roles v taregs es fundamental oara el
desarrollo de idegs e iniciotivos.
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Preparacion
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Antes de ponerse g Juagar Uhabrd que preparar olgo’]

La preparacion de un Jjuego lleva cierto tiempo. Cuondo te
Juntas Ccon unos amigos para Jugor esto preparacion  se
reolizo ol mismo tiempo que estan los Jugadores. LQue suele
ocurrir? Entre que se encuentro el lugor adecuado, €
grupo pone atencion o quien sabe como se juego, se Colocan
los Fichas y se recuerdon las reglas, pasa muuucho tiemeo.
LQue ocurre entonces’! Que la eneragia del grupo decoe v o
atencion se dispersa. Esto es lo que +enemos que evitar
como monttor.

Por esto rozon vamos o +ener +odo una serie de gspectos
orepgrados  antes de  comenzar e Juego | podremos
comenzor directomente. Esto nos permitird 2 C0oS0S
Fundamentaoles:

@ Conseguir mas Faciimente lo atencion de 10s aumnos

® Poder procticar el juego completagmente dentro del +iempo
orevisto

LQuUé tenemos que preporar vy cudndo? Hoy dos momentos:
® Antes de ir g clgse
@ En close, justo antes de comenzar

. Antes de ir a clase

Roles

o . Crstono Materiol
Gl S E
hlnasiio Barajos de cartas. Comprobar que es+in +odos
qﬁz z colocadas, cada una en SU mozo
e corresoondiente.

En lo baraja de roles tendremos separodos las
COr‘i‘OS por I€+r05 (“O”) “b”) “C” 9 “d”)
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[x]

Tener precoarado € siguiente  moterial
adicional o llevar:

[x]

[x]

Guias para el juego. Que no se nos olvide - .
ATRAPASUENOS

Roles

levarlas. P -

Fase 1
Detectar

aaaaaaa

CaJos de pinturas/rotulodores/e+c  de
colores (Uno CcaJa para coda gruoo de
alumnNos)

Papel en blanco paro los aumnos. Al menos
3-4 folios/din o-1 parao coda grupo de H

alumnos (si es posible disconer de al menos 1 din o3 o
cartuling paro cada grupo meJjor)

Un relog o t+elefono movil con minutero (o cronéome+ro)

| cer

[x]

iConviene hoberse |leido previomente este manuall (st o
estas haciendo, +an sélo queda que o recuerdes o 1o
repases un poco antes de comenzar)

Conviene hober visto los cortas en general oora sober de
que trotan.

Fspeciamente conviene haber leido las cartas de
“Recursos”. En el reverso de codao una de ellas Figura una
orueba. Lo pruebo especifica que hay que hacer, pero +U
ouedes modificar lo que se les pide en funcion de las
circunstoncias y de como les veas o cada grupo.
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2. En claose, Jus+o antes de comenzar

Tener una eizarrao Iimeia v
tizas/rotuladores  (que  funcionen)
oora escribir en ello.

Colocar en una mesq libre +odas 10s
cartos de lo barojoa de “Recursos”
boca arriba v bien distriouidas (como
se ve en lg Foto de al lodo)

"N\ ®@ Tener todas las cortas, rotulodores,
& oopel, guias para € Juego, etc. o
mano.
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El papel del monitor
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Ser monitor o “director del Juego” no es  simplemente
quedarse ol margen v observar como Juegan otros. Supone
representar un opgeel concreto (con unas funciones)
ejercitar ung serie de habilidodes basicas poara Facilitar €l
aprendizage de 10s participantes.

Veamos o troves de un miniJuego algunas poautos.

minijuego 2. Habilidades del monitor durante un Juego
pedagbgico

Los 3 siguientes monitores ofronton lo direccion de un
Juego pedagogico de distintas formos. Cada uno puede que
hoga Ccosas que sean positivas o no. Marco cudl de ellgs t+e
ogrece optima para €l papel de monitor segun tu punto de
Visto:

Antonio

V+iliZo su forma naci+wual
de noblar: no enfotizo
esoeciaimente.

Tronsmite los reglos v si
algaunoc No los cumpele +omao
lo decision
corresopondiente.

Observao 1os +iempos v 10S
cumple rigurosomente

i

Solo ayudo a los olumnos s
se o sohcCitan.
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Do enfosis a lo gque
cuento v tronsmite
entusiasmo.

Intenta auudar o t+odos
I0S aruoos en oalgun
momentao.

Observo €l +iempo
oero s flexible si se
necesit+a mos © Menos.

Recuerdo las reglas
cero es transigente.

Teatrolizo: imita voz
de presentador, nace
gestos, exogero, etc.

Tomo poar+ido por agun
arupo de olumnos en
SUS decisiones como
Juez v “oico” o otros.

No vigilo el +iemoo y
deJa “Fluir” ol aruoo.

Permite que se salten
reglas, Nno dice nodo.

ATRAPASUENOS
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Y Lcudles son los respuestas correctas? LCudles son 1os
comport+amientos mas recomendables para €l popel de monitor’]

En redidod no se pueden dar uno serie de  “reglas
determinantes” sobre lo que esti “bien hecho” o “mal hecho”
en cuanto al poeel del monitor. Tan solo son recomendaciones
basados en la oractico, pero al Final es tu provio estilo el
que debes definir, con +u manera de hacer los cosas. Puede
que se parezca mas ol de uno de los anteriores ejemplos, o
ovuede que utilices Cosos de varios.

Lo Unica “reglg” que se podria  decir sin temor 0
equivocarse es que te 1o poses bien vy disfrutes +ambien
con este juego v € papel qgue esCojaos.

Sin embargo, si se puede hocer una listo de los cuestiones
que en principio es importante que gtiendg un monitor:

@ Control del tiempo. Es aconsejoble que el monitor observe
los +iempos vy que avise de cudndo queda poco  para
terminar v de la senal de “tiempo terminado”. La flexibilidad
ooro esto puede ser muy varicble vy +U debes sober como
aJustario.

® Sequir 10s reglus. Las reglas ayudan al oroposito del juego,
pero tampoco son algo inmutable. Eso si, siose es flexible
en ellas se corre @ riesgo de que jos aumnos quieran
gerovechar eso como un “punto debil” v vulnerarlas para
sacar erovecho... o no. Bl monitor es quien debe
conocerias v transmitirlos, cero siempre con la mision de
que t+odos gorendan, participen, produzcan v se diviert+an.

© Juez en caso de conflicto. Determinadas  acciones,
percepciones o decisiones pueden provocar confliictos:
“NoS han quitado 10s rotuladores”, “no dijiste nado de poder
copiarlo de un libro” o “o ellos les has dado la carta sin
haber hecho lo pruebao del +odo”. La lobor de “juez” va con
el corgo de monitor. Se recomienda estar muy tranquilo, No
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dejorse influir por queJas, ni protestas, ser flexible en
algunos momentos v firme en otros.

© Dinamizar. Cudlquier actividad de grupos necesita de una
energio que les motive para avanzar en su  gCtividad.
Dependerd de los grupos, del momento, etc. que se
necesiten mayores o menores dosis de “motivacion” por
oarte del monitor para onimar al grupo. En ese sentido se
oodrda ser mos 0 menos “teatral”. hocer cambios de voz,
gestos, imitar olgun presentodor de lo tele, etc. Puede
quUe No requierg mos que dar mensajes de animo en algun
momento, © llamor o otencion o adguno que se este
desviando.

® Observar comoortamientos. Mientras los aumnos actuon es
un buen momento peara observor sUus  Ccompeortomientos.
Fstos observociones que hagomos serdan una de  las
mejores herromientas peara que  los  alumnos  puedan
gorender gy darse cuenta de la importancio de  sus
gCtitudes vy conductos en la labor de equioo.
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Comienzo rapido del juego
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Yo estan ah los adumnos sentados. No tenemos t+iempo que
cerder. Comenzomos, J eSto €es g secuencia gue  se
recomienda:

. Breve introduccién al juego

Aunque +U puedes elgborarte +u proeia introduccion, agqur
hemos elaborado uno. Puedes utilizar carte o no, a +u
eleccion.

“Vamos a Jugar a “Atrapasuencs”. (Sabeis lo que es
un atrapasuenos?.. Bien, pues vamos a sonar por un
momento que podemos hacer cualquier cosa. Vamos
a sonar con lo que nos gustaria hacer en  un
FUturo no muy lejano, aquéello que mas nos apasiona
LQuUe qctividad +e gustaria realizar?

Durante este Jjuego vais a  ser  inventores,
emprenadedores, empresarios, nnNovadores Yy vais a
imaginar un proyect+o que o0s encantaria poner en
marcha. Y lo vais o hacer en equipos. iAtreveros g
sonar!

Pero los suenos +ienen una vida muy corta (verdad?
Como no los recordemos nada mas despertar Y
hablemos de ellos se desvanecen como Si nunca
hubieran sucedido...

Para que eso no sUc&da, vamos a organizarnos Yy a
eSCribir +0das NUestHras ideas Yy suenos, que luego
gesarrollaremos.

LEstals preparados?”’
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2. Formacibébn de grupos

Fl Juego estd disenado para que los aumnos +rabogen en
grupos de H personags.

St algun grupo es de 3 personas, no hay oeroblema, el Jjuego
se gdopto o esto circunstancio. En princioio, mejor no hacer
grupos de 5 personas.

St los alumnos va tienen grupos formodos v esto Facilita €
Juego v el comenzar raeidamente, perfecto.

St se quiere que haya mas relacion entre  aumnos
Favorecer la interoccion entre personas que no  se
relaocionan habituadlmente, se pueden crear NUevos grupos,
oero esta opcion la dirige el monitor de forma rooida: bien
Juntandolos  “a  dedo”, bien por agun metodo  aleatorio
(humeros, dodos, e+c)

Coda grupo estard drededor de una mesa de Forma que se
vean +odos los miembros v puedan hablar Fociimente entre si.

Uno vez hechos |0s grupos, 1es asignomos en seguida a 10s
alumnos la erimera tareao.

Tarea 1. Poner un nombre al equipo. Tienen | minuto
para darle un nombre al equipo. Aquellos que o
+engan a t+iempo gonardn 1 punto.

Monitor: cosas a hacer y/0 mensajes a rransmitir

L (Hacer) Juntarios en equicos de Y alumnos (© 3).

2. Decir) Teneis un minuto para ponerie nombre al
equivo. El equico que o t+enga en &l t+iempo,
sumara un punto.

ATRAPASUENOS 14



3.

(Hocer) Anotar en la oizarra los nombres de los
equipos V los puntos obtenidos hosta €l momento.

LLes tenemos yo agrupados en equipos v tienen un nombre”

3. Entrega de Hoja-Guia y explicaciéon

reglas del juego

Monitor: cosaos a hacer y/0 mensajes a
transmit+ir

A

2.

de

[ ATRAPASUENOS

1 Roles

(Hacer) Se les entrega a cada grupo & :
I hoJa-Guia. .

Vender

Decir) En e Juego hay 3 Fases
Claromen+e  diferenciadas:  primera
“Detectar”, segunda “Desarrollar” vy
tercerag “Vender”.

Guia de ayuda para & juego

Fase 2
Desarrollar

Decir) Cada fase +iene wn +empo
mite que o0s dire antes de comenzar

Decir) Cuando Finalice ese +iempo dejareis de
hacer o que estuviesels haciendo, es+e como
este,

Decir) En cada foase seqgun vuestra ac+uacion,
irefs gonando puntos. El grupo que mas puntos
+enga al £inal, gana.

Decir) Al inicio de cada fase os dire la forma
concreta de conseguir puntos.

(Decir) Todos vais a particCicar en las tareqs de
equipo, pero ern Ccada Fase, Cada Uno de voso+ros
tendreis un rol, una mision especial. Esta mision o
poders leer en lo carta que 0s voy a dar ahora.

LTodos los grupos +ienen una “hojo-Guia” v  han
entendido los reglas basicos”

ATRAPASUENOS
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D Roles 4. Reparto de cartas

Fase 1 Chistose de roles
(L *,c Se reparten entre los miembros de

SO PRI naCLr O nd

cada grupo los cartas de roles, de
corma que cada Uno sepa que rol
o i Lot o orinCipal desempeng durante  Cada

q:é et Wit e Fose del Jjuego.

Fose 2, Buscodor de recursos

MEJOrES J CLNTOn mas
DSOS .

Se pueden repartir de  formo

Fase 3, Gulonisto aleatoria, pero tambien se les puede
# | arniINS., decir gque  cambien las  cartos st
LD e sawessn | COINCIden meJjor con sus cudlidades
"N e commeenes | /0 preferencios.

Aunque 1o mas habituadl es que en
cada grupo se repartan 10s roles en funcion de  sus
cudlidades, el desempeno de roles distintos es bueno en o
medida en que |0s particicantes van ejercitando distintas
habilidades de agquellns en los que son mejores.

Para los grupos de H integrantes les daremos H cartos con
'OS rOIQS “H”/ “B”) “Q” 9 “D”.

Paro los grupos de 3 integrantes les daremos 3 cart+as con
'OS rOIQS “H”/ “B” 9 “Q”

Monitor: cosas a hacer y/0 mensajes a rransmitir

L (Hacer) Repar+ir las cartas de rol

2. Decir) En cada uwna de Jos 3 fases vais a
desempenar Un rol, una mision princioal —qungue
tambien podréis desempenar otras-. Leed en
vuestra carta la mision que o0s t+oca €n  cada
Fase.

3. Decir) En coda fase le +ocard o wno controlar &l
tempo, es decir, vigilor cuanto +empo queda vy
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avisar al grueo. (A quien le +toca en cada Fase? Al
que tfenga un reloj pequenc a la derecha de su
rol

9 Decir) Al inicio de cada Fase  explicarée
brevemente los roles por si alguno t+iene dudas.

Roles de lo fose .

®» A. Animador. Tu mision es animar o +uU grupo o que
oroduzcan mas ideas vy a que no se queden parados (pero
+U tambien puedes aportoar deos)

® B. Buscodor de idegs. Tu mision consiste en que cugndo €l
grupo no encuentre mas ideas +U las pides al monitor o
bien lgs buscos en otro sitio/s

o (. Anotador de idegs. Tu mision es +omar nota de +odas las
idegs que surjon en +u grupo, pero tambien +U puedes
aeor+ar +US propias idegs.

@ D. Chistoso. Tu mision es proconer fideas alocodas
diver+idos, diferentes, sin imeortor Si se pueden hacer o
No.

Roles de lo Fase 2:

® A v D. Buscaodor de recursos. Tu mision consiste en
CoONsSequir recursos para vuestrag iniciotiva, 10s mejores v
cuantos mas posibles.

@ B u C. Disepgdor. Tu mision especiol es encargorte de
haocer un diseno o prototipo de lg idea: dibujos, planos,
logotioo, etcC.

Roles de lo Fase 3:

@ A. Vendedor. Tu mision consiste en salir a explicar en que
consiste vuestra iniciotiva, que beneficios aporta v
porque va a tener exito.
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o B. Vendedor aguyudante. Tu mision consiste en acompeanar a
+tU componero/o vendedor v salir a ayudarie o explicar
vUestHra iniciativa.

®» C vy D, Guionista. Tu mision consiste en redactar un guion
y pUeSto en escena para gue 1os vendedores sororendan,
+transmiton bien la iniciotiva vy sean convincentes.

LTienen ya todos una carta de roles v la han leido v
entendido”!

5. El obgetivo y cébmo conseguir puntos

Para Finalizar e comienzo del Juego se les +ransmite e
objetivo vy como se consiguen los puntos en las distintas
Foses del Jjuego.

Monitor: cosas a hacer y/0 mensajes a rransmitir

L Decir) El objetivo del juego es que 0s inventers
una iniciativa  (un o invento, una empresa,  Uhn
proyecto, e+c) lo desarroléeis v salgais a explicaria
Yy venderia.

2. Decir) Hay 3 Fases distintas del juego v en cada
Una de ellas podreis consequir puntos.

3. Decir) (Preparados?
LHan entendido el cbjetivo del juego?

Pues no esperemos mas. Vamos o Jugar.
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Fases del juego
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Fl Juego esta dividido en 3 Foses, coda una de lgs cuales
tiene un +iempo Iimite, al cabo del cual cada grupo +endri
que hacer uno Cosa en concreto.

Fase 1. Detectar

Deteccion Se les entrego o coda grupo Y
e cartos de la baroJa “Deteccion”. En
Cada vez hay mis consumo de cada una de ellas aparecen
orticdlos de segunds mono LOue
se podria vender (de segunds situaciones que son potencioimente

marol gue bodowvio ng se venge!

oportunidades de negocio o de
emorendimiento de algun +ieo.

Estas cortos sirven como “Corma de
inspiracion”, como una ayuda oara
que ellos  piensen  en  posibles
oroyect+os o iniciativas.

Una Forma de insoirarse con 1as
cortos consiste en responder a lo
oreguhtao  LQue  invento, negocio,
oroyecto, etC. Se Nnos  ocurre

relocionado con es+o’!

No es necesario que se gtrengan o estos cortas: pueden
generar idegs gue no tengan nado gue ver con ellas.

St durante el +ranscurso de la generacion de idegs, ves que
olgun  grupo  se  queda  “seco” vy No  avanzan, puedes
sugeriries st quieren olguna carta “extro” de “Deteccion”.

Se trota de que generen cuantas mas ideas de proyectos
meJjor. iNo importa Si son “reglizables” o0 un poCco dbsurdgs!
Eso si, todos los respuestgs  tienen que ser  posibles
NegoCios O gCtividades para sotisfFacer esgs situaciones.
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Se van g eremiar Ccon puntos lg cantidad de ideas generadas,
siguiendo el orincicio de la Ccreotividad de que o mayor
contidad (g variedoad) de fdeas surgen mas  posibilidodes
cregtivas.

Tarea 2. Producir un listado con el mayor numero de
ideas que ocurran sobre inventos, empresags o
iniciativas v, fFinalmente, elegir una de ellas.

Y de lo lista de ideas generadas, cada grupo deberd eledgir 1o
idea que mas les gusta de entre +odos ellos, sobiendo que g
que elijan va a ser lo idea gque van o desarrollar o pcosteriord.

LCuanto tiempo les damos para esta tarea’! Vo o depender del
tiempo que tengos con ellos. En los tests redlizados hemos
visto que en 20 minutos hay tiempo suficiente para que
hogan una buena lista de ideas vy seleccionen una. Con 15
minutos la actividad es muy oeurado oaro 10s alumnos. Se
ouede redizar con mos tiempo por supuesto, pero es dificil
montener la concentracion mas de 30 minutos.

Los puntos se distribuyen de la siguiente forma:
@ De 1ok idegs: 2 puntos

@ De b g 10 idegs: 4 puntos

@ De N a 20 ideos: b puntos

@ Mdas de 20 idegs: 8 puntos

Puedes cambior lao cantidod de puntos en funcion del numero
de idegs Ssi en +u  experiencio estos  cantidades no
discriminan lo suficiente.

Por tener eleqgida lg iniciotiva preferida ol £inal del +iempo se
da +ambien 1 punto.
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Monitor: cosas o hacer y/0 mensajes a rransmitir

L (Decir) En esta primera fase +eneis que generar
el mayor numero de ideas posible sobre inventos,
empresas o iniciativas que se  o0s  ocurran Yy
apuntarlos en una hoJa.

2. Decir) Os voy a dar uvnas cartas en las que os
podrers “inspirar” pero t+ambien poders inventaros
cCosas que No +engan nada que ver con €llas.

3. (Hacer) Se reparten (boca abajo) las cartas y se
dan un par de folios a cada grueo. No podran ver
los cart+as hast+a que se de la senal de comenzar.

9 Decir) No impor+a que las ideas sean “realizables”
O No: Usad VvUestHra imaginacion Ssin impor+aros 1as
limitaciones.

5. Decir) Antes de que Linalice e +iempo +endréis
que tener el listaco de ideas v elegicda una, la que
mas os quste. Esta fdea que elijols serd la que
desarrollareis en la fase siguiente. Tendreis en
total X minutos. Cuando de la senal de “t+iempo” os
parars v lo dejais est+e como esté.

b. (Hacer) Escribir en la pizarra los puntos que se
ganan en Funcion del numero de ideas generadas v
de +ener elegida una al Final v contario.

T Decir) En wuestra carta de  “Roles”  Figura
vuestra mision especial: uno anotard las ideas en
una lista, otro animara al grupo cuando se quede
parado, otro buscara ideas “extra”’, e incluso
otro puede dar un toque divertido Cor ideqs
“diferentes”, pero +odos, +odos +eneis la mision
de producir ideas para €l grupo. (Teneis Claro
vuestro rol? (Quien va a controlar €l +iempo?
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8. Decir) Dar la senal para que comiencer.

49 (Hacer) Observar al grupo vy sUs Compor+amientos,
darles apoyo, resolver dudas, e+c.

10. Decir) Avisar de que quedan 5 minutos para que
rermine &l +tiempo y que +ienern que +ener elegida
vna ae las ideags.

Il. (Decir) Dar por Finalizado &l +iempo.

2. (Hacer) Que cada grupo haga un recuento del
numero de ideas producidas y o entreguen  las
listas (o se leen en voz ata, +an SOl se
cuentan v se comprueba que hay ese numero de
ideas generadas)

I3. (Hocer) Contabilizar las ideas v poner € numero de
puntos de cada gruco en o pizarra. Hacer un
recuento de pun+tos por grupo gy animar a la £ase
siguiente.

LTienen los grupos una idea elegida para desarrolar’
Faose 2. Desarrollar

Durante esta fose codao equipo se divide en 2 partes. unos
hardn lo parte del diseno v otros buscardn recursos (es+as
taregs ya vienen determingdas por las cartas de “roles”
repar+idas al inicio)

Tarea 3. Disefar en una hoga o cartulina a t+odo color
los caracteristicas principales de la iniciativa
conseguir los cartas de recursos necesarias para el
oroyecto y cuantas mas meJjor.

Los “Disencdores” van o contar con ung Ccoja de rotulodores
o ointuros de colores y una hoJa din o-3 o cartuling eara
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olasmar allik su  trobogo. Elos tendrin que  hocer los
siguientes taregs:

@ 1. Ponerle un nombre o la emeresa / invento / iniciativa v
hacer un logotipo.

@ 2. Definir los productos o servicios que ofrecerion v €
orecio o precios que +endrian.

@ 3. Concretar € dinero que se necesita para comenzar €
oroyect+o v acometer los gostos necesarios.

@ . Definir e publico o publicos a los que iria dirigido <
oroducto o servicio.

@ 5. Concretar las carocteristicas del lugar (ocal U oficing
que se necesitaria poara redizar e proyecto v o
maquinaria, o +ecnologia necesario.

De este +rabajo se volorara:

o

® SU caracter agrafico: st va apovyado con  dibujos e
ilustrociones o color v su Claridad v vistosidad.

@ SuU originalidad: st las ideas son novedosos, imeaCtontes.

o

® SU  coherencia: si todo e€lo resulta coherente g se

" mesissl | percibe que tiene sentido Y se ve

3) Inversores: 15.000 que el proyecto podria convertirse
euros en real.

Los “Buscodores de recursos” von ¢
dirigirse hnhacCia uvna mesa en la que
estora e monitor vy allk estardn
expuestos t+odos los cartos de
recursos disponibles (es+dn +odos por
duolicado) Su mision es conseguir 10s
¢ Podéls hablor Con un 6runo de meJjores recursos para el orovyecto
IMWVErsores oars wer sioestin

? interesidos en versr en cuantos mas meJjor.

WVUESHTO provectc
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El monitor otenderd o los aumnos “buscodores de recursos”
que vengan o solicitarlo en riguroso orden de llegada.

En la “colg” podra haber mos de un miembro de cado equipo
pero cada Uno SsoOlo podra solicitar un recurso en sy Visita.
Una vez conseguido el recurso podra volver o solicitar otro,
gy O0tro, etc.

El aumno miro la meso con los cartas de recurso v elige
oquella que quiere conseqguir. Entonces e monitor lee o
orueba que viene en el reverso de dicho carto v se lo lee al
alumno. Cuando redlice esa prueba obtendrda lo carto de
recurso v luego podrd pedir una nueva carta.

En los pruebas de las cartos de recurso g
4 veces gparece un trexto en color ROJO
gocy (Como en e ejemplo de d lado). Esto
SigniFica que +U como monitor +endros que
s Sos inventarte eso parte (ho solo le vamos o
s dejar lo creotividod o los alumnos, ia
sl : Nnosotros t+ambien nos +oca eracicarial.

Son cosas sencillas, vy con la proctica le
“cojes el gusto”.

Ante los pruebos, se puede ser muy estricto o mas Flexible,
estas son opciones validos ambos ¥y que puede gdoptar un
monitor.

LComo se consiguen puntos’

En los trabajos de “Disenc” se valoran estas tareqs:
® Nombre y logotico

© Definicion de oroductos/servicios v precio

@ Dinero necesario para iniciar el proyecto

@ Definir publico/s o los que iria destinado
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@ Carocteristicos del lugar, magquinaria v +ecnologia

El monitor wvalora coda una de elos de 1 a 3 puntos en
Funcion de lo bien que este g nivel grafico, su originaidod Y
suU coherencio. Es decir lg puntuacion moxima gue un gruoo
ouede obtener son 15 puntos.

Esto voloracion se puede hacer de 2 formas:

o 1. Cado grupo muestra su cortuling v cuenta 1o qgue han
hecho. Todos escuchon a cada grupo. Esta opcion es muy
notural pero consume  tiempo y  tambien le resta €l
“clemento sorerese” o la fase de Venta, en lo que cada
grupo soale vy cuenta su ideaq.

o 2. Bl monitor se va pasando por cada grupo v ve el trabojo
de diseno realizado. Sobre la marcha les da su valoracion vy
los puntos. Esta opcion consume menos +iempo vy oermite
que los otros grupos +engan un poco mas de espocio para
ooder terminar sus  trabojos (en este coso 1o mas
odecuado seria empezar o valorar o oS grupos que mas
ountos llevan  ocumulados). Esta  es o opcion  que
recomendomos.

LSeremos obgjetivos o no al valorar? No hay duda: seremos
subjetivos. En el fondo serda nuestra opinion sobre la calidad
grofico, la originalidad v la coherencio. Pero podemos ser
ecuanimes v oelicar €l mismo criterio para todos. Anhora bien,
stoalgun grupo no ho puesto nombre/logotipo €so S s un
doto objetivo que nos ayudard en nuestra valoracion £inal.

Para los “Buscodores de recursos” lo ountuacion es mis
sencillo: 2 puntos por codo carta de recurso conseguida.

El +iempo para esto Fose se estima tambien en 20 minutos.
Con 15 minutos es demasiodo ropido v los trobojos resultan
inocabados o con poca calidad. Con 30 minutos los resultados
meJjoran tambien gy pueden conseguir mos  cartos  de
recursos.
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Monitor: cosas o hacer y/0 mensajes a rransmitir

L (Decir) En esta segunda Fase vUesSH O equipo se
divide en Z: unos se van a dedicar a disenar la
iniciativa 'y otfros a buscar recursos. Mirad
vuestra carta de roles. Eso s, todos podéers
COlaborar en ambas +areas opinando, dando ideas,
et+cC.

2. (Hacer) Entregor o cada grupo una caja de
rot+uladores.  pinturas gy un din a-3cart+uling.

3. (Hacer) Escribir en la pizarra las 5 +areas que
+enen que hacer los que se dediquen a “Diseno”

9 Decir) Los que os dediqueis g “Disenc” vais a
redlizar estas 5 actividades y plasmarias en esg
hoJa car+uling. Se valorara su caract+er gracico,
sU originalidad v suU coherencia (se explica un
poco). Podréls conseguir en cada uno de estos
apartados de | a 3 puntos (ninguno si no lo hacen)

5. Decir) Los que os dediquéis g @ “Buscar
recursos”  vais a  venir a estqa  mesa  a
conseguirios. 0Os atendere en riguroso orden de
legada. Aqur eliges el recurso que +e gustaria
conseguir para +U iniciotiva v os dire que pruebdg
tienes que superar para conseguirio. (Cuando
©st+es preparado para superar la pruéba vienes
de nuevo. Si esta bien, consigues o carta vy
puedes venir otra vez o por otra. Tendreis 2
PUN+0Ss por Ccada cart+a conseguida.

b. Decir) El objetivo final es que e grupo +enga
darsenada la idea con el mayor detalle, conerencia v
origindlidad v que havais conseguido la  mayor
cantidad de recursos (y mas necesarios) para
vuvestra iniciativa.
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0.

fl.

I2.

/5.

Decir) Teneis X minutos para est+a fase. Cuando
dé lao senal de “+fempo” os parais v lo dejais estée
como esté,

Decir) Dar lo senal para que comiencern.

(Hacer) Observar al grupo y sUSs Compor+amientos,
darles ogpovo, resolver dudas, etc. Lecles las
oruebas para conseguir 1os recursos gy o ver Ssi
consiguen superarlas.

Decir) Avisar de que quedan 5 minutos para que
rermine el +iempo vy que g partir de ese momento
ya no puede venir nadie mas a Ssolicit+ar cartas de
recursos (si pueden venir Jlos que  +engan
pruebas por resolver).

Decir) Dar por Einalizado el +iempo.

(Hacer) Que cada grupo muestre &l trabajo
realiizado con  SsuU o hojascartuling Y lo explique
brevemente. Tambien se |les pregunta por las
cart+as de recursos conseguidas. Despues  de
exponerio, el monitor e da o puntuacion
correspondiente a la suma de  jos puntos de
diseno mas los de las cart+as.

(Hacer) Hacer un recuento general de puntos por
grupo vy animar a la Fase siguiente.,

LTienen todos los grupos un diseno de iniciotiva v algunos
recursos parag poder empezaor’]

Fase 3. Vender

Anhora coda equipo  se concentra  en  eladborar  ung
oresentacion, un “discurseo” o “puesta en esceng” parg
“vender” su  provyecto. Luego sden ol escenario ...
muestron su iniciotiva al mundo.
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Tarea 4. Preparar un discurso y puest+a en esceno
eara Jluego salir y, en poco +tiempo, transmitir o
iniciativa del grupo de forma que convenza y cause
buena impresién en el aguditorio.

En los coartos de “Roles” se especificon dos roles de
“Guionisto” un rol de “Vendedor” vy uno de “Ayudante de
vendedor”., En redlidad cadao grupo va o tener en torno o
unos 10 minutos para preparar un  disCUrso, que  seq
imeactante cara presentar la ideq, vy en estq ldbor pueden
car+iciear t+odos.

Luego +onto el “Vendedor” como el “Ayudante del vendedor”
saldran o la pizarra v, Junto con su cartuling de disenc
toda la tmoginacion que e havyon echado... expondran su
orovyec+to.

Los tiempos entonces son de la siguiente formo: 10 minutos
oara preparar lo presentacion ¥ de 1 o 2 minutos  parg
exponer. Se hard enfgsis en que la exposicion no deberio
ser mos larga de 2 minutos, por oquella maxima que dice que
“hoy que tener +an cClaro un proyecto Ccomo parag ooder
contorlo en 1o que dura un +troyecto de agscensor”. A
efectos de los aumnos es bueno porque les obliga a resumir
gy centror muy bien sus mensoges J o para 10s que  estin
escuchondo No se les adbruma Ccon mucho tiemeo de esopera.

LComo se consiguen puntos”?

Fstas son laos cuestiones que se van g valorars:
@ 1. ConFianza ol hablar v Fe en la iniciativa.

o 2. Claridad en la explicacion.

@ 3. Dar rozones convincentes por los que la iniciativa va a
+ener éxito
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@ . Originalidad en lo oresentacion.

@ 5. Tiempo de exposicion (st estd entre 1y 2 minutos, se
volorardg mejor que si es menos de 1 o mas de 2)

El monitor wvolora coda uno de ellas de 1 o 3 puntos, por
sSUPUESTO que desde su proeia opinion.

Monitor: cosas a hacer y/0 mensajes a rransmitir

L Decir) En esta +ercera fase vais a +ener X
minu+os para preparar primero Jn “discurso”, una
“ouesta en escena”’, en definitiva, un guion de lo
que vais q decir y como. Y lvego saldreis dl
escenario los que teneis los roles de “Vendedor”
y “Aydaante de vendedor” o contario.

2. Decir) Para contarlo solo vars a disponer de | g 2
minu+os, asi que t+endreis que ser muy precisos
en lo que vavyais a contar

3. Decir) Podeis ser +odo lo creativos que querdais
a la hora de lonzar vuestro mensaje. Lo
imoor+ante vy por lo que se os va g Vvalorar es
por o siguiente: confianza al hablor vy e en la
iniciativa, Claridad en la explicacion, dar razones
convincent+es por las que la iniciativa va a +ener
exito, la originalidad en la exposicion vy Si vuest+ro
tHempo de exposicion esta entre 1y 2 minutos.

9. (Hacer) Escribir en la pizarra €s+os cri+erios.
5. Decir) Dar lo senal para que comiencern.

b. (Hacer) Observar al grupo v sUS Compor+amientos,
darles apoyo, resolver dudas, e+c.

7. Decir) Avisar de que quedan 2 minu+os para que
+fermine el +iempo.

ATRAPASUENOS 29



8. Decir) Dar por £inalizado el +iempeo.

9. (Hacer) Que vayan saliendo los “vendedores” de
cada grupo (preferentemente primero los de los
grupos que mas puntos llevan, para equilibrar la
ventajao). Despues de cado grupo, se les gplaude y
Felicita.

0. Hacer) Se Jes wvalora a Cada agrupo por SuU
ac+uacion y  se les aan los  puntos
correspondientes. Se hace € recuento fFinal de
puUNtos Yy se les Felicita a +odos por € esfuerzo
realizado.

Il Decir) Se |les t+ransmite la idea de que g traves
gel Juego hah Sido Capaces en muy PoCo +empo
de generar ideas vy de perfilar unag posible
iniciativa. Ese espiritu de grupo v esa forma de
act+uar son las que hacen falta para generar una
iniciativa v emeezar a poneria en marcha.

Aqui Finadliza e Juego, pero no la laobor de oprendizaoje.

Ahora es momento de “socarle e Jugoe” o +toda estq
experiencia.
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Valoracion final: trasladando lo ocurrido al aprendizaje

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVE VAV VAVAVAVAVAVAVAVEVAVAVAVAEVAVEVAVAVAVE VAV VAV VAVE VAVA VAV VAVE VA VA VAV VA VA VAV VAVE VAVA VA VA VAV VAV VAVA VAV VAVAVAVAVAVa Vave

El Juego es uno experiencio que se recuerda con Cacilidad
cor que se particiog de forma muy activa VJ 1as habilidades v
emociones de los  aumnos se  muestran  en  distintos
momen+os.

SN embargo No hay que dejar que pase mucho +iemoo para
“roducir’ lo sucedido en t+erminos de oprendizoge de
conceptos. Hay dos opciones:

St es en loa mismo sesion, se puede hacer un desconso und
vez fFinadlizodo el Juego v luego se continuag haciendo un
“repaso” o 10s acontecimientos.

St se hace otro dia, no dejar mas de una semana Lorque
cuantos mas digs posen, mos detales se pierden, tanto por
oart+e del orofesor Ccomo por eoarte de los alumnos.

En este momento es donde los observaciones que hayo
podido hacer el profesor sobre el comportamiento de 10s
aumnos son muy relevantes, porque puede ooner e jemelos
de lo que ellos mismos han vivido.

Cada orofesor puede elegir el metodo que mos le guste para
troslodar  los conceptos  principales gerovechando o
experiencia del Jjuego.

En esto guia proconemos un metodo que consta de os
siguientes pasos:

1. El orofesor +ransmite el concepto a lo clase.

2. Se hocen preguntas  relotivas o  lo explicado
relgcionadas Ccon lo experiencia vivida para que lo close
rozone v ofrezca orgumentos (se puede preguntar en
obier+o, o o personas concretoas)
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3. Bl orofesor ouede gpovar los argumentos hablondo de
olgun compor+amiento observado.

4. Bl orofesor resume y concluye de nuevo el concepto.

Son varios los conceptos o consolidar vy oen oadelante se
desarrollan Junto con algunos ejempelos de preguntos que se
oueden hacer al grupo. Por supuesto puedes elegir los que
te interesen y anadir otros. Tambien puedes usar +uUs
oropias preguntaos.

La import+ancia del +rabajo en equipo

® Desarrolar unao iniciotiva requiere esfuerzo,
perseverancio vy Un congunto de habilidades muy diversaos.
Hoy personos que pueden reunir +odo ello o la vez, pero
no es habitual. Por eso Juntarse voarios v +raoojor en
equipo es olgo que fovorece el que o iniciativa tengo
exito.

Posibles pregquntas:

0. LQUé +al 0s ha ido en vues+ro equipo”

b. lCrees que +U solo/a podrias haber llegado a hacer +odo
est+o que habéis hecho”?

@ Sin  embargo, trobojor en  equito tambien  tiene
inconvenientes: diferencio de opiniones, distintas personas
que quieren ser “lder” del grupo, Ccosos que molestan o
Nno gustan, et+cC. Sober +ravojor en equipo implica tambien
sgoer comunicarse J solventar 10s posibles inconvenientes
que pueda haber.

Posibles prequntas:

0. LHa habido algun inconveniente en vuest+ro equipo? (no
ponerse de acuerdo, algun conflicto, algo que hayva
moles+ado, e+cC.)

b. LQué habéis hecho para solventario?
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Los diferentes roles que el equipo debe
tener

®» En el equipo de trabajo es bueno que se distribuvan los

“roles” (Cunciones, popeles) vy que cado uno se siento que
contribuye o avance del equiro. Por lo genera cada
persona tiene preferencia por agun tieo de  taregs
determinados v eso debe estar bien distribuido en €
equipo. ST todos prefieren hacer la misma funcion v hay
funciones basicas que no quedan bien cubiertos, €l
equino tendrd una debilidad mport+ante.

Posibles pregquntas:

0. LHas/hobéts desempefiodo el rol para e que es+ds mas
preparado./a’l

b. iTe has sentido “protagonis+a en +u equipo?

Roles basicos dentro de un equipo en el desarrollo de una
iniciotiva son: Disenodor (ooorta ideas opara la iniciotivo,
disenos, productos, e+c), Organizador (lanifica, anima,
controla tiempos, distribuve tareas, etc), Vendedor (busca
recursos, vende, busca adfiados, et+c), Productor (readizo
todo +ipo de tarens que se necesiten)

Posibles pregquntas:

0. LQUién ha sido el “organizador” en +u equipo? Ly el
“vendedor”1

b. lQué +al 1o ha hecho”?

La fitmport+ancia de organizarse bien con el
+iempo

@

St no hay unos plaozos de +iempo marcados, €l grupo se
“reloga” Y ova o a un ritmo mas  lento, hosta que llega €
momento de que Finadlice que es cuando empieza o correr
(el mismo efecto de lg “Cecha de examen”). Marcarse unos
olozos de tiempo qJjustados avyuda o que el equipo No se
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distroigo v se centre en la tarea. Que aguien del grupo
controle y recuerde el t+iempo que queda es tambien muy
imeortante.

Posibles pregqun+tas:

0. Bl +tener un +iempo limite Los ha ayudado a centraros en
cada tarea?

b. LQUé habria pasado si no hubiera habido alguien encargado
de controlar cuanto t+iempo quedaba”

Las ideas creativas provienen de quitar los
“imit+tes”, de tener diferentes puntos de visto
vy de producir muchas

® ST Nos ponemos o pensar en posibles ideas par algo v antes
de decirlos hay algo en nuestra Cabezo que se para a
evaluar st “es una tonteria o no”, “si es redlizable o no”,
“si tiene sentido o no”, estomos poniendo imites a lo que
nos solga. De esa forma no hay creotividad. Cuondo nos
ltberamos de esos Imites y nos permitimos decir 1o erimero
quUEe Sse Nnos ocurre, surgen ideogs alocados, dbsurdas,
imposibles... pero tambien genigles. Una vez que hayamos
oroducido muchos ideas ya las valoraremos despues pero
Nno en el momento de producirlos.

Posibles pregquntas:

0. LEn qué grupos han surgido ideas de este +ipo? L0s lo
habéis pasado bien”?

b. LEn algun grupec ha haobido comentarios hacia alguna fdea
del +ipo de “eso no”, o “qué tonterin”

o Cada carta de “Deteccion” nos proporciona Un “cunto de
Vvisto” distinto, vy representa el hechno de que alguien ha
observodo una necesidad 0 una oportunidad en un sector,
hocia un publico concreto, o o traves de una nueva
tecnologio, o simplemente inspirandose en otra iniciativo
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quUe se ho puesto en marcho en otro lugar. Todos esos
“oUuNtos de Vvisto” Nos troen ideas, posibilidades.

Posibles pregquntas:

0. LCUdl de las cartas de “Deteccidon” que visteis os llamd la
otenciéon u os inspird para generar {deas”?

o Para encontrar una buena idea, por lo generad, hay que
oroducir muchas ontes. Y entonces se selecciona alguna. v
sobre los ideos vya generados volver o producicr mas ideas.
De esta forma los ideas se van enrigueciendo v “puliendo”
nosta hocerse mas solidas. Los ideas para una iniciotiva
van o estar en constante revision.

Posibles pregquntas:

a. LCémo han surgido las ideas en vues+ro grupo? UDe
“doénde” venian”

b. LHa sido dificil producir muchas y dis+intas?

Una iniciativa tiene que nutrirse de recursos
que la hagan posible

o Cudlquier provyecto vo o necesitar de ung serie de medios
materiales (herromientas, oublicidad, un local, et+c. —dinero
en definitiva-) v tambien humanos (personas que trabojen
en el proyecto y 0 que cColdboren puntuadmente). El
oroyecto serd posible siemore que podamos Cconseguir un
minimo de recursos para saiir odelante. Pero conseguirios
Nno es Ffocil: hay que moverse, ser insistentes y gceptar
que en muchos ocasiones no vamos o tener exito, pero no
oor ello rendirnos.

Posibles pregquntas:

0. De los recursos que habéis visto en el guego Lcudles os
parecen mas importontes para poner en marcha un
oroyec+o”

b. lQué es jo minimo que necesitariais para poder empezar”?
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Saber vender o comunicar la iniciativa €s muy
import+ante

® Una iniciotiva puede ser muy bueno, pero Si no se sabe
vender o comunicar oadecuadamente no contard con 10s
0poyos  necesarios. Esta habilidad es muy  importonte
desarrolariao  dentro del equico, +tonto para  consequir
clientes como para que inviert+an en vosotros. Pero
ademas de sober comunicar bien, creer en +u proyecto
transmitir lo fe vy confionzo que tienes en su exito es
Fundamental.

Posibles pregquntas:

0. LCUudl es el grado de fFé que +tenials en vues+ra ideo
cuando salisteis a contaria?

b. LQué creeis que influye mas a la hora de que el que +te
escucha tu idea crea en ella?
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Secuencia de acciones y tiempos
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Para ovyudar ol moni+or en su planiEicacion del juego aqur se
resumen t+odas los acciones que hay que realizar ¥ 3 medidas

de +iempo: “roeido”, “normal”, v “relox”

(o

recomendado o 1o largo de est+a Guia ha sido la “normal”)

que se ho

Secuencia de acciones Raeido | Normal | Relax
| | Breve introduccion al juego 2 8 15
2 | Formacion de grupos 5 10 15
3 | Entrega de Hojo-Guia v explicacion de reglas 2 5 15
4 | Reparto de cartas de roles 2 5 10
5 | Bl objetivo v como conseguir puntos 1 2 5
fase 1. Detectar
b | Explicacion inicial 5 10 15
T | Periodo de Jjuego (1) 20 30
8 | Recuento de puntos 2 5 10
Fase 2: Desarrollar
9 | Explicacion inicial 2 5 10
10 | Periodo de Juego (1) 20 30
I | Recuento de puntos 5 10 15
Fase 3: Vender
12 | Explicacion inicial 2 5 10
13 | Periodo de juego (precoror oresentacion) b 10 20
14 | Periodo de Juego (salir o vender) 8 15 20
I5 | Recuento de ountos vy cierre 8 (1) 20
TOTAL TIEMPOS 80 195 | 240
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Otra opcion de juego: jugar solo a una de las fases
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Aunque  “Atroposuencs”  esta  disenodo  paro  readizar €l
oroceso completo de deteccion, desarrollo v venta de uno
iniciotivo, tambien se puede gerovechar pora centrarse solo
en una Fase v profundizar en las habilidodes de ellns.

Se pueden trabojar especificoamente las habilidaodes de:

® Generqgcion de idegs (en lo Fase 1. En una sesion 1os
aumnos  simplemente  trabaojarion  con o baraga  de
“Deteccion” y se centrarian en el proceso de generar
ideas. Aqur pueden oprender (Con mas tiempo) algunas de
laos reglas erincioales de lg cregtividod en grupo:

* todos los  ideas son  vdlidas  (incluso  los  que
carezcan dbsurdos o irrealizobles)

° NO Se Critica ni valora ninguna ideq
° se dice o primero gque venga a la cabeza

° NO Sse “converso”, solo se dicen ideos vy mas idegs,
como en un Cconcurso

o Desorrolo de 1o ideag (en lg Fase 2). En una sesion 1os
alumnNos se pueden concentrar en el desarrollo de unag ideq
oreviomente escogida. Tambien es un proceso creotivo en
el que se se detdlan corocteristicas de la iniciotiva. Este
S es un momento en el que la valoracion critica tiene
sentido haciendo preguntos Ccomo es+os:

* Lsobemos las caraocteristicas del publico al que nos
dirigimos”

° Lque recursos nos hocen falta? Lcomo 1os vamos a
conseguir
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o Lque costes  vamos o tener? lLque  precio
tendriomos que ooner” Lqué beneficios
obtendriomos”

o Lque vomos o hacer para tener éexito?l Lcudl serd
nuestra estroategia’l

 E+tc.

®» Venta de la iniciotiva (en lo fase 3). En una sesion los
aumnos cogen una intciotiva yo existente vy se centran en
claborar argumentos para su venta vy comunicacion:

° los ventaJas que tiene sobre otras alternativas
° |0S beneficios gque proeorciond
° Qlaborar uno puesto en esceno impactante

 E+tc.

Muchos gracias por particicar en “Atropagsuencs”. St quieres
compart+ir +uUs ideas, dalguna sugerencio, © alguna fForma
innovadora de agplicarlo que se +e ho ocurrido, estare
encantado  de  Charlar contigo.  Enviame un moll 0

—~c—1 1 A A AC A O AN/ — AN
Jesus.giigerozZgsecreoma.com

iQue lo disfrutes!

ATRAPASUENOS 39



