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C% JUGANDO EN RED

¥ Horas 8.45 a 8.55 Presentacion de la jornada | Duracién: 10MN

Presentacién de la jornada — CARLOS

Horas 8.55 a 9.55 Presentacion de Lineas Estratégicas + avances | Duracién: 60 MN
PE
Modelo asistencial — JOSE IGNACIO + ANA
Recuperacién — JOSE + MARIAN

Las Personas - ARATXU

Sostenibilidad - CARLOS

Investigacion - CARLOS

6. Sistemas de informacién y TICs - MONICA

Horas 9.55 a 10.15 Presentacion de Lineas Estratégicas + avances | Duraciéon: 20MN
PE
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MONICA
1. Breve presentacidn del MGA Sentido del Modelo. (Qué es y para qué sirve en la RSMB)
2. Recorrido de la RSMB en la utilizacidon de modelos de excelencia.
3. Proceso de evaluacion en la RSMB

DESCANSO: 10.15 a 10.45 horas

Horas 10.45 - 13.30 | Juegos en Txokos Duracién: 150 MN + 15
CAMBIOS DE MESA

Estrategia - CARLOS
Clientes —JOSE IGNACIO
Personas - ARATXU
Sociedad - MARIA
5. Innovacién - MONICA
30m x txoko:
10 mn explicaciéon del elemento del Modelo Avanzado de Gestién
2mn explicacién de reglas del juego
15-mn-dejuege 10 mn de juego

2 mn de reparto de puntos

N

Horas 13.30 -13.45 | Cierre | Duracién: 15 minutos

Juego de desempate - JOSUNE
Entrega de premios - ARATXU

Horas 13.45 -14.00 | Cierre | Duracién: 10 minutos

Cierre de la jornada - CARLOS
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GUION DINAMIZADOR TALLER MODELO DE GESTION AVANZADA

JUGANDO EN RED

ROLES:

Dinamizadora: Josune

Control de tiempos: Josune

Apoyo a anfitriones: Ainhoa apoya Txoko 1; Marijo apoya Txoko 5
Anfitriones TXOKOS: Carlos, Jose Ignacio, Aratxu, Maria, Mdnica

I Horas 8.45 a 8.55 Presentacion de la jornada Duracién: 10MN

Horas 8.55 a 9.55 Presentacion de Lineas Estratégicas + avances | Duracion: 60 MN
PE

‘ Horas 9.55 a 10.15 Presentacion de Lineas Estratégicas + avances | Duracion: 20MN
PE

JOSUNE: A la vuelta vamos a trabajar en Txokos. Vamos a dividirnos en 5 grupos. En la puerta de
entrada tenéis un listado con el numero del grupo al que pertenecéis. Después del descanso, por
favor, os colocareis en el grupo en que os indique el listado.

DESAYUNO: 10.15 a 10.45 horas

Horas 10.45-13.30 | Juegos en Txokos Duracién: 150 MN + 15
CAMBIOS DE MESA

JOSUNE: El objetivo de esta dinamica que empezamos ahora, es conocer e interiorizar entre todos
las buenas practicas de gestidn que estan descritas en la Guia, y lo queremos hacer de una forma
divertida y asegurando que todos participais.

Por ello en cada txoko, se va a explicar un elemento de la Guia de gestién durante 10 minutos, (cada
director es el responsable de un txoko) y después vais a participar en un juego. Cada txoko tiene un
juego diferente, que os explicara cada anfitrion.

Todos los grupos vais a pasar por todos los txokos y habra un grupo ganador. Tenéis que elegir un
capitan que llevara una caja durante todo el recorrido en el que se irdn guardando canicas, que son
puntos. Aquel equipo que tenga mas canicas sera el equipo ganador.

Si existe empate entre los equipos tendréis que superar un reto.

Cada anfitrién:
10 mn explicacién del elemento del Modelo Avanzado de Gestion
2mn explicacién de reglas del juego

JOSUNE: (Toca la campana para indicar que se puede empezar a jugar)
10 mn de juego
2 mn de reparto de puntos

(El anfitriéon indica al equipo a qué txoko tienen que moverse)



PARA QUE
Reforzar conocimientos
sobre un tema

DIFICULTAD DURACION N2 DE PERSONAS
La partida es ajustable al
tiempo que se desee

PARA QUE - Utilidad

— Para reforzar de forma amena los conocimientos que tienen los asistentes del tema sobre el que se va a
trabajar o se ha expuesto en la sesion.

— Util para grupos donde hay personas que les cuesta hablar en publico.

— Combina el trabajo individual y grupal.

COMO - Descripcién e instrucciones

_| La actividad consiste en tirar el dado, avanzar las casillas correspondientes y responder a la pregunta que
| corresponda.

El anfitridn lee la pregunta. Se realiza una pregunta a cada miembro del equipo pudiendo acudir al comodin
cuando no sepa la respuesta

PUNTUACION: Por cada pregunta acertada por el participante son 2 puntos y 1 cuando use el comodin del
2= equipo. El equipo que llegue a la meta tendra dos puntos extra.

Tiempo maximo para jugar 12 minutos.
Alternativas:

— Se puede ofrecer a los participantes diferentes opciones de respuesta.
— Se puede establecer un tiempo maximo para emitir la respuesta.

" CON QUE - Materiales

— Dado, tablero y fichas.
— Tarjetas de preguntas y respuestas.
— Crondmetro. Para los 12 minutos
Precisa superficie de apoyo
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73,6%
satisfechos

3,8% poco
satisfechos
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LO PODRIAMOS HABER HECHO
DE OTRA MANERA, PERO...






