ACTA / RESUMEN DE SESION: Taller de Creatividad y Resolucién de Problemas 01
Fecha: julio 7 de 2025

Lugar: Salén VIP

Participantes: Equipos de trabajo del Instituto de Recreacién y Deporte (IDRD) y entidades locales.

OBJETIVO DE LA SESION: Realizar un ejercicio practico de identificacién y resolucién creativa de
problemas, fomentar el trabajo en equipo, reconocer la diversidad de habilidades y fortalecer la
colaboracion entre areas.

DESARROLLO DE LA SESION Y PRESENTACIONES DE LOS EQUIPOS:

Se procedid a la presentacién de los modelos o maquetas construidos por los diferentes equipos, que
representaban analogias sobre la identificacion de problemas, el trabajo colaborativo y la busqueda de
soluciones:

1. Equipo 1 (El Camién Reparado): Presentd un camidn al que le faltaban piezas (problemas). La
solucion implicé el trabajo conjunto del equipo, donde cada integrante aporté una herramienta para
reparar los componentes dafiados (llanta, teléfono), resultando en un vehiculo completo y funcional. Se
enfatizé que el producto final es el resultado del trabajo colectivo.



2. Equipo 2 (Marchando sobre ruedas): Mostro la integracion de ideas individuales para abordar las
dificultades y problematicas organizacionales. Se destacd la asuncién de las dificultades como un equipo
y la necesidad de una interaccidn fluida entre todos los actores de la organizacion. Al asumir estas
problematicas como propias y trabajar en conjunto, se logra avanzar "sobre ruedas".

3. Equipo 3 (Recursos diversos y construccidon colectiva): Utilizé fichas de diferentes formas vy
herramientas variadas para simbolizar la diversidad de recursos (personas, habilidades, cualidades). Se
expuso que cada individuo aporta un valor Unico. La construccién de un edificio representd un proyecto
colectivo, cuya base sélida se edifica sobre la diversidad y las diferencias. El crecimiento del edificio con
multiples colores simboliza las contribuciones individuales hacia una meta comun, y su estructura variable
refleja la adaptacion al cambio y la innovacidn. Se subrayé que se requieren soluciones y herramientas de
distinto tamanfo para problemas de diversa magnitud.

4, Equipo 4 (Las escaleras hacia la direccion comun): Representd a las personas como escaleras
distintas. Las flechas en las escaleras simbolizaron que, a pesar de las diferencias individuales, todos los
participantes pueden llegar a un mismo objetivo o direccién, trabajando juntos.

5. Equipo 5 (priorizacidn y foco): Identificé el problema de querer abarcarlo todo simultdneamente
("salvar el mundo"). La solucidn propuesta fue priorizar tareas, establecer limites propios y mantener el
foco en la direccién deseada para avanzar de forma efectiva y paso a paso.

6. Equipo 6 (Llantas Cuadradas y Creatividad): Los problemas se simbolizaron con llantas cuadradas
que dificultan el avance. La creatividad, la comprensién y la disposicion (representadas con flechas)
permiten "cambiar" estas llantas y reemplazarlas por mejores opciones, visualizando soluciones
alternativas para superar los obstaculos.

7. Equipo 7 (El edificio del IDRD y la colaboracion interareas): Presenté un edificio por niveles que
representaba la estructura organizacional (IDRD como base, Fondos de Desarrollo/Alcaldias locales como
partes externas, areas internas como deportes, recreacion, etc., en los pisos superiores). Se sefiald el
individualismo como una dificultad. La solucién residié en reconocer las fortalezas y experticias de los
demas, fomentar el trabajo colaborativo y utilizar los apoyos internos (supervisores, articuladores de
innovacion y comunicacion) para dar solidez a las propuestas antes de implementarlas, asegurando que
tengan "piso". Se resalté la importancia de la colaboracidn para llevar las ideas a la realidad.

8. Equipo 8 (La pared de la rigidez): Representé la barrera de ser excesivamente estructurados y
buscar siempre una claridad absoluta antes de actuar. La solucién propuesta fue utilizar herramientas
(martillo y pelota) para "derrumbar" esta pared de estructura perfecta, incentivando la accién y la
ejecucion sin la necesidad de tener todos los detalles resueltos previamente.



CONCLUSIONES Y PROXIMOS PASOS:

e Se evidencio a través de las diversas presentaciones la importancia fundamental del trabajo en
equipo, la colaboracién, la integracion de ideas y el aprovechamiento de la diversidad de
habilidades y recursos humanos.

e Seidentificaron y abordaron metafdricamente barreras como el individualismo, la rigidez excesiva,
la falta de planificacién, el miedo a lo desconocido y la dispersidn del foco.

e Se destaco el valor de reconocer las fortalezas de los compafieros y apoyarse mutuamente para
superar dificultades y desarrollar propuestas.

e El facilitador invitd a los participantes a reflexionar sobre un pequefo habito o accidn creativa
que se comprometerdn a practicar en la semana siguiente para ejercitar la capacidad de
innovacion.

e Se menciond la importancia de realizar mas encuentros de este tipo, con un ambiente relajado y
IGdico, para fortalecer la creatividad y las conexiones personales.

e Se resaltd el valor de generar lazos y amistades entre compaiieros, ya que conocer la historia
personal y generar confianza desde el corazdén impacta positivamente el ambiente y el desempefiio
laboral.



o

soaoih
LISTADO DE ASISTENCIA e
e O\H_Zr AR CLh ~ 6!51‘\‘\/}“&(?\‘\‘0-\/[{ R PEL VRO (_)UM Dt.pr,, 9&\\”/‘1,—
22 m0Y a5 memen 0130 o wae &V 1P,
T MO 7 12O
o, NOMBRES Y APELLIDOS CERET T DEPENDENCIA
s e 5298030/ | Conditesly | STP foa i A el D280 8%

/C{../u
Dic P8 (Ol 0 SIC [ AT
’qu'\é\'o rovda Y voe  |arepa Unbrdhets | ST
‘[Leisy Yohana Coy A sﬂﬁﬁecégpg £0ep

(OZ0R | Ehe oot aeeceal JEHPOD

: SR Noweculs Dl
f26Rl 2 Jcasexs) | ste /5 | pep




Acta Resumida del Taller de innovaciéon 01 Grupo 02
Fecha y Hora: Agosto 12 de 2025

Duracién: Aproximadamente 1 hora y 30 minutos.
Lugar: Salén VIP IDRD

Participantes: Se realizé una ronda de presentacion inicial donde cada participante menciond su nombre
y drea.

Dinamica del Taller: El taller busca un espacio para desconectarse de las dinamicas complejas del dia a dia
laboral, promoviendo la creatividad y el uso de herramientas para identificar aspectos importantes.

Primera Actividad: Construccién de un modelo sobre la mayor fortaleza.

Los participantes recibieron fichas tipo LEGO para construir un modelo que representara su mayor
fortaleza o "superpoder" en el trabajo. Se enfatizé que lo importante no era la perfeccién del modelo, sino
la historia detrds de él.

Ideas Compartidas sobre Fortalezas/Superpoderes:

e Elmodelo era un edificio. El superpoder es la capacidad de "pensar diferente" y sorprenderse ante
la forma en que se presentan las historias o problemas, buscando siempre una solucién que
funcione, incluso si difiere de lo preestablecido. Se enfoca en no aceptar ideas ya prescritas y en
explorar nuevas perspectivas.

e El modelo es un puente. La fortaleza es conectar y unir a las personas. Considera que lo mas
importante en el trabajo son las personas y que a través de la colaboracidn se logra que todos se
involucren y den lo mejor de si mismos para sostener los proyectos.

e El modelo es un computador sobre ruedas. El superpoder es aplicar soluciones tecnoldgicas a
problemas, incluso cosas sencillas como una férmula de Excel. Le gusta optimizar procesos usando
tecnologia.

e El modelo es un carro que sirve para tener un destino. La fortaleza es la capacidad de enfoque y
de tener claridad sobre lo que quiere lograr.

e Elmodelo es un carro con robot. Se identifica como un "solucionador de problemas" y posee varias
herramientas para abordarlos. Su capacidad de moverse en diferentes dmbitos le permite buscar
soluciones para cualquier problema que surja.

e El modelo utiliza muchas piezas para representar a todas las personas que son importantes en el
equipo. La fortaleza es ser muy organizada y estructurada.

e El modelo es una balsa con una antena. Su fortaleza es unir lo que tiene para ayudar a crecer,
intentando conectar con el mundo exterior y siempre apuntando a un objetivo.

e El modelo es un carro. Su superpoder es entender que siempre se esta en constante movimiento
y cambio, y la idea es usar el equipo para avanzar siempre hacia adelante.



Segunda Actividad: Construccién de un Modelo sobre una Barrera/Bloqueo Personal Los participantes
construyeron un modelo que representara su principal barrera o bloqueo personal en el trabajo, algo que
les impide ser mas creativos.

Ideas Compartidas sobre Barreras/Bloqueos:

e El modelo representa el "ruido" del dia a dia, los afanes de todos lados. Cuesta concentrarse en
medio de tanto ruido y se necesita momentos de foco para pensar.

e El modelo es abstracto, pero representa la dificultad de ser creativo debido a la falta de tiempo
para sentarse a revisar ideas, ya que siempre hay urgencias.

e El modelo es un reloj, representando la falta de tiempo y organizacién, asi como la dificultad para
priorizar. Se menciond que muchas reuniones se sienten como un correo electrénico y que hay
una cultura del "ya para alld" que impide pensar estratégicamente. Se propuso agendar las
reuniones de forma ordenada y que la mente gire en torno a propuestas, no solo a la ejecucion.
También se menciond la importancia de parar y reflexionar para evitar caer en la trampa de solo
"correr y trabajar" sin propdsito.

e El modelo es un robot que representa la idea de que cada pieza funciona sola, sin posibilidad de
"construir con la del lado ". La dificultad es unir cosas y trabajar en equipo debido a la idea de que
cada uno debe hacer lo suyo.

e El modelo es un carro. La barrera es la creencia de que las cosas funcionan de una sola manera.
No es solamente tecnolégico, sino también la innovacion en las formas de trabajo.

e El modelo es un edificio. La barrera es el "limite" o la autoridad de los jefes, que a veces impiden
explorar ideas mds alla. Esto es similar a la idea de que "aqui se hace asi".

e El modelo es una torre. Su principal barrera es el afan del dia a dia y la cultura del "ya para all3"
de la institucion. Esto lleva a mucha improvisacion y no permite una buena planeacién, lo que
resulta en hacer cosas que no se deberian hacer.

e El modelo es un carro al que le faltan dos llantas. La barrera es que la planificacién es defectuosa,
y todo es "ya para alld". Esto lleva a procesos frenados y a la improvisacion.

e El modelo es un muro. Su barrera es interactuar con gente que se cree el centro de la entidad o
gue piensa que su rol es el mas importante. Esto genera complejidades y bloquea el trabajo.

e El modelo es un cuaderno con listas de chequeo para organizar el tiempo. La barrera es que
siempre se intenta enfocar en una sola tarea, sin darse cuenta de que hay mas tiempo para hacer
otras cosas. La falta de tiempo y organizacién lleva a priorizar incorrectamente.



Reflexiones Finales y Aprendizajes:

El facilitador resalté la importancia de las ideas que surgieron en el taller y expresé el deseo de tener mas
sesiones con diferentes grupos para obtener mds propuestas. El objetivo es concretar estas ideas en
propuestas tangibles, implementandolas incluso a pequefa escala como prototipos. Se busca que los
equipos empiecen a tener una "historia" o "ruta" de sus dificultades y como las abordan.

Puntos clave destacados:

e Importancia de la reflexion: Se hizo hincapié en la necesidad de "parar" para pensar
estratégicamente, en lugar de solo reaccionar a las urgencias.

o Valor de la diversidad: Es fundamental que participen personas de diferentes areas para tener
perspectivas variadas y enriquecer las soluciones.

e Aprovechar las fortalezas: Identificar y poner a disposicidon de los demas los "superpoderes" o
habilidades individuales puede generar soluciones creativas.

e Superar barreras: Las barreras pueden ser la falta de tiempo, la cultura organizacional, el ego, la
falta de conocimiento tecnoldgico o la falta de claridad en los roles.

e Comunicacion efectiva: Las reuniones a menudo son ineficientes y se pierden oportunidades de
toma de decisiones. Se propone prepararlas mejor y enfocarse en la concrecién.

e Innovacion desde lo cotidiano: La innovacidon no es solo tecnoldgica, sino que surge de la
capacidad de mejorar las formas de trabajo del dia a dia, incluso en pequefias acciones.

e Reconocer el valor propio y ajeno: Es importante valorar las propias habilidades y reconocer el
esfuerzo de los demas, especialmente de aquellos que trabajan "detras de camaras" o que no son
"visibles".



e La"culturadel yaparaalld": La constante urgencia en las instituciones, especialmente en el sector
publico, impide la planificacion y fomenta la improvisacion, llevando a hacer cosas sin un objetivo
claro.

e Importancia del orden y la organizacién: Establecer tiempos, organizar el trabajo y compartir
informacion de forma estructurada puede contrarrestar la improvisacion y mejorar la eficiencia.

o Delegar y confiar: La dificultad para delegar y la desconfianza en los demas pueden ser barreras
significativas. Aprender a confiar y a empoderar a los equipos es crucial.

e Conocimiento del usuario: Es fundamental conocer a quién se dirigen los servicios o productos y
por qué no los utilizan, en lugar de asumir las necesidades.

o Mejorar la interaccion: Las dificultades para interactuar con personas que se creen el centro de la
entidad o con diferentes areas pueden generar fricciones.

e La experiencia de cada uno: La historia y el conocimiento individual de cada persona, incluso en
tareas repetitivas, son valiosos para mejorar los procesos y la toma de decisiones.

Conclusiones y Préximos Pasos:

El facilitador concluyé el taller enfatizando que lo que se logré en esta sesion es un punto de partida. Se
busca que estas primeras ideas generen un plan concreto para ser implementadas. La invitacion es a seguir
pensando estratégicamente y a poner en practica lo aprendido. Se espera organizar una segunda versién
del taller para continuar el trabajo y refinar las propuestas iniciales.




