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RESUMEN

LEGO® Serious Play® es una metodologia que inicialmente fue desarrollada para trabajar
en grupos empresariales, la cual se ha adaptado para ser aplicada en el mundo académi-
co, con el fin de acceder al conocimiento tacito o implicito que se tiene sobre el tema que se
busca desarrollar en el taller. El objetivo principal de la experiencia es lograr que los partici-
pantes expresen mediante una construcciéon en LEGO®, lo que saben o conocen acerca de la
pregunta que se estéd planteando. La metodologia que se utiliza se compone de cuatro fases:
reto, construccion, momento de compartir y cierre. La experiencia se ha desarrollado durante
anoy medio, tanto en cursos de educacion formal (en el programa de Ingenieria de Sistemas)
como de educacion no formal. En todos los casos en los que se ha aplicado, el objetivo se ha
cumplido en el sentido de que cada uno de los participantes en el taller logre, mediante un
analisis, plantear y explicar su punto de vista sobre |la pregunta que se definié como “reto”. En
conclusién, en todos los casos se ha alcanzado la construccion de modelos que, dando solu-
cién a la pregunta o reto planteado, consiguen materializar los participantes, de manera que
utilizan sus conocimientos previos para plantear el modelo, lo cual hace que se incorporen
elementos que enriquecen el andlisis y la discusion frente al reto. Cuando se ha aplicado en
las asignaturas, se ha logrado conocer cuéles son las expectativas que los estudiantes tienen
sobre el curso y de esta manera el docente puede identificar algunos de los conocimientos

previos que tienen los estudiantes.
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ABSTRACT

EGO® Serious Play® is a methodology that was initially developed to work in business
I—groups, which has been adapted to be applied in the academic world, in order to ac-
cess tacit or implicit knowledge about the topic that is being developed in the workshop.
The main objective of the experience is to get the participants to express, through a LEGO®

construction, what they know about a question that is being asked. The methodology used is
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composed of four phases: challenge, construction, sharing and closure. The experience has
been developed during a year and a half, both in formal education courses (in the Systems
Engineering program) and non-formal education. In all cases in which it has been applied, the
objective has been met in the sense of ensuring that each of the participants in the workshop
may, through an analysis, raise and explain their point of view about the question that was de-
fined as the “challenge”. In conclusion, by providing a solution to the question or challenged
proposed, all the participants were able to construct their models so that they may use their
previous knowledge to propose the model, which makes it incorporate elements that enrich
the analysis and discussion to tackle the challenge. When it has been applied in the classes,
it has been possible to know which are the expectations the students have about the course
and in this way the teacher can identify some of the previous knowledge the students possess.
gthen competencies in healthcare processes in the area of basic or applied research of such
pathologies, hence, diverse didactic strategies are used in order to enhance the competence
of the students, such is the case of the use of comic strips as a way to help students learn the

different concepts in a pleasant and different way.
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INTRODUCCION

"LEGO® es una compaiiia de juguetes de Dinamarca, reconocida a nivel mundial por sus bloques
de plastico que se pueden unir para armar multiples figuras. La palabra lego proviene de la

frase del danés “leg godt”, la cual significa “juega bien" (Barros, 2015, p. 1).

LEGO® Serious Play® (LSP) es una metodologia que busca por medio de la construccion de
modelos 3D con fichas de Lego, solucionar diferentes tipos de problemas, para el caso que se
presenta, se busca indagar el conocimiento previo que tienen los estudiantes sobre la asignatura

de Redes de Computadores |, del programa de Ingenieria de Sistemas.

La metodologia esté disefiada de tal forma, que cualquier persona puede hacer parte de los
talleres que se proponen, esta consta de cuatro etapas: el reto, la construccién, la socializacion 'y
el cierre. Al aplicar la metodologia en la clase se ha podido evidenciar que esta permite a los
estudiantes traer el conocimiento tacito o implicito que tienen acerca de uno de los contenidos
que se desarrollaran en el curso, lo cual sirve de punto de partida para iniciar el anélisis de los

objetivos que se pretenden alcanzar en el curso.
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Es importante resaltar que esta metodologia permite desarrollar las competencias institucionales,
en la medida en que, al realizar la presentacién del reto, estd desarrollando la competencia
comunicativa, asi mismo, al poder presentar cada integrante su vision del reto y permitirle que
exponga su version de la solucién del mismo, se estd promoviendo la competencia ético-ciu-
dadana, dado que puede expresar su punto de vista y ser tan valido como el de los demas
companferos. Por otra parte, dentro de las caracteristicas del Modelo Pedagdgico Institucional,
se tiene que los estudiantes deben ser constructores de su propio conocimiento y con esta
actividad, se puede evidenciar cémo pueden expresar las ideas y los conocimientos previos

que tienen.

REFERENTE TEORICO

De acuerdo con Freydberg (como se cité en Roos, 2004) « el término “juego serio” se refiere al
propésito y la estructura del didlogo filoséfico en la filosofia platdnica. La “seriedad” se refiere
alaverdad del asunto en consideracion, mientras que la “jugada” se refiere al movimiento del

método dialéctico de cuestionamiento» (Roos, Victor y Statler, 2004).

El método LEGO® Serious Play® permite que los participantes mediante el uso de bloques
LEGO representen de manera simbdlica por medio de la construccién de modelos un con-
cepto abstracto. Es decir, que sus ideas se ven representadas fisicamente, lo cual permite su ma-

nipulacién, anélisis y discusidn con los diferentes participantes de este taller (Mccusker, 2014).

LEGO® Serious Play® es una metodologia que “consiste en construir estrategias en tiempo
real para crear resoluciones efectivas, ante cualquier problema. La cual esté sustentada en una
investigacion cientifica, basada en el Construccionismo y Constructivismo, ligada a la manera
en que los adultos resuelven los problemas.” (Global Managers, 2019). En otras palabras, esta

técnica facilita el pensamiento reflexivo, la comunicacién y la resolucién de problemas.

Esta metodologia fue implementada en diferentes escenarios, especialmente en el dmbito
empresarial, y asi mismo han desarrollado algunos estudios de aplicacién en el sector de la
educacién superior, como es el caso presentado por Villamizar y Gonzélez, quienes desarrolla-
ron una actividad para estudiantes de primer semestre de Administracién de la Universidad
Pontificia Bolivariana Bucaramanga (UPB). Se propuso a los estudiantes plantear situaciones
problemay posibles soluciones a las mismas. “El anélisis de los resultados, permitié dar cuenta
que el trabajo con el LSP generd mayor cantidad de situaciones probleméticas, asi como

soluciones a los mismos que los del modelo de lapiz y papel” (Villamizar y Gonzélez, 2015).
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Un referente que corrobora el objetivo de LSP sobre la reflexién, se validé en el proyecto
presentado por Pefia-Zabala et al. (2018), quienes plantearon analizar la pertinencia del uso
del juego como estrategia evaluadora, para favorecer la reflexién en relacién a conocimientos
artisticos contemporéneos desarrolladas en el aula. Los autores concluyen que se puede utili-
zar el LSP como un método constructor del conocimiento y una herramienta canalizadora del
pensamiento reflexivo y ademas resaltan “la idea de rescatar el juego como una herramienta

eficaz para la educacién adulta” (Pefia-Zabala, et al., 2018).

METODOLOGIA DE LA EXPERIENCIA

El desarrollo del taller, se dividié en dos etapas (cada una con las mismas fases), como se

puede evidenciar en la figura 1.

La primera etapa fue desarrollada de la siguiente manera:
® RETO: Se entregd la misma cantidad de fichas a los participantes, con el fin de que
construyeran la figura que se les solicité (un pato).
® CONSTRUCCION: se definié un tiempo entre 3 y 7 minutos para construir el pato.

e COMPARTIR: cada participante presentd el “pato” a los demés companieros.

Figura 1
Etapas de la metodologia LEGO® Serious Play®.

El pato La pregunta

=== Reto == Reto

mmm  Construccion === Construccion
s Compartir s Compartir
b Cierre == Cierre

Fuente: elaboracién propia.

En lafigura 2, se puede observar el resultado del reto1, donde se puede apreciar que, a pesar
de tener la misma cantidad de fichas y la necesidad de crear la misma figura, los resultados
son diversos, con lo cual se valida que, bajo las mismas circunstancias, el punto de vista de

cada participante es diferente, e igualmente, valido.
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Figura 2

Presentacién resultados reto 1.

Fuente: elaboracién propia.

Cierre: En esta etapa el docente generé un momento de reflexion, donde se resalté |a diversidad

de construcciones frente al reto, sabiendo que se contaba con pluralidad de opciones.

SEGUNDA ETAPA:

ReTo. El docente, es el responsable del éxito del taller, por lo cual planteé una pregunta al
grupo (reto) con el fin de que cada uno elaborara su respuesta a través de una construccion

con las piezas LEGO®.

CONSTRUCCION. Se definié el tiempo con el que cada participante contaba para construir una

figura o modelo LEGO®, que diera respuesta al reto planteado.

CoMPARTIR. Cada participante contd con el espacio para explicar su modelo al resto del grupo,
esta etapa fue muy importante dado que cada integrante expuso los diferentes elementos
que incorpord y la importancia de cada uno. En ese momento, el docente realizd preguntas
pertinentes sobre el modelo construido, y de esta manera resalté algunos aspectos que fueron

importantes dentro del objetivo que se planted.

CIERRE. El docente y los estudiantes realizaron el resumen de la actividad (Universidad

Tecnoldgica del Perd, 2018).
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Este espacio propicid la reflexién grupal, el anélisis de algunos de los aspectos mas relevantes,
permitié identificar la hoja de ruta a seguir para el desarrollo de la asignatura, asi como temas

en los que se debe hacer énfasis.

RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA

Esta actividad se ha desarrollado durante tres semestres consecutivos, en el drea de educacion
formal, especificamente en la asignatura de Redes de Computadores |, del programa de Ingenieria
de Sistemas. La primera vez se desarrollé al finalizar el semestre, donde se les solicito a los estu-
diantes que explicaran que era lo que maés les habia resultado interesante de la asignatura Redes
de Computadores |, en esa ocasion los estudiantes resaltaron los diferentes aspectos que les
llamaron la atencién, lo cual permitio realizar un proceso de anélisis y reflexion de los mismos

y reforzar algunos conceptos clave.

La figura 3 presenta el resultado del segundo reto, luego de ser socializado por cada

estudiante.

Figura 3

Presentacién resultados reto 2.

Fuente: elaboracién propia.

La segunda y tercera vez se aplicé en la segunda semana de clase, buscando que el estudian-

te manifestara lo que él espera aprender de la asignatura, en estas dos ocasiones se logré
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evidenciar que los estudiantes conocen ciertos conceptos acerca de la asignatura y que hay
algunos aspectos que se deben corregir cuando se aborden algunos de los temas. Adicional-
mente, el desarrollar la actividad al inicio del semestre ha permitido que exista mayor empatia
entre los estudiantes y la docente y entre los mismos estudiantes, dado que se logran desarrollar
valores como el respeto por la palabra, valorar que todas las opiniones son importantes y que

todos podemos aportar.

Asi mismo, el taller se presenta como un reto para que los estudiantes planteen una actividad
diferente sobre un tema especifico, y que busquen estrategias diferentes a una exposicién

con ayuda de presentaciones digitales.

CONCLUSIONES

La aplicacién de LSP como una estrategia para conocer los conceptos previos que tienen los
estudiantes, permite a los mismos materializar el conocimiento tacito que poseen, fomenta el

trabajo en equipo, la participacién individual y la construccién colectiva.

LSP permite generar un espacio de presentacién de ideas, donde todos los estudiantes
socializan sus conocimientos y tienen el espacio para expresarse libremente, lo cual permite

generar un ambiente de respeto por la idea del otro.

LSP permite a los estudiantes expresarse de manera creativa e innovadora, haciendo posible

la participacién de todos.
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