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Resumen dar cuenta que el trabajo con el LSP genero

mayor cantidad de situaciones problematicas y

Se presentan los resultados obtenidos en el
desarrollo de un proceso de soluciéon de
problemas, teniendo como herramienta de
trabajo el LEGO© Serious Play® (LSP). Esta
actividad se realiz6 con estudiantes de primer
semestre de la Facultad de Administracion de
Empresas, de la Universidad Pontificia
Bolivariana de Bucaramanga (UPB). Cada grupo
se dividi6 en dos. Con uno de ellos se utilizo el
LSP, con el otro se trabajo con una metodologia
tradicional. El andlisis de los resultados, permitio

de soluciones, que los del modelo tradicional.
Los resultados obtenidos representan un valor
importante, pues hasta ahora se conocia sobre
los beneficios de la metodologia LSP en dmbitos
empresariales, pero no se conocia acerca de la
utilizaciéon de esta metodologia en ambitos
académicos paralaensefianza.
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Abstract

The results about developing of the problem
solving with LEGO®© Serious Play® (LSP) are
shown. This activity was carried out with
freshmen students from the Business
Administration School at the Pontificia
Bolivariana de Bucaramanga University (UPB).
Every group was divided into two teams using
the LSP, opposed group used a traditional work
methodology. The findings showed that those
teams used LSP had a increased amount of
problems and solutions to give to them rather
than those used the traditional methodology.
These findings demonstrate that LSP
methodology is workful for learning process
promotion not only at the business environments
but in education settings.

Keywords: LEGO®© Serious Play®, problems
solving, education, learning.

Introduccion

El juego es una expresion comportamental
cuyo objetivo es la recreacion; esta relacionado
con beneficios como el desarrollo de la
capacidad logica y procesos cognitivos (Ross,
Victor & Statler, 2004). Etimoldgicamente, la
palabra juego se deriva del latin iocus-i, asociado
con diversidn, pasatiempo; papiros egipcios
dejan ver individuos jugando al zenet, juego
parecido al ajedrez. Los griegos legaron para la
posteridad los juegos olimpicos. Respecto a la
clasificacion de los juegos, existen multiples
taxonomias: Bantula (2006) muestra que ellas
responden a factores culturales; Caillois (1986)
agrupo los juegos en cuatro grandes categorias:

competencia, azar, simulacro y vértigo. Gardner
(1999), los clasifico en: juegos de mesa, juegos
de cartas, videojuegos y juegos deportivos.

En los tultimos afios han surgido nuevas
categorias de juegos, como los llamados juegos
serios. El concepto de juego serio se conoce
desde Platon, para quien el juego era una
estructura del didlogo filosdfico. Por seriedad,
entendia la verdad del asunto que se trataba en
dicho didlogo y por juego, se referia a la
dinamica del método. Entre los juegos serios se
encuentra el LSP, que puede definirse como un
modo de actividad basado en la imaginacidn, que
integra dimensiones cognitiva, social y
emocional con los beneficios del juego, para
influir en los desafios organizacionales (Ross, et.
al, 2004); utiliza metaforas para facilitar la
comunicaciéon de las personas que toman
decisiones en las organizaciones (Statler, Jacobs,
& Ross 2008). En un taller con la metodologia
LSP seutilizan los bloques de LEGO para que los
participantes construyan modelos mediante los
cuales expresaran sus ideas. Debido a su
orientacion exploratoria, divergente y sintética,
la utilizacién de metaforas es valiosa en las
primeras etapas de formulacion de estrategias, e
incluso en la revisiéon de la estrategia
(Heracleous & Jacobs, 2008). Esta metodologia
ha sido utilizada para articular el conocimiento
de varios integrantes de un equipo de trabajo de
manera comprensiva y para entender problemas
complejos (Hasen, Mabogunje & Haase 2009).
También ha sido utilizada para definir problemas
y necesidades en la primera fase de la
innovacion, mediante la creacion de artefactos
fisicos, facilitando la comunicacion y la creacion
de esquemas compartidos, limitando la
posibilidad de perseguir objetivos diferentes
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entre miembros de un equipo (Moller, 2009). Se
ha utilizado también para definir identidad
organizacional, permitiendo una visidn
compartida de problemas organizacionales,
debido a que la metodologia supone que los
lideres no tienen todas las respuestas y que la
gente quiere contribuir, lo que conduce a una
organizacioén sostenible. En este sentido,
Heracleous y Jacobs (2008), afirman que la
metodologia LSP ha sido eficaz en la formacion
de equipos, pues permite la participacién y
sentido de pertenencia.

También el juego se utiliza en la educacidon en
todos sus niveles, pues es un medio de ensefianza
(Sarle, 2008) y permite la consideracion de
multiples perspectivas de un asunto (Ofele,
2002).

En el caso del LEGOO Serious Play®, es un
material que mediatiza el aprendizaje
significativo, llevando a quienes lo juegan a
plantearse preguntas para abordar y resolver un
problema (Krulik & Rudnick, 1980), para lo
cual, las personas implicadas no conocen
procedimientos al respecto.

A partir de lo anterior, se planted la pregunta
del presente estudio sobre ;Qué tipo de
metodologia es mas eficaz en el proceso de
enseflanza de la resolucién de problemas: la
tradicional o la que utiliza el LSP?

Método
Tipo de estudio
Se siguidé un tipo de investigacion
experimental, se utilizo un grupo experimental y
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un grupo control. Se realizé un analisis de los
discursos de los grupos de estudiantes, en los
cuales se utilizaron dos tipos de metodologia:
una con LSPy otra tradicional.

Participantes

Se escogieron por conveniencia 14
estudiantes del programa de Administracion de
Empresas de la UPB pertenecientes a primer
semestre, los cuales se dividieron en dos
subgrupos: seis para el experimental y ocho para
control.

Materiales e instrumentos

En la metodologia tradicional se utilizaron
hojas de papel para registrar las respuestas a las
preguntas planteadas. Después de formular cada
pregunta, se daba un espacio corto de tiempo
para que cada participante registrara sus
respuestas, y posteriormente todos y cada uno
deberian socializarlas ante los demas miembros
del grupo. Las hojas con las respuestas de cada
participante fueron recogidas para realizar una
tabulacion posterior.

Laactividad del grupo experimental se realizo
utilizando bloques del LSP. Cada participante
construia con los bloques dados, diversos
modelos fisicos que se asumian como respuesta a
la pregunta planteada; luego elaboraba una
historia y la compartia con los miembros del
grupo. La socializacién de cada integrante del
grupo fue filmada y luego transcrita, para realizar
una tabulacidn posterior. De esta manera se pudo
comparar los resultados obtenidos en cada

grupo.

Procedimiento
Se contactd a los participantes, los cuales
fueron informados acerca del proposito de la
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actividad en la que estarian involucrados y
firmaron actas como constancia de consenti-
miento, donde aceptaban su participacion
voluntaria, y que habian sido notificados acerca
del objetivo, metodologia, beneficios derivados
del estudio, riesgos potenciales y confidenciali-
dad de la informacién. Una vez clasificados los
participantes en dos grupos, uno denominado
control y el otro experimental, se comenzaba el
desarrollo de la actividad, formulando una
pregunta abierta, para que identificaran una serie
de problemas y luego plasmaran alternativas de
solucion. El procedimiento que debia seguir cada
grupo era el siguiente: (a) identificacion de la
situacion real, (b) identificacidon de la situacion
deseada, (c¢) definicién del problema, (d)
generacidon de alternativas de solucién, (e)
solucion.

Para que el tema fuese comun a los miembros
de los dos grupos, se escogioé como tema central
la ciudad en la que viven. Para la definicion del
problema se realizaron dos etapas previas: en la
primera, al respecto se pidid a los participantes
describir la ciudad en la que residian, segin su
percepcion actual; luego se les pidio describir
como quisieran que fuese su ciudad. Después de
estas dos etapas, se les pidid que identificaran
porqué ambas descripciones no se parecian. De

esta manera se llego a la definicion del problema.
En las dos etapas previas a la definicion del
problema, las respuestas fueron individuales; en
la definicion del problema, la actividad fue
individual en principio, y luego grupal, pues
entre todos debian identificar el problema; luego,
se les pidi6 que presentaran individualmente
alternativas de solucidn, y finalmente, en grupo,
tenian que elegir entre las alternativas
propuestas. Después de formuladas las
preguntas, cada integrante escribia sus
planteamientos previos a la socializacidon de sus
respuestas. Todo el proceso fue filmado. Se
recogieron las hojas de trabajo de cada
participante para el procesamiento de la
informacion.

Resultados

Las respuestas se presentan como resultados
de la categorizacion, de la siguiente manera:
primero las respuestas dadas a nivel individual
por los integrantes del grupo control, luego las
del grupo experimental. Posteriormente las
respuestas dadas a nivel grupal en ambos grupos.

Los resultados encontrados en el Grupo
Experimental se presentan en la tabla 1.
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Tabla 1. Categorias inductivas y frecuencias por participante del grupo experimental.

Como ve la ciudad Como le gustaria Por qué no es asi Qué hacer
Categoria Categoria
& f Categoria f Categoria f g ., f
(problema) (solucion)
. Ambientalmente Problemas ., .
Construcciones 10 6 . 5 Unidn social 8
sana sociales
Equilibri . .
., qu 0. Sistema socio Preservar el
Contaminacion 3 construcciones - 4 L. 4 . . 6
economico medio ambiente
naturaleza
ta acaband . . .y bi
Se estd acabando 2 Buena convivencia 3 Corrupcion 3 Go .1er.no 2
con los parques equitativo
Mejor .. .
Caos 2 ) .. 2 Individualismo 2 Otros 4
econdémicamente
Ciudad verde Otras 6 Otros 4
Otros 8
Total 27 21 18 20

Fuente: Autor

Las categorias identificadas en el grupo
experimental, dejan ver que los problemas
mayores se encuentran relacionados con las
construcciones de vivienda que se llevan a cabo
en la ciudad; los estudiantes ven que en la ciudad
se esta construyendo a raudales, lo cual llevara a
dificultades en diversos campos a sus habitantes.
Otro gran problema tiene que ver, segun las
percepciones de los estudiantes, con la situacion
ambiental; ven la ciudad contaminada, esta

dejando de ser la ciudad de los parques, ya que
consideran que los estan acabando, por tanto,
dejard de ser una ciudad verde. Una tercera
problematica tiene que ver con el caos vehicular.
Como soluciones plantean la integracion social,
que lleve a una lucha por la preservacion del
medio ambiente.

Las respuestas de los estudiantes del grupo
control se sintetizan en la tabla 2.

Tabla 2. Categorias inductivas y frecuencias a nivel individual de estudiantes del grupo control.

Cémo ve la ciudad . ) ) ) Qu¢é hacer
Como le gustaria Por qué no es asi .,
(problema) (solucion)
categoria f categoria categoria f categoria f
Problemas Ambientalmente Déficit Dejar el
. 7 . 7 o . 10
ambientales sana individuales individualismo
. Oportunidades . Proteger el medio
En construccion 3 P Corrupcion 5 ) & 6
laborales ambiente
Personas . Cambiar formas de
Incultura 2 . Envidia 3 3
comprometidas pensar
Caos movilizacion Gobierno , . .,
. Falta de lideres 1 Sin corrupcion 2
vial transparente
Con tecnologia
avanzada
Total 14 16 21

Fuente: Autor
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En el grupo control, las problematicas
identificadas tienen que ver, en primer lugar, con
el manejo inadecuado del medio ambiente; en
segundo lugar, lo relacionado con el alto indice
de construcciéon en la ciudad y en un tercer
aspecto, con el caos vehicular y la incultura.
Como alternativas de solucion, lo centran en
acciones personales, dejar de lado el
individualismo y cambiar de forma de pensar.

También piensan que las personas deben velar
por el medio ambiente.

Un segundo momento con cada grupo, tuvo
que ver con la identificacion de problemas que se
viven en la ciudad, y la resolucion de los mismos
anivel colectivo, empleando el LSP en un grupo
y en el otro la metodologia tradicional. Las
percepciones a nivel colectivo del grupo que
trabajé con el LSP, se recogen en latabla 3.

Tabla3. Categorias inductivas y frecuencias a nivel colectivo en estudiantes del grupo experimental.

Problematicas f Alternativas solucion f

P009 razonamiento sobre el medio | Elegir biena los gobernantes !

ambiente

Falta de cultura 1 Que los gobernantes piensen en el bien social 1

Prima el dinero 1  Participar en la toma de decisiones 1
Tener en cuenta los recursos naturales 1
Darle importancia al medio ambiente 1

Total 3 5

Fuente: Autor

A nivel colectivo, los estudiantes identifican
un menor nimero de problemas; es posible que
centralicen sus ideas, que trabajando en grupo
logren concretar los problemas, tal vez por ello
no son tan prolificos como parecieran serlo en el
plano individual. Los datos muestran como en el
momento de plantear problemas a nivel
individual, la cantidad es nueve veces mayor que
a nivel colectivo. Las problematicas identifica-
das son tres: no hay una dominante, tienen que
ver con lo ambiental, la falta de cultura y la
primacia del dinero sobre el bien comun;
pareciera que el dinero estd por encima de todas

las cosas, quien lo tiene hace lo que quiere.

En lo que tiene que ver con las soluciones, la
cantidad que se plantea es mayor que la cantidad
de problemas. Ellos se centran en la calidad de
los gobernantes, sobre todo que piensen mas en
el bien comin y en la valorizaciéon de lo
ambiental.

En lo que tiene que ver con los resultados
encontrados en el trabajo del colectivo, que
realizo la actividad siguiendo un modelo
tradicional, los resultados se muestran en la tabla
4.
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Tabla4. Categorias inductivas y frecuencias a nivel colectivo en estudiantes del grupo control.

Problematicas f Alternativas solucion f
Prima el dinero. 2 Crear metas. 1
Grandes construcciones. 1 Construir una nacién. 1
Desinterés por el medio ambiente. 1
Total 4 2

Fuente: Autor

En este grupo, al igual que en el
experimental, la cantidad de problemas
planteados y su solucion, es menor que cuando
trabajaron de forma individual. Plantearon
cuatro problemas donde la importancia mayor
tiene que ver con la primacia del dinero. En
segundo lugar se encuentran los relacionados
con las construcciones y el desinterés por lo
ambiental. En cuanto a las resoluciones de estos
problemas, se reducen a dos, y se encuentran
concentradas en los individuos; plantean sobre la
necesidad de crear metas y construir nacion.

Discusion

Eljuego tiene la particularidad de que permite
desarrollar la capacidad de logica y procesos
cognitivos a través de los cuales el individuo
conoce el mundo (Ross et al., 2004). En el taller
que se realizé con estudiantes de primer semestre
de Administracion de Empresas, se pudo
observar que los participantes generaron
conocimiento en cuanto a la situacion real, la
esperada, la problemadtica de la ciudad en que
viven y las alternativas que proponen de
solucion. La metodologia LSP fue mas eficaz, en
la medida en que logrd los objetivos planteados
para cada etapa del proceso de solucion de
problemas.
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Los resultados demostraron que la
metodologia LSP fue més eficaz, en lamedida en
que permitié que los participantes en el taller
generaran un mayor numero de problemas
cuando los estudiantes trabajaron a nivel
individual; un total de 27 problemas contra 14
identificados en los que siguieron el método
tradicional. En cuanto a las soluciones, los datos
brutos muestran que se produjo un mayor
nimero en las soluciones planteadas en el grupo
control; hay que tener en cuenta que el nimero de
participantes difiere en dos, siendo seis en el
grupo experimental y ocho en el grupo control, lo
que lleva a suponer que minimamente, no hay
diferencias entre los grupos.

Es importante resaltar las grandes diferencias
que se dan, segun se trabaje a nivel individual o
colectivo. Los datos son mas ricos cuando se
trabaja a nivel individual, la cantidad fue 27y 14,
contra tres y cuatro; pareciera que cuando se
trabaja anivel colectivo, el nimero de problemas
que se identifican y la solucién de los mismos,
pasan por un proceso de evaluacion; el grupo
escucha, evalua, filtra y selecciona los que
considera mas adecuados para presentar, proceso
que tal vez no se presenta en el plano individual,
alli es posible no ser tan rigido al evaluar.
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Los datos muestran que utilizando la
metodologia LSP, los estudiantes de
Administracion de Empresas de la UPB, cuando
trabajan individualmente, logran plasmar una
cantidad mayor de problemas, asi como la
solucién de los mismos, que empleando una
metodologia tradicional.

Se presenta una gran diferencia en la cantidad
de problemas identificados y en el numero de
soluciones dadas, segun se trabaje en forma
individual o en forma grupal. A nivel individual,
la cantidad de problemas es mayor que las dadas
por los colectivos, independientemente de la
metodologia; se puede suponer que cuando se
trabaja colectivamente, no es que se consideren
menos respuestas, sino que la puesta en comun
de ellas es menor, posiblemente porque son
mayores los niveles de censura.

Es importante seguir trabajando con la
metodologia LSP, para ir valorando su
importancia como recurso para la ensefianza
aprendizaje.
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