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Abstract

LEGO® SERIOUS PLAY® (LSP) is an innovative educational tool that can
contribute to bringing innovation and improve the performance of work
groups and thus, companies and organizations. Over two years, and after
receiving proper training from a qualified expert in business game, a group
of teachers of the Faculty of Business Administration have been conducting
practice for Masters or Advanced courses using the LSP method. After the
experiences with around 150 students we appreciate the advantages and
disadvantages of the tool and the results we have obtained. Our experience
has concluded that, indeed, greater efficiency is achieved in the learning and
communicational objectives and in the group innovation, while we could
assess other skills in students, such as the ability to be creative and
communicative.

Keywords: business game, Lego Serious Play, creativity, learning process,
communication.

Resumen

LEGO® SERIOUS PLAY® (LSP) es un método innovador que puede
contribuir a introducir la innovacion y megjorar el rendimiento de los grupos
de trabajo y, por ende, de las empresas y las organizaciones. A lo largo de
dos cursos, y tras recibir la formacion apropiada por parte de un experto
cualificado, un grupo de profesores de ADE hemos estado realizando
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algunas practicas en asignaturas de Master o de cursos avanzados utilizando
la metodologia LSP. Tras las experiencias vividas con unos 150 alumnos
valoramos las ventajas e inconvenientes de la herramienta y los resultados
gue hemos obtenido. La experiencia ha concluido que, efectivamente, se
logra una mayor eficiencia en los objetivos de aprendizaje y en la gestion de
la comunicacién e innovacién grupal, a la vez que se pueden valorar otro
tipo de competencias en e alumno, como la capacidad de ser creativo y de
comunicar.

Palabras clave: juegos de empresa, Lego Serious Play, creatividad, proceso
de aprendizaje, comunicacion.

I ntroduccién

LEGO® SERIOUS PLAY® (LSP) es un método experimental disefiado para mejorar la
dindmica de innovacién y el rendimiento de las organizaciones. Basado en investigaciones
experimentales que demuestran que este tipo de juegos utilizados en el aprendizaje ayudan
a lograr una comprension mas profunda y mas significativa del mundo, € entorno y sus
posibilidades, L SP profundiza €l proceso de reflexion y apoya un didogo efectivo entre los
miembros de la organizacion. La experiencia demuestra que LSP es un método innovador
que puede contribuir a introducir la innovacién y mejorar € rendimiento de los grupos de
trabgoy, por ende, de las empresas y las organizaciones.

En e LSP los participantes desarrollan las tareas del grupo mediante la construccién de
model os simbdlicos y metaf6ricos con las piezas LEGO y los presentan y comentan con los
demés participantes en el grupo.

LSP se desarroll6 a finales de los 90 por la propia empresa LEGO, que en plena crisis
necesitaba desarrollar una nueva estrategia. Los impulsores fueron Johann Roos, Bart
Victor y Robert Rasmussen. A partir de 2002 se comercializo fuerade LEGO.

En 2010 se comenzaron a difundir los principios bésicos y la filosofiade LSP y se crearon
nuevas aplicaciones, como URL - Requisitos de usuarios con LEGO.

L SP se basa en un conjunto de valores basicos, que se podrian resumir del siguiente modo:
(a) Larespuesta esté en €l sistema, (b) todo el mundo debe expresar su / sus reflexiones y
(c) no hay una sola respuesta correcta a un problema o planteamiento (Jarvinen, 1998).

El proceso L SP Core se basa en cuatro pasos esenciales:

a) El facilitador plantea un desafio.
b) Los participantes construyen sus respuestas usando las piezas LEGO.
c) Los participantes comparten sus respuestas con los demés participantes.
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d) Los participantes reflexionan sobre lo que han visto y oido.

El concepto LSP se basa en algunas teorias fundamentales: la importancia del juego como
una forma de aprender a través de la exploracion y la narracion; el construccionismo; la
conexién mano-mente como un nuevo camino para el pensamiento creativo y expresivo; y
€l papel de los diferentes tipos de imaginacion.

1. Objetivo

El objetivo principa del trabajo ha sido valorar la experiencia en € uso de la herramienta
para saber s ha ayudado a los adumnos en e aprendizaje y en la adquisicion de
competencias especificas como €l trabajo en equipo, la creatividad y la comunicacion. Tras
las experiencias vividas con unos 150 alumnos podemos evaluar las ventgjas e
inconvenientes de la herramienta y los resultados que hemos obtenido.

2. Desarrollo

A lo largo de dos cursos, y tras recibir la formacion apropiada por parte de un experto
cualificado, formador acreditado por Lego® en el uso de la herramienta, un grupo de
profesores de ADE hemos estado realizando algunas précticas en asignaturas de Master o
de cursos avanzados utilizando la metodologia L SP.

Sin embargo, este estudio lo basamos en los datos empiricos de los que disponemos de una
muestra de 99 alumnos de 3° curso del Grado en Gestion y Administracion Publica, dentro
de laasignatura Direccion Estratégica de Organizaciones Pablicas.

A los alumnos les solicitamos que realizasen un informe libre sobre su experienciaen el uso
de la herramienta, de no més de una cara de folio. Con dichos informes, hemos realizado un
andlisis de contenido (Berg y Lune, 2012; Bernard, 2000; Weber, 1990), buscando las
palabras o expresiones que L SP entiende que se adquieren tras su uso. Estas fueron:

e |ntercambiar ideas.

e  Ser entretenido/diferente.

e  Enriquecedor.

e Conciliar/consensuar.

e |nteractuar/participar.

e Aprender conocimientos/aplicar.
e Creatividad.
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3. Resultados

Tras codificar las diferentes palabras/expresiones, pasamos a contabilizar su uso en los
informes realizados por los alumnos y contabilizamos su frecuencia, tal como puede
observarseen laTabla 1.

Tabla 1. Porcentaje de palabra/expresion entre 99 informes

Palabras/expresiones % frecuencia
intercambiar ideas 60,61%
entretenido/diferente 60,61%
enriquecedor 31,31%
conciliar/consensuar 31,31%
interactuar/participar 53,54%
aprender conocimientos/aplicar 24,24%
creatividad 30,30%

Como podemos observar en laFigura 1, los aspectos mas val orados por los alumnos fueron:
intercambiar ideas, ser una herramienta diferente y entretenida y dar mayor posibilidad a
los integrantes del grupo de interactuar y participar.

Frecuenciade palabras/expresiones

M intercambiar ideas

30,30% M entretenido/diferente

M enriquecedor

™ conciliar/consensuar

M interactuar/participar

M aprender

conocimientos/aplicar

creatividad

Fig. 1 Frecuencia de palabras/expresiones, elaboracion propia
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Sin embargo, también podemos observar que los aumnos no acaban de apreciar la
aplicacion de lateoriaen el juego o la creatividad que proporciona, si bien si que se valoran
solo lo hacen algunos integrantes de la muestra.

Desde €l punto de vista de valoracion de otro tipo de competencias por parte de los
profesores, se pudo observar como de los 99 alumnos un 71,72% obtuvieron mejores
resultados en esta practica que en €l examen, mientras que sélo un 28,28% obtuvieron en €l
examen mejor nota que en la préactica. Con ello corraboramos lo que pudimos observar
durante la préctica, que algunos alumnos manifestaron una creatividad y participacion muy
superior ala que suelen mostrar en otro tipo de préacticas (Figura 2).

A la hora de expresar con las piezas lo que representaba para ellos un servicio publico y

como lo mejorarian, intercambiando sus diferentes ideas, fueron capaces de crear modelos
mas elaborados y enriquecidos, aportando visiones mas innovadoras.

Fig. 2 Lanscape realizado por los alumnos con LSP, elaboracion propia

4. Conclusiones

La herramienta es muy potente para fomentar la creatividad de los alumnos pero, al mismo
tiempo requiere de un enfoque apropiado. Hay que tener muy claros los objetivos a
perseguir para que no se convierta en un simple tiempo de esparcimiento, sino en la
obtencion de un resultado enriquecido por las aportaciones de todos los miembros del
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equipo. Tampoco es conveniente abusar de la herramienta para no desvirtuar su impacto
por lo que es preferible combinarla con otro tipo de herramientas que fomenten €l trabajo
en equipo, como el canvas o juegos de equipo.

La herramienta logra que los alumnos participen al 100 %, incluso aquellos que, por
timidez, son reacios a ello. Fomenta ademés ladinamicay lacreatividad del grupo

La experiencia ha concluido que, efectivamente, se logra una mayor eficiencia en los
objetivos de aprendizaje y en la gestion de la comunicacion e innovacion grupal, a la vez
gue se pueden valorar otro tipo de competencias en el alumno, como la capacidad de ser
creativo y de comunicar.

Finalmente, la labor del consultor a la hora de dar la formacion necesaria es vital para ir
mejorando y afinando el uso de la herramienta.
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