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Abstract

We train our university students from the point of view of competences as a
useful tool for their future career, independently of the subject we teach.
However, most adequate competences should be selected according to
specific knowledge areas. An analysis shoule be carried out ex ante on
objectives, how they can be reached and how they can be measured ex post.
This paper, presents a practical approach focusing on three general
competences: creativity, team work and effective communication. The method
which has been utilized is Lego Serious Play®, an actual and well-
recognised educational tool. A practical session was designed to test it and
solve certain challenges it. Later, the students were asked to evaluate its
specific application. From the results we conclude that, with an accurate
focus, those three general competences can be worked with Lego Serious
Play®. However, it should be convenient to use other tools as well in order
to conserve its learning impact.

Keywords: general competences, effective communication, team work,
creativity.

Resumen
Las competencias transversales tratan de ensefiar a nuestros estudiantes una
manera de trabajar que pueda ser util en su futuro profesional, siendo de

aplicacion en cualquier tipo de asignatura. Pero, cada una de esas
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Competencias transversales y Lego Serious Play: la necesidad de un enfoque adecuado

competencias transversales que se quieren impulsar en los estudios
universitarios, necesita un estudio previo sobre qué pretendemos conseguir,
como vamos a lograrlo y como evaluaremos que lo hemos alcanzado. En este
caso, se ha realizado una aplicacion practica de dicho enfoque con el
objetivo de trabajar tres competencias transversales: creatividad, trabajo en
equipo y comunicacion oral efectiva. Para ello se ha utilizado como
herramienta de aprendizaje Lego Serious Play®, wuna herramienta
especificamente desarrollada para ello. Se diseiio una prdctica determinada
en la que las respuestas planteadas tenian que ser contestadas utilizando
esta herramienta. Tras la evaluacion de su aplicacion por parte de los
estudiantes podemos afirmar que, con un enfoque adecuado, el alumno puede
alcanzar dichas competencias transversales si bien conviene combinarla con
otro tipo de herramientas para no minimizar su impacto.

Palabras clave: Competencias transversales, comunicacion efectiva, trabajo
en equipo, creatividad.

1. Introduccion

El concepto “juego serio” hace referencia al uso del juego para conseguir una reflexion
critica sobre un reto (Hinthorne y Schneider, 2012). Linder et al. (2001) identifican cuatro
razones para utilizar el “juego serio”: conseguir interrelacion social, favorecer la expresion
emocional, aumentar el desarrollo cognitivo y estimular la competencia.

Evidentemente, los objetivos de su uso no son exactamente los mismos que para un juego
habitual pero a veces puede usarse el mismo material. En el caso de Lego Serious Play®
(LSP), el objetivo es ayudar a la toma de decisiones (los retos que se plantean) utilizando
las piezas lego como un lenguaje neutral (Mabogunje et al., 2008). El uso de esta
herramienta permite un proceso mas natural, inclusivo y democratico, pues todos los
actores deben participar necesariamente en resolver el reto (Swann, 2011) y no hay una
Unica respuesta correcta para resolver éste (Jarvinen, 1998).

Su uso y eficacia han sido analizados por algunos autores, siendo el trabajo mas extenso el
llevado a cabo en Europa por Frick et al. (2013), quienes han estudiado la utilizacion de
LSP para la toma de decisiones en PYMEs con resultados positivos.

En el caso de su uso en la educacion superior, no son tantos los trabajos publicados pero si
realizados, por lo que nos resultd muy atractivo poder aplicar esta metodologia en nuestras
asignaturas a través de su integracion en un Proyecto de Innovacion Educativa. A lo largo
de los ultimos afios lo hemos estado utilizando tanto en asignaturas de Grado como de
Master, con resultados efectivos como los que presentamos en este trabajo.
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2. Objetivos

Antes de utilizar esta metodologia es fundamental formarse en ella para determinar qué
competencias transversales queremos trabajar y como podemos hacerlo con LSP. En este
caso, el rol del formador es elemental para aprender bien su uso y no caer en el uso del
juego por el juego (Statler y Oliver, 2008).

En el caso de estudio, las competencias a trabajar eran: creatividad, trabajo en equipo y
comunicacion oral efectiva. De acuerdo con la UPV (PoliformaT, 2015), cada una de ellas
responderia a estas explicaciones:

“La creatividad supone la habilidad de responder de modo original a las demandas de un
contexto dado. Significa aplicar el conocimiento de modo creativo para resolver situaciones
comunes en un contexto o entorno determinado”.

“El trabajo en equipo implica establecer y mantener, crear y desarrollar un clima de
confianza mutua entre los componentes que permita trabajar de forma responsable y
cooperativa, lo que supone la capacidad de integrarse y cooperar de forma activa en la
consecucion de los objetivos comunes de un grupo de personas”.

“La comunicacion efectiva es la capacidad para transmitir conocimientos y expresar ideas y
argumentos de manera clara, rigurosa y convincente, tanto de forma oral como escrita,
utilizando los recursos graficos y los medios necesarios adecuadamente y adaptandose a las
caracteristicas de la situacion y de la audiencia”.

Por tanto, el objetivo principal de este estudio es conocer si a través de LSP es posible
alcanzar estas competencias.

3. Desarrollo de la innovacion

Ya teniamos experiencia en planificar este tipo de practicas en otras asignaturas de Master;
por ejemplo, en las asignaturas Innovation Management y New Product Develoment
(impartidas en inglés) se les planted desarrollar un nuevo producto: un juguete con
determinadas caracteristicas y, entre todos ellos, seleccionar y valorar los conceptos de
producto desarrollados mediante la evaluacion de sus atributos, valorandolos.

Pero para el desarrollo de este estudio concreto, se tom6 como objeto de analisis un
pequeiio grupo de 35 estudiantes de una asignatura optativa de Grado de ultimo curso. La
tarea a desarrollar estaba relacionada con la elaboracion de un plan de Marketing: busqueda
de publico objetivo, servicios a ofrecer, diferenciacion, etc. El grupo ya era conocedor de la
herramienta (Albors et al., 2014) por lo que era mas sencillo que trabajasen de manera
autéonoma. En el curso anterior, y formando parte de un grupo mas numeroso en una
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asignatura obligatoria, los estudiantes valoraron el uso de LSP para intercambiar ideas,
participar ¢ interactuar. Es decir, se inclinaron mas por la comunicacion que por el trabajo
en equipo o la creatividad. En esta ocasion, y siendo su ultimo curso de Grado, se les pidid
una valoracion mas completa.

Los 35 estudiantes se dividieron en 7 grupos de 5 personas. Se habia disefiado previamente
la practica a realizar y se les plantearon unos items que tenian que cubrir en un tiempo
determinado.

La guia a seguir fue la siguiente:

1. Se recordaron los principios fundamentales de la metodologia LSP: qué es la metafora
(Imagen 1), plantear un reto, construir un modelo individual, compartir el modelo con el
resto del grupo, reflexionar y alcanzar un modelo comuin.

2. Se establecieron los grupos de trabajo, en este caso los mismos que para otras practicas
que realizan.

3. Se planted un primer reto (su objetivo, el trabajo en equipo), a trabajar del siguiente
modo:

a. Cada uno el suyo individual. 5 min.
b. Puesta en comun. 5 min.

c.  Modelo consensuado. 5 min. (Imagen 1).

Imagen 1. Desarrollo de practica con LSP. Fuente: elaboracion propia.

4. Se planted un segundo reto (su objetivo, ser creativos):
a.  Cada uno el suyo individual. 5 min.

b. puesta en comun. 5 min.
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Modelo consensuado. 5 min.

5. Se plante6 un tercer reto, a partir de los modelos creados (su objetivo, la comunicacion

oral efectiva). Qué piensan los demds de nuestra idea? Cada grupo no s6lo comunica los

resultados internamente sino también externamente (al resto de grupos), con el objetivo de
conseguir feed-back.

a.

b.

d.

Se trabaja en el sentido de las agujas del reloj.
La mitad del equipo se queda y la otra mitad pasa al siguiente grupo.

Se explica a los que vienen el modelo creado. Pueden aportar ideas. Max. 5 min.
en cada grupo.

La rueda termina cuando todos vuelven a su sitio.

6. Revision del modelo (su objetivo, la comunicacion escrita efectiva).

a.

b.

Se revisa el modelo con las ideas aportadas por los demas. Max. 5 min.

Se hace un informe en grupo con los resultados que se presenta al profesor. Max. 5
min.

c. Se fotografian los modelos por si fuese necesaria su posterior revision (Imagen 2).

Imagen 2. Modelo creado con LSP. Fuente: elaboracion propia.

4. Resultados

Como paso final de la practica, se solicitd a los alumnos que rellenasen una encuesta

andénima en papel de 12 preguntas en las que las contestaciones tenian que darse en una

escala tipo Likert (1 en total desacuerdo hasta 5 en total acuerdo). Se procesaron las

contestaciones y se analizaron los datos.
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En esta ocasion, se seialaron entre las competencias mdas logradas la comunicaciéon
efectiva del equipo (LSP ha ayudado al equipo para compartir informacion), el trabajo en
comin (Crees que LSP ha ayudado al equipo a tener la sensacion de "en esto estamos todos
juntos" y LSP ha ayudado a los miembros del equipo a colaborar y ayudar en el desarrollo e
implementacion de nuevas ideas) y la creatividad (LSP ha ayudado a los miembros del
equipo para pensar de forma innovadora). Sin embargo, la competencia menos valorada fue
alcanzar los objetivos de la mision, aunque un 3,54 sobre 5 tampoco supone una mala
valoracion (Tabla 1).

Si observamos los promedios de los resultados (Figura 1), podemos fijarnos en que todas
las competencias que se han intentado trabajar con la herramienta han tenido resultados
positivos, por encima de tres puntos y medio, habiendo valorado mejor los alumnos éstas
que en el curso anterior, bien sea por su madurez o por el haber profundizado en esta

metodologia.
Tabla 1. Resultados de la practica con LSP.
Preguntas promedio
Hasta qué punto se considera que LSP ha ayudado al equipo a comprender y 3,97
asumir los objetivos?
En qué medida ha ayudado LSP a tener claras las metas del equipo? 4,03
Hasta qué punto cree usted que LSP ha ayudado al equipo a alcanzar los 3,54
objetivos de la mision?
Hasta qué punto cree usted que LSP ha ayudado al equipo a comprender los 3,74
beneficios de lograr los objetivos del equipo?
Crees que LSP ha ayudado al equipo a tener la sensacion de "en esto estamos 4,23
todos juntos"?
Crees que LSP ha ayudado a los miembros del equipo para ser informados acerca 3,91

de temas relacionados con el trabajo (entender el problema a resolver)?

LSP ha ayudado a las personas a sentirse comprendidas y aceptadas por los 4,00
demas miembros del equipo

LSP ha ayudado al equipo para compartir informacion 4,43

LSP ha ayudado a los miembros del equipo para pensar de forma innovadora? 4,29

2015, Universitat Politécnica de Valéncia

Congreso IN-RED (2015)


file:///C:/Users/marperez/AppData/Local/Microsoft/Windows/Temporary Internet Files/Content.Outlook/SLMJRQ3I/<a rel="license" href="http:/creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/"><img alt="Licencia de Creative Commons" style="border-width:0" src="http:/i.creativecommons.org/l/by-nc-nd/4.0/80x15.png" /></a><br /><span xmlns:dct="http:/purl.org/dc/terms/" property="dct:title">I Jornadas IN-RED</span> by <span xmlns:cc="http:/creativecommons.org/ns#" property="cc:attributionName">Universidad Politécnica de Valencia</span> is licensed under a <a rel="license" href="http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/">Creative Commons Reconocimiento-NoComercial-SinObraDerivada 4.0 Internacional License</a>.

De-Miguel-Molina, M.; Albors-Garrigos, J.; Cervello-Royo, R.;
De-Miguel-Molina, B.; Segarra-Ofia, M.V.; Peiro-Signes, A.

LSP ha ayudado a los miembros del equipo a construir sobre las ideas de otros 4,11
para alcanzar los mejores resultados posibles?

LSP ha ayudado a los miembros del equipo a buscar nuevas formas de ver los 4,00
problemas?
LSP ha ayudado a los miembros del equipo a colaborar y ayudar en el desarrollo 4,23

e implementacion de nuevas ideas?

Fuente: elaboracion propia (2015)

Figura. 1 Promedios de las preguntas de evaluacion del uso de LSP. Fuente: elaboracion propia.

5. Conclusiones

Lego Serious Play® permite trabajar tres competencias transversales: creatividad, trabajo
en equipo y comunicacion oral efectiva. Pero la herramienta hay que conocerla bastante
para que el disefio de la practica se enfoque de la manera adecuada y no se convierta en un
mero tiempo de esparcimiento.

Tras la experiencia acumulada se observa que si ponemos énfasis en que los alumnos
trabajen la primera fase de forma individual, sin compartir esos comentarios iniciales con
los compaieros durante ese primer paso, como resultado se logran modelos mas creativos
en la fase de puesta en comun sin que los alumnos apunten dificultad en lograr el consenso.
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Asimismo, es necesario evaluar si los resultados alcanzados son los esperados. En el caso
de estudio, y tras utilizarla con los alumnos de Grado durante dos cursos consecutivos, la
experiencia de éstos ha mejorado y las competencias adquiridas han sido mas amplias.

El analisis con otros grupos nos puede permitir observar si los resultados son extrapolables
a otros grupos de alumnos, bien de diferentes Grados o de Master.
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