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Resumen

Resolver problemas es una de las actividades centra-
les de ser humano y se manifiesta en tareas tanto
laborales como ludicas. Con el objetivo de conocer
la eficacia del Lego Serious Play (LSP), herramien-
ta que consta de una serie de piezas, que deben ser
ensambladas hasta crear un modelo inicialmente
concebido en la mente. Se realizé una investigacién
experimental, para ello se trabajé con 14 estudiantes
de primer semestre de la Facultad de Administra-
cién de Empresas de la Universidad Pontificia Boli-
variana Bucaramanga (UPB), de la primera cohorte
del 2013, nueve hombres y cinco mujeres, con una
edad promedio de 18.2 afios, con una desviacién de
1.26. Este grupo se dividi6 en dos subgrupos, experi-
mental y control. El experimental con seis estudian-
tes (cuatro hombres, dos mujeres, edad promedio
18.2 afios) y el control con ocho (cinco hombres, tres
mujeres, edad promedio 18.3 afios). Con el grupo ex-
perimental se trabajé con el LSP y con el otro con
lapiz y papel. El analisis de los resultados, permitié
dar cuenta que el trabajo con el LSP generé mayor
cantidad de situaciones problematicas asi como so-
luciones a los mismos que los del modelo de lapiz y
papel. Los resultados obtenidos dejan ver la utilidad
de esta herramienta en el 4mbito escolar para el de-
sarrollo de habilidades cognitivas que permite solu-
cionar problemas.

Palabras Clave:

Lego Serious Play, Solucién de problemas, Eficacia,
Habilidades cognitivas.

Abstract

Problem solving is conceived as one of the essential
activities performance by human beings which is evi-
denced in tasks, that is, work setting activities as well
as playful. In order to comprehend the effectiveness of
Lego Serious Play, it is explained as activities related
to a set of pieces that should be assembled to create pre-
conceived patterns, which comes from the creativity of
players. This preliminary research was carried out with
a group of fourteen business administration freshmen
students from the Universidad Pontificia Bolivariana, in
Bucaramanga, Colombia. The first cohort took place in
2013, there were nine men and five women, and their av-
erage of age was 18.5 with a deviation of one 1.26. This
sample group was dived into two groups: The both were
named Experimental and control, the participants of the
experimental group were six students , four men and two
women whose average of age was 18.2, the participants
of the control group were eight students, five men and
three women, their average of age was 18.3 Afterwards
the experimental group worked with the Lego serious
play, simultaneously the control group worked with piec-
es of paper and pencils. After have analyzed the results,
researchers of this work, found by working with the Lego
Serious Play it has created a largest number of problem-
atic situations as well solutions which were found by
the mentioned groups, results have demonstrated these
tools can be applied in scholar contexts in order to de-
velop cognitive skills that allow solving problems.
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Introduccion

Un problema es visto como un aconte-
cimiento inesperado o hecho novedoso
que se presenta a un individuo y este
no tiene los elementos que le permita
resolverlo. Krulik y Rudnick, (1980) lo
definen como situacién que exige una
solucién para lo cual las personas impli-
cadas no conocen procedimientos para
alcanzarla. Para Best (2002) es una si-
tuacion en la que es necesario encontrar
un medio para poder lograr un objeti-
vo. Garcia (2003) lo define como “una
situacion en la cual se requiere del in-
dividuo, un tratamiento distinto de una
mera aplicacién rutinaria de formulas”

(p. 45).

Llevando este término al mundo aca-
démico, segin Van de Walle (2009)
(como se cité6 en Romanatto, 2012) un
problema es cualquier tarea o actividad
para la cual los estudiantes no tienen
reglas establecidas ni memorizadas, o la
percepcion de que existe un medio para
encontrar la solucion correcta. El estu-
dio sobre la solucién de problemas ha
sido abordado desde los griegos, siendo
reconocido como un tema de suma im-
portancia en el ambito escolar. (Pifieiro,
Pinta y Diaz, 2015).

Los problemas, segin su naturaleza
han sido clasificados de diversas formas,
para Garret (1988) la tipologia depende
de la solucidn, si tienen una sola forma
es cerrado, si tiene varias posibilidades
es abierto. Frazer (1982) (citado en Jes-
sup, 1998) los clasificé en “artificiales”
y “reales”. Los primeros corresponden a
aquellos cuya solucién es conocida por
quienes lo formulan. Los segundos son
los problemas que no se le conoce solu-
cién por ahora.
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Pozo, Pérez, Dominguez, Goémez y
Postigo (1994) los dividieron en cienti-
fico, docente y cotidiano. El problema
cientifico responde a un interés parti-
cular y para definirlo se apela al mé-
todo cientifico. El problema docente, es
el que aborda en el aula de clase y es
planteado por el profesor y esta reduci-
do a la tematica objeto de estudio. El co-
tidiano, tiene que ver con los problemas
que se presentan en el diario vivir y
cuya solucién no esta relacionada con la
aplicacién del método cientifico, funda-
mentandose en la experiencia personal.

Sternberg (1982) (citado en Sternberg
& Spear-Swerling, 1999) dividiéo los
problemas en bien y mal estructurados.
Los bien estructurados son aquellos en
los cuales los pasos para resolverlos son
claros y evidentes. Los mal estructura-
dos son aquellos en los cuales los pasos
para solucionarlos no se pueden especi-
ficar.

Independientemente de su clasifica-
cién los problemas tienen tres compo-
nentes: datos, objetivos y operaciones.
Los datos corresponden a la informa-
cién que se da al momento de presentar
el problema. El objetivo, lo que la solu-
cién del problema debe alcanzar y las
operaciones, los pasos o acciones para
alcanzar el objetivo (Ormrod, 2005).

Segun lo establecido en las definicio-
nes dadas de problema, ante una si-
tuacion novedosa para la cual no se en-
cuentran los medios para solucionarlos,
el hombre los enfrenta, y el estar cons-
tantemente resolviéndolos (De Arriaga
& EL Alami, 2004; Puente, 1975) hace
de él un experto. Para ello ha creado
multiples estrategias, que van desde el
ensayo-error hasta la utilizacion de al-
goritmos y heuristicos, y métodos para

v
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aprender hacerlo mas eficientes. Entre
los métodos para resolver problemas se
encuentran aquellos que emplean es-
trategias de ensefianza basadas en el
modelo educativo tradicional, centrado
en la verbalizaciéon de consignas por
parte del docente y la utilizacion como
recurso de lapiz y papel por parte de los
estudiantes; el Modelo de Resolucion
de Problemas como investigacién, pro-
puesto por Gil y Martinez-Torregrosa,
el cual se enmarca en los principios
constructivistas y tiene como propdsi-
to lograr un cambio conceptual en los
estudiantes (Furio & Reyes, 1994) y
la llamada ensefianza problémica, que
busca la activacién del pensamiento del
estudiante de forma tal que desarrolle
su creatividad y autonomia cognitiva,
facultandolo para resolver problemas
tanto sociales como de otra naturaleza
(Garcia, 2003).

De la misma forma como se han ge-
nerado estrategias novedosas para la
ensenanza de la resolucion de proble-
mas se han venido utilizando nuevas
herramientas dejando de lado el lapiz y
papel, entre ellas se encuentran los lla-
mados juegos serios, entre los cuales se
encuentran los juegos de simulacién y
el video juego; estos juegos no implican
necesariamente el uso del computador,
al respecto Chipia (2011) afirma que las
empresas corporativas utilizan mas di-
chos juegos para simular un campo real
con situaciones problema que el usuario
debe enfrentar; esto genera la activa-
cién de una serie de procesos cogniti-
vos, ademas permite que quien lo usa
note que esta aprendiendo y como va a
aprender “mediante la especificidad de
los juegos de roles y del desempeno de
los mismos en la resolucion de las situa-
ciones planteadas” (p.14).

El concepto de Juego Serio, se conoce
desde Platéon (trad. 1970) para quien
era una estructura del dialogo filosofi-
co. Por seriedad entendia la verdad del
asunto que se trataba en dicho dialo-
go y por juego a la dinamica del méto-
do, segun este filésofo griego, el juego
podria contribuir a la formacién de
una buena sociedad y de gobernantes
con sabiduria. La primera definicién
de juego serio fue propuesta por Abt
(1970) (citado en Vilches, 2014) quien
lo consideraba como “aquellos explici-
ta e intencionalmente concebidos con
fines educativos” (p. 1),

Una concepcion mas contempora-
nea del Juego serio lo presenta como
un modo de actividad, basada en la
1Imaginacién, que integra dimensiones
cognitivas, sociales y emocionales de
la experiencia e intencionalmente in-
cluye los beneficios emergentes de ju-
gar para influir en los desafios orga-
nizacionales (Ross, Victor & Statler,
2004).

Murnoz y Valenzuela (2014) afirman
que los juegos serios no gozan de un
claro reconocimiento por parte de los
pedagogos a pesar que fueron disena-
dos para que los estudiantes apren-
dieran por medio de su uso a resolver
problemas o desarrollar habilidades
sociales y cognitivas. Buscando encon-
trar el valor de los juegos serios en el
ambito educativo Salmaso (2013) tra-
bajo con dos grupos de nifnos, uno con
problemas de aprendizaje y otro de mi-
grantes, encontrando que los nifios en-
tusiasmados por el juego propusieron
una gran variedad de hipétesis, traba-
jaron de forma animada en equipo y
no decayeron en sus multiples tentati-
vas para armar sus modelos.

11



GUSTAVO VILLAMIZAR ACEVEDO Y JULIO ENRIQUE GONZALEZ AMBROSIO

De otra parte Carmona y Trefftz
(2013) indagaron respecto a la valora-
cién de un grupo de estudiantes sobre
la utilizacién de un juego serio como
herramienta de apoyo en un curso de
programaciéon de operaciones, los re-
sultados de la valoracién fueron alta-
mente satisfactoria, el 91% estuvieron
de acuerdo y totalmente de acuerdo, en
cuanto al uso del video juego como he-
rramienta pedagogica.

Sobre la utilizacién de los juegos se-
rios y su papel en la resolucion de pro-
blemas, Urquidi y Calabor (2014), in-
vestigaron acerca de la percepcién de
un grupo de estudiantes universitarios
sobre los factores que determinan la
eficacia de la simulacién, los resultados
mostraron “que los alumnos los acep-
tan y los consideran como una herra-
mienta altamente motivadora ya que
les permite un aprendizaje constructi-
vo y creativo, basado en la resolucion
de problemas y en la toma de decisio-
nes” (p. 10).

Entre los juegos serios se encuentra el
LSP, que puede definirse como un modo
de actividad basado en la imaginacién
que integra dimensiones cognitiva, so-
cial y emocional con los beneficios del
juego para influir en los desafios orga-
nizacionales (Ross, Victor & Statler,
2004). La metodologia del LSP se basa
en la interaccion compleja entre ma-
nos y cerebro (Kristiansen, Kyvsgaard
& Moller, 2009) y en el razonamiento
analogico. Es decir, la aplicacion del
conocimiento de un dominio conocido a
uno menos conocido; por eso utiliza me-
taforas para facilitar la comunicacion
de las personas que toman decisiones
en las organizaciones (Statler, Jacobs,
& Ross, 2008).

12

El LSP ha sido usado para articular el
conocimiento de varios integrantes, de
un equipo de trabajo, de manera com-
prensiva y para entender problemas
complejos (Hansen, Mabogunje & Haa-
se, 2009). También ha sido aplicado para
definir problemas y necesidades en la
primera fase de la innovacién, mediante
la creacién de artefactos fisicos facilitan-
do la comunicacién y la creacién de es-
quemas compartidos, limitando la posi-
bilidad de perseguir objetivos diferentes
entre miembros de un equipo (Moller,
2009), asi como para resolver problemas
(Aldana, 2014).

Se ha utilizado también para definir
identidad organizacional permitiendo
una visidon compartida de problemas
organizacionales, debido a que la meto-
dologia supone que los lideres no tienen
todas las respuestas y que la gente quie-
re contribuir, lo que conduce a una orga-
nizaciéon sostenible En este sentido He-
racleous y Jacobs (2008) afirman que la
metodologia LLSP ha sido eficaz en la for-
macion de equipos pues permite la parti-
cipacién y sentido de pertenencia. Segun
Misle y Gomez (2014) multiples pruebas
permitieron dar cuenta que las personas
que utilizaban LSP “adquirian mayor
seguridad, entendimiento y compromiso
para enfrentar distintos eventos” (p. 12).

En un taller con la metodologia LSP se
emplean los bloques de LEGO para que
los participantes construyan modelos
mediante los cuales expresen sus ideas.
El uso de metaforas es valioso en las pri-
meras etapas de formulacién de estrate-
gias y su revision debido a su orientacion
exploratoria, divergente y sintética (He-
racleous & Jacobs, 2008). Segiin Seume-
nicht (2012) parte del éxito del LSP se
encuentra asociado con el aprendizaje
colaborativo.

ERUCOSTA
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Respecto al papel que ha jugado la
educaciéon en el proceso de resolucién
de problemas, desde hace varios anos
se vienen realizando investigaciones,
atinente al éxito o fracaso de las me-
todologias empleadas. Los resultados
han mostrado el fracaso de los modelos
transmision-recepcion, fundamentados
en la repeticion y aceptacion pasiva de lo
informado por el profesor (Becerra, Gras
& Martinez, 2010, Jessup, 1998; Ortiz,
Medina & De la Calle, 2010; Perales,
1998), pero poco han podido decir acerca
de los resultados de la utilizacion de los
juegos serios y entre ellos de LSP en la
resolucion de problemas.

A partir de los elementos expuestos se
plantea el siguiente problema (la utili-
zacion del LSP permite la produccion de
un niumero mayor de problemas sociales
asi como las posibles soluciones compa-
rado con un modelo de educacién tradi-
cional de lapiz y papel?

Por modelo de educacion tradicional se
asume aquel que se soporta en la expo-
siciéon del docente, de los conceptos con-
siderados por él fundamentales y donde
los estudiantes utilizan basicamente 1a-
piz y papel. A este modelo, se opone una
ensenanza activa, que gira en un hacer
por parte de los estudiantes, con sentido,
bajo la supervision y guia del docente,
quien para este trabajo se apoyd en la
herramienta lidica denominada LSP.

Teniendo en cuenta los elementos an-
teriores se planteé el siguiente objetivo:
Conocer la eficacia de la metodologia
LSP en el proceso de solucién de proble-
mas a partir de la valoracion de dos ta-
lleres uno basado en una metodologia de
educacion tradicional y el otro en el LSP.

Las variables que se trabajaron fue-
ron las siguientes:

UNIVERSIDAD
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Variable independiente:

Metodologia empleada para la Resolu-
cién de Problemas.

Grupo experimental: método LSP.
Grupo control: método de lapiz y papel.
Variable dependiente:

Numero de problemas planteados y sus
respectivas propuestas de solucion.

Método
Tipo de estudio

Investigacion cuantitativa con un diseno
experimental, se utiliz6 un grupo expe-
rimental y un grupo control. Se realizé
un analisis de los discursos de los gru-
pos de estudiantes, en los cuales se utili-
zaron dos tipos de metodologia, una con
LSP y otra basada en lapiz y papel.

Hipdtesis de trabajo.

Los estudiantes de primer semestre de
Administracién de Empresas de la UPB
que asisten a un taller con una metodo-
logia LSP plantean un mayor nimero de
problemas que aquellos que asisten a un
taller con una metodologia basada en la-

piz y papel.

Participantes

El tipo de muestreo utilizado fue el in-
tencional (Lopez, 2004) los investiga-
dores decidieron la participacién de la
totalidad de los estudiantes que ingresa-
ron a la Facultad de Administracion de
Empresas de la Universidad Pontificia
Bolivariana Bucaramanga (UPB) en el
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primer semestre del ano 2013, para ello
invitaron a participar en la investiga-
cién a los 21 estudiantes matriculados,
10 hombres y 11 mujeres, fueron. Al mo-
mento de realizar la actividad asistieron
14 de ellos, lo cual corresponden al 66.66
% de la poblacion. La distribucién segin
género fue nueve hombres y cinco muje-
res, con edades que oscilan entre 17 y 22
anos, con una edad promedio para am-
bos grupos de 18.2 afnos. Al separarse
en dos grupos, experimental y control, la
conformacién de los mismos quedo de la
siguiente manera: grupo experimental:
seis estudiantes, cuatro hombres y dos
mujeres. Grupo control: cinco hombres y
tres mujeres.

Los participantes fueron informados
del propésito de la actividad en la que
estarian involucrados y firmaron actas
como constancia de consentimiento don-
de aceptaban su participacién volunta-
ria y que habian sido notificados acerca
del objetivo, metodologia, beneficios de-
rivados del estudio, riesgos potenciales y
confidencialidad de la informacién.

Instrumentos

Para recoger la informacién dada por
los estudiantes se disend una tabla de
frecuencia de 3x6 para el grupo experi-
mental y 3x8 para el grupo control. En
la tabla 1 se presenta el modelo utilizado
para ello:

Tabla 1.

Para llegar al problema se les pidi6 a
los estudiantes de los dos grupos que se-
gun su percepcién describieran la ciudad
en la que residian, posteriormente se les
solicité que la describieran como quisie-
ran que fuese. Después de resolver es-
tas estas dos preguntas se les pidié que
identificaran las diferencias entre las
dos descripciones. Las diferencias iden-
tificadas permitian el planteamiento del
problema.

Procedimiento

Se convoco a los estudiantes de primer
semestre de la cohorte primera del 2013,
por medio de comunicacién oral dada
por uno de los investigadores que en
ese momento era su profesor. Les hizo
ver que la participacién era voluntaria
y que para nada afectaba su desarrollo
académico. Antes de la realizacién de la
actividad y con el objetivo de garantizar
equivalencia en el nivel de conocimiento
del grupo respecto al LSP se indagé a
los estudiantes acerca de esta metodolo-
gia y se evidencié que no poseian infor-
macion clara sobre ella, asi mismo se les
pregunto si previamente habian parti-
cipado en algun taller sobre resolucion
de problemas, la respuesta de todos fue
negativa.

Los participantes fueron separados
al azar en dos grupos, uno denominado
control y el otro experimental, se les reu-

Modelo de tabla de frecuencia para recoger la informacién de cada estudiante.

Nombre del estudiante

Problematicas

Soluciones

N =

TOTAL

o=

Fuente: De Autor

14
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nio por separado y se les dieron las indi-
caciones acerca de dénde y cuando asis-
tir a los talleres, teniendo en cuenta que
la conformacién del grupo era impar, se
sorte6 su numero de integrantes, el ex-
perimental quedo con 10 participantes y
el control con 11.

A los talleres asistieron en total 14 es-
tudiantes, seis del grupo experimental
y ocho del control. Una vez reunidos se
comenzo) el desarrollo de la actividad con
la formulacién de la siguiente pregunta:
Describa como es Bucaramanga, y como
le gustaria que fuera, para que a partir
de ella identificaran una serie de pro-
blemas y luego plasmaran alternativas
de solucién. Para que no se presentara
“fuga de informacién”, que alterara los
resultados los dos talleres se hicieron al
mismo tiempo en escenarios diferentes,
cada uno de ellos fue dirigido por los in-
vestigadores. El proceso que debian se-
guir los grupos fue el siguiente:

1. Identificacion de la situacion real

2. Identificacién de la situacién
deseada

3. Definicién del problema

4. Generacion de alternativas de
solucién

5. Solucién.

Para que el tema fuese comin a los
miembros de los dos grupos se escogid
como eje central la ciudad en la que vi-
ven. Para la definicion del problema se
realizaron dos etapas previas en la pri-
mera se pidio a los participantes descri-
bir la ciudad en, la que residian, segin
su percepciéon actual. Luego se les soli-
citd describir como quisieran que ella
fuese. Después de resolver estas estas
dos preguntas se les pidi6 que identifi-
caran porque ambas descripciones no se

parecian. De esta manera se llegb a la
definicién del problema. En las etapas
previas a la definicién del problema las
respuestas fueron individuales luego
grupales, pues entre todos debian identi-
ficar el problema, Posteriormente se les
pidié que presentaran, individualmente,
alternativas de solucién y finalmente, en
grupo tenian que elegir entre las alter-
nativas propuestas.

Las diferencias en el trabajo de los gru-
pos tuvieron que ver con la metodologia
y los recursos que se siguieron. En la me-
todologia tradicional se usaron hojas de
papel para registrar las respuestas a las
preguntas planteadas. Después de for-
mular cada pregunta se daba un espacio
corto de tiempo para que cada partici-
pante registrara sus respuestas y pos-
teriormente todos y cada uno deberian
soclalizar, ante los deméas miembros del
grupo, sus respuestas. Las hojas con las
respuestas de cada participante fueron
recogidas para realizar una tabulacion.

La actividad del grupo experimental se
realiz6 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 gru-
po. La socializacién de cada integrante
del grupo fue filmada y posteriormente
transcrita para realizar una tabulacion.
De esta manera se pudo comparar los re-
sultados obtenidos en cada grupo.

Para garantizar la no existencia de
sesgos en el proceso de evaluacion, cada
investigador realiz6 de manera indivi-
dual el analisis de los resultados luego
se reunieron para discutir y como resul-
tados de ello ubicaban cada relato en la
categoria correspondiente.
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Resultados

Previ6é al proceso de analisis se anali-
zaron las respuestas y categorizaron, si-
guiendo un proceso de caracter manual.
Para la elaboracion de las categorias se
tuvo en cuenta las respuestas de los par-
ticipantes ante las situaciones presenta-
das en cada taller. Teniendo en cuenta
que cada grupo era dirigido por uno de
los investigadores, quien estaba direc-
tamente con ellos elabord las categorias
resultantes, las cuales entregé al otro
investigador, conjuntamente con toda la
informacién recogida para que la anali-
zara, posteriormente se reunieron y acor-
daron conjuntamente las categorias a es-
tudiar.

Para la elaboracion de las categorias
deductivas se procedi6 de la siguiente
manera:

1. Se realiza la pregunta
correspondiente.

2. Se graban las respuestas, tanto las
grupales como las individuales.

Tabla 2:

. Se trascriben las respuestas de forma
literal.

. Se agrupan las respuestas por temas.

Cada respuesta se sintetiza y se
1dentifica la frase o palabra clave.

. Se contabilizan las frases o palabras
claves.

7. Se ordenan las frases o palabras
claves segtn la cantidad identificada
y se presenta en una matriz yendo de
mayor a menor.

La presentacion de los resultados, que se
muestran a continuacién, se efectué de la
siguiente manera: primero las respuestas
dadas a nivel individual por los integran-
tes del grupo control, luego las del grupo
experimental. Posteriormente las res-
puestas dadas a nivel grupal por ambos
grupos.

Los resultados encontrados en el Gru-
po Experimental, producto del trabajo de
cada uno de los participantes se presen-
tan en la tabla 2.

Categorias inductivas y frecuencias a nivel individual de estudiantes del grupo experimental.

Como ve la ciudad Coémo le gustaria Porqué no es asi Qué hacer
Categoria ; ; Categoria
(Problema) F Categoria F Categoria F (Solucién) F
Construcciones 10 Ambientalmente 6 Prob@emas 5 Unién Social 8
Sana Sociales
. ., Equlhb.r 10 Sistema Socio Preservacion del
Contaminacién 3 Construcciones- 4 P 4 . .
Econdémico Medio Ambiente
Naturaleza
Se estd acabando 2 Buena Convivencia 3 Corrupcién 3 Goblerpo
con los Parques Equitativo
Caos 2 ,M?J or Individualismo 2 Otros 4
Econémicamente
Ciudad Verde Otras 6 Otros 4
Otros
Total 27 21 18 20

Fuente: De Autor
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Las categorias identificadas, en el grupo
experimental, deja ver que los problemas
mayores, se encuentran relacionados con
las construcciones de vivienda que se lle-
van a cabo en la ciudad, los estudiantes
ven que en la ciudad se esta construyen-
do a raudales, lo cual llevara a dificulta-
des en diversos campos a sus habitantes.
Otro gran problema tiene que ver, segin
las percepciones de los estudiantes con la
situacion ambiental, ven la ciudad conta-
minada, esta dejando de ser la “ciudad de
los parques”, ya que consideran los estan
acabando, por tanto, dejara 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 analizan a continuacién
y se sintetizan en la tabla 3.

En el grupo control, las problemati-
cas 1dentificadas tienen que ver, en pri-
mer lugar, con el manejo inadecuado del
medioambiente, en segundo lugar lo rela-

Tabla 3:

cionado con el alto indice de construccién
en la ciudad y en un tercer aspecto con el
caos vehicular y la incultura. Como alter-
nativas de solucion, lo centran en acciones
personales, dejar de lado el individualis-
mo, y cambiar de forma de pensar. Tam-
bién piensan que las personas deben velar
por el medio ambiente.

Seguidamente se presenta el analisis a
las respuestas de los integrantes del gru-
po control y se presenta la tabla 4, donde
se muestra la comparacién entre el nime-
ro de respuestas dada por cada grupo asi
como las categorias inductivas con mas
peso.

Los resultados muestran que los estu-
diantes del grupo experimental, a pesar
de ser menos que los del grupo control,
plantean mayor nimero de problemas.
Del total de problemas planteados el 65%
fueron producidos por el grupo experi-
mental. Estos datos permiten deducir que
en este grupo de estudiantes, el juego LSP
permitié la generacion de un mayor niime-
ro de problemas que el método de lapiz y
papel empelado con el grupo control.

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

Como ve la ciudad Cémo le gustaria Porqué no es asi Qué hacer
(Problema) g 4 (Solucion)
Categoria F Categoria F Categoria F Categoria F
Problemas 7 Ambientalmente 10 Déficit 7 Dejar el 10
Ambientales Sana Individuales Individualismo
. Oportunidades . Proteger el
Construccion 3 Laborales 3 Corrupcion 5 Medio Ambiente 6
Incultura 2 Persona§ 3 Envidia 3 Cambiar formas 3
Comprometidas de pensar
Caos Moylhzamon 2 Gobierno 1 Falta de Lideres 1 Sin Corrupcién 2
Vial Transparente
Con Tecnologia 1
Avanzada
Total 14 18 16 21
. Fuente: De Autor
v
GVERIDAR

17



GUSTAVO VILLAMIZAR ACEVEDO Y JULIO ENRIQUE GONZALEZ AMBROSIO

Tabla 4:

Numero de respuestas dadas por los integrantes del grupo control y del grupo experimental.

Como ve la ciudad Cémo le gustaria Porqué no es asi Qué h?“’er
(Problema) (Solucion)
Numero de Respuestas
Exp(jfilegntal 27 21 18 20
Grupo Control 14 18 16 21
Total 41 39 34 41

Fuente: De Autor

Respecto a los problemas mas relevan-
tes y la forma de solucionarlo, en la tabla
5, se recoge la informacion dada por los
dos grupos. A continuacién se presenta
el analisis de esos datos:

Las respuestas muestran fuertes coin-
cidencias, lo que permite suponer que
los estudiantes no inventaron los proble-
mas, sino que tienen una misma lectura
acerca de las dificultades que se viven
en la regién, asi mismo el que las solu-
ciones planteadas sean idénticas, lleva a
inferir que a nivel social existe una serie
de representaciones, no solo respecto a lo
que sucede sino también sobre la forma
de abordarlas.

Un segundo momento con cada grupo,
tuvo que ver con la identificacién de pro-
blemas que se viven en la ciudad, y la re-
solucién de los mismos a nivel colectivo,
empleando el LSP en un grupo y en el
otro la metodologia tradicional. Las per-
cepciones a nivel colectivo del grupo que

Tabla 5:

trabajo con el LSP, se recogen en la tabla
6 y el analisis de los mismos se presenta
a continuacion:

A nivel colectivo los estudiantes iden-
tifican 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 proble-
mas a nivel individual la cantidad es
nueve veces mayor que a nivel colecti-
vo. Las problematicas identificadas son
tres, tienen que ver con lo ambiental, la
falta de cultura y la primacia del dinero
sobre el bien comun, pareciera que el di-
nero esta por encima de todas las cosas,
quien lo tiene hace lo que quiera.

En lo que tiene que ver con las solu-
ciones, la cantidad que se plantea es
mayor que la cantidad de problemas.
Ellos se centran en la calidad de los go-

Problemas generados por los dos grupos y propuestas de solucion

Grupo Experimental

Grupo Control

Cémo ve la ciudad Construcciones Problemas ambientales
(Problema) Contaminacién Construccién
Qué hacer Unién social Dejar el individualismo
(Solucién) Preservacion del medio ambiente Proteger el medio ambiente

Fuente: De Autor
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Tabla 6.

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

Problematicas F

Alternativas Solucién F

Poco razonamiento sobre el medio ambiente 1

Elegir bien a los gobernantes 1

Que los gobernantes piensen en el bien

Falta de cultura 1 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: De Autor

bernantes, sobre todo que piensen mas
en el bien comuin y en la valorizacion
de lo ambiental. Es posible que esperar
que otros resuelvan los problemas y no
tomar una posicion activa en el proceso

En lo atinente con los resultados en-
contrados en el trabajo del colectivo,
que realiz6 la actividad siguiendo un
modelo tradicional, los resultados se
muestran en la tabla 7, y analisis de los
mismos se presenta a continuacion.

En este grupo, al igual que en el ex-
perimental, la cantidad de problemas
planteados y su solucién, 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

Tabla 7.

ambiental. En cuanto a las resoluciones
de estos problemas, se reducen a dos, y
se encuentran concentradas en los indi-
viduos, plantean la necesidad de crear
metas y construir nacion.

Es importante recalcar que los re-
sultados encontrados tienen validez
para el grupo con el cual se trabajo,
ya que no es posible generalizarlo, por
varias razones, entre las cuales sobre-
sale el numero de participantes, y el
tipo de actividad desarrollado que en
si es unico, debido a las dinamicas e
interacciones que se generaron alli no
volveran a repetirse.

Discusion

El juego tiene la particularidad que per-
mite desarrollar la capacidad de légica

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

Problematicas F Alternativas Solucién 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: De Autor
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y los procesos cognitivos a través de
los cuales el individuo conoce el mundo
(Ross, Victor & Statler, 2004). En los
talleres realizado con los estudiantes
de primer semestre de Administracion
de Empresas se pudo observar que los
participantes generaron conocimiento
en cuanto a las problematicas de la ciu-
dad en que viven y propusieron alter-
nativas de solucion. Pero los resultados
mostraron que la metodologia LSP fue
mas eficaz que la de lapiz y papel, en
este grupo de participantes, en la me-
dida que permitié a los que trabajaron
con esa herramienta, generar un ma-
yor nimero de problemas. Cuando los
estudiantes trabajaron a nivel indivi-
dual, los que realizaron la actividad
utilizando el LSP plantearon 27 pro-
blemas, cantidad que contrasta con lo
que siguieron la metodologia tradicio-
nal que elaboraron 14. En cuanto a las
soluciones, los datos brutos muestran
que se produjo un mayor numero de
ellas en el grupo que usé las piezas del
LSP. Estos datos permiten dar cuenta,
como en este grupo de estudiantes, la
metodologia LSP les permitié generar
mayor producciéon intelectual, no solo
porque plantearon mas problemas sino
también de resoluciones, si bien estas
no son visibles mirando los datos bru-
tos se evidencia al comparar el nimero
de participantes, que era menor en los
que asistieron al taller de LSP. Bajo
esta consideracién los investigadores
confirmaron la hipétesis de trabajo
propuesta en la medida que el niimero
de problemas planteados fue mayor en
el grupo de estudiantes que trabajaron
en el taller con la metodologia LSP que
quienes asistieron al taller desarrolla-
do con la metodologia de lapiz y papel.
Estos resultados permiten validar la

20

postura de Quintero (2013), respecto a
la utilizacién del LSP quien afirma que
esta metodologia “ayuda a proponer di-
versas soluciones y representarlas en
forma comprensible y concreta” (p. 1).

Es importante resaltar las diferen-
cias que se presentan segun la moda-
lidad de la actividad, es decir qué pasa
con la elaboracion de los problemas y
sus soluciones cuando los participantes
trabajan de forma individual y cuan-
do lo hacen en grupo. La cantidad de
problemas propuestos y las soluciones
a los mismos es mayor cuando los par-
ticipantes trabajan solos, el nimero de
problemas presentados, sin diferen-
ciacion de la metodologia, fue de 41
problemas y 41 soluciones. Cuando lo
hicieron de forma grupal, independien-
temente de la metodologia, plantearon
siete problemas y siete soluciones. Esta
situaciéon se pudo haber presentado
porque cuando se trabaja a nivel colec-
tivo, los problemas y la soluciéon de los
mismos pasan por un proceso de eva-
luacién grupal; el grupo escucha, eva-
Iaa, filtra y selecciona los que considera
mas adecuados para presentar, proceso
que no se presenta cuando se trabaja a
nivel individual, donde es posible que
los participantes no sean tan rigido al
momento de presentar sus propuestas.

En lo relacionado con los resultados a
nivel colectivo, los datos brutos mues-
tran una pequefia diferencia entre la
producciéon de los dos grupos, el grupo
que trabajo con lapiz y papel propuso
cuatro problemas y con el que se siguid
la metodologia LSP tres, pero hay que
senalar que el nimero de integrantes
del grupo que trabajo en la metodologia
lapiz y papel era mayor. En cuanto a
la solucion de problemas, el grupo que

v
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trabajo con la metodologia LSP plan-
te6 mas que el grupo que trabajé con
lapiz y papel. Estos datos muestran las
ventajas de trabajar con la metodologia
LSP. Estos resultados posiblemente se
encuentren relacionados con la afirma-
ciéon de Obermair (2012), que el LSP
es un medio muy eficaz para promover
“una comunicacién mas eficaz y genui-
na entre los miembros de un grupo” (p.
6).

Los resultados muestran que la me-
todologia LLSP, al igual que otros serios
juegos, segun lo planteado por Guena-
ga et al (2013) facilita el desarrollo de
una serie de habilidades cognitivas y
de trabajo grupal, incrementa la moti-
vacién en el desempano y la realizacién
de tareas. Al comparar las actitudes de
los dos grupos en la realizacion de la
actividad propuesta, se evidencié que
la metodologia LSP genera un entor-
no de aprendizaje mas enriquecido que
la otra donde se usé la metodologia de
lapiz y papel, situaciéon supuesta por
Romero y Turpo (2012) quienes al pre-
sentar las ventajas de los juegos serios
afirmaron que este tipo de metodolo-
gias posibilitan la formaciéon de “en-
tornos de aprendizaje ricos en recursos
educativos, donde los aprendices pue-
dan desarrollar proyectos y activida-
des que les permitan descubrir, aplicar
y desarrollar el conocimiento” (p. 9).

En cuanto a los tipos de problemas
presentados por los dos grupos, se evi-
dencia que ellos se encuentran rela-
cionados con situaciones que les atane
como ciudadanos, en ellos muestran su
inconformidad por lo que consideran
falta de planeacién de la administra-
cién regional, que segun ellos parecie-
ra no preocuparse por el bienestar ge-

neral. En lo relacionado con la solucién
se muestran activos, hay una tendencia
a participar en su solucién dejando de
lado la pasividad, lo cual va de la mano
con los principios del LSP, que promue-
ven el trabajo colaborativo y la toma de
decisiones concertadas, hecho que con-
cuerda con planteamientos de Seume-
nicht (2012) respecto a la relaciéon LSP
con el aprendizaje colaborativo.

Conclusiones

Los datos muestran que utilizando
la metodologia LSP los estudiantes
de Administracion de Empresas de la
UPB, cuando trabajan individualmen-
te logran plasmar una cantidad mayor
de problemas asi como la solucién de
los mismos, que empleando una meto-
dologia tradicional.

Se presenta una gran diferencia en
la cantidad de problemas identificados
y en el nimero 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, indepen-
dientemente la metodologia, se puede
suponer que cuando se trabaja colecti-
vamente, no es que se consideren me-
nos respuestas sino que la puesta en
comun de ellas es menor, posiblemente
porque son mayores los niveles de cen-
sura.

Es importante seguir trabajando con
la metodologia LSP, para ir valorando
su valor como recurso para la ensenan-
za aprendizaje en el proceso de reso-
lucién de problemas, tanto en el area
Administraciéon de Empresas como en
otros campos de formacién.
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