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Necesidad de formacion

a busqueda de nuevos métodos de formacion en los escenarios académicos empre-

sariales y sociales a partir del uso de metodologias que involucren el desarrollo de

habilidades cognitivas, estratégicas, desarrollo de la creatividad, el aprendizaje cola-
borativo y el trabajo en red, hace necesario el uso de herramientas pedagégicas que permita
la construccién de un aprendizaje significativo, en donde los participantes sean parte activa
de este proceso; es por ello que la aplicacién de metodologias como LEGO Juego Serio per-
miten que el participante sea el eje central de este aprendizaje, cambiando el paradigma
del profesor como eje central del proceso de aprendizaje.

De acuerdo con los planteamientos dados anteriormente, surge la siguiente pregunta
de investigacién: ;como la implementacion de la metodologia LEGO Juego Serio desarrolla
habilidades cognitivas y estratégicas en escenarios educativos, empresariales y sociales?

El presente ejercicio de investigacion se propone analizar como la metodologia LEGO
Juego Serio desarrolla habilidades cognitivas y estratégicas en escenarios educativos, em-
presariales y sociales. Para ello se centrara en identificar teorias que fundamentan el uso
de esta metodologia para desarrollo de habilidades cognitivas y estratégicas en escenarios
educativos, empresariales y sociales; en disefiar y aplicar los instrumentos de investigaciéon
en los mismos escenarios; y, por ultimo, en interpretar y analizar los datos arrojados en la
aplicacion de los instrumentos.
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EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
PARA LA APROPIACION DE CONOCIMIENTOS

Marco teorico

En el presente capitulo se trataran los diferentes conceptos en los que se basa este trabajo
de investigacion; en la primera parte se presenta las diferentes categorias relacionadas con
el aprendizaje, los procesos cognoscitivos basicos, la definicién de la metodologia LEGO
Juego Serio, terminando con el proceso y desarrollo de la metodologia.

Categorias relacionadas con el aprendizaje

Procesos cognitivos bdsicos: se refiere al proceso involucrado en el procesamiento de infor-
macién, como atencioén, percepcion, codificacion, almacenaje y recuperacion (Hernandez
y Barriga, 1999).

Los procesos cognitivos basicos son indispensables para la ejecucion de todos los
otros procesos de orden superior. Aquellos se ven poco afectados por el desarrollo; des-
de edad muy temprana, los procesos y funciones cognitivos basicos parecen estar pre-
sentes en su forma definitiva, cambiando relativamente poco con el paso de los afios. Una
excepcidn que destaca es la referida a la supuesta capacidad creciente de la memoria de
trabajo (operador M: espacio mental), con la edad (de la nifiez temprana a la adolescen-
cia), tal como lo han demostrado algunos investigadores neo piagetianos, por ejemplo
R. Case -y -]—Pascual=Leone.

e Basede conocimientos: son los conocimientos previos que poseen los individuos; resal-
tando experiencias, conceptos y principios que son organizados jerarquicamente; lo
anterior también es conocido como saber por Brown (1975), y segtin Ausubel (1968),
en su teoria de aprendizaje significativo, como conocimientos previos.

e Conocimiento estratégico: tiene que ver con las estrategias de aprendizaje. Brown
(1975), lo define como: “aprender como conocer”.

En primer lugar, puede decirse también que existen formas mas generales y otras mas
especificas; estas estrategias son aplicables a varios dominios de aprendizaje, mientras
que otras tienden a restringirse a contenidos muy particulares. Esto ha llevado a algunos
autores a clasificar entre estrategias generales y especificas, aunque en muchas ocasiones
se ha vinculado a las estrategias generales con las llamadas metacognitivas (véase, por
ejemplo, Kirby, 1984, citado por Nisbet y Schucksmith, 1986, quien utiliza el término “mi-
croestrategias”, para las estrategias cognitivas o de aprendizaje, y “microestrategias”, para
el caso de estrategias metacognitivas).
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e (Conocimiento metacognitivo: es el conocimiento que se posee sobre los propios proce-
sos cognitivos, cuando se aprende, se recuerda o se soluciona algiin problema. Brown
(1975), lo describe como: “conocimiento sobre el conocimiento”.

e Reconstruccién del conocimiento: (Aprendizaje Significativo): se basa en la teoria de
aprendizaje significativo de David Ausubel, en la cual se tienen en cuenta los conoci-
mientos previos de los educandos y la reconstruccion que se lleva a cabo con la unién
del nuevo aprendizaje.

Teniendo en cuenta el objetivo principal de la teoria del aprendizaje significativo, el que
fundamenta la importancia que tienen las experiencias y conocimientos previos de los estu-
diantes para que, por medio de la guia del docente, se creen ambientes que generen nuevos
aprendizajes o la reconstruccion del mismo; se ha evidenciado que muchas metodologias
han fracasado en el proceso de enseflanza aprendizaje, ya que se tiene desconocimiento o
no se les da la importancia que tienen los procesos cognitivos, afectivos y meta cognitivos
alos estudiantes, lo cual juega un papel fundamental como conocimientos previos, puesto
que el proceso cognitivo es un conjunto de operaciones mentales que ayudan a la adapta-
cién y al mantenimiento en el mundo que nos rodea; de estos procesos surgen dos clases:
¢ Procesos cognitivos basicos: son la base del procesamiento de la informacion, permi-

te que se adapte para posterior trabajo con ella; entre estos procesos estan la atencion,

la percepcién y la memoria.

e Procesos cognitivos superiores: estos requieren del maximo nivel de integracién de
lainformacioén, se apoya en los procesos basicos como insumo para su funcionamiento;
entre estos tipos de pensamiento se encuentran la memoria, el lenguaje, la creatividad,
el aprendizaje y motivacion.

Asimismo, las emociones y la dimension afectiva no pueden ser desligadas del apren-
dizaje, puesto que esto hace parte del conocimiento previo que se ha adquirido por medio
de vivencias y experiencias previas.

Y la metacognicion, definida como el conocimiento del como aprendemos es funda-
mental en el desarrollo del aprendizaje significativo, ya que el estudiante emplea una ma-
nera intencional para aprender y solucionar problemas, creando sus propias estrategias
de aprendizaje.

Metodologia LEGO Juego Serio
La metodologia LEGO Juego Serio surge como solucidn a problemas de creatividad evidencia-

dos enlas juntas de planeacion estratégica de la compaiiia Lego; debido a esto, el duefio decide
empezar aimplementar el uso de las fichas en las juntas, obteniendo excelentes resultados.
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Esta metodologia se haimplementado en diferentes compaiiias y en multiples escena-
rios, obteniendo resultados como fomento del trabajo en equipo, aumento de la creatividad
y la innovacidn, generaciéon de compromiso con los procesos de la empresa y el cumpli-
miento de objetivos, etc.

La metodologia de LEGO Juego Serio fomenta la solucidon de problemas de manera
creativa; desarrollando algunas actividades que permiten:

e Tener conocimiento del problema.
e Dar posibles soluciones a través de la construccién de LEGO.
e Evaluar las posibles soluciones.

Establecer relacion con otras soluciones.

Desarrollo de la metodologia

LEGO Juego Serio se lleva a cabo por medio de un facilitador, quien guia el proceso motivan-

do alos participantes a: a) plantear un desafio o pregunta, b) responder construyendo un

modelo, c) compartir las construcciones y disefiar estrategias, y d) finalmente, fomentar la
reflexién conectando las creaciones con la realidad.

A continuacién, se mencionaran algunos pasos que se deben tener en cuenta para la
aplicacién de la metodologia como herramienta para la creacién de valor compartido:

1. Etapa de observacion: los participantes deben tener claridad en cuanto al problema
que quieren trabajar.

2. Etapa de descripcion: se deben formar grupos de acuerdo con el total de personas
que se encuentren en la sesion, y por medio de la utilizacion de las fichas de LEGO, los
participantes deben hacer una construccion acerca del problema identificado en la
etapa anterior. Después, se debe crear una historia que permita describir el significado
de dicha construccién.

3. Etapa de ideacién: los participantes, por medio de utilizaciéon de las fichas LEGO, de-
ben proponer posibles soluciones al problema, y mediante una historia narrar el sig-
nificado de la construccion.

4. Etapade sustraccion: después de describir los componentes y caracteristicas mas im-
portantes del problema, los participantes deben aplicar la sustraccion, en la que restan
alguin paso o caracteristica del problema con el fin de obtener mejores resultados.

5. #Etapa de divisién: en esta etapa se deben dividir componentes del problema con el
fin de dar soluciones innovadoras al mismo. Posteriormente, se debe socializar por
medio de una historia.
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6. Etapa de unificacion: se deben unificar caracteristicas o componentes del problema
con el fin de innovar y dar solucién al problema.

7. Solucién del problema: finalmente, todos los grupos unen sus construcciones con el
fin de relacionarlas y formar una solucién mas completa del problema. Esta se debe
socializar por medio de una historia, explicando el significado de la construccién.

La metodologia LEGO Juego Serio se ha implementado para la solucién de problemas
en diferentes escenarios; entre estos: académicos, empresariales y sociales, ya que se apoya
en la teorfa del construccionismo y constructivismo para fomentar la creatividad promo-
viendo el uso de las dos manos, por ende, los dos hemisferios del cerebro se conectan y
se dan procesos mucho mas creativos, contando con la parte imaginativa del hemisferio
derecho y la parte razonable del hemisferio izquierdo.

En el escenario educativo, segun la teoria del constructivismo de Vygotsky, los estu-
diantes desarrollan aprendizajes y adquieren conocimiento de una manera mas signifi-
cativa cuando, por medio del lenguaje, comparten con sus pares experiencias; lo cual se
evidencia todo el tiempo con la implementacion de LEGO, ya que los participantes recrean
construcciones con las fichas y posteriormente las justifican por medio de la creacion de
historias o metaforas que dan un significado a la construccidn, y de esta manera no sola-
mente reconstruyen el conocimiento partiendo de sus experiencias previas, sino que apren-
den nuevos conceptos de las experiencias de otros. Teniendo en cuenta lo anterior (Carrera
y Mazzarella, 2001, p.42), afirman que: “Uno de los aportes mas significativos de la obra de
Vygotsky lo constituye la relacién que establece entre el pensamiento y el lenguaje. Sefiala
que en el desarrollo ontogenético ambos provienen de distintas raices genéticas”

Es por ello que LEGO promueve una estrecha relacion entre el pensamiento y el lengua-
je, lo cual genera un desarrollo cognitivo y la adquisicién de nuevos aprendizajes. Cuando
se es capaz de explicar algo por medio del lenguaje es porque ya se ha comprendido, se ha
apropiado, y de esta manera con palabras propias se puede explicar; esto ocurre cuando se
cuentan las historias acerca de las construcciones realizadas.

Por otro lado, en un escenario empresarial, la metodologia LEGO Juego Serio cumple
un papel muy importante en el desarrollo de la planeacion estratégica e identificacion de
oportunidades de creacion de estrategias, ya que su implementacién logra:

e Promover la participacion de todos los miembros de un equipo: gracias a que LEGO
se identifica como un juego, las personas se muestran mas seguras, lo cual genera
mayor participacion.

e Promueve el respeto por las ideas de otros: la actividad de jugar ubica a todos los
participantes como iguales, sin importar cargos ni estatus dentro del juego, lo cual hace
que todas las ideas tengan el mismo valor e importancia.

e Aumenta la creatividad y la innovacion: el hecho de pensar al mismo tiempo que
actuar con las manos mejora la capacidad de desarrollar ideas y ser mas creativo.
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e Mayor compromiso con el cumplimiento de objetivos: el hecho de fomentar la parti-
cipacion de todos los miembros del equipo promueve mayor sentido de pertenencia y
orientacién al cumplimiento de objetivos comunes.

Por otra parte, en el ambito social da grandes aportes en el trabajo colaborativo y en
la interaccion social; fomenta procesos empaticos y fortalece el proceso de comunicacidn,
haciendo que sea mucho mas asertiva, lo que facilita la deteccién de oportunidades, asi
como el desarrollo de soluciones con un mayor impacto e innovacién.

Con las construcciones de LEGO, los participantes logran tener procesos de autocono-
cimiento, dando caracteristicas a los personajes que se crean en las construcciones; por
otro lado, clarifica intenciones, deseos, gustos y emociones frente a situaciones diversas
creadas en las historias.

Adicionalmente, LEGO Juego Serio fortalece las relaciones interpersonales, fomentan-
do procesos de empatia por medio de la validacion emocional que ocurre en el momento en
el que los participantes logran ponerse en el lugar de los personajes de las construcciones;
de esta manera, promueven el ejercicio de ponerse en el lugar del otro en su cotidianidad.

De acuerdo con lo anterior, la implementacién de la metodologia LEGO Juego Serio
fortalece los procesos de comunicacion, ya que hacer el ejercicio de crear las historias y de
explicar alos demas el significado de las construcciones desarrolla competencias comuni-
cativas, las cuales se van evidenciar en procesos de comunicacién mas asertiva, en donde el
emisor emite mensajes con claridad y logra que el receptor entienda claramente el mensaje,
evitando malas interpretaciones y futuros malos entendidos.

De igual modo, se concluye que la implementacién de la metodologia permite identi-
ficar problemas en todos los escenarios nombrados anteriormente; esta ha sido una he-
rramienta que se ha probado en el aula de clase con estudiantes de pregrado, mostrando
excelentes resultados no solo en el proceso de aprendizaje, sino en el fortalecimiento de
habilidades sociales y comunicativas, ya que permite ponerse en el lugar del otro y fomen-
tar el trabajo colaborativo y de equipo.

Finalmente, LEGO se ha implementado en las empresas para trabajar liderazgo, for-
taleciendo los equipos de trabajo y proyectando los logros de la empresa como fin comun,
haciendo mas productivo el trabajo y obteniendo mejores resultados.

Metodologia
Se realizara en varias fases, empezando por la investigacion preliminar y rastreo biblio-
grafico, pasando por una fase de campo donde se realizard un levantamiento y analisis de

informacion cualitativa; por dltimo, se procesara la informacién levantada para su corres-
pondiente analisis.

CIENCIAS ECONOMICAS, ADMINISTRATIVAS Y CONTABLES / 0163



ESTRATEGIAS QIDACTICAS
Y SU APLICACION EN EL AULA

La metodologia que se ha seguido para esta investigacion se agrupa en distintas etapas,
empezando por una exploracién metodoldgica para la elaboracién del modelo metodolo-
gico y contextual, seguido por el levantamiento de los instrumentos, luego por una fase
de campo en la cual se realizara un levantamiento de informacién primaria y secundaria.
Al final, procesamiento y analisis de la informacién levantada.

El presente estudio corresponde a un disefio cualitativo de tipo descriptivo. De acuerdo
con Sampieri (2016), los estudios descriptivos buscan especificar caracteristicas impor-
tantes de personas, grupos y comunidades que son sometidos a un andlisis; teniendo en
cuenta este caso particular, se busca describir los comportamientos de la muestra después
de aplicar la metodologia LEGO.

Muestra

Seguin Sampieri (2014), se definié como una muestra no probabilistica, o muestra dirigida,
que se supone un procedimiento de seleccién informal y es utilizada en diversas investiga-
ciones de tipo cualitativas, donde se selecciona participantes por uno o varios propoésitos.

En este estudio participaron 56 estudiantes, entre los 16 y 21 afios, de los programas
de Ingenieria civil, Administracién de Empresas, Negocios internacionales y Técnico en
gestidn de aerolineas de las instituciones Universidad Militar Nueva Granada y el Politéc-
nico Grancolombiano.

En la tabla a continuacidén se evidencia la distribucién de la muestra de la poblacion
que particip6 en el presente estudio: caracteristicas de edad, género y por procedencia de
la institucion educativa.

Tabla 4. Caracteristicas de la poblacion estudiada

Género

Procedencia .
|_Femenino | Masculino

Institucion A

Universidad Militar Nueva Granada 16-21 17 13
Institucion B

Politécnico Grancolombiano 18-22 12 14
Total P o

Fuente: elaboracién propia (2018).
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Variables y categorias de analisis

Partiendo del marco tedrico que fundamenta este estudio, se identificaron las siguientes
categorias de analisis para determinar cémo la implementacion de la metodologia LEGO
desarrolla habilidades cognitivas y estratégicas en escenarios educativos y empresariales:
Procesos cognitivos basicos.

Base de conocimientos.

Conocimiento estratégico.

Conocimiento metacognitivo.

Reconstruccién del conocimiento.

Creacion de metaforas y de historia.

-0 o o0 T

Instrumentacion

Para el desarrollo de este estudio se utilizaron los “diarios de campo”, en los cuales se
registré toda la informacién de forma sistematica, teniendo en cuenta cada una de las
categorias de andlisis, una vez terminada cada una de las intervenciones.

Segiin Sampieri (2014, p.374), es comin que las anotaciones se registrenenlo que se de-
nomina diario de campo o bitdcora, que es una especie de diario personal, donde ademas se
incluyen anotaciones de la reactividad de los participantes, cambios inducidos por el inves-
tigador, problemas en el campo y situacionesinesperadas, porlo que se debe tener en cuenta:

a. Descripciones iniciales y posteriores del ambiente, que abarcan lugares, personas,
relaciones y eventos.

b. Mapas.

c. Diagramas, cuadros y esquemas (secuencias de hechos o cronologia de sucesos,
vinculaciones entre conceptos del planteamiento, redes de personas, organigramas,
etcétera).

d. Listado de objetos o artefactos recogidos en el contexto, asi como fotografias y videos
que fueron tomados (indicando fecha y hora, y por qué se recolectaron o grabaron y,
desde luego, su significado y contribucién al planteamiento).

e. Aspectos del desarrollo de la investigaciéon (como vamos hasta ahora, qué nos falta,
qué debemos hacer).

A continuacidn, se muestra el instrumento creado usado en el proceso de toma de datos.
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Tabla 5. Diario de campo

Categoria de analisis Tematica | Actividad | Observaciones

a. Procesos cognitivos basicos.

b. Base de conocimientos.
c¢. Conocimiento estratégico.

d. Reconstruccion del
conocimiento.

e. Creacién de metdforas
y de historias.

Fuente: elaboracion propia a partir del marco teérico (2018).

Resultados
A continuacién se presentaran los principales resultados, analisis y la posterior interpre-

tacion del trabajo de campo en las dos instituciones. En primer lugar, se realizé la toma de
los datos mediante la metodologia descrita anteriormente.
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Tabla 6. Diario de campo Universidad Militar Nueva Granada

Tematica Actividad

Desarrollo del proyecto de vida personal, incluyendo reconoci-
miento de la historia de vida y el planteamiento del futuro sonado.

Por otro lado, se realizé una reflexién acerca del aporte social que
se daria con el rol profesional de cada uno.

Actividad 1. Observaciéon

1. Se propuso la descripcion de cada persona, por medio de la
construccion de una torre de fichas de LEGO.

2. Posteriormente, cada persona debia contar al grupo por qué la
torre lo definia y en qué aspectos lo hacia.

Actividad 2. Descripcion
Se planted la construccion de la situacion actual del proyecto de
vida particular.

Actividad 3. Ideacion

1. En esta etapa se propone que los estudiantes creen un esce-
nario ideal a futuro, en donde visualicen dicho momento de la
mejor manera.

Actividad 4. La sustraccion
1. En este escenario, los estudiantes deben eliminar algiin aspecto
de la vida de cada uno con el que no estén a gusto.

Proyecto de vida

Actividad 5. La divisién

1. Se descompone el escenario ideal de futuro, junto a las posibles
estrategias en varias etapas, buscando el analisis desde diferen-
tes perspectivas.

Actividad 6. La unificacién
1. Se elabora la unificacion de estrategias para la planeacion de

futuro, y asi llegar a una construccioén en consenso, buscando el
trabajo colaborativo y en red.

Fuente: elaboracién propia a partir del diario de campo Universidad Militar Nueva Granada (2018).
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Categoria

v Resultados
de analisis

Se evidenci6 que, mediante la metodologia de LEGO Juego Serio, los
participantes desarrollaron los procesos cognitivos basicos de la
siguiente manera:

En la construccién de todas las actividades, los estudiantes
por medio de la percepcién- asimilaron informacién como
las formas, tamafios colores, dando un significado a estos
que se evidenci6 en la socializacién de las construcciones,
en donde explicaban el significado de cada una de ellas.

Por otro lado, se visualizaron procesos de concentracion altos en
el momento de la construccion.

a
Procesos
cognitivos basicos:

En las construcciones de la metodologia se evidencié que los
participantes resaltaron experiencias, sentimientos y conocimientos
previos acerca del tema.

b
Base de
conocimientos:

En la planeacion de futuro de proyecto de vida, los estudiantes
disefiaron estrategias a corto, mediano y largo plazo. Por medio de
las fichas lograron ser mas estratégicos desde todas las dimensiones
del ser humano, ampliando mucho mas la construccién de futuro.

C.
Conocimiento
estratégico:

Por medio de los conocimientos previos que resaltaron los par-
ticipantes, y con los nuevos adquiridos por medio del docente
y los otros participantes, se desarrollé una nueva construcciéon
del mismo, unificando y reestructurando conceptos mucho
mas elaborados.

d.
Reconstruccion del
conocimiento:

7))
© ) . . .,
~§ = A partir del uso de las fichas LEGO fue evidente la creaciéon de me-
S 'g 3‘5 % taforas e historias, permitiendo la creatividad en el desarrollo de
o °E° = los escenarios y las diferentes probabilidades de éxito en cada uno
© o3 de ellos.
T 5
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Tabla 7. Diario de Campo en el Politécnico Grancolombiano

Tematica Actividad
Elaboracidn de estrategias A continuacioén, se describen las etapas que se
empresariales: presentan en el desarrollo de la metodologia
LEGO Juego Serio:

¢ Diagndstico empresarial.
Actividad 1. Observacién

o Estrategias empresariales.
Descripcion de la situacién actual de la empresa.
Actividad 2. Descripcion.

En los grupos de trabajo describen la situaciéon
real de la empresa.

Actividad 3. Ideacion.

Se construye la posible solucién o escenario
ideal.

Actividad 4. Sustraccion.

A partir del escenario ideal, sustraen elementos
para el andlisis de otras probabilidades.

Actividad 5. Division.

Se descompone el escenario ideal en varios com-
ponentes, junto con las posibles estrategias, bus-
cando el analisis desde diferentes perspectivas.
Actividad 6. Unificacion.

Se elabora la unificacion de las estrategias de los

grupos para llegar a una construcciéon en consen-
so, buscando el trabajo colaborativo y en red.

Fuente: elaboracién propia con los datos del diario de campo Politécnico Grancolombiano (2018).
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Categoria

1 e Resultados
de analisis

Se evidencié que por medio de la construccién con la metodolo-
gia LEGO Juego Serio, los participantes desarrollaron los procesos
cognitivos de la siguiente manera:

Desarrollo de percepcidn y visualizacién, buscando un signi-
ficado a las figuras, representando la situacién real de la empresa
objeto de estudio.

También se evidenci6 un alto nivel de concentracion por parte
de los participantes en el momento de la construccion.

a
Procesos
cognitivos basicos:

En la construccion se evidencié un alto conocimiento de la empre-
sa objeto de estudio, asi como la fundamentacion tedrica previa.

b
Base de
conocimientos:

Los participantes disefiaron estrategias a corto, mediano y largo
plazo, evidenciando su aplicacion en las areas funcionales de la
empresa.

C.
Conocimiento
estratégico

Utilizando el conocimiento previo de los participantes, sumado
con el conocimiento tacito del docente, se elabord un escenario
ideal para la empresa de estudio, donde se evidenci6 la creacion y
trabajo colaborativo en red.

d.
Reconstruccion del
conocimiento

" n
g E 'g A’partir del uso de las fichas LEGO fue evidente la creacion de me-
S 'g s g taforas e h1§torlas, pgrmltlendo la crga}tmdad en e.l desarrollo de
o °E-’ = los escenarios y las diferentes probabilidades de éxito en cada uno
© o3 de ellos.
T 5
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ESTRATEGIAS QIDACTICAS
Y SU APLICACION EN EL AULA

La implementacién de LEGO Juego Serio como una metodologia de ensefianza en el
aula de pregrado, dejo resultados significativos en los participantes, ya que permiti6 des-
tacar los conocimientos previos, resaltando emociones, sentimientos y preconceptos, los
cuales fueron socializados por medio de historias y comparaciones desarrolladas con las
metaforas. Por otro lado, esta metodologia motivo la participacién de todos los estudiantes
y la colaboracion del docente, dando igual nivel de importancia a los aportes de cada uno.

Asi mismo, se evidencia un aporte para el desarrollo del lenguaje, ya que los partici-
pantes usaron palabras mas estructuradas en la creacién de historias, motivando el enri-
quecimiento del 1éxico mediante la socializacién e intercambio de historias.

Ademas, esta metodologia promueve el trabajo colaborativo, en el que todos los parti-
cipantes intervienen con sus comentarios e ideas, desarrollando el pensamiento creativo
y motivando el pensamiento divergente, ya que ante un problema se proponen diversas
posibles soluciones.

Conclusiones

La metodologia de LEGO Juego Serio en el &mbito educativo da aportes muy importan-
tes en el desarrollo de procesos cognitivos basicos, ya que promueve el desarrollo de la
percepcién, la memoria y la concentracién; igualmente, fortalece los procesos cognitivos
superiores, suscitando el pensamiento comprensivo, critico, creativo y sistémico.

Laimplementacion de LEGO Juego Serio tiene un aporte social en la formacién integral,
pues fomenta el trabajo colaborativo, fortaleciendo las habilidades blandas, promoviendo
la escucha y procesos de empatia y comunicacion asertiva.

El desarrollo de esta metodologia posibilita crear ambientes de aprendizaje en el aula,
en donde prima la motivacidon y el interés por parte de los participantes; aqui el docente
es un mediador y es quien guia dicho proceso de ensefianza- aprendizaje orientando la
actividad hacia el cumplimiento de los objetivos propuestos.

Referencias

Ausubel, D. (1968). Educational Psychology: A Cognitive Approach. NY: Holt.

Brown, A. L. (1980). Metacognitive development and reading. Theoretical issues in rea-
ding comprehension: Perspectives from cognitive psychology, linguistics, artificial intelligen-
ce, and education, 453-481.

0172 / CIENCIAS ECONOMICAS, ADMINISTRATIVAS Y CONTABLES



EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
PARA LA APROPIACION DE CONOCIMIENTOS

Carrera, B., y Mazzarella, C. (2001). Vygotsky: enfoque sociocultural. Educere, 5(13).

Diaz, B. F. y Hernandez R., G. (1999). Estrategias docentes para un aprendizaje signifi-
cativo. México: McGraw Hill.

Hernandez Sampieri, R., Fernandez Collado, C., y Baptista Lucio, P. (2014). Metodolo-
gia de la investigacion. Sexta Edicion. México: Mc Graw Hill. México.

Kirby, J.R. (1984). Cognitive strategies and educational performance. Orlando: Acade-
mic Press.

Nisbet, J. y Shucksmith, J. (1986). Learning strategies. London: Routledge & Kegan Paul.

Robertson, D. (2018). Lessons from LEGO: What do you do when your current growth
phase ends? Recuperado de: https://theleadershipnetwork.com/article/lessons-from-le-
go-what-do-you-do-when-your-current-growth-phase-ends

Rosenthal, N. (2015). LEGO’s Strategic Blunder: How they Failed to Own Adjacent
Markets to Execute their Strategy. Recuperado de: https://www.advantexe.com/blo-
g/a-business-acumen-example-legos-strategic-blunder

Vigotsky, L.S. (1960). El desarrollo de los procesos psicolégicos superiores. México: Ed.
Juventud.

Vigotsky, L.S. (1973). Pensamiento y lenguaje. Teoria del desarrollo cultural de las fun-
ciones psiquicas. Nicaragua: Ed. Pléyade.

Vigotsky, L.S. (1993). Obras escogidas. Tomo II. Madrid: Visor.

Vigotsky L.S. (1995). El problema del desarrollo de las funciones psiquicas superiores.
Obras escogidas. Tomo III. Madrid: Visor.

Weverbergh, R. (s.f.). 6 things Lego can teach you about design and innovation. Recupe-
rado de: http://www.whiteboardmag.com/what-lego-can-teach-you-about-design-and-
innovation/

CIENCIAS ECONOMICAS, ADMINISTRATIVAS Y CONTABLES / 0173





