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Necesidad de formación

La búsqueda de nuevos métodos de formación en los escenarios académicos empre-
sariales y sociales a partir del uso de metodologías 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 pedagógicas que permita 
la construcción de un aprendizaje significativo, en donde los participantes sean parte activa 
de este proceso; es por ello que la aplicación de metodologías 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 investigación: ¿cómo la implementación de la metodología LEGO Juego Serio desarrolla 
habilidades cognitivas y estratégicas en escenarios educativos, empresariales y sociales?

El presente ejercicio de investigación se propone analizar cómo la metodología LEGO 
Juego Serio desarrolla habilidades cognitivas y estratégicas en escenarios educativos, em-
presariales y sociales. Para ello se centrará en identificar teorías que fundamentan el uso 
de esta metodología para desarrollo de habilidades cognitivas y estratégicas en escenarios 
educativos, empresariales y sociales; en diseñar y aplicar los instrumentos de investigación 
en los mismos escenarios; y, por último, en interpretar y analizar los datos arrojados en la 
aplicación de los instrumentos.
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Marco teórico

En el presente capítulo se tratarán los diferentes conceptos en los que se basa este trabajo 
de investigación; en la primera parte se presenta las diferentes categorías relacionadas con 
el aprendizaje, los procesos cognoscitivos básicos, la definición de la metodología LEGO 
Juego Serio, terminando con el proceso y desarrollo de la metodología.

Categorías relacionadas con el aprendizaje

Procesos cognitivos básicos: se refiere al proceso involucrado en el procesamiento de infor-
mación, como atención, percepción, codificación, almacenaje y recuperación (Hernandez 
y Barriga, 1999).

Los procesos cognitivos básicos son indispensables para la ejecución 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 básicos parecen estar pre-
sentes en su forma definitiva, cambiando relativamente poco con el paso de los años. Una 
excepción que destaca es la referida a la supuesta capacidad creciente de la memoria de 
trabajo (operador M: espacio mental), con la edad (de la niñez temprana a la adolescen-
cia), tal como lo han demostrado algunos investigadores neo piagetianos, por ejemplo  
R. Case -y -J—Pascual=Leone. 

•	 Base de conocimientos: son los conocimientos previos que poseen los individuos; resal-
tando experiencias, conceptos y principios que son organizados jerárquicamente; lo 
anterior también es conocido como saber por Brown (1975), y según Ausubel (1968), 
en su teoría de aprendizaje significativo, como conocimientos previos. 

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

En primer lugar, puede decirse también que existen formas más generales y otras más 
específicas; 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 específicas, 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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•	  Conocimiento metacognitivo: es el conocimiento que se posee sobre los propios proce-
sos cognitivos, cuando se aprende, se recuerda o se soluciona algún problema. Brown 
(1975), lo describe como: “conocimiento sobre el conocimiento”.

•	 Reconstrucción del conocimiento: (Aprendizaje Significativo): se basa en la teoría de 
aprendizaje significativo de David Ausubel, en la cual se tienen en cuenta los conoci-
mientos previos de los educandos y la reconstrucción que se lleva a cabo con la unión 
del nuevo aprendizaje.  

Teniendo en cuenta el objetivo principal de la teoría 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 guía del docente, se creen ambientes que generen nuevos 
aprendizajes o la reconstrucción del mismo; se ha evidenciado que muchas metodologías 
han fracasado en el proceso de enseñanza aprendizaje, ya que se tiene desconocimiento o 
no se les da la importancia que tienen los procesos cognitivos, afectivos y meta cognitivos 
a los 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-
ción y al mantenimiento en el mundo que nos rodea; de estos procesos surgen dos clases: 
•	 Procesos cognitivos básicos: son la base del procesamiento de la información, permi-

te que se adapte para posterior trabajo con ella; entre estos procesos están la atención, 
la percepción y la memoria.

•	 Procesos cognitivos superiores: estos requieren del máximo nivel de integración de 
la información, se apoya en los procesos básicos como insumo para su funcionamiento; 
entre estos tipos de pensamiento se encuentran la memoria, el lenguaje, la creatividad, 
el aprendizaje y motivación. 

Así mismo, las emociones y la dimensión 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 metacognición, definida como el conocimiento del cómo 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. 

Metodología LEGO Juego Serio

La metodología LEGO Juego Serio surge como solución a problemas de creatividad evidencia-
dos en las juntas de planeación estratégica de la compañía Lego; debido a esto, el dueño decide 
empezar a implementar el uso de las fichas en las juntas, obteniendo excelentes resultados. 
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Esta metodología se ha implementado en diferentes compañías y en múltiples escena-
rios, obteniendo resultados como fomento del trabajo en equipo, aumento de la creatividad 
y la innovación, generación de compromiso con los procesos de la empresa y el cumpli-
miento de objetivos, etc. 

La metodología de LEGO Juego Serio fomenta la solución de problemas de manera 
creativa; desarrollando algunas actividades que permiten: 
•	 Tener conocimiento del problema.
•	 Dar posibles soluciones a través de la construcción de LEGO.
•	 Evaluar las posibles soluciones. 

Establecer relación con otras soluciones.

Desarrollo de la metodología

LEGO Juego Serio se lleva a cabo por medio de un facilitador, quien guía el proceso motivan-
do a los participantes a: a) plantear un desafío o pregunta, b) responder construyendo un 
modelo, c) compartir las construcciones y diseñar estrategias, y d) finalmente, fomentar la 
reflexión conectando las creaciones con la realidad. 

A continuación, se mencionarán algunos pasos que se deben tener en cuenta para la 
aplicación de la metodología como herramienta para la creación de valor compartido:
1.	 Etapa de observación: los participantes deben tener claridad en cuanto al problema 

que quieren trabajar.
2.	 Etapa de descripción: se deben formar grupos de acuerdo con el total de personas 

que se encuentren en la sesión, y por medio de la utilización de las fichas de LEGO, los 
participantes deben hacer una construcción acerca del problema identificado en la 
etapa anterior. Después, se debe crear una historia que permita describir el significado 
de dicha construcción. 

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

4.	 Etapa de sustracción: después de describir los componentes y características más im-
portantes del problema, los participantes deben aplicar la sustracción, en la que restan 
algún paso o característica del problema con el fin de obtener mejores resultados. 

5.	 ≠Etapa de división: 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 unificación: se deben unificar características o componentes del problema 
con el fin de innovar y dar solución al problema. 

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

La metodología LEGO Juego Serio se ha implementado para la solución de problemas 
en diferentes escenarios; entre estos: académicos, empresariales y sociales, ya que se apoya 
en la teoría 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 más creativos, contando con la parte imaginativa del hemisferio 
derecho y la parte razonable del hemisferio izquierdo. 

En el escenario educativo, según la teoría del constructivismo de Vygotsky, los estu-
diantes desarrollan aprendizajes y adquieren conocimiento de una manera más signifi-
cativa cuando, por medio del lenguaje, comparten con sus pares experiencias; lo cual se 
evidencia todo el tiempo con la implementación de LEGO, ya que los participantes recrean 
construcciones con las fichas y posteriormente las justifican por medio de la creación de 
historias o metáforas que dan un significado a la construcción, 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 más significativos de la obra de 
Vygotsky lo constituye la relación que establece entre el pensamiento y el lenguaje. Señala 
que en el desarrollo ontogenético ambos provienen de distintas raíces genéticas”

Es por ello que LEGO promueve una estrecha relación entre el pensamiento y el lengua-
je, lo cual genera un desarrollo cognitivo y la adquisición 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 metodología LEGO Juego Serio cumple 
un papel muy importante en el desarrollo de la planeación estratégica e identificación de 
oportunidades de creación de estrategias, ya que su implementación logra:
•	 Promover la participación de todos los miembros de un equipo: gracias a que LEGO 

se identifica como un juego, las personas se muestran más seguras, lo cual genera 
mayor participación.

•	 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. 

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

Por otra parte, en el ámbito social da grandes aportes en el trabajo colaborativo y en 
la interacción social; fomenta procesos empáticos y fortalece el proceso de comunicación, 
haciendo que sea mucho más asertiva, lo que facilita la detección de oportunidades, así 
como el desarrollo de soluciones con un mayor impacto e innovación.

Con las construcciones de LEGO, los participantes logran tener procesos de autocono-
cimiento, dando características 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 empatía por medio de la validación 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 implementación de la metodología LEGO Juego Serio 
fortalece los procesos de comunicación, ya que hacer el ejercicio de crear las historias y de 
explicar a los demás el significado de las construcciones desarrolla competencias comuni-
cativas, las cuales se van evidenciar en procesos de comunicación más 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 implementación de la metodología 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 común, 
haciendo más productivo el trabajo y obteniendo mejores resultados. 

Metodología

Se realizará en varias fases, empezando por la investigación preliminar y rastreo biblio-
gráfico, pasando por una fase de campo donde se realizará un levantamiento y análisis de 
información cualitativa; por último, se procesará la información levantada para su corres-
pondiente análisis.
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La metodología que se ha seguido para esta investigación se agrupa en distintas etapas, 
empezando por una exploración metodológica para la elaboración del modelo metodoló-
gico y contextual, seguido por el levantamiento de los instrumentos, luego por una fase 
de campo en la cual se realizará un levantamiento de información primaria y secundaria.  
Al final, procesamiento y análisis de la información levantada.

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

Muestra

Según Sampieri (2014), se definió como una muestra no probabilística, o muestra dirigida, 
que se supone un procedimiento de selección informal y es utilizada en diversas investiga-
ciones de tipo cualitativas, donde se selecciona participantes por uno o varios propósitos.

En este estudio participaron 56 estudiantes, entre los 16 y 21 años, de los programas 
de Ingeniería civil, Administración de Empresas, Negocios internacionales y Técnico en 
gestión de aerolíneas de las instituciones Universidad Militar Nueva Granada y el Politéc-
nico Grancolombiano.

En la tabla a continuación se evidencia la distribución de la muestra de la población 
que participó en el presente estudio: características de edad, género y por procedencia de 
la institución educativa. 

Tabla 4. Características de la población estudiada

Procedencia Edad
Género

Femenino Masculino
Institución A 
Universidad Militar Nueva Granada 16-21 17 13

Institución B 
Politécnico Grancolombiano 18-22 12 14

Total 29 27

Fuente: elaboración propia (2018).
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Variables y categorías de análisis 

Partiendo del marco teórico que fundamenta este estudio, se identificaron las siguientes 
categorías de análisis para determinar cómo la implementación de la metodología LEGO 
desarrolla habilidades cognitivas y estratégicas en escenarios educativos y empresariales: 
a.	 Procesos cognitivos básicos.
b.	 Base de conocimientos. 
c.	 Conocimiento estratégico. 
d.	 Conocimiento metacognitivo.
e.	 Reconstrucción del conocimiento. 
f.	 Creación de metáforas y de historia.

 
Instrumentación

Para el desarrollo de este estudio se utilizaron los “diarios de campo”, en los cuales se 
registró toda la información de forma sistemática, teniendo en cuenta cada una de las 
categorías de análisis, una vez terminada cada una de las intervenciones.

Según Sampieri (2014, p.374), es común que las anotaciones se registren en lo que se de-
nomina diario de campo o bitácora, que es una especie de diario personal, donde además se 
incluyen anotaciones de la reactividad de los participantes, cambios inducidos por el inves-
tigador, problemas en el campo y situaciones inesperadas, por lo 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 cronología de sucesos,  

vinculaciones entre conceptos del planteamiento, redes de personas, organigramas, 
etcétera).

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

e.	 �Aspectos del desarrollo de la investigación (cómo vamos hasta ahora, qué nos falta, 
qué debemos hacer).

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

   Categoría de análisis Temática Actividad Observaciones 

   a. Procesos cognitivos básicos.

   b. Base de conocimientos.

   c. Conocimiento estratégico.

   d. ���Reconstrucción del 
conocimiento.

   e. �Creación de metáforas  
y de historias.

Fuente: elaboración propia a partir del marco teórico (2018).

Resultados

A continuación se presentarán los principales resultados, análisis y la posterior interpre-
tación del trabajo de campo en las dos instituciones. En primer lugar, se realizó la toma de 
los datos mediante la metodología descrita anteriormente.
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Tabla 6. Diario de campo Universidad Militar Nueva Granada 

Temática Actividad Categoría  
de análisis Resultados

 

Pr
oy

ec
to

 d
e 

vi
da

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

Por otro lado, se realizó una reflexión acerca del aporte social que 
se daría con el rol profesional de cada uno.

Actividad 1. Observación
1.	�Se propuso la descripción de cada persona, por medio de la 

construcción de una torre de fichas de LEGO. 
2.	�Posteriormente, cada persona debía contar al grupo por qué la 

torre lo definía y en qué aspectos lo hacía.

Actividad 2. Descripción 
�Se planteó la construcción de la situación actual del proyecto de 
vida particular. 

Actividad 3. Ideación 
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 sustracción
1.	�En este escenario, los estudiantes deben eliminar algún aspecto 

de la vida de cada uno con el que no estén a gusto.
 
Actividad 5. La división
1.	�Se descompone el escenario ideal de futuro, junto a las posibles 

estrategias en varias etapas, buscando el análisis desde diferen-
tes perspectivas.

 
Actividad 6. La unificación
1.	�Se elabora la unificación de estrategias para la planeación de 

futuro, y así llegar a una construcción en consenso, buscando el 
trabajo colaborativo y en red. 

a.
  

Pr
oc

es
os

  
co

gn
it

iv
os

 b
ás

ic
os

:

Se evidenció que, mediante la metodología de LEGO Juego Serio, los 
participantes desarrollaron los procesos cognitivos básicos de la 
siguiente manera: 
      En la construcción de todas las actividades, los estudiantes 
por medio de la percepción- asimilaron información como 
las formas, tamaños colores, dando un significado a estos 
que se evidenció en la socialización de las construcciones, 
en donde explicaban el significado de cada una de ellas. 
   Por otro lado, se visualizaron procesos de concentración altos en 
el momento de la construcción. 

b.
  

Ba
se

 d
e 

 
co

no
ci

m
ie

nt
os

:

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

c.
  

Co
no

ci
m

ie
nt

o 
 

es
tr

at
ég

ic
o: En la planeación de futuro de proyecto de vida, los estudiantes 

diseñaron estrategias a corto, mediano y largo plazo. Por medio de 
las fichas lograron ser más estratégicos desde todas las dimensiones 
del ser humano, ampliando mucho más la construcción de futuro. 

d.
  

Re
co

ns
tr

uc
ci

ón
 d

el
  

co
no

ci
m

ie
nt

o: 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 desarrolló una nueva construcción 
del mismo, unificando y reestructurando conceptos mucho  
más elaborados. 

e.
  

Cr
ea

ci
ón

  
de

 m
et

áf
or

as
  

y 
de

 h
is

to
ri

as
:

A partir del uso de las fichas LEGO fue evidente la creación de me-
táforas e historias, permitiendo la creatividad en el desarrollo de 
los escenarios y las diferentes probabilidades de éxito en cada uno 
de ellos.

Fuente: elaboración propia a partir del diario de campo Universidad Militar Nueva Granada (2018).
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Tabla 6. Diario de campo Universidad Militar Nueva Granada 

Temática Actividad Categoría  
de análisis Resultados

 

Pr
oy

ec
to

 d
e 

vi
da

 

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

Por otro lado, se realizó una reflexión acerca del aporte social que 
se daría con el rol profesional de cada uno.

Actividad 1. Observación
1.	�Se propuso la descripción de cada persona, por medio de la 

construcción de una torre de fichas de LEGO. 
2.	�Posteriormente, cada persona debía contar al grupo por qué la 

torre lo definía y en qué aspectos lo hacía.

Actividad 2. Descripción 
�Se planteó la construcción de la situación actual del proyecto de 
vida particular. 

Actividad 3. Ideación 
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 sustracción
1.	�En este escenario, los estudiantes deben eliminar algún aspecto 

de la vida de cada uno con el que no estén a gusto.
 
Actividad 5. La división
1.	�Se descompone el escenario ideal de futuro, junto a las posibles 

estrategias en varias etapas, buscando el análisis desde diferen-
tes perspectivas.

 
Actividad 6. La unificación
1.	�Se elabora la unificación de estrategias para la planeación de 

futuro, y así llegar a una construcción en consenso, buscando el 
trabajo colaborativo y en red. 

a.
  

Pr
oc

es
os

  
co

gn
it

iv
os

 b
ás

ic
os

:
Se evidenció que, mediante la metodología de LEGO Juego Serio, los 
participantes desarrollaron los procesos cognitivos básicos de la 
siguiente manera: 
      En la construcción de todas las actividades, los estudiantes 
por medio de la percepción- asimilaron información como 
las formas, tamaños colores, dando un significado a estos 
que se evidenció en la socialización de las construcciones, 
en donde explicaban el significado de cada una de ellas. 
   Por otro lado, se visualizaron procesos de concentración altos en 
el momento de la construcción. 

b.
  

Ba
se

 d
e 

 
co

no
ci

m
ie

nt
os

:

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

c.
  

Co
no

ci
m

ie
nt

o 
 

es
tr

at
ég

ic
o: En la planeación de futuro de proyecto de vida, los estudiantes 

diseñaron estrategias a corto, mediano y largo plazo. Por medio de 
las fichas lograron ser más estratégicos desde todas las dimensiones 
del ser humano, ampliando mucho más la construcción de futuro. 

d.
  

Re
co

ns
tr

uc
ci

ón
 d

el
  

co
no

ci
m

ie
nt

o: 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 desarrolló una nueva construcción 
del mismo, unificando y reestructurando conceptos mucho  
más elaborados. 

e.
  

Cr
ea

ci
ón

  
de

 m
et

áf
or

as
  

y 
de

 h
is

to
ri

as
:

A partir del uso de las fichas LEGO fue evidente la creación de me-
táforas e historias, permitiendo la creatividad en el desarrollo de 
los escenarios y las diferentes probabilidades de éxito en cada uno 
de ellos.

Fuente: elaboración propia a partir del diario de campo Universidad Militar Nueva Granada (2018).
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Temática Actividad Categoría  
de análisis Resultados

Elaboración de estrategias  
empresariales:

•	 Diagnóstico empresarial. 

•	 Estrategias empresariales.

A continuación, se describen las etapas que se 
presentan en el desarrollo de la metodología 
LEGO Juego Serio:

Actividad 1. Observación

Descripción de la situación actual de la empresa. 

Actividad 2. Descripción.

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

Actividad 3. Ideación.

Se construye la posible solución o escenario 
ideal.

Actividad 4. Sustracción. 

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

Actividad 5. División.

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

Actividad 6. Unificación.

Se elabora la unificación de las estrategias de los 
grupos para llegar a una construcción en consen-
so, buscando el trabajo colaborativo y en red.

a.
  

Pr
oc

es
os

  
co

gn
it

iv
os

 b
ás

ic
os

: Se evidenció que por medio de la construcción con la metodolo-
gía LEGO Juego Serio, los participantes desarrollaron los procesos 
cognitivos de la siguiente manera: 
       Desarrollo de percepción y visualización, buscando un signi-
ficado a las figuras, representando la situación real de la empresa 
objeto de estudio. 
       También se evidenció un alto nivel de concentración por parte 
de los participantes en el momento de la construcción. 

b.
  

Ba
se

 d
e 

 
co

no
ci

m
ie

nt
os

:

En la construcción se evidenció un alto conocimiento de la empre-
sa objeto de estudio, así como la fundamentación teórica previa.

c.
  

Co
no

ci
m

ie
nt

o 
 

es
tr

at
ég

ic
o:

Los participantes diseñaron estrategias a corto, mediano y largo 
plazo, evidenciando su aplicación en las áreas funcionales de la 
empresa.

d.
  

Re
co

ns
tr

uc
ci

ón
 d

el
  

co
no

ci
m

ie
nt

o:

Utilizando el conocimiento previo de los participantes, sumado 
con el conocimiento tácito del docente, se elaboró un escenario 
ideal para la empresa de estudio, donde se evidenció la creación y 
trabajo colaborativo en red. 

e.
  

Cr
ea

ci
ón

  
de

 m
et

áf
or

as
  

y 
de

 h
is

to
ri

as
:

A partir del uso de las fichas LEGO fue evidente la creación de me-
táforas e historias, permitiendo la creatividad en el desarrollo de 
los escenarios y las diferentes probabilidades de éxito en cada uno 
de ellos.

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

Tabla 7. Diario de Campo en el Politécnico Grancolombiano
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Temática Actividad Categoría  
de análisis Resultados

Elaboración de estrategias  
empresariales:

•	 Diagnóstico empresarial. 

•	 Estrategias empresariales.

A continuación, se describen las etapas que se 
presentan en el desarrollo de la metodología 
LEGO Juego Serio:

Actividad 1. Observación

Descripción de la situación actual de la empresa. 

Actividad 2. Descripción.

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

Actividad 3. Ideación.

Se construye la posible solución o escenario 
ideal.

Actividad 4. Sustracción. 

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

Actividad 5. División.

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

Actividad 6. Unificación.

Se elabora la unificación de las estrategias de los 
grupos para llegar a una construcción en consen-
so, buscando el trabajo colaborativo y en red.

a.
  

Pr
oc

es
os

  
co

gn
it

iv
os

 b
ás

ic
os

: Se evidenció que por medio de la construcción con la metodolo-
gía LEGO Juego Serio, los participantes desarrollaron los procesos 
cognitivos de la siguiente manera: 
       Desarrollo de percepción y visualización, buscando un signi-
ficado a las figuras, representando la situación real de la empresa 
objeto de estudio. 
       También se evidenció un alto nivel de concentración por parte 
de los participantes en el momento de la construcción. 

b.
  

Ba
se

 d
e 

 
co

no
ci

m
ie

nt
os

:

En la construcción se evidenció un alto conocimiento de la empre-
sa objeto de estudio, así como la fundamentación teórica previa.

c.
  

Co
no

ci
m

ie
nt

o 
 

es
tr

at
ég

ic
o:

Los participantes diseñaron estrategias a corto, mediano y largo 
plazo, evidenciando su aplicación en las áreas funcionales de la 
empresa.

d.
  

Re
co

ns
tr

uc
ci

ón
 d

el
  

co
no

ci
m

ie
nt

o:

Utilizando el conocimiento previo de los participantes, sumado 
con el conocimiento tácito del docente, se elaboró un escenario 
ideal para la empresa de estudio, donde se evidenció la creación y 
trabajo colaborativo en red. 

e.
  

Cr
ea

ci
ón

  
de

 m
et

áf
or

as
  

y 
de

 h
is

to
ri

as
:

A partir del uso de las fichas LEGO fue evidente la creación de me-
táforas e historias, permitiendo la creatividad en el desarrollo de 
los escenarios y las diferentes probabilidades de éxito en cada uno 
de ellos.

Fuente: elaboración propia con los datos del diario de campo Politécnico Grancolombiano (2018).
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La implementación de LEGO Juego Serio como una metodología de enseñanza en el 
aula de pregrado, dejó resultados significativos en los participantes, ya que permitió des-
tacar los conocimientos previos, resaltando emociones, sentimientos y preconceptos, los 
cuales fueron socializados por medio de historias y comparaciones desarrolladas con las 
metáforas. Por otro lado, esta metodología motivó la participación de todos los estudiantes 
y la colaboración del docente, dando igual nivel de importancia a los aportes de cada uno.  

Así mismo, se evidencia un aporte para el desarrollo del lenguaje, ya que los partici-
pantes usaron palabras más estructuradas en la creación de historias, motivando el enri-
quecimiento del léxico mediante la socialización e intercambio de historias. 

Además, esta metodología 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 metodología de LEGO Juego Serio en el ámbito educativo da aportes muy importan-
tes en el desarrollo de procesos cognitivos básicos, ya que promueve el desarrollo de la 
percepción, la memoria y la concentración; igualmente, fortalece los procesos cognitivos 
superiores, suscitando el pensamiento comprensivo, crítico, creativo y sistémico. 

La implementación de LEGO Juego Serio tiene un aporte social en la formación integral, 
pues fomenta el trabajo colaborativo, fortaleciendo las habilidades blandas, promoviendo 
la escucha y procesos de empatía y comunicación asertiva. 

El desarrollo de esta metodología posibilita crear ambientes de aprendizaje en el aula, 
en donde prima la motivación y el interés por parte de los participantes; aquí el docente 
es un mediador y es quien guía dicho proceso de enseñanza- aprendizaje orientando la 
actividad hacia el cumplimiento de los objetivos propuestos. 
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