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Sumilla

El problema principal que se desea abordar es: ¢El Uso de la Gamificacion: Juegos Serios: Lego® Serious
Play® tendra un impacto positivo en el desarrollo de habilidades interpersonales en los alumnos del
curso de Gerencia de Proyectos en la carrera de Ingenieria de Gestidn Empresarial y Minera?

H. Principal: El Uso de la Gamificacion: Juegos Serios: Lego® Serious Play® impactara positivamente en
el desarrollo de habilidades interpersonales en los alumnos del curso de Gerencia de Proyectos en la
carrera de Ingenieria de Gestion Empresarial y Minera.

H. Secundarias:

e El Uso de la Gamificacidon: Juegos Serios: Lego® Serious Play® impactard positivamente en el
Trabajo Colaborativo del Equipo en los alumnos del curso de Gerencia de Proyectos en la carrera
de Ingenieria de Gestion Empresarial y Minera.

e El Uso de la Gamificacidon: Juegos Serios: Lego® Serious Play® impactara positivamente en la
Comunicacidn del Equipo en los alumnos del curso de Gerencia de Proyectos en la carrera de
Ingenieria de Gestion Empresarial y Minera.

e El Uso de la Gamificacidon: Juegos Serios: Lego® Serious Play® impactara positivamente en la
Empatia entre los miembros del Equipo en los alumnos del curso de Gerencia de Proyectos en la
carrera de Ingenieria de Gestion Empresarial y Minera.

La metodologia de la actividad fue a través de un taller presencial y via sistema hyflex (hibrido),
utilizando la metodologia de gamificacién llamada juegos serios, construyendo con piezas llamada
“ladrillos” y otros elementos que estan dentro de un maletin con la metodologia Lego® Serious Play®.

Los resultados fueron muy interesantes, impacté a +/- 60 alumnos de 4 secciones de ambas
especialidades y se evidencid en una encuesta rapida verbal, que el +50% de los alumnos conocia los
conceptos de gamificacién y Lego® Serious Play®, el 70% de los alumnos NO sabia que esta metodologia
es importante para lograr desarrollar habilidades interpersonales, importante para la gestion de los
proyectos y el 80% de los alumnos corrobord que esta combinaciéon de metodologias aporta en la
educacion y al trabajo en equipo en un proyecto real.




Introducciéon

La gamificacidn, es la aplicacion de elementos de disefio del juego y principios del mismo en contextos
ajenos al juego (Huotari y Hamari, 2012), es decir, un método ludico, en un ambiente de ensefianza-
aprendizaje.

La caracteristica principal de este principio ludico es el uso de elementos de juegos que permitan
mejorar, por ejemplo, en ambito educativo, la motivacién y el trabajo en equipo de los alumnos.

Para este estudio se utilizd el concepto de los Juegos Serios, utilizando el método Iudico mas conocidos,
como es Lego® Serious Play®, el cual es una metodologia de facilitacion desarrollada por The Lego
Group, el cual, entre otras cosas, facilita el pensamiento y la construccién de ideas para resolver
problemas, desarrollando habilidades interpersonales en los alumnos, de manera individual y como
equipo.

El reto del docente/facilitador actual de Ingenieria y Proyectos no es solo aplicar la ensefianza-
aprendizaje para impartir conocimiento técnico, importante para la gestién de proyectos, sino que los
alumnos puedan desarrollar mas competencias de tipo blandas/interpersonales/sociales, que no solo los
haga mejores profesionales, sobre todo en estos tiempos post-covid, sino, mejores personas.

Los entornos formativos de ingenieria y proyectos estan en constante evolucién, no solo desde el
aspecto de la innovacidn tecnoldgica, sino en el fortalecimiento de otras y mas habilidades de tipo
social, que permitan fortalecer la conducta y comportamiento profesional en dichos entornos, buscando
desarrolla un buen clima dentro de los proyectos, logrando el éxito futuro del mismo.

En ese sentido, la visién de lograr profesionales y personas integras, con mds y mejores competencias,
sobre todo interpersonales/sociales, desde los primeros ciclos y sobre todo en los alumnos que estan

por cerrar su ciclo universitario y que estan realizando practicas e inclusive ya trabajan, es importante
para el logro de sus proyectos empresariales y también personales y ademds contribuya en llevar bien
alto la imagen de su alma mater (UPC).

La evidencia resalta que los estudiantes cada vez son mds consientes y estan mas convencidos de que
los proyectos y la gestion de los mismos, son transversales a cualquier tipo de organizacidn o sector
industrial, pero que el éxito de los mismos, radica en la mejor gestién de estas habilidades blandas, que
permitan liderar, trabajar en equipo y mejorar su comunicacién, vital para la gestion de las expectativos
de las partes interesadas (stakeholders) y lograr la satisfaccion de los mismos, a través del éxito del
proyecto que les tocara gestionar en un futuro préximo y como en desarrollo del taller de Lego® logra
acelerar este conocimiento y desarrollo en ellos.



Descripcion

La actividad a través de un taller presencial y via sistema hyflex (hibrido), utilizando la metodologia de
gamificacidn llamada juegos serios, construyendo con piezas llamada “ladrillos” y otros elementos que
estan dentro de un maletin con la metodologia Lego® Serious Play®, el cual, entre otras cosas, fue
concebido para permitir el desarrollo y transformacién organizacional, el cual usa técnicas de facilitacion
de equipos orientada al pensamiento, comunicaciéon y resolucién de problemas, con ello se construyen
modelos que tienen significados.

Metodologia: El curso de Gerencia/Gestion de Proyectos desarrolla la competencia especifica: ABET 3
(nivel 2) Comunicacion Efectiva, que es la capacidad de comunicarse efectivamente y desarrolla las
competencias de un Gestor/Lider de proyectos en base a la Guia de buenas practicas del PMBOK® del
PMI®,

Se aplicé en alumnos del curso de Gerencia de Proyectos y Gestion de Proyectos Mineros de la carrera
de Ingenieria de Gestidon Empresarial e Ingenieria de Gestidon Minera en el semestre 2023-1, cuya
poblacidon estara constituida por los estudiantes del IX (9no) y VIII (8va) Ciclo respectivamente.

La muestra sera no probabilistica por conveniencia del investigador y estd constituida por 4 grupos
(secciones) entre 10 y 20 alumnos en cada seccidn, con un total aproximado de 60. Los criterios de
inclusion serdn todos los alumnos, hombres y mujeres entre los 20 y 24 afios de edad.

Este taller se realiza a través de retos que proponga el facilitador (profesor del curso en mencidn) y que
contiene el siguiente procedimiento: (ver anexo 1)
Caracteristicas del Lego®

- Acelera la identificacidon, andlisis y solucidon de un problema.

- Lego® Serious Play® se basa en la creencia que hay un gran potencial sin explotar en las
personas dentro de las organizaciones y que las personas tienen la imaginacion para
resolver los problemas mas graves.

- Creacion de un clima de confianza.

- Exploracidn de nuevas posibilidades.

- El disfrute del trabajo y la produccion en equipo.

- No hay respuestas incorrectas.
- Deben pensar con las “manos”. Recordar que las manos estdn conectadas con el 80% de las
células cerebrales.
- Anotar conceptos claves.
- Compartir la experiencia.
Programa:

El facilitador hace una pregunta y respondes a
través de una construccién metaférica.

Todos construyen individualmente y le dan
significado a los construido.

Todos cuentan la historia al resto del grupo,
usando su modelo.

Preguntas, descubrimientos, reflexiones,
identificacién de patrones.




Resultados

La actividad planteada fue realizada en 2 sesiones, el cual a través de un taller de 6 horas
aproximadamente y utilizando le metodologia Lego® Serious Play®, que consiste en la construcciéon de
retos indicados en clase, el cual logré demostrar a los alumnos la importancia del desarrollo de
habilidades interpersonales para la gestidon de los proyectos y en general para su vida profesional y
personal. (ver anexo 2)

v' Se desarrollé el taller de Lego® con una duracidon méxima de 6 horas en 2 sesiones (dias)

diferentes, para 4 secciones/aulas del curso de Project Management.

Se grabd el taller en casa sesién de cada grupo de alumnos.

Se impactod a +/- 60 alumnos de 4 secciones de ambas especialidades.

En una encuesta rapida verbal, Se corrobord que el +50% de los alumnos conocia los conceptos

de gamificacidn y Lego® Serious Play®.

v' EI 70% de los alumnos NO sabia que esta metodologia es importante para lograr desarrollar
habilidades interpersonales, importante para la gestion de los proyectos.

v" El 80% de los alumnos corrobord que esta combinacidon de metodologias aporta en la educacion
y al trabajo en equipo en un proyecto real.

v' Se compardé los resultados de todas las secciones y se encontré que cada equipo, en cada
seccion trabaja de forma diferente, se motiva de forma diferente, pero lo comun es que el quién
“lidera” cada equipo contribuye de mejor manera en la construccién de los retos.
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Conclusiones y Recomendaciones

La realizacién del taller de Lego® Serious Play® ayudod a que los estudiantes logren entender la
importancia del desarrollo de habilidades blandas/interpersonales o sociales, vitales para la gestion de
los proyectos empresariales e inclusive para sus proyectos de vida.

Se evidencio, a través de los retos propuestos por el facilitador (profesor del curso) que consistia en
construcciones personales y luego en equipo (ver anexos), el cual la reflexidon de los alumnos apuntaba a
las hipdtesis secundarias indicas, que el trabajo colaborativo del Equipo es el elemento critico de éxito
de los proyectos hoy en dia, pero que a su vez, se basa en una eficaz comunicacién que experimentaron
en el taller, el cual logré saber a los alumnos, que sin esta comunicacion asertiva/efectiva, no podia
consolidar el equipo y que finalmente la empatia entre los miembros del equipo, lograba que se puedan
cumplir las hipdtesis anteriores.

También se evidencié que a pesar que el taller de Lego® Serious Play® debe ser 100% presencial (uso de
las manos en la construccidn con los ladrillos), algunos alumnos en el sistema Hyflex (hibrido) que
estuvieron en virtual, también participaron, en la mayoria de los casos y con las dificultades de
comunicacion, propia de la virtuales, con sus respectivos equipos y pudieron contribuir en la
construccion final, segun el reto que les tocd.

Recomiendo incorporar el Taller de Lego en los cursos de Gerencia/Gestion de Proyectos de todas las
facultades e inclusive en otros cursos relevantes.

Finalmente, sugiero poder encontrar un método/herramienta tecnoldgica que pueda simular la
metodologia Lego® Serious Play® de forma virtual y poder usarlo en simultdneo en ambientes Hyflex.
(ver anexo 3).
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| Anexos

Anexo 1:
Efectividad

100% PARTICIPACION 20% PARTICIPACION

a.- El Facilitador plantea un desafio
b.- Los participantes construyen un modelo
c.- Todos explican lo que construyeron

d.- Se reflexiona en conjunto

Imaginacién & Story Telling

Story Telling




Anexo 2:
Modelos de Construccion

Modelo 1: La Torre

- CONSTRUYE UNA TORRE

Construye individualmente.
Usa como maximo 10 piezas.
Que sea la mas alta.

Que sea consistente.

El tiempo maximo 5 minutos.
Explica tu construccion.

Reflexién/resumen del reto.

Modelo 2: Tu estado de animo

P RETO 2.0 '
' CONSTRUYE TU ESTADO DE ANIMO

Construye individualmente.
No hay limite de piezas.

El tiempo maximo 5 minutos.
Explica tu construccion.

Reflexion/resumen del reto.

Modelo 3: Crea una historia personal/grupal

RETO 3.0
’ CREANDO UNA HISTORIA

Construye en grupo.

No hay limite de piezas.

Completa la descripcién con “post it”
El tiempo maximo 10 minutos.

Un representante explica la construccion

y como se relaciona con la historia.

Reflexién/resumen del reto.

% RETO 4.0
© CREANDO UNA HISTORIA

Construye en grupo.

Construye la historia sobre las dificultades en un

proyecto segin imagen.

Completa la descripcién con “post it”
No hay limite de piezas.

El tiempo maximo 10 minutos.

Un representante explica la construccién y como se

relaciona con la historia.

Reflexion/resumen del reto.

Reto 5: Construye al Lider ideal

Reto 6: Construye al Equipo de Alto
rendimiento




; ' RETO 50
1o 11‘,‘ CONSTRUYE AL LIDER IDEAL
1
/2
* Construye individual o grupal.
Construye un modelo que cuenta la historia del lider
ideal con los “skills" esenciales para la gestion de un
proyecto.
Completa la descripcion con “post it".
Usa como maximo 12 piezas.

El tiempo maximo 5-10 minutos.

Explicar la construccién y como se

relaciona con la historia.

L re

TO 6.0

CONSTRUYE AL EQUIPO DE ALTO
RE

NDIMIENTO

Construye grupal.

Construye un modelo que cuente una historia sobre lo que significa ser un
Equipo de Alto rendimiento para un proyecto.

Usa como méximo 15 piezas. (pueden negociar piezas)
Completa la descripcion con “post it".
El tiempo méximo 10 minutos.

Identifica la pieza central, la mas

importante de tu modelo con un ladrillo “rojo”.

Explicar la construccion y como se relaciona con

la historia.

Reflexion/resumen del reto.

RETO 7.0
ENLAZA TU MODELO

Construye grupal.

* Negocia con los otros grupos (méaximo 2), para integrar tu
Ultimo modelo con lo de los grupos en UN solo modelo
compartido, de forma que todos sientan que sus puntos de
vista y sus modelo estan representados.

Usa como méximo 30 piezas.
El tiempo méaximo 10 minutos.

Identifica la pieza central, la mas importante

de cada modelo con un ladrillo “amarillo”.

Explicar construccién y como se

Anexo 3:
Fotos del Taller
Construcciones individuales y grupales




Videos del Taller
3 videos del taller
https://we.tl/t-EOFmQoqiiP
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