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Sumilla 

El problema principal que se desea abordar es: ¿El Uso de la Gamificación: Juegos Serios: Lego® Serious 
Play® tendrá un impacto positivo en el desarrollo de habilidades interpersonales en los alumnos del 
curso de Gerencia de Proyectos en la carrera de Ingeniería de Gestión Empresarial y Minera? 

H. Principal: El Uso de la Gamificación: Juegos Serios: Lego® Serious Play® impactará positivamente en 
el desarrollo de habilidades interpersonales en los alumnos del curso de Gerencia de Proyectos en la 
carrera de Ingeniería de Gestión Empresarial y Minera. 
 
H. Secundarias: 

• El Uso de la Gamificación: Juegos Serios: Lego® Serious Play® impactará positivamente en el 
Trabajo Colaborativo del Equipo en los alumnos del curso de Gerencia de Proyectos en la carrera 
de Ingeniería de Gestión Empresarial y Minera. 

• El Uso de la Gamificación: Juegos Serios: Lego® Serious Play® impactará positivamente en la 
Comunicación del Equipo en los alumnos del curso de Gerencia de Proyectos en la carrera de 
Ingeniería de Gestión Empresarial y Minera. 

• El Uso de la Gamificación: Juegos Serios: Lego® Serious Play® impactará positivamente en la 
Empatía entre los miembros del Equipo en los alumnos del curso de Gerencia de Proyectos en la 
carrera de Ingeniería de Gestión Empresarial y Minera. 

 
La metodología de la actividad fue a través de un taller presencial y vía sistema hyflex (hibrido), 
utilizando la metodología de gamificación llamada juegos serios, construyendo con piezas llamada 
“ladrillos” y otros elementos que están dentro de un maletín con la metodología Lego® Serious Play®. 
 
Los resultados fueron muy interesantes, impactó a +/- 60 alumnos de 4 secciones de ambas 
especialidades y se evidenció en una encuesta rápida verbal, que el +50% de los alumnos conocía los 
conceptos de gamificación y Lego® Serious Play®,  el 70% de los alumnos NO sabía que esta metodología 
es importante para lograr desarrollar habilidades interpersonales, importante para la gestión de los 
proyectos y el 80% de los alumnos corroboró que esta combinación de metodologías aporta en la 
educación y al trabajo en equipo en un proyecto real. 
 



Introducción 

La gamificación, es la aplicación de elementos de diseño del juego y principios del mismo en contextos 
ajenos al juego (Huotari y Hamari, 2012), es decir, un método lúdico, en un ambiente de enseñanza-
aprendizaje.  

La característica principal de este principio lúdico es el uso de elementos de juegos que permitan 
mejorar, por ejemplo, en ámbito educativo, la motivación y el trabajo en equipo de los alumnos.  

Para este estudio se utilizó el concepto de los Juegos Serios, utilizando el método lúdico más conocidos, 
como es Lego® Serious Play®, el cual es una metodología de facilitación desarrollada por The Lego 
Group, el cual, entre otras cosas, facilita el pensamiento y la construcción de ideas para resolver 
problemas, desarrollando habilidades interpersonales en los alumnos, de manera individual y como 
equipo. 

El reto del docente/facilitador actual de Ingeniería y Proyectos no es solo aplicar la enseñanza-
aprendizaje para impartir conocimiento técnico, importante para la gestión de proyectos, sino que los 
alumnos puedan desarrollar más 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 ingeniería y proyectos están en constante evolución, no solo desde el 
aspecto de la innovación tecnológica, sino en el fortalecimiento de otras y más 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 visión de lograr profesionales y personas integras, con más y mejores competencias, 
sobre todo interpersonales/sociales, desde los primeros ciclos y sobre todo en los alumnos que están 
por cerrar su ciclo universitario y que están realizando prácticas e inclusive ya trabajan, es importante 
para el logro de sus proyectos empresariales y también personales y además contribuya en llevar bien 
alto la imagen de su alma mater (UPC). 
 
La evidencia resalta que los estudiantes cada vez son más consientes y están más convencidos de que 
los proyectos y la gestión de los mismos, son transversales a cualquier tipo de organización o sector 
industrial, pero que el éxito de los mismos, radica en la mejor gestión de estas habilidades blandas, que 
permitan liderar, trabajar en equipo y mejorar su comunicación, vital para la gestión de las expectativos 
de las partes interesadas (stakeholders) y lograr la satisfacción de los mismos, a través del éxito del 
proyecto que les tocará gestionar en un futuro próximo y como en desarrollo del taller de Lego® logra 
acelerar este conocimiento y desarrollo en ellos. 
  



Descripción 

La actividad a través de un taller presencial y vía sistema hyflex (hibrido), utilizando la metodología de 
gamificación llamada juegos serios, construyendo con piezas llamada “ladrillos” y otros elementos que 
están dentro de un maletín con la metodología Lego® Serious Play®, el cual, entre otras cosas, fue 
concebido para permitir el desarrollo y transformación organizacional, el cual usa técnicas de facilitación 
de equipos orientada al pensamiento, comunicación y resolución de problemas, con ello se construyen 
modelos que tienen significados. 
 
Metodología: El curso de Gerencia/Gestión de Proyectos desarrolla la competencia específica: ABET 3 
(nivel 2) Comunicación Efectiva, que es la capacidad de comunicarse efectivamente y desarrolla las 
competencias de un Gestor/Líder de proyectos en base a la Guía de buenas prácticas del PMBOK® del 
PMI®.  
Se aplicó en alumnos del curso de Gerencia de Proyectos y Gestión de Proyectos Mineros de la carrera 
de Ingeniería de Gestión Empresarial e Ingeniería de Gestión Minera en el semestre 2023-1, cuya 
población estará constituida por los estudiantes del IX (9no) y VIII (8va) Ciclo respectivamente. 
La muestra será no probabilística por conveniencia del investigador y está constituida por 4 grupos 
(secciones) entre 10 y 20 alumnos en cada sección, con un total aproximado de 60.   Los criterios de 
inclusión serán todos los alumnos, hombres y mujeres entre los 20 y 24 años de edad. 
 
Este taller se realiza a través de retos que proponga el facilitador (profesor del curso en mención) y que 
contiene el siguiente procedimiento: (ver anexo 1) 

Características del Lego® 
- Acelera la identificación, análisis y solución 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 imaginación para 
resolver los problemas más graves. 

- Creación de un clima de confianza. 
- Exploración de nuevas posibilidades. 
- El disfrute del trabajo y la producción en equipo. 

Reglas: 
- No hay respuestas incorrectas. 
- Deben pensar con las “manos”. Recordar que las manos están conectadas con el 80% de las 

células cerebrales. 
- Anotar conceptos claves. 
- Compartir la experiencia. 

Programa: 

-  



Resultados 

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

✓ Se desarrolló el taller de Lego® con una duración máxima de 6 horas en 2 sesiones (días) 
diferentes, para 4 secciones/aulas del curso de Project Management. 

✓ Se grabó el taller en casa sesión de cada grupo de alumnos. 
✓ Se impactó a +/- 60 alumnos de 4 secciones de ambas especialidades. 
✓ En una encuesta rápida verbal, Se corroboró que el +50% de los alumnos conocía los conceptos 

de gamificación y Lego® Serious Play®. 
✓ El 70% de los alumnos NO sabía que esta metodología es importante para lograr desarrollar 

habilidades interpersonales, importante para la gestión de los proyectos. 
✓ El 80% de los alumnos corroboró que esta combinación de metodologías aporta en la educación 

y al trabajo en equipo en un proyecto real. 
✓ Se comparó los resultados de todas las secciones y se encontró que cada equipo, en cada 

sección trabaja de forma diferente, se motiva de forma diferente, pero lo común es que el quién 
“lidera” cada equipo contribuye de mejor manera en la construcción de los retos. 

 
  



Conclusiones y Recomendaciones 

La realización del taller de Lego® Serious Play® ayudó a que los estudiantes logren entender la 
importancia del desarrollo de habilidades blandas/interpersonales o sociales, vitales para la gestión de 
los proyectos empresariales e inclusive para sus proyectos de vida. 
 
Se evidenció, a través de los retos propuestos por el facilitador (profesor del curso) que consistía en 
construcciones personales y luego en equipo (ver anexos), el cual la reflexión de los alumnos apuntaba a 
las hipótesis secundarias indicas, que el trabajo colaborativo del Equipo es el elemento crítico de éxito 
de los proyectos hoy en día, pero que a su vez, se basa en una eficaz comunicación que experimentaron 
en el taller, el cual logró saber a los alumnos, que sin esta comunicación asertiva/efectiva, no podía 
consolidar el equipo y que finalmente la empatía entre los miembros del equipo, lograba que se puedan 
cumplir las hipótesis anteriores. 
 
También se evidenció que a pesar que el taller de Lego® Serious Play® debe ser 100% presencial (uso de 
las manos en la construcción con los ladrillos), algunos alumnos en el sistema Hyflex (híbrido) que 
estuvieron en virtual, también participaron, en la mayoría de los casos y con las dificultades de 
comunicación, propia de la virtuales, con sus respectivos equipos y pudieron contribuir en la 
construcción final, según el reto que les tocó. 
 
Recomiendo incorporar el Taller de Lego en los cursos de Gerencia/Gestión de Proyectos de todas las 
facultades e inclusive en otros cursos relevantes. 
 
Finalmente, sugiero poder encontrar un método/herramienta tecnológica que pueda simular la 
metodología Lego® Serious Play® de forma virtual y poder usarlo en simultáneo en ambientes Hyflex. 
(ver anexo 3). 
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Anexos 

Anexo 1: 
Efectividad 

  
Funcionamiento 

 
Imaginación & Story Telling 

  

 
 
 
 
 
 
 



Anexo 2: 
Modelos de Construcción 

Modelo 1: La Torre Modelo 2: Tú estado de ánimo 

 
 

 

Modelo 3: Crea una historia personal/grupal Modelo 4: Construye / Interpreta la historia 

 
 

 
Reto 5: Construye al Líder ideal Reto 6: Construye al Equipo de Alto 

rendimiento 



 
 

 

Reto 7: Enlaza / Conecta tú modelo  

 

 

 
Anexo 3: 
Fotos del Taller 
Construcciones individuales y grupales 

 
 



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

https://we.tl/t-EOFmQoqiiP

