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RESUMEN

El documento presenta la adaptacion de la metodologia LEGO Serious Play, como parte de la exploracion de
nuevas técnicas y herramientas para asistencia a las organizaciones al identificar con claridad las necesidades de
los clientes/usuarios. Esto se realiza con la resolucion de situaciones problematizadoras en escenarios futuristas
a través de la construccién de soluciones de prototipos 3D.

El escrito se divide en seis partes. El primero es la introduccién. El segundo presenta el registro de la originalidad
de los talleres donde se aplicé la metodologia. En la tercera parte, el marco teérico de tres conceptos: juegos
serious, co-creacion y escenarios futuribles. La cuarta parte se enfoca en la metodologia utilizada: En el quinto
se analiza los resultados de la metodologia aplicada. Finalmente en el sexto, se presentan las conclusiones y la
discusion de los resultados.

Palabras clave: disefio de servicios, Lego Serious Play, escenarios futuribles, co-creacion, bibliotecas académicas

ABSTRACT
The document presents the adaptation of LEGO Serious Play methodology, as part of the exploration of new
techniques and tools for assisting organizations to clearly identify the needs of clients/users. This could be done
with the resolution of problematic situations in potential scenarios through the construction of the solutions by 3D
prototypes.

The paper is divided in six parts. The first one is the introduction of the matter. The second presents the records
that originated the workshops where the methodology was applied. In the third part, it is shown the theoretical
basis taken from three concepts: Serious games, co-creation and potential scenarios. The fourth part is focused
on the methodology that has been used. Then, the fifth one analyses the results of the methodology’s application.
Finally, in the sixth one, it is presented the conclusions and the discussions of the results.
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INTRODUCCION

El objetivo central de este documento es re exionar
sobre el uso de métodos innovadores que facilita el
proceso de co-creacion, construccion y colaboracion
para la resolucion de problemas, en este caso,
relacionados a escenarios de futuro en bibliotecas.En
esta misma linea, se comparten las buenas practicas
que, desde el rol de facilitador, los dos autores han
realizado en un proceso de co-creacién con
diferentes grupos de trabajo.

Elinterés de los autores nace en el marco de un taller
anual de ventas 2015 de la empresa eTech Solutions
corp., a quienes solicitd realizar un taller que
permitiera transmitir la importancia actual de las
bibliotecas, revisando conceptos de los posibles
escenarios a futuro de la biblioteca (una visién al
2030) quetienen las unidades de informaciény como
podrian, de alguna forma, hacer parte en la solucién
de sus necesidades a medianoy largo plazo.

Posterior a realizar una exploraciéon de diferentes
metodologias y herramientas, la mayoria de ellas que
han sido usadas en el diseno centrado en el usuario,
se optd por una adaptacién del método de Lego
Serious Play, debido a que permitia el uso y
combinacién de bloques de juguete aplicando el
concepto de Juego Serio en equipos de trabajo
donde se busca que ellos desarrollen estrategias en
busca de soluciones a problemas especi cos
(Kristiansen & Rasmussen, 2014).

ANTECEDENTES

En febrero de 2015 se presenta una propuesta de
talleres gerenciales a la empresa eTech Solutions
Corp., que permitiera la consolidacién de conceptos
en elmarco del Sales Meeting de esta organizacion; el
objetivo de la propuesta fue el de“identicar mejor las
necesidades de una biblioteca y de los bibliotecarios,
con el n optimizar los productos y servicios en su
forma técnico, conceptual y econdémica” (Vargas
Jimenez, 2015).

eTech Solutions Corp. es una organizaciéon con
animo de lucro que se dedica a la distribucién de
productos de informacién cienti ca a diferentes
instituciones de educacién superior en
latinoamérica.
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La intervencion que realiza en el proceso de las
unidades de informacién implica un
conocimiento profundo del cliente para lograr
ayudar a solucionar sus necesidades. Este taller
se plante6 para lograr “aplicar, como equipo, los
conceptos trabajados en las actividades con el
fin de recrear soluciones éptimas a las
necesidades identi cadas aprovechando las
fortalezas del equipo de ventas”(Vargas Jimenez,
2015).

Debido a la cultura de la organizacién, fue
necesario plantear una metodologia dinamica y
no tradicional que le permitiera a la direccion
capturar la informacién del equipo comercial,
quienes estén en mayor contacto con las
bibliotecas y sus profesionales. Los autores
plantean el uso del juego serio a través de las
fichas de Lego como una posible solucién a los
requerimientos estratégicos que se planteaba la
direccién en ese momento.

Sin embargo, el planteamiento inicial, aunque
tenia una estructura de proyecto, era la primera
vez que se realizaba y contaba con el reto
adicional de capturarinformacién sobre el futuro
de las bibliotecas y su quehacer a un grupo de
personas que no son bibliotecélogos y que su
experiencia con el sector esta mayoritariamente
en elmarcode laobservacionylaidenticacionde
necesidades de clientes para una posible venta
de productos.

Posterior al éxito de su primera aplicacion, los
autores lograron determinar que la adaptacion
del método de LEGO Serious Play, requeria
resolver elementos estructurales como:
Estructura conceptual del método.
Organizacion de la metodologia.
Formas de captura de la representacion de
informacion.

A medida que el método se aplicaba en
diferentes instituciones, los autores re naban los
puntos que se mencionaron para lograr una
fundamentacion tedrica y practica mas fuerte y
consistente.
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FUNDAMENTO TEORICO

La propuesta reline tres conceptos clave: juego serio,
co-creaciony escenarios futuribles.

Juego Serio

El concepto de LEGO Serious Play unifica dos grandes
conceptos que le permiten a una organizacién tener su
ciente informaciéon a través de la aplicacion de
herramientas en beneficio de la planeaciéon estratégica
y en la construccion de nuevas areas, servicios y vias de
accion, logrando la identificaciéon de elementos que
por si solos no son facilmente evidenciables y que a
través de métodos tradicionales, el facilitador, el
ejecutivo y las personas que intervienen el proceso de
planeacién tendria mayores dicultades.

Por un lado encontramos el concepto de Juego Serio,
gue permite explorar, dentro de la categoria general
del juego, aspectos educativos y de diversién
aplicados a organizaciones que llevan procesos
tradicionales de gestion; asi, lo que se busca es generar
métodos que transporten a los actores de la
planeacién a un espacio de juego que aprovecha las
caracteristicas absorbentes, motivacionales,
sorpresivas e imaginativas de este en funcién de la
exploracién de nuevas formas de gestion.

El Juego Serio debe cumplir las siguientes reglas en

particular (Kristiansen & Rasmussen, 2014):

- Trata de un encuentro intencional para aplicar la
imaginacion.

- En este espacio se estudia y prepara, no se
implementa.

- De estas acciones, se desprende un conjunto
especificodereglas.

El conjunto dereglas nos permite un marcode acciény
una movilidad para la planeacién estratégica, donde
no se limita exclusivamente al contexto de una
organizacion, sino a los objetivos que se busca abordar
ydarunarespuesta, alo que es clave recrear escenarios
de accién concreta que mezclen el contexto actual y
futuro de la organizacion y los elementos propicios del
“cdémoactuar”con el método.

En este contexto del juego se aprovecha de uno de los
juguetes mas famosos en la construccion por bloques.
La compania Lego ha desarrollado desde inicio de la
década de los 60, un tipo de juguete que propone la
construccion de objetos a través de una serie de
bloques con diferentes formas; los bloques se pueden
unir para consolidar el objeto.

El papel del Lego permite resolver el “como actuar”en
un “cémo construir’, llevando la construccién y
consolidacion de las ideas de un plano 2D (ensayos,
informes, planos, y demdas documentos tradicionales),
a propuestas 3D que permiten la intervencion directa
de los conceptos de Juego, escenarios, objetivos y la
planeacién estratégica.

“The initial idea for LEGO SERIOUS PLAY did not come
from a desire to develop a method that helps groups and
individuals think, communicate, and solve problems
together—not by any stretch of the imagination. Rather,
the impetus was exclusively to use the combination of
bricks and playing seriously to help an executive team
bring moreimagination into their strategy development.”
(Kristiansen, P, & Rasmussen,R., 2014)

El uso de la imaginacién se convierte en un elemento
fundamental en el desarrollo de las estrategias
necesarias para llevar a la organizacién un futuro
deseable dentro, por lo cual, nuestro marco (de nido
por el contexto y el juego), permite el uso del Lego
como herramienta normativa (requiere el uso del
juego y sus caracteristicas esenciales), para el
prototipado y la construccion de las soluciones
posibles de la planeacién estratégica.

Lastres C: Colaboracion, Co-creaciény Construccion.
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Colaboracion

La filosofia del DIY o hazlo ti mismo esta en todo lado.
Alrededor del mundo, las personas estdan haciendo y
construyendo cosas por si mismas con el fin de ahorrar
dinero, personalizar bienes para que encajen en sus
necesidades e intereses exactos, y para sentir menor
dependencia de las corporaciones que manufacturan y
distribuyen la mayoria de productos y medios que
consumimos. Enlacima de estas motivaciones practicasy
politicas esta el placer que viene de desarrollar una idea,
hacerla fisicamente real y compartirla con otras personas
(Lupton, 2006).

Como consecuencia de la evolucién de las arquitecturas
de participacién en espacios fisicos y digitales se habla de
la transicion del Hazlo ti mismo (Do It Yourself ) a Hazlo
con otros (Do It With Others) o Hagamoslo juntos (Do It
Together) en entorno organizacionales, con expresiones
como la colaboraciényla co-creacién.

En resumen, cuando se habla de colaboracién se habla de
trabajo colectivo, es entender al grupo (hay un
convencionalismo que habla de mas de tres personas) por
encima del individuo, con una profunda actitud de

aportar (Rubio & Zaragoza, 2015).

Co-creacion

La co-creacién supone reunir diferentes perfiles externos
al proyecto para la generacién de soluciones al problema.
Se trata de disponer de nuestro cliente/usuario, asi como
de personas externas de diversa indole, en el proceso de
ideacion haciéndoles participes del proceso. En otras
palabras, es la focalizacién en la comprensién de las
personas Y la definicién de necesidades que surjan de las
mismas. Validacién y construccién de las ideas en
colaboracién con el usuario final (Rubio & Zaragoza, 2015).

Segun Serrano Ortega & Bléazquez Ceballos, una de la
estrategias para implementar el pensamiento de disefio
en las organizaciones es buscar ayuda fuera del entorno,
lo cual implica ampliar la capacidad de la empresa para
innovar apoyandose en las posibilidades que existen de
co-crearconlos clientesy consumidores. Lasempresasno
pueden tratar a los consumidores como sujetos pasivos.
La web 2.0 enfatiza el poder del consumidor que, ahora
mas que nunca, quiere participar en el proceso de
creacion. El disefo participativo estd llegando a ser la
norma en el desarrollo de productosy servicios.
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Tal como loindican Rubio & Zaragoza “el disefio
se caracteriza por el uso de herramientas de
investigacion cualitativa que busca la
comprension y la delimitacion del
desafio/problema a resolver a través de la
comprension del contexto y de los individuos
implicados en el mismo” (2015). Es alli donde
las técnicas de service design, design thinking e
innovaciéon como expone Rodriguez Nieto de
Design Thinkers Spain “ayudan a pensar y
optimizar los sistemas y estrategias que han
venido funcionando muchos afos de manera
estable pero que ahora necesitan nuevas ideas
y esquemas de funcionamiento” (Serrano
Ortega &Blazquez Ceballos, 2015).

En este sentido, IDEO sugiere que una
excelente manera de mejorar el conocimiento
del medio local puede ser formar un equipo de
co-disefio de soluciones integrado por
personas de la comunidad y actores locales de
la cadena de valor. En su Field Guide to Human-
Centered Design se ofrecen técnicas, métodos,
consejos y planillas para guiar actividades a
través de un proceso de creaciéon de ideas y
soluciones guiado por los deseos de los
miembros de lacomunidad ala que sirve (IDEQ,
2015).

Construccion

La creacion de prototipos es un método para
llevar las soluciones a la practica de manera
rapida y econémica. Se trata de una técnica
que ha sido probada para aprender a disenar
una buena oferta de forma rapida y para
acelerar un proceso que tiende a extender sus
soluciones al resto del mundo. La creacién de
prototipos consiste en construir para pensar,
sabiendo que el proceso de convertir las ideas
en realidades tangibles nos ayuda a redenir y
repetir lasideas rapidamente (IDEO, 2015).

< \\(I )
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Especificamente, se toma el Prototipado para
pensar, ya que permite la transformacién de
un concepto/idea en algo tangible, siendo
este undibujo, un esquema, un artefacto, una
maqueta o una herramienta de uso interno
del equipo. El proceso se rige por la
comprension, la opinién, la construcciény la
evaluacién interna (Rubio y Zaragoza, 2015,
p. 140). Por lo tanto, en esta etapa es
fundamental la retroalimentacion ya que
conduce a reiterar las soluciones que seran
cada vez mas convincentes para los
miembros de lacomunidad (IDEO, 2015).

Escenarios futuribles: Desktop WalkThrough

Segun Stephen Abram, la evolucién de las
bibliotecas se resume asi: en el pasado se
dedicaron a construir bibliotecas y sus
colecciones (niUmeros y cifras); en el presente
se especializan en dar a conocerlas a sus
usuarios (mercadeo); y en el futuro se
enfocaran en dar a conocer a esos usuarios lo
gue pueden hacer las bibliotecas por ellos
(servicios) (Abram, 2012). Sin embargo, los
siguientes informes prospectivos tratan los
escenarios a profundidad: IFLA Trend Report,
Information; Professionals 2050: Educational
Possibilities and Pathways y el Informe
Horizon del NMC: ediciéon bibliotecas 2015.

Para este caso, se toma el Desktop
Walkthrough que consiste en construir a
pequefia escala un escenario en 3D
ayudédndose de materiales de fécil
manipulacién como los bloques de LEGO,
con el fin de simular situaciones de la vida
real que nos ayuden a explicar y a
desarrollar nuestras ideas de un servicio
en un prototipo tangible. Cabe anotar
que estos escenarios han de ser sencillos
de ejecutar pues no se trata de hacer
maquetas reales (Rubio & Zaragoza,
2015).

METODOLOGIA

Con el nderealizar una mejora signicativa
del proceso de ejecuciéon del método que
permita evidenciar el marco conceptual
descrito en parrafos anteriores, se
estructuré la metodologia con tres

grandes momentos: Antes, donde se
prepara el taller de acuerdo a los
presupuestos tedricos y materiales
necesarios para su ejecucién; Durante,
compuesto de nueve pasos para llevar a
cabo la actividad, y el Después, que
permite la consolidacién de los dos
momentos anteriores a través del analisis.

A continuacién, detallaremos estos tres
pasos, indicando la aplicacién de este
método:

Antesdelaactividad

Los momentos previos al taller son
esenciales para el éxito del mismo, por
esta razén, se estructuré que su
aplicacién se resumiria en seis pasos
esenciales:

22
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1. Propuesta deltaller: Se debe formalizar una
propuesta ante la(s) institucién(es) interesadas
en realizar el taller que detalle lo esencial de la
propuesta, tematica, duracién, cantidad de
participante, tiempos y demds detalles
logisticos.

2. Planeacion del taller: Este taller se plantea
con el objetivo de “aplicar, como equipo, los
conceptos trabajados en las actividades con el
fin de recrear soluciones éptimas a las
necesidades identificadas aprovechando las
fortalezas” (Vargas Jimenez, 2015). La
actividad reldne tres elementos: Juego Serio,
co-creacion y escenarios futuribles (Desktop
Walkthrough).

3. Seleccion metodologia: Se realizé6 una
adaptaciéon del método LEGO® Serious Play
que permite un enfoque a los procesos
organizacionales al utilizar las que utilizar las
piezas plasticas para la exploraciény la gestion
de problemas y desafios en tiempo real”
(Eduplayment, s.f), el cual consta de 4 pasos
principales:

a) Establecerescenarioo pregunta

b)  Construir

¢) Compartir

d) Reflexionar

4.Seleccion de escenarios:

Para seleccionar los escenarios futuribles se
hace una lluvia de ideas de temas tendencia
(comparando con informes publicados
recientemente) y de temas propios del disefio
especulativo (cienciaficcion, patafisica, etc.). A
cada escenario se le asigné la perspectiva de
un actor relacionado con el mundo de las
bibliotecas académicas (role play) y unas
preguntas problematizadoras que debian ser
solucionadas por cada grupo soportado en las
fichas LEGO®. A continuacion se detallan los
escenarios seleccionados:

Contexto de los escenarios: En el 2030 los
colegios, universidades bibliotecas, archivos y
museos se han transformado en “lugares de
conocimiento”

ESPILA

a) Escenario uno (Adquisiciones):

El modelo de adquisicién de contenido ha
cambiado: El acceso abierto, contenido y
recursos educativos abiertos son la oferta y
modelo Unico de distribucién del
conocimiento.

Pregunta a resolver: ;Cudl seria el nuevo
modelo de adquisicién de la biblioteca?

b) Escenario dos (Perfil de usuario/cliente): Ya
no existen niveles entre-biblioteca (ej.
Universitarias, publicas, privadas, etc.)
solamente existe un Unico lugar donde las
personas realizan sus consultas de
informacién. Este lugar no es fisico. Pregunta
aresolver: ;Cémo y con que afronta el cambio
labiblioteca universitaria?

¢) Escenario tres (Modelo de investigacion-
creacién): El modelo de creacién, postulaciény
evaluacién de texto cientificos, junto con los
canones de la investigacién formal, se han
modi cado y el texto escrito (revista y libro
cienti co), ya no es la unica forma de
transmisién de conocimiento.

Preguntaaresolver: ;CémoYy cudl seria el rol de
la biblioteca universitaria en este contexto?

d) Escenario cuatro (Rol del bibliotecélogo): En
los lugares del conocimiento ya no hay
custodios de la informacién. El rol del
bibliotecario no existe y todo aquel que desee
utilizar la informacién lo puede hacer de forma
auténoma ya que el modelo de gestién en la
nube permite centralizar y automatizar todos
los procesos.

Pregunta a resolver: ;Cudl es el rol del
profesional de la informacién ante este
escenario?

e) Escenario cinco (Comunidad):

La sociedad latinoamérica es una sociedad de
saberes compartidos donde prioriza el servicio
y el acervo cultural sobre la implementacién
tecnolégica. Existe una mayor importancia de
lainformaciény el conocimiento que tienen las
personas y se deja de lado el medio
tecnolégico.

Pregunta a resolver: ;De qué forma se afronta
el retodesde las bibliotecas?

Espectro Investigativo Latinoamericano 1 (1), 2018 5@



ESPILA

Elaboracion presentacion: Una vez aclarada la Despuéslaactividad
metodologia y los escenarios se construyd una

presentacion de apoyo que mostrara los pasos a realizar Como parte de un procesoideal, se debe integrar

juntoconelpublico. o o a una estructura central de retroalimentacién de
Preparacion de material: Esta actividad requeria alistar la actividad con respecto a la continuidad del

el material para la sesién, que incluia las fichas LEGO® eiercicio mismo bara abrir la posibilidad de
adquiridas previamente. ) P ap
nuevos desarrollos (creacién de nuevos

Durantelaactividad productos y servicios), como resultado del
Los pasos durante la actividad deben permitir al grupo andlisis de estas actividades:
desarrollarsey construiratravés del juego.
1. Dinamica: Se realiza una dinamica para distensionar 1. Socializacién soluciones
a Ic;s pagticipantes de las actividades que venian * Cada grupo presenta la solucién al
realizando.

problema planteado en su escenario
representado en el artefacto construido con
las piezas de LEGO.

Realimentacion por grupos

2. Introduccién a la actividad: Se presenta el objetivo
del taller, las reglas de juego y la metodologia a
utilizar. Aqui se presentan los escenarios y las
preguntas que deben solucionar a través del

prototipo. *: Después de cada presentacion, sehace una
3. Conformacién grupos: Equipos previamente intervenciéon de los talleristas acerca del
organizados se relinen para seleccionar el escenario modelo de solucién presentado y luego los
aabordar. demds participantes pueden anadir

4. Andlisis de escenario: Cada grupo hace un analisis comentarios.
del escenario seleccionado. Realimentacién general
5. Discusién del problema: Cada grupo conversa sobre *: Se deja un espacio al final de la sesién para

el problemay las posibles soluciones. tarios de | ticioant bre |
6. Lluviade ideas: Cada grupo hace una lluvia de ideas comentarios de [os participantes sobre [a

delas posibles soluciones. actividadengeneral.
7. Seleccién idea-solucién: Cada grupo identi ca cuél Retroalimentacion talleristas
serd lasolucién al problema planteado. *. Conversar en caliente lo observado
8. Co-creacion del prototipo: A partir de esto, se durante el taller. Lo bueno, lo regular y los
genera el proceso de co-creacién en el cual el aspectosamodicar.
equipo empieza a construir el prototipo de la Informey seguimiento del taller

solucion.

9. Documentacion de la sesién: Durante la sesién se
capturanregistros fotogracosy devideo conelfinde
tener evidencias de cada uno de los momentos.

*:Se elaborauninforme del tallery se plantea
el mecanismo de seguimiento del impacto
delaactividad dentro de la organizacion.

Imagen 1.
Ruta de trabajo con detalle de e Fase Actividad
las tres fases (antes, durante

Blogue 1 Bloque? Blagque ) Blogue & Blogue § Bloque § Blogue 7 Bloque § Blogus § Blogue 1 Blogus 11 Blogee 17 Blogue 11 Bogue 1

. : REQUEST FOR KNOWLEDGE 1 Propuesta de Actiidad

y después) del método. REQUEST FOR KNOWLEDGE 2 Planeacion de Actvidad
REQUEST FOR KNOWLEDGE 3 Seleccién de metodologia
IDENTIFICAR 4 A ecciin do sscenaros
CREAR 5 Elaboraciin de presentacion
CREAR 6 Preparacién de material
IDENTIFICAR 7 Dindmica
IDENTIFICAR 8 Introduceion a la actividad
IDENTIFICAR 9 Conformacién grupos
IDENTIFICAR 10 Andiisis de escenario
IDENTIFICAR 11 Durante  Discusién del problema
USAR 12 Liuvia de ideas
USAR 13 Seleccitn idee-solucién
CREAR 14 Co-crecion del profotipo
ALMACENAR 15 Documentacién de la sesién
COMPARTIR 18 Socializacién soluciones
APRENDER 17 Retroalimentacion por grupos
APRENDER 18 Después Retroalimentacion general
MEJORAR 18 Retroalimentacion talleristas
MEJORAR 20 informe y Seguimiento del taller

En la siguiente tabla podemos ver en resumen la participacion de cada actor involucrado para cada una de las actividades del taller de prototipado.
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RESULTADOS

En un principio, debido al resultado obtenido en el taller
con eTech Solutions Corp., los autores replicaron el taller
en varias instituciones, incluyendo la invitaciéon a
desarrollar esta metodologia con las y los directores de
bibliotecas universitarias pertenecientes al Consejo
Nacional de Rectores (CONARE) de Costa Rica,
permitiendo la aplicacién del método con un publico
objetivo que toma decisiones estratégicas.

Al cerrar el afo 2015, se aplicé un nuevo taller para la
biblioteca de la Universidad de América que sirvié de an
trién para este método; En esta ocasion, el publico del
taller fue todo el equipo de trabajo de la unidad de
informacién que participé desde su drea de experienciay
aportd ala conformacién del nuevo modelo de biblioteca
que los participantes ven para sus usuarios. La estructura
presentada por los autores permitié la facil migracién del
método a diferentes contextos y con diferentes
dificultades logisticas; la aplicacién del método de forma
estructurada se convirtié en una medio de optimizacion
del trabajo en equipo, no solo de los participantes
durante las actividades, sino de las personas que
organizan y facilitan. Adicional, se evidencié una mejoria
en la apropiacién del método y en la precisién de su
ejecucion ante los asistentes de estos ultimos dos talleres
ya que la aplicacién de los pasos de forma estructurada
permitié una mayor uidez de los participantes ante la
actividad y se vio reejado en los tiempos de respuesta y
duracién de las diferentes actividades que componen el
taller.

CONCLUSIONES Y DISCUSIONES

Durante el 2015 se realizaron tres talleres utilizando la
adaptacion de la metodologia LEGO® Serious Play en
instituciones en contextos diferentes, estos son; equipo
de colaboradores de un corporativo de la industria
tecnoldgica de la informacién con representacién en
diferentes paises de la regién, directores de bibliotecas
universitarias en Costa Rica y funcionarios de todos los
niveles de la biblioteca de una universidad privada en
Bogota, Colombia.

La aplicacién en estas tres instituciones evidencia que el
modelo es replicable en iferentes condiciones y
contextos para apoyar la planeacién a nivel estratégico
de planes de desarrollo, presupuestos y, especialmente,
el disefio de servicios y espacios.

Identificando que dentro de los procesos de co-creacién
y disefio centrado en las personas el usuario es el factor
clavey primordial es necesario que para préximos talleres
se incluya y empodere a los usuarios de las bibliotecas
dentro de esta metodologia.

Es importante resaltar la importancia de este espacio en
la futura conformacién de laboratorios de creacion y
experimentacion, que permita la captura de resultados
de forma constante y recrear la iteracién necesaria para
una mejora continua del disefio de procesos, productosy
servicios.

ESPILA

Fase Actividad Talleristas Participantes

1 Propuesta del taller X
2 Planeacion del taller X
3 Seleccién metodologia: LEGO® SP X
4 Antes Seleccion de escenarios X
5 Elaboracién presentacién X
6 Preparaciéon de material X
7 Dinamica X X
8 Introduccion a la actividad X
9 Conformacién grupos X
10 Analisis de escenario X
11 Durante Discusién del problema x
12 Lluvia de ideas X
13 Seleccion idea-solucién X
14 Co-crecion del prototipo X
15 Documentacion de la sesidn X X
16 Socializacién soluciones X
17 Retroalimentacién por grupos X
18 Después Retroalimentacion general X X
19 Retroalimentacion talleristas X
20 Informe del taller X

Tabla 1. Relacion actividades versus actor o responsable

Por ultimo, es necesario resaltar que la realizacién de los talleres
no deberia estar desligados de un conjunto de actividades que
permitan la construccién holistica de un modelo global de disefio
de servicios de biblioteca, que estructure de forma permanente la
vigilancia en la creacién de estos y no se limite a sesiones aisladas
por horas sin un mayor impacto a largo plazo a la institucién
educativa.
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