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RESUMEN 

 

El presente proyecto de grado tiene como propósito diseñar las guías de laboratorio 

del área de Producción para la Fábrica Didáctica de Legos de la Universidad Antonio 

Nariño Sede Duitama, con el fin de apoyar el proceso de enseñanza - aprendizaje 

a través de la implementación de estrategias pedagógicas desde los enfoques del 

aprendizaje colaborativo y el constructivismo. 

 

Para el desarrollo de las guías se realizó una investigación con un enfoque mixto 

por medio del cual se hizo un análisis de los contenidos programáticos de la carrera, 

adicionalmente para la selección de los temas sobre los cuales realizar las guías se 

diseñó una “matriz de priorización” la cual pondera cinco criterios y permite obtener 

así los temas indicados para realizar las lúdicas. Después de esto se propuso un 

diseño de laboratorio para la fábrica didáctica de Legos, el cual se modeló con 

ayuda del programa SketchUP 2020 en el que se especifican medidas, mobiliario, 

herramientas y materiales necesarios. 

 

Luego a partir de la información anteriormente obtenida se diseñó un formato de 

lúdicas y se plantearon las actividades dentro de estas para cada uno de los temas 

seleccionados anteriormente, seguidamente se realizó la validación teórica y de 

aplicabilidad de estas a partir de la revisión por parte de docentes especializados, 

para lo cual se diseñó la “matriz de validación teórica y aplicabilidad de lúdicas” la 

cual evalúa siete criterios. Para finalizar teniendo las lúdicas validadas se diseñó el 

formato de las guías de laboratorio y se expusieron cada uno los temas 

seleccionados en este, como resultado se obtuvieron un total de trece guías de 

laboratorio para la fábrica didáctica de Legos específicamente en el área de 

producción. 

 

Palabras Claves: Lúdica, guía de laboratorio, proceso de enseñanza- aprendizaje, 

fábrica didáctica. 
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ABSTRACT 

 

The purpose of this degree project is to design the laboratory guides of the 

Production area for the Lego Didactic Factory of the Universidad Antonio Nariño 

Sede Duitama, in order to support the teaching-learning process through the 

implementation of pedagogical strategies from the approaches of collaborative 

learning and constructivism. 

 

For the development of the guides, a research was carried out with a mixed 

approach by means of which an analysis was made of the programmatic contents of 

the degree program. Additionally, for the selection of the topics on which to carry out 

the guides, a “prioritization matrix” was designed. ”Which weights five criteria and 

thus allows obtaining the topics indicated to carry out the games. After this, a 

laboratory design was proposed for the Legos didactic factory, which was modeled 

with the help of the SketchUP 2020 program in which the necessary measurements, 

furniture, tools and materials are specified. 

 

Then, based on the information previously obtained, a play format was designed and 

the activities within these were proposed for each of the topics selected above, then 

the theoretical and applicability validation of these was carried out from the review 

by specialized teachers, for which the “matrix of theoretical validation and 

applicability of games” was designed, which evaluates seven criteria. To finish 

having the validated games, the format of the laboratory guides was designed and 

each one of the selected topics was exposed, as a result, a total of thirteen laboratory 

guides were obtained for the Legos teaching factory specifically in the production 

area. 

 

Key Words: Playful, laboratory guide, teaching-learning process, didactic factory. 
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INTRODUCCIÓN 

 

A través de la historia se ha buscado saber cuál es la mejor forma de enseñar, 

aprender y comunicar conocimientos, la forma en que se transmite el conocimiento 

evoluciona a partir de los medios materiales y los medio de comunicación con los 

que se cuenta, por ejemplo en la prehistoria los conocimientos se transmitían por 

medio de la observación con el fin de solucionar problemas asociados a la 

supervivencia, luego al aparecer en la edad antigua la escritura como medio de 

comunicación en los años 3500 A.C se le dio un cambio significativo a la 

transferencia de conocimientos, estos dos enfoques son los que de cierta manera 

se utilizan en la actualidad; los sistemas tradicionales  que se enfocan en el campo 

teórico y en el campo práctico, hoy en día se tiene claro que la educación 

universitaria no se puede concebir sin alguno de estos dos componentes, ya que el  

equilibrio entre ellos genera una educación integral. El problema se presenta cuando 

un sistema educativo deja de lado alguno de estos campos (siendo generalmente 

el práctico al cual se le resta importancia), lo cual puede ocasionar en los 

estudiantes deficiencia en los conocimientos y falencias en la aplicación de los 

mismos durante la etapa inmediatamente posterior a la culminación de la actividad 

académica. 

 

En el caso de la Universidad Antonio Nariño sede Duitama, la Institución brinda a 

los estudiantes en su contenido programático espacios de enseñanza teórica y 

práctica, pero se evidencian más espacios asociados a la enseñanza teórica 

durante toda la carrera; los espacios de práctica se ven mayormente en los primeros 

semestres con asignaturas de las ciencias básicas como física, química y biología, 

y son evidenciados en la realización de prácticas de laboratorio, pero en asignaturas 

relacionadas con el área de Producción y con otras líneas de conocimiento 

específico, no se cuenta en la actualidad con espacios para la enseñanza práctica, 

lo cual supone para los estudiantes una desventaja al momento de ingresar al cada 

vez más competido mercado laboral. 
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Es por esto que por medio de la implementación de las guías de laboratorio de la 

fábrica didáctica de legos, para el área de Producción se espera brindar a los 

estudiantes de la facultad de Ingeniería Industrial, una herramienta que permita 

aprovechar al máximo un espacio educativo donde se aplique el constructo teórico, 

ayudando así al desarrollo de habilidades únicas por medio del constructivismo 

pedagógico y del aprendizaje colaborativo en el cual los estudiantes  “forman 

equipos  y dentro de estos los estudiantes intercambian información, ideas, 

opiniones y trabajan en una tarea hasta que todos los integrantes lo han entendido, 

identificando así las dificultades y errores que se pueden encontrar en la realidad” 

(Maldonado, 2018). 

 

Teniendo en cuenta todo lo anteriormente dicho, la implementación de estas guías 

generará efectos positivos en el aprendizaje de los estudiantes bajo la filosofía de 

“Me lo contaron y lo olvidé; lo vi y lo entendí; lo hice y lo aprendí” (Confucio, 551 - 

479 A.C). 
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 

1.1. Enunciado 

 

La enseñanza en Ingeniería enfrenta varios retos, uno de ellos es complementar la 

formación en las aulas de clase al generar un ambiente donde el estudiante 

enriquezca su dominio conceptual sobre las asignaturas y al mismo tiempo se 

proporcione un ambiente donde ponga a prueba estos conocimientos, el enfoque 

que plantea la construcción de conocimiento a partir de la experiencia y la práctica, 

se llama constructivismo. (Zuluaga y Aguirre, 2014), éste básicamente es una 

corriente pedagógica que plantea que la mejor forma de aprender es haciendo, es 

decir, que los estudiantes construyen mejor su conocimiento a partir de la 

experimentación. En línea con este planteamiento, se logra evidenciar que 

actualmente la Universidad Antonio Nariño en su sede de Duitama no cuenta con 

espacios donde se puedan llevar a la práctica los conocimientos adquiridos en el 

área de producción, pero sabiendo que la institución tiene proyectada a corto plazo 

la implementación de un laboratorio a partir de la fábrica didáctica de legos con la 

que cuenta en la sede sur de Bogotá, se quiere aportar por medio de este proyecto 

de grado a la facultad de Ingeniería Industrial de la Universidad Antonio Nariño sede 

Duitama con el diseño y elaboración de las guías del laboratorio, con el fin de 

optimizar el aprovechamiento del mismo y proporcionar a los estudiantes y docentes 

una herramienta académica que permita la implementación de lúdicas que hagan 

que los estudiantes se puedan situar en un escenario estratégico donde puedan ver 

y analizar cómo se relacionan y aplican los diversos conceptos teóricos, para darle 

solución a uno o varios problemas que se pueden presentar en un ambiente 

productivo real. 
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1.2. Formulación del problema 

 

De acuerdo con el planteamiento del problema, la pregunta que este proyecto busca 

resolver es: 

 

¿Con el diseño y elaboración de las guías del laboratorio de la fábrica didáctica de 

legos para el área de producción de la facultad de Ingeniería Industrial de la 

Universidad Antonio Nariño sede Duitama, los estudiantes y profesores tendrán una 

herramienta que permita orientar, afianzar y reafirmar el conocimiento teórico a 

través de una aproximación práctica de los temas vistos en las aulas de clase? 
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2. JUSTIFICACIÓN 

 

El proceso de enseñanza requiere de una serie de herramientas que conlleven al 

estudiante a desarrollar habilidades que le permitan conocer el mundo que lo rodea 

de una manera crítica. Una de estas es la realización de prácticas de laboratorio, 

las cuales toman diferentes nombres sin necesidad de cambiar su noción; estos 

significados dependen muchas veces del contexto geográfico donde se utilicen, por 

ejemplo, en América del Norte se utiliza el término “trabajo de laboratorio”, en 

Europa, Australia y Asia se denomina “trabajo práctico” y en América latina se 

suelen llamar como “prácticas de laboratorio” o “prácticas experimentales”. 

 

Es importante destacar que la implementación de las guías de laboratorio desde el 

enfoque constructivista, permiten a quienes hacen uso de ellas tener la capacidad 

de aceptar o rechazar hipótesis en diferentes situaciones que se puedan presentar, 

y de esta manera aprender a tomar las mejores decisiones y acciones a realizar. 

Igualmente, esta serie de actividades generan en el estudiante una mayor 

creatividad, aportar soluciones novedosas y tener un análisis más profundo en las 

diferentes situaciones que eventualmente pueda encontrar en su entorno laboral. 

 

La elaboración de estas guías tiene como fin proporcionar a los estudiantes de 

ingeniería industrial una serie de conocimientos y habilidades comunicativas que le 

permitan desenvolverse en diferentes ámbitos de su vida laboral, ya que estas 

actividades hacen que se complementen los diferentes contenidos programáticos 

de la carrera y los materializan de manera sencilla, fortaleciendo así la formación 

integral del estudiante. 

 

Así mismo, el trabajo lúdico práctico asociado a las guías busca dejar en la memoria 

de los estudiantes situaciones de fácil recordación que puedan en un futuro cercano 

servir de insumo y punto de partida para enfrentarse a desafíos profesionales reales, 

enmarcados dentro del contexto de su actividad como Ingenieros. 
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Este proyecto de grado es pertinente ya que la Institución cuenta dentro del plan de 

estudios con varias asignaturas en el área de producción en las cuales es posible 

implementar actividades lúdicas soportadas en el laboratorio de la fábrica didáctica 

de Legos, donde es factible incluir la temática de materias como por ejemplo 

Producción, Investigación de Operaciones, Modelos Matemáticos Organización y 

Métodos, Procesos Industriales, Control de Calidad, Costos, Gestión Logística y 

Ergonomía, agregando de esta manera  valor al programa de Ingeniería Industrial 

de la Universidad Antonio Nariño sede Duitama, al brindar a los estudiantes y 

profesores un ambiente de aprendizaje y enseñanza propio en cual se pueden 

construir y fortalecer conocimientos. 
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3. OBJETIVOS 

 

3.1. Objetivo General 

 

Diseñar y elaborar las guías de laboratorio de la fábrica didáctica de Legos, para el 

área de producción de la facultad de Ingeniería Industrial de la Universidad Antonio 

Nariño sede Duitama. 

 

 

3.2. Objetivos Específicos 

 

 Revisar y analizar los contenidos programáticos y planeadores de las 

asignaturas del área de producción con el fin de identificar aquellos temas en 

los que se pueden implementar las guías de laboratorio. 

 

 Identificar las necesidades de área física, materiales, equipos y elementos 

para la adecuada localización, instalación y funcionamiento del laboratorio. 

 

 Diseñar las lúdicas y actividades para cada uno de los temas seleccionados. 

 

 Validar teóricamente la aplicabilidad de las lúdicas por parte de docentes 

especializados.  

 

 Estructurar las guías de laboratorio de la fábrica didáctica de legos para el 

área de producción. 
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4. ALCANCE Y LIMITACIONES 

 

4.1. Alcance 

 

El alcance de este proyecto de grado comprende el diseño, la validación teórica de 

la aplicabilidad de las lúdicas y la elaboración de las guías del laboratorio de la 

fábrica didáctica de legos para el área de producción. 

 

4.2. Limitaciones 

 

Los limitantes que se encontraron durante el transcurso de la investigación fueron: 

 

- Al estar trabajando en un laboratorio que aún no está implementado en la sede 

Duitama, el proyecto se apoyó en el funcionamiento, materiales, equipos y 

herramientas que se encuentran en el laboratorio de la sede sur de Bogotá para 

el diseño y elaboración de las guías. 

 

- La certeza de la cantidad de guías dependerá de los equipos y elementos con 

los que vaya a contar la universidad, ya que el desarrollo de una guía y su 

posterior aplicación lúdica pueden estar asociados a varias asignaturas del área 

de producción, en cuyo caso la cantidad de elementos puede variar 

sustancialmente. 
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5. ESTADO DEL ARTE 

 

Para elaborar este proyecto de grado es importante tener en cuenta que por medio 

del constructivismo pedagógico y del aprendizaje colaborativo se generan 

beneficios al desarrollar prácticas de laboratorios, las cuales van más allá de solo el 

hecho de aprender también aportan a los estudiantes “la posibilidad de desarrollar 

capacidades de comunicación, cooperación, liderazgo y toma de decisiones” 

(Zuluaga y Aguirre, 2014), al brindarles la posibilidad de simular casos prácticos de 

la vida profesional. Es por esto que se van a tomar en cuenta los aportes que se 

generan al implementar los enfoques de constructivismo pedagógico y aprendizaje 

colaborativo a la enseñanza en ingeniería, la implementación de laboratorios y a su 

vez los beneficios generados en la academia a partir de lúdicas utilizando piezas de 

lego. 

 

De este modo, hablaremos de la contribución que trae consigo la enseñanza 

constructivista, se tomará el caso de un artículo titulado “Construcción e 

implementación de un estudio de caso como herramienta de apoyo a los procesos 

de aprendizaje en la asignatura de producción desde un enfoque constructivista” 

(Arango, Hualpa, Reina y Roncancio, 2016). Mediante esta experiencia querían 

demostrar que, a partir de metodologías activas, es decir, las actividades que ponen 

a los estudiantes en contexto de situaciones reales, muy cercanas al entorno 

profesional, les permitieran complementar el trabajo realizado y en general pudieran 

desenvolverse de la mejor manera aplicando todos los conocimientos adquiridos en 

clases y que pudieran mejorar el rendimiento académico. Al final de la experiencia 

evaluaron a los estudiantes respecto a las interpretaciones que ellos con sus 

conocimientos podían aportar a la solución de las fallas presentadas. Los resultados 

arrojaron que un 38,5 % de los estudiantes no cumplieron con el objetivo de la 

práctica, es decir, no lograron relacionar la teoría vista en las aulas de clase con lo 

que se debía obtener en la práctica y el 61,5 % corresponde al porcentaje de 

estudiantes que aprobaron los objetivos de aprendizaje de la práctica.   
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Con esto se puede concluir que el constructivismo pedagógico y aprendizaje 

colaborativo, son de gran importancia para que los estudiantes adquieran 

conocimientos y aprendan relacionar los temas vistos en clase con casos prácticos 

que eventualmente se puedan presentar en su vida laboral, ya que queda claro que 

se aprende, haciendo. 

 

Ahora bien, resaltando la importancia de la implementación de laboratorios en las 

universidades, se encontró un proyecto de grado realizado por estudiantes de 

ingeniería, relacionado estrechamente con el presente proyecto, el cual se titula 

“Diseño de guías prácticas para el control de inventarios por medio de tecnologías 

RFID, CB, GPS, sensores” (Collazos y López, 2016), donde se presenta una 

problemática relacionada con la falta de un laboratorio en su universidad, el cual 

ocasiona que los estudiantes no puedan complementar los temas vistos en clase, y 

estos a su vez no dispongan de una herramienta que les brinde la posibilidad de ser 

más competitivos al enfrentarse en un mundo laboral. Un caso semejante se 

muestra en el artículo titulado “Las actividades de laboratorio en la formación  de 

ingenieros: propuesta para el aprendizaje de los fenómenos de conducción 

eléctrica” (Pérez, Bravo, Villafuerte y Pesa, 2014), donde muestran el rol del 

laboratorio en la formación básica de los estudiantes de ingeniería,  a partir de esta 

información determinaron que mediante la implementación de estos espacios, 

proporcionaban a los estudiantes una herramienta que les permitía integrar cada 

una de las competencias básicas que debían desarrollar para ser más competitivos 

en su etapa productiva. Por consiguiente, se puede decir que para cualquier carrera 

resulta indispensable poner en funcionamiento áreas para el desarrollo de 

habilidades de los estudiantes que les permitan optimizar sus conocimientos y 

llevarlos a un contexto real.  

 

Por otra parte, se hará hincapié a los aportes generados con la implementación de 

lúdicas donde se emplean piezas de lego para su elaboración, de esta manera 
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resalta la ponencia realizada por estudiantes de la Universidad Tecnológica de 

Pereira (2011) titulada “Una metodología práctica para fortalecer el proceso de 

formación de los estudiantes de Ingeniería Industrial” en el que por medio de una 

práctica sustentada bajo la metodología constructivista C3, mostraban temas 

relevantes para la carrera de ingeniería industrial como lo son sistemas de 

producción Pull. En la ponencia relacionaron dos lúdicas, la primera perteneciente 

al grupo GEIO y la segunda al laboratorio de Manufactura Flexible. El fin de estas 

lúdicas era que los estudiantes desarrollaran y fortalecieran habilidades y 

competencias, para que posteriormente pudieran dar soluciones a problemáticas 

que se den en su entorno laboral. De esta manera se llega a la conclusión, que la 

metodología desarrollada por estos estudiantes de ingeniería propició al 

fortalecimiento del proceso de formación de los estudiantes, ya que les dio la 

oportunidad interiorizar los conceptos vistos en clase y adquirieron una mayor 

comprensión de los mismos. 
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6. MARCO DE REFERENCIA 

 

6.1. Marco Conceptual 

 

En esta sección se elaboró una revisión de los conceptos generales e ideas a partir 

de las cuales se sustenta el diseño y la elaboración de las guías de laboratorio para 

la fábrica didáctica de Legos. 

 

Para empezar es importante entender y definir las corrientes pedagógicas que 

evidencian los beneficios que supone la implementación de guías de laboratorio en 

el proceso de enseñanza – aprendizaje, estas corrientes son el constructivismo 

pedagógico  y el aprendizaje colaborativo, la primera de estas propone la filosofía 

de aprender haciendo, es decir, esta plantea la necesidad de brindar herramientas 

a los alumnos donde sean capaces de adquirir conocimientos por medio de la 

construcción cognitiva, social y afectiva, lo cual solo es posible mediante la 

experiencia. (Zuluaga y Aguirre, 2014). La segunda de estas se define como una 

corriente pedagógica derivada del constructivismo la cual plantea que a través del 

aprendizaje colaborativo se adquieren ciertas actitudes y destrezas únicas como 

resultado de la interacción de grupo ya que en este las personas intercambian 

información, ideas, opiniones y trabajan en una misma tarea, identificando así las 

dificultades y errores que se pueden encontrar. (Maldonado, 2008). 

 

Teniendo en cuenta lo anterior se identifica una herramienta educativa donde es 

posible la implementación y ejecución de estas corrientes pedagógicas, la cual es 

la práctica de laboratorio que básicamente es un tipo de clase que permite ampliar, 

profundizar y consolidar las nociones teóricas de una asignatura por medio de 

técnicas didácticas y experimentales. (Arias y Ramírez, 2018). Para el correcto 

desarrollo de esta se utilizan las guías de laboratorio cuya función principal es 

describir las prácticas al permitir profundizar en los conceptos que deben asimilar 

los estudiantes, con el fin de reforzar o adquirir competencias y conceptos. La guía 
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de laboratorio debe exponer las instrucciones necesarias para que el estudiante 

pueda obtener el máximo beneficio al facilitar el registro, análisis y elaboración de 

resultados e informes. (Universidad Cooperativa de Colombia, 2015). 

 

En el desarrollo de una práctica de laboratorio con su respectiva guía se debe tener 

inmerso un componente lúdico que básicamente es lo que le da sentido a estas 

herramientas ya que se utilizan dinámicas propias de los juegos, donde se generan 

micro mundos que permiten la interiorización de conceptos al sentir, divertirse y 

expresarse. (Zuluaga y Gómez, 2016).   

 

La Universidad Antonio Nariño brinda un espacio de aprendizaje a través de la 

fábrica didáctica donde es posible ejecutar e implementar todo lo anterior con la 

ayuda de los diversos sets y piezas de Lego al permitir desarrollar en los alumnos 

competencias como: conciencia espacial, habilidades de razonamiento, aumento de 

la concentración y creatividad. 

 

6.2. Marco Teórico  

 

Para el desarrollo de este proyecto se debe tener en cuenta las definiciones de cada 

una de las asignaturas del Área Producción que se encuentran dentro del          

programa de Ingeniería Industrial de la Universidad Antonio Nariño, con el fin de 

entender los temas en los cuales es factible desarrollar guías de laboratorio, para 

esto se empezará por contextualizar Ingeniería Industrial, siendo así: 

 

La Ingeniería Industrial una disciplina que evoluciona constantemente, es por esto 

que para lograr entenderla actualmente y a futuro se deben conocer los cambios 

que ha sufrido a través de la historia. Usualmente se asocia el nacimiento de la 

Ingeniería Industrial como consecuencia de la Revolución Industrial, pero mucho 

antes de estos acontecimientos podemos ver cómo las personas realizaban 

actividades que hoy en día son propias de los Ingenieros Industriales, una muestra 



26 
 

de esto es en la construcción de las grandes civilizaciones antiguas donde se logra 

ver que para su elaboración se emplearon conocimientos en áreas como la 

optimización de recursos (humanos, materiales, financieros), en la comercialización 

de productos y el desarrollo de herramientas con el fin de facilitar el trabajo del 

hombre. 

 

Luego se dio la Revolución Industrial a partir de la invención de la máquina de vapor, 

descubrimiento que permitió el cambio de una economía basada en el trabajo 

manual a una economía industrial donde se tenía una fuerza de trabajo más 

eficiente debido a la energía ilimitada que estas máquinas ofrecían. A raíz de la 

industrialización se empezó a evidenciar una preocupación por las interacciones 

humanas en las fábricas, el diseño y construcción de las mismas, los métodos de 

costos de la producción; por lo cual surgieron los Ingenieros Industriales con el fin 

de optimizar el trabajo. 

 

Taylor el padre de la Ingeniería Industrial fue el primero que vio la necesidad de 

establecer centros de enseñanzas enfocados en el área, por esto que creo una 

escuela para la formación de personas en la administración científica. 

Posteriormente el primer curso de Ingeniería Industrial fue dictado en la Universidad 

de Kansas en 1902 y el primer programa completo de Ingeniería Industrial tiene su 

origen en Penn State  Pensilvania en 1908. 

 

En Colombia se evidenció la importancia de establecer programas de Ingeniería 

Industrial debido a que en los años 1954 y 1955 varias empresas empezaron a 

requerir Ingenieros Industriales con el fin de optimizar sus fábricas, ya que en 

Colombia no habían profesionales en el área debían recurrir a personas de otros 

países para este trabajo, a raíz de esta problemática en Colombia a partir de 1958 

se dictó el primer programa de Ingeniería Industrial en la Universidad Industrial de 

Santander dirigida por el Ingeniero Químico Guillermo Camacho, la primera 

promoción fue en 1961. 
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Todo esto demuestra que la Ingeniería Industrial ha desarrollado un papel 

fundamental a lo largo de la historia, y que hoy en día su importancia es tan grande 

para el desarrollo de las empresas, que se deben optimizar los procesos de 

enseñanza de esta disciplina. 

 

Siendo así el INSTITUTE OF INDUSTRIAL ENGINEERS (IEE) define Ingeniería 

Industrial como una disciplina basada en las habilidades y conocimiento de las 

ciencias naturales, físicas, matemáticas y sociales, junto con los principios, técnicas, 

destrezas y análisis de la ingeniería; para el diseño, mejora e instalación de 

sistemas integrados de personas, materiales, información, equipo y energía, es 

decir, esta utiliza las ciencias de manera organizada con el fin de darle un uso 

práctico y óptimo a los recursos. 

 

Luego de haber definido que es la Ingeniería Industrial y entender la importancia de 

su enseñanza y aprendizaje como disciplina, en la siguiente tabla se encontrara una 

descripción general de las asignaturas del Área Producción que se encuentran 

dentro del  programa y sobre las cuales es factible desarrollar guías de laboratorio 

para la Fábrica didáctica de la Universidad Antonio Nariño. 

 

Tabla 1. Descripción de las asignaturas del Área de Producción 

Asignatura Descripción  

Producción 

Aporta herramientas y técnicas de planeación, mejoramiento, 

control y diseño de modelos de producción para la fabricación de 

productos de forma eficaz y eficiente; permitiendo tomar las 

mejores decisiones sobre la administración de los recursos con el 

fin de maximizar la productividad.   
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Investigación 

de 

Operaciones 

 

Permite la formulación de modelos matemáticos con el fin de 

aprender a utilizar técnicas que faciliten la toma de decisiones 

para solucionar los problemas presentes en la planificación, 

dirección y organización de las empresas con el objetivo de 

maximizar utilidades y minimizar costos.  

Organización 

y Métodos 

 

Se encarga del estudio de la selección de productos y servicios 

junto con los diseños necesarios para desarrollarlos como lo es la 

medición y la compensación del trabajo, proporcionando así 

técnicas y herramientas para la administración de la producción 

que permitan lograr el control efectivo y económico de los 

sistemas de producción. 

Gestión 

logística 

Brinda los conocimientos, técnicas y herramientas necesarias 

para lograr manejar la cadena de abastecimiento, al facilitar la 

planificación, programación y control de los sistemas logísticos de 

una empresa y así lograr un correcto flujo de materiales, 

productos, servicios e información, con el fin de garantizar la 

disponibilidad de estos en todo momento. 

Procesos 

Industriales 

Proporciona los conocimientos necesarios para identificar las 

actividades, etapas y sistemas necesarios para la  transformación 

de materias primas en productos con la ayuda de insumos y 

suministros, también permite el diseño de procesos industriales al 

aprovechar eficazmente los recursos naturales y así lograr 

satisfacer las necesidades de los clientes. 

Control de 

inventarios 

 

Ofrece los conocimientos sobre modelos de inventarios, con el fin 

de realizar una gestión eficiente de estos, al aprender a realizar un 

manejo adecuado teniendo en cuenta el mercado, las políticas y 

la demanda a la que está sujeta. 
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Diseño de 

Plantas 

 

Proporciona las herramientas necesarias para diseñar sistemas 

productivos, de servicio y logísticos; mediante la utilización de 

metodologías y técnicas de distribución en planta, con el fin de 

mitigar los riesgos antrópicos y físicos internos y externos, 

optimizando el espacio y minimizando los recorridos, haciendo un 

mejor uso del recurso humano y de los equipos. 

Costos de 

producción 

 

Permite conocer los procesos de planificación, programación y 

control de costos de producción y de servicios, al desarrollar 

habilidades y destrezas para la elaboración, estructuración y 

gestión de los sistemas de costeo en organizaciones. 

Control de 

Calidad 

 

Facilita el conocimiento, comprensión y aplicación de las 

diferentes técnicas y herramientas en el control de calidad, así 

como las características para el monitoreo evaluación y 

mejoramiento continuo en los procesos industriales. 

 

Modelos 

Matemáticos 

 

Permite  realizar modelamientos de procesos productivos con el 

fin de optimizar recursos, ayudar en la toma de decisiones y así 

incrementar la productividad en las organizaciones. 

 

Ergonomía 

 

Brinda los conceptos, técnicas y herramientas que permiten 

analizar, evaluar las condiciones y las relaciones de los sistemas 

Hombre - Máquina en la búsqueda de soluciones que ayuden 

reducir los accidentes de trabajo y enfermedades profesionales 

mediante la mejora de las condiciones de trabajo e incremento de 

la productividad y la calidad de vida. 

 

Fuente: Autores 
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7. METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 

 

7.1. Tipo de investigación 

 

El trabajo se realizó con base en un enfoque mixto, ya que este tipo de investigación 

“implica la recolección y el análisis de datos cuantitativos y cualitativos, así como su 

integración y discusión conjunta, para realizar inferencias producto de toda la 

información recabada y lograr un mayor entendimiento del estudio”. (Hernández, 

Fernández y Baptista, 2008, p.534). Por medio de los procesos de observación se 

llegó a la conclusión de que la universidad no cuenta con las guías necesarias para 

la implementación del laboratorio de la fábrica didáctica de legos, para el área de 

producción, que permita a los estudiantes disponer de un espacio en el cual puedan 

llevar la teoría vista, a situaciones que se puedan presentar en la vida laboral. Para 

esto se comprobó el aporte al fortalecimiento de las competencias del estudiante, a 

partir de la aplicación de prácticas basadas en el constructivismo pedagógico y el 

aprendizaje colaborativo. 

 

7.2. Fuentes de Información 

 

El desarrollo del proyecto se fundamenta en fuentes primarias y secundarias de 

información las cuales ayudarán a enfocar el trabajo en la consecución de los 

objetivos planteados: 

 

- Fuentes primarias: Visitas de campo a la fábrica didáctica de la Sede 

Bogotá, contenidos programáticas y planeadores del programa de Ingeniería 

Industrial. 

 

- Fuentes secundarias: Proyectos similares de otras universidades, 

investigación de libros, revistas, páginas de internet, catálogos, referentes al 

tema a tratar. 
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7.3. Diseño de la investigación  

 

Para llevar a cabo el diseño y elaboración de las guías se siguieron las siguientes 

etapas: 

 

- Recopilar información: Se obtuvo información de cada una de las 

asignaturas en el área de producción, revisando  los contenidos 

programáticos relacionados y los planeadores de cada una de ellas.   

 

- Definir los temas: Luego de revisar los contenidos programáticos y 

planeadores de cada materia, se seleccionaron los temas específicos a 

trabajar en cada asignatura. Esta selección obedeció a criterios como la 

pertinencia entre las diferentes temáticas con la aplicación de una actividad 

lúdica puntual y efectiva.  

 

- Recolección de prácticas: Se identificaron guías de laboratorio realizadas 

en otras universidades, con el fin de tener un acercamiento a diversas formas 

de enseñanza planteadas por otras instituciones y asociadas al objetivo del 

proyecto. 

 

- Análisis de las prácticas: Se analizaron las prácticas recolectadas con el 

fin de conocer los aspectos importantes que deben tener las guías y 

encontrar oportunidades de mejoramiento. 

 

- Identificación de recursos: Se definieron las necesidades de área física, 

materiales, equipos y elementos para el diseño de las actividades y lúdicas. 

 

- Realización de las lúdicas y actividades: Teniendo en cuenta toda la 

información recolectada se procedió a diseñar las prácticas, es decir, se 

definió lo que cada lúdica y actividad tendría, así mismo cómo debían estar 
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estructuradas, y cuál será la secuencia lógica a seguir para su correcta 

aplicación para posteriormente realizarlas. 

 

- Validación de las lúdicas: Finalmente se procedió a analizar sí las lúdicas 

y actividades desarrolladas son teóricamente factibles y aplicables por parte 

de docentes especializados. 

 

- Desarrollo de guías: Se Diseñó y estructuró cada una de las guías en el 

transcurso del proyecto. 
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8. ANÁLISIS DE LOS CONTENIDOS PROGRAMÁTICOS 

 

Con el propósito de crear actividades que permitan llevar a la práctica los conceptos 

aprendidos en las asignaturas de Ingeniería Industrial, específicamente las del área 

de Producción y de esta manera promover en los estudiantes actividades en las 

cuales puedan desempeñar un papel activo en las clases, se realizó el análisis de 

los contenidos programáticos de la carrera, el cual permitió identificar en qué 

materias resulta más pertinente la aplicación de lúdicas para reforzar el aprendizaje. 

 

Por lo tanto, se elabora la “Matriz de priorización de temas para elaboración de 

lúdicas” la cual permitió identificar la temática de cada asignatura, a la cual 

posteriormente se le realizó su respectiva lúdica, siendo ésta la matriz: 

  

Tabla 2. Matriz de priorización de temas para elaboración de lúdicas 

 

Fuente: Autores 

                           TEMAS

  CRITERIOS

Peso 

Ponderado
Tema 1 Tema 2 Tema 3 Tema 4 Tema 5

Optimización de proceso 

enseñanza-aprendizaje
20%

Desarrollo de 

independencia 

cognoscitiva del 

estudiante

15%

Promoción del aprendizaje 

autónomo y creativo
15%

Adaptabilidad de la 

temática a un enfoque 

teórico - practico.

20%

Grado de aproximación de 

la temática de la lúdica a 

un ambiente real.

30%

TOTAL 100% 0 0 0 0 0

ASIGNATURA

La matriz se soluciona  puntuando cada criterio con el valor de la escala que crea pertinente de la siguiente manera: 

Muy Alto (5), Alto (4) , Medio (3), Bajo (2) y Deficiente (1), favor digitar el numero en la casilla correspondiente.
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Donde se observa el título “Asignatura” es el espacio reservado para el nombre de 

la materia analizada en cada matriz, las siguientes son las asignaturas del Área de 

Producción tenidas en cuenta: 

 

Tabla 3. Asignaturas del área de producción 

ASIGNATURAS DEL ÁREA DE PRODUCCIÓN 

Organización y Métodos 

Procesos Industriales 

Control de Inventarios 

Costos de Producción 

Investigación de Operaciones I 

Investigación de Operaciones II 

Producción l 

Producción ll 

Modelos Matemáticos 

Diseño de Plantas 

Gestión Logística 

Ergonomía 

Seminario de Gestión de la Producción 

Control de Calidad 

 

Fuente: Autores 

 

En la casilla de “Tema” se señala la temática identificada en los contenidos 

programáticos y planeadores de cada asignatura en los cuales consideramos que 

es posible aplicar una lúdica con Legos. 
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La matriz cuenta con cinco “Criterios”, cada uno con un “Peso ponderado” de 

acuerdo a su relevancia a la hora de seleccionar el tema, a su vez, cada criterio 

tiene una escala de calificación contemplada de 1 a 5, siendo uno la calificación más 

baja y cinco la más alta, a continuación, se describen los criterios: 

 

Tabla 4. Criterios de evaluación para la selección de temas 

CRITERIO DEFINICIÓN 

PESO 

PONDERADO 

Optimización 

del proceso 

enseñanza-

aprendizaje 

El tema analizado proporciona algún 

medio o forma a través de la utilización 

de la fábrica didáctica que optimice la 

enseñanza de este, al facilitar la 

transmisión de ideas y aprensión de 

conceptos. 

20% 

Desarrollo de 

independencia 

cognoscitiva 

El tema analizado desarrolla en el 

estudiante a través de su trabajo en la 

fábrica didáctica una capacidad 

intelectual y desarrollo de habilidades 

de abstracción de procesos, conceptos 

e ideas, por medio de la construcción 

de conocimientos a partir de procesos 

mentales conscientes, que a su vez 

propician el interés por el aprendizaje. 

15% 
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Promoción del 

aprendizaje 

autónomo y 

creativo 

El tema evaluado genera en el alumno 

un interés lo suficientemente 

significativo que propicie que el mismo 

estudiante establezca sus propios 

objetivos, procedimientos, recursos y 

forma de evaluación, donde el 

estudiante quiera aportar sus 

experiencias y conocimientos, con los 

cuales se pretende fortalecer el 

aprendizaje y darle trascendencia. 

15% 

Adaptabilidad 

de la temática a 

un enfoque 

teórico – 

práctico 

Se basa principalmente en la relación 

que existe entre la temática evaluada 

respecto a su orientación teórica en las 

aulas de clase y su aproximación para 

llevarlos a la práctica, a través de la 

fábrica didáctica de Legos, por medio 

de lúdicas que permitan potencializar el 

proceso de enseñanza-aprendizaje en 

los estudiantes. 

20% 

Grado de 

aproximación 

de la temática a 

un ambiente 

real 

Hace referencia al grado de simulación 

en la fábrica didáctica de Legos de la 

temática evaluada en un escenario 

profesional, donde se contemplen 

variables y factores reales para así dar 

solución a problemáticas que puedan 

enfrentar en su vida laboral.  

30% 

Fuente: Autores 



37 
 

De cada Matriz se seleccionó el tema que obtuvo una mayor puntuación, las 

matrices evaluadas de las 14 asignaturas se pueden ver en el Anexo A. Luego se 

compilaron las temáticas con mayor puntaje de cada asignatura, para ordenarlos de 

mayor a menor y así priorizarlos, con el fin de identificar en cuales se desarrollarían 

las lúdicas. Como resultado se obtuvieron los siguientes temas por asignatura: 

 

Tabla 5. Temas seleccionados por asignatura 

 

Fuente: Autores 

 

De lo anterior se logra evidenciar que la asignatura de costos de producción no 

puntúa con un valor significativo, por lo cual se decidió acoplar su temática como 

una asignatura de apoyo para otras lúdicas. 

ASIGNATURA TEMA PUNTAJE

Producción I Bom de Materiales 4,85

Diseño de Plantas Tipos de distribución en planta 4,7

Organización y Métodos Micro movimientos 4,55

Ergonomía Ergonomía cognitiva 4,55

Seminario de Gestión de la Producción Just in Time 4,55

Gestión Logística Gestión de la cadena de suministro 4,5

Investigación de Operaciones I Modelo de transporte 4,4

Investigación de Operaciones II Teoría de colas 4,4

Producción II MRP 4,4

Control de Inventarios Modelo ABC 4,35

Control de Calidad Sistemas Poka-Yoke 4,35

Procesos Industriales Caracterización del proceso siderúrgico 4,3

Modelos Matemáticos Cadenas de Markov 3,65

Costos de Producción Costo de mano de obra 3
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9. NECESIDADES DE ÁREA, MATERIALES, EQUIPOS Y ELEMENTOS 

 

9.1. Área Física  

 

El espacio proyectado para la instalación de la fábrica didáctica teniendo en cuenta 

la visita al laboratorio de la sede de Bogotá y considerando la infraestructura con la 

que se cuenta en la sede de Duitama es 70 metros2. 

 

9.2. Mobiliario Propuesto 

 

Para la adecuación del laboratorio y teniendo en cuenta el área física se proyecta la 

necesidad del siguiente mobiliario: 

 

Tabla 6. Mobiliario Propuesto 

Elemento Cantidad Medidas (m) Imagen Ilustrativa 

Tablero 1 2,78 x 1,20 

Figura 1. Tablero 

 
Fuente: Autores 

Mesas 

 
8 
 

1,36 x 0,60 x 
0, 75  

Figura 2. Mesa 

 
Fuente: Autores 
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Sillas 33 
0,82 x 0,45 x 

0,52 

Figura 3.Silla 

 
Fuente: Autores 

Mueble 

para los 

sets de 

Lego 

2 
1,60 x 0,90 x 

0,45 

Figura 4. Mueble para sets de Lego 

 
Fuente: Autores 

Mueble 

de 

Lockers  

2 
1,80  x 0,29 x 

0,90 

Figura 5. Mueble Lockers 

 
Fuente: Autores 

Escritorio  

Docente 
1 

1,60 x 0,79 x 
0,74 

Figura 6. Escritorio Docente 

 
Fuente: Autores 

                                                                                                                                 

Fuente: Autores 



40 
 

9.3. Materiales, equipos y elementos 

 

Teniendo en cuenta la información suministrada por las Sedes de Bogotá y 

Villavicencio, se proyecta que la fábrica didáctica de Legos de la sede Duitama una 

vez instalada cuente con lo siguiente:  

 

Tabla 7. Materiales, equipos y elementos fábrica didáctica de Legos 

MATERIALES, EQUIPOS Y ELEMENTOS 

Elemento 
Imagen 

Ilustrativa 
Descripción  Cantidad 

¿Se va a 

utilizar 

en las 

lúdicas? 

Set 

mecanismos 

simples y 

motorizados 

Lego (9686) 

Figura 7.Set 

Mecanismos  

Simples y 

Motorizados 

 
 

Fuente: 

(Lego,s.f) 

Este set contiene una 

variedad de bloques para 

explorar la ingeniería a 

partir del diseño de  

estructuras con 

mecanismos avanzados 

que ayudan a promover la 

comprensión del STEM 

(ciencia, tecnología, 

ingeniería y matemáticas) 

con mecanismos simples 

y motorizados. 

8 Sets Si 

Set 

mecanismos 

simples Lego 

(9689) 

Figura 8.Set 

Mecanismos  

Simples 

 
 

Fuente: 

(Lego,s.f) 

Este set contiene una 

variedad de bloques 

dentro de los que se 

incluyen: engranajes, 

ruedas, ejes, palancas y 

poleas. 

  

Con el cual se busca 

involucrar a los 

estudiantes en la 

8 Sets Si 
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investigación y 

comprensión del 

funcionamiento de 

máquinas simples y 

compuestas que se 

encuentran en la vida 

cotidiana.  

Set de 

neumática 

Lego (9641) 

Figura 9.Set de 

Neumática 

 
 

Fuente: 

(Lego,s.f) 

Este set de 

complementos está 

diseñado para 

combinarse con el set de 

máquinas simples y 

motorizadas. Este incluye, 

válvulas cilindros, tanque 

de aire, manómetros, 

entre otros, los cuales 

permiten la construcción 

de cuatro modelos 

neumáticos de la vida 

real. 

8 Sets Si 

Set principal 

robótica 

Lego EV3 

Figura 10.Set 

principal de            

robótica EV3 

 
 

Fuente:           

(Lego, s.f) 

 

Es una solución práctica 

del STEM que involucra a 

los estudiantes al 

proporcionar los recursos 

para diseñar, construir y 

programar creaciones 

propias, mientras los 

ayuda a desarrollar 

competencias de 

creatividad, trabajo en 

equipo, pensamiento 

crítico y comunicación. 

 

El sistema incluye el EV3 

Intelligent Brick, una 

computadora 

programable compacta y 

4 Sets No 
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potente que permite 

controlar motores y 

recopilar comentarios del 

sensor utilizando el 

software intuitivo de 

programación y registro 

de datos. 

Set 

expansión 

robótica 

Lego EV3 

Figura 11.Set 

expansión de 

robótica EV3 

 
 

Fuente: 

(Lego,s.f) 

 

Este set contiene una 

amplia gama de 

elementos 

complementarios para 

continuar con las 

competencias que se 

presentan en el EV3.  

 

Los estudiantes 

profundizan en los temas 

de robótica con nuevos 

elementos y programas 

de construcción 

adicionales. 

4 Sets No 

 

Fuente: Autores 

 

En el desarrollo de las lúdicas se proyectan algunos elementos adicionales a los 

sets de Lego que se consideran importantes de adquirir para el desarrollo de las 

prácticas, siendo estos: 
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Tabla 8. Materiales, equipos y elementos adicionales para la fábrica didáctica 

MATERIALES, EQUIPOS Y ELEMENTOS 

Nombre Cantidad Imagen Ilustrativa 

Computador de escritorio 1 

Figura 12.Computador de escritorio 

 
Fuente: (Microxol,s.f) 

Video Beam 1 

Figura 13.Video Beam 

 
Fuente: (Microxol,s.f) 

Flexómetro o Cinta 
métrica 

12 

Figura 14. Cinta métrica 

 
Fuente: (Lifeder,s.f) 

Cronómetros 12 

Figura 15.Cronómetro 

 
Fuente: (dondeporte,s.f) 

 

Fuente: Autores 
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9.4. Diseño propuesto para el laboratorio de la fábrica didáctica de Legos 

 

A partir del área física proyectada, el mobiliario propuesto y los materiales, equipos 

y herramientas con los que se va a contar, se elaboró la siguiente propuesta de 

diseño de laboratorio de la fábrica didáctica de Legos, con ayuda del programa 

SketchUP 2020. En el Anexo B en la versión digital se podrá observar el diseño del 

laboratorio con ayuda del programa. 

 

Figura 16. Diseño del laboratorio 

 

Fuente: Autores 
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10. DISEÑO DE LAS LÚDICAS  

 

Los sistemas de educación han venido evolucionando sustancialmente, dado que 

se busca impartir el conocimiento de otra manera, no solo como usualmente se ve 

en las clases magistrales donde el docente es quien expone el tema y los 

estudiantes toman el rol de receptores de esta información, sino procurando hacer 

más participes a los estudiantes. De esta manera, resulta importante adoptar 

nuevas técnicas de aprendizaje, donde se le permita a los estudiantes optimizar sus 

competencias genéricas como lo es el trabajo en equipo, la adaptación al cambio, 

la creatividad, la innovación, el razonamiento crítico, el aprendizaje autónomo, la 

capacidad de investigación entre otras, mediante la implementación de estrategias 

metodológicas como: el aprendizaje basado en problemas (APB), aprendizaje 

significativo basado en la resolución de problemas (ASARP), aprendizaje 

colaborativo, aprendizaje orientado en proyectos y por último el aprendizaje dado 

por medio lúdico y de simulación. 

 

Teniendo en cuenta las estrategias metodológicas, anteriormente mencionadas, se 

hará énfasis en la implementación de las lúdicas como herramienta de apoyo al 

proceso de enseñanza aprendizaje de los estudiantes de Ingeniería Industrial. Con 

el desarrollo de una lúdica, se busca proporcionar a los estudiantes una herramienta 

que les brinde la posibilidad de situarse en ambientes reales, donde simulen ciertos 

escenarios de su futura vida laboral. Las lúdicas, tienen los siguientes objetivos: 

“enseñar a los estudiantes a tomar decisiones prácticas que surjan en su vida, 

garantizar la posibilidad de adquirir una experiencia práctica, contribuir a la 

asimilación de conocimientos teóricos y preparar a los estudiantes en la solución de 

problemas” (Martínez y Lara, 2013).  

 

De acuerdo a lo anterior, y basados en la importancia de ofrecer herramientas a los 

estudiantes donde se les permita afianzar y reafirmar el conocimiento teórico a 

través de una aproximación práctica de los temas vistos en las aulas de clase, se 
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diseñaron una serie de lúdicas dirigidas al área de producción de la carrera de 

Ingeniería Industrial de la Universidad Antonio Nariño sede Duitama, ya que se 

considera que las lúdicas permiten que los estudiantes tengan una mayor 

participación en la construcción de su conocimiento, por tal motivo se tuvo en cuenta 

como una estrategia de aprendizaje a los estudiantes de ingeniería.  

 

Siguiendo con los lineamientos del proyecto y una vez se han identificado los temas 

donde se pueden implementar las lúdicas, se procede a elaborar cada lúdica para 

su respectiva materia del área de producción, para esto se contará con un formato, 

que incluirá el nombre de la lúdica, su duración, la materia correspondiente, el 

objetivo, los recursos, la metodología y por ultimo las conclusiones, las cuales se 

pueden evidenciar a continuación: 

 

Tabla 9. Formato de lúdicas 

 
 

UNIVERSIDAD ANTONIO NARIÑO 

FORMATO LÚDICAS DE LA FÁBRICA DIDÁCTICA DE LEGOS 

 NOMBRE DE LA LÚDICA DURACIÓN MATERIA 

      

1. OBJETIVO  

El objetivo de la lúdica permite señalar la finalidad del desarrollo de esta en 
relación a lo que se espera a partir del trabajo del tema central. 

2. RECURSOS   

Se específica, detalla y describe todo lo requerido para el correcto desarrollo 
de la lúdica. Los recursos se dividirán en dos grupos: los recursos materiales 
(fichas de Lego, computadores, formatos, entre otros) y los recursos humanos 
necesarios para el desarrollo de la lúdica y sus respectivos roles. 
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3. METODOLOGÍA 

En este apartado se describen los pasos a seguir para el desarrollo de la lúdica, 
con los cuales se pretende presentar claramente la secuencia de trabajo 
(fases), para lo cual se utilizará como ayuda imágenes, diagramas, tablas, entre 
otros. 

4. CONCLUSIONES 

En este apartado se incluirán los aportes de los autores de acuerdo a lo que se 
espera que los estudiantes aprendan a través de los realizado y/o observado 
en la práctica. 

Fuente: Autores 

 

A continuación, se presenta la lúdica de la asignatura de Producción I, las demás 

lúdicas se encontrarán en el Anexo C.  

 

Tabla 10. Lúdica Producción I 
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Fuente: Autores 
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11. VALIDACIÓN TEÓRICA Y DE LA APLICABILIDAD DE LAS LÚDICAS 

 

Luego de diseñar cada una de las actividades para las lúdicas se procedió a realizar 

la validación teórica y de aplicabilidad de estas, para eso se diseñó la siguiente 

matriz: 

 

Tabla 11. Matriz de validación teórica y de aplicabilidad de lúdicas 

 

Fuente: Autores 

 

La cual permite evaluar siete criterios los cuales se definen así: 

 

 

                                               ESCALA

  CRITERIOS
Muy Adecuado                                                                                                                          Adecuado                         

Medianamente 

adecuado                        
Poco adecuado          Nada adecuado                        

Nivel de pertinencia del tema  seleccionado para 

trabajar por medio de la lúdica

¿El constructo teórico planteado en la lúdica es 

el adecuado?

¿La metodología planteada es la adecuada para 

trabajar el tema?

¿Los recursos utilizados especialmente los sets 

de LEGO se aprovecharon de forma adecuada?

Nivel de innovación y creatividad de exposición 

del tema a través de la lúdica 

Nivel del beneficio que representa la lúdica en el 

proceso de enseñanza- aprendizaje

¿ La lúdica aporta a los alumnos de forma 

adecuada una herramienta que le permita 

situarse en un escenario de la vida profesional 

real?

Subtotal 0 0 0 0 0

Total 0

Titulo de la lúdica

La matriz se soluciona  puntuando cada criterio con el valor de la escala que crea pertinente, de la siguiente manera: si es Muy 

Adecuado (5), Adecuado (4) , Medianamente adecuado (3), Poco adecuado (2) y Nada adecuado (1) ,  favor digitar el numero 

en la casilla correspondiente.
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Tabla 12. Definición criterios de evaluación 

CRITERIOS DEFINICIÓN 

Nivel de pertinencia del tema 

seleccionado para trabajar por 

medio de la lúdica. 

Se analiza si el tema trabajado durante la 

lúdica es el más adecuado respecto a los 

demás temas de la asignatura que pudiesen 

haberse tratado. 

¿El constructo teórico planteado 

en la lúdica es el adecuado? 

Se evalúa si el planteamiento teórico de la 

lúdica es suficiente, correcto y aporta al 

entendimiento del tema trabajado. 

¿La metodología planteada es la 

adecuada para trabajar el tema? 

Se determina si las fases planteadas para la 

lúdica, permiten que los estudiantes 

comprendan y entiendan de una forma más 

clara el tema trabajado. 

¿Los recursos utilizados 

especialmente los sets de LEGO 

se aprovecharon de forma 

adecuada? 

Se analiza la correcta utilización de los 

recursos, especialmente de los sets de Lego, 

al observarlos dentro de la lúdica como un 

componente estratégico que ayuda a 

entender de mejor manera el tema trabajado. 

Nivel de innovación y creatividad 

de exposición del tema a través 

de la lúdica. 

Se evalúa si la forma en que se expone el 

tema a través de cada una de las lúdicas tiene 

un alto grado de innovación y creatividad; 

teniendo en cuenta la forma en que se 

muestra el tema estudiado.  

Nivel del beneficio que representa 

la lúdica en el proceso de 

enseñanza- aprendizaje. 

Se evalúa si la lúdica planteada proporciona 

a través de su implementación una 

herramienta que optimice la enseñanza de 

este, al facilitar la transmisión de ideas y 

aprensión de conceptos. 
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¿La lúdica aporta a los alumnos 

de forma adecuada una 

herramienta que le permita 

situarse en un escenario de la 

vida profesional real? 

Evalúa si en la lúdica expuesta se realiza una 

adecuada simulación del tema a tratar, donde 

se contemplen variables y factores reales 

para así dar solución a problemáticas que 

puedan enfrentar los alumnos en un 

escenario profesional. 

 

Fuente: Autores 

 

La matriz también cuenta con una sección para cometarios y/o recomendaciones. 

 

Cada una de las trece lúdicas fueron sometidas a un proceso validación realizado 

por docentes especializados en los temas del área de producción, específicamente 

por cada uno de los docentes que dictan cada asignatura en la Universidad (en el 

Anexo D se pueden ver las matrices calificadas por estos).  A continuación, se 

observa en la gráfica los resultados obtenidos: 

 

Figura 17. Validación teórica por parte de los docentes 

 

Fuente: Autores 
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En la cual se observa que las trece ludicas analizadas por medio de la matriz 

arrojaron valores entre los 30 y 35 puntos, los cuales son resultados positivos 

teniendo en cuenta que el puntaje maximo que se puede obtener es de 35 y el 

puntaje minimo es de 7 puntos, lo anterior demuestra la validez teórica y de 

aplicabilidad de las ludicas al encontrarse todas estas en niveles muy superiores. 

 

Tambien se tendran en cuenta los comentarios y recomendaciones dadas para el 

diligenciamiento de las guias de laboratorio. 
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12. ESTRUCTURACIÓN DE LAS GUÍAS DE LABORATORIO 

 

Después de realizar una revisión bibliográfica sobre diversos formatos de guías de 

laboratorio se determinó los siguientes aspectos claves mínimos que deben 

contener: título de la guía, resumen, objetivo, marco teórico, recursos y materiales, 

metodología o procedimiento, resultados y conclusiones. 

 

Adicionales a estos, se consideró agregar aspectos como introducción, 

recomendaciones, bibliografía y anexos; dando como resultado el siguiente formato 

para las guías de laboratorio de la fábrica didáctica de Legos:  

 

Tabla 13. Formato de guías de laboratorio 

 

UNIVERSIDAD ANTONIO NARIÑO 
CÓDIGO: FO – DOC – 01 

VERSIÓN: 01 PÁGINA: 1 de 12  

FORMATO GUÍA DE 
LABORATORIO DE LA FÁBRICA 

DIDÁCTICA DE LEGOS 
VIGENCIA: 31- 05- 2022 

CARRERA 
PLAN DE 

ESTUDIOS 
ASIGNATURA 

CÓDIGO 
ASIGNATURA 

SEMESTRE 

     

ASIGNATURAS ASOCIADAS 
CÓDIGOS 

ASIGNATURAS 
SEMESTRES 

Hace referencia a aquellas asignaturas para las 
cuales sirve también de apoyo la lúdica, aunque 
no sea la asignatura central para la cual se 
elaboró, pero de igual forma el tema está 
relacionado. 

  

PRÁCTICA  
NO. 

LABORATORIO DE NOMBRE DE LA LÚDICA  DURACIÓN  

 
Es el tema central de 
la guía de laboratorio 

 

Es el tiempo 
estimado para 
el desarrollo de 
la lúdica 



57 
 

1. RESUMEN  

Es una breve exposición de la lúdica, resaltando y detallando las ideas y aspectos 
principales que la van a comprender. 

2. INTRODUCCIÓN   

En este apartado se da una breve descripción y contextualización a los alumnos y 
docentes acerca de la temática a trabajar durante el desarrollo la guía. 

3. OBJETIVO 

El objetivo de la lúdica permite señalar la finalidad del desarrollo de la guía en relación 
a lo que se espera a partir del trabajo del tema central. 

4. MARCO TEÓRICO  

Permite señalar aquellos aspectos teóricos que sustentan el tema central de la guía, 
con el fin de que los alumnos los tengan presentes para el adecuado desarrollo de la 
lúdica. 

5. RECURSOS  

Se específica, detalla y describe todo lo requerido para el correcto desarrollo de la 
lúdica. 
Los recursos se dividirán en dos grupos: los recursos materiales (fichas de Lego, 
computadores, formatos, entre otros) y los recursos humanos necesarios para el 
desarrollo de la lúdica y sus respectivos roles. 

6. METODOLOGÍA 

En este apartado se describe los pasos a seguir para el desarrollo de la lúdica, con 
los cuales se pretende presentar claramente la secuencia de trabajo (fases), para lo 
cual se utilizará como ayuda imágenes, diagramas, tablas, entre otros. 

7. RECOMENDACIONES 

Se presentan una serie de observaciones adicionales que deben tener en cuenta los 
alumnos y docentes para el correcto desarrollo de la lúdica. 

8. RESULTADOS  

Los estudiantes al finalizar la lúdica deberán detallar en este apartado los resultados 
obtenidos durante el desarrollo de la guía de laboratorio. Los resultados se pueden 
expresar en tablas, gráficos, dibujos; como lo considere necesario el docente a cargo 
del curso 
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9. CONCLUSIONES 

En este apartado se incluirán los aportes de los autores de acuerdo a lo que se espera 
que los estudiantes aprendan a través de los realizado y/o observado en la práctica. 

10. BIBLIOGRAFÍA  

Se indica la bibliografía básica y complementaria relacionada al tema central de la 
lúdica.    

11. ANEXOS 

Se presentan una serie de documentos adjuntos los cuales dan soporte al desarrollo 
de la lúdica. 

   

Fuente: Autores    

                                                                                                                                        

A continuación, se presenta la guía de laboratorio de Bom de Materiales la cual 

corresponde a la asignatura de Producción I, las demás guías de laboratorio 

diseñadas para la fábrica didáctica de Legos, se encontrarán en el Anexo E. 

 

Tabla 14. Formato guía de laboratorio de Producción I 
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Fuente: Autores    
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13. CONCLUSIONES  

 

Gracias al diseño y elaboración de las guías de laboratorio para el área de 

producción los estudiantes de Ingeniería Industrial tendrán una herramienta de 

apoyo que les permita optimizar los procesos de enseñanza-aprendizaje, basados 

en los enfoques del aprendizaje colaborativo y constructivismo pedagógico, al 

contextualizar los conceptos vistos en el aula de clase y llevarlos a situaciones 

reales que se puede presentar en su vida laboral. 

 

La aplicación de lúdicas genera espacios más dinámicos en las aulas de clase, ya 

que incentivan en el estudiante el entusiasmo por aprender y fortalecer sus 

competencias genéricas como el trabajo en equipo, la creatividad y la innovación.  

 

A partir del empleo de las lúdicas los docentes cuentan con una herramienta que 

les brinda la oportunidad de evaluar si los temas vistos en clase están siendo 

comprendidos correctamente por los estudiantes, por medio de clases más 

dinámicas e interactivas.   

 

Se generó un insumo que ayudará a la Universidad Antonio Nariño en el proceso 

de planeación e instalación del laboratorio de la fábrica didáctica, a través de la 

propuesta de diseño de laboratorio elaborada. 

 

Como resultado de este trabajo se diseñaron trece guías de laboratorio para el área 

de producción, específicamente para las asignaturas de Producción I, Producción 

II, Investigación de Operaciones I, Investigación de Operaciones II, Modelos 

Matemáticos, Control de Inventarios, Control de Calidad, Gestión Logística, 

Seminario de Gestión de la Producción, Organización y Métodos, Procesos 

Industriales, Diseño de Plantas y Ergonomía, en las cuales varias de estas cuentan 

con el complemento de la asignatura de Costos de Producción. Generando así a la 

Universidad Antonio Nariño y específicamente a la facultad de Ingeniería Industrial 

http://empresas.infoempleo.com/hrtrends/consejos/trabajo-en-equipo-manera-exitosa/


72 
 

una herramienta que permitirá aprovechar al máximo de un espacio educativo 

práctico donde se aplique el constructo teórico enseñado. 

 

Producto de este trabajo se diseñaron dos matrices, que posteriormente podrán ser 

utilizadas en trabajos asociados a las lúdicas en la enseñanza de la Ingeniería, 

como lo son la “Matriz de priorización de temas para elaboración de lúdicas” la cual 

permite realizar un análisis sobre todos los temas de una asignatura y así priorizar 

cuantitativamente aquellos que se prestan para trabajar en una lúdica, y la “Matriz 

de validación teórica y de aplicabilidad de lúdicas” la cual permite evaluar la 

conformidad de una lúdica ya diseñada al valorar criterios cualitativos por medio de 

ponderaciones cuantitativas. 

 

La flexibilidad del diseño de las guías de laboratorio y la polifuncionalidad de los 

sets de lego permite hacer ajustes de acuerdo a los requerimientos del docente y a 

las necesidades del momento. 
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14. RECOMENDACIONES 

 

Se recomienda a los docentes que brinden espacios dinámicos e interactivos a sus 

estudiantes, ejecutando las lúdicas proporcionadas para las asignaturas del área de 

producción, ya que les brinda oportunidades para mejorar el desarrollo de 

habilidades y destrezas volviéndolos sujetos activos y principales protagonistas de 

su propio aprendizaje. 

 

Para la futura realización de nuevas lúdicas para la fábrica didáctica de Legos, se 

recomienda tomar como referencia las matrices creadas y los formatos diseñados. 

 

Es importante que se haga una socialización de las lúdicas a los docentes de la 

facultad de Ingeniería Industrial con el fin de dar a conocer las guías y así propender 

su futura implementación. 

 

Se sugiere que esta tesis sirva de insumo para la realización de futuros trabajos de 

grado que tengan relación con este tema, ya que la fábrica didáctica ofrece múltiples 

elementos que aún no se han explorado en las lúdicas anteriores.  

 

Propiciar la divulgación del trabajo realizado en espacios académicos con el fin 

resaltar estas herramientas educativas para la enseñanza de la ingeniería. 
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ANEXOS 

 

Anexo A. Matrices de priorización de las asignaturas del área de producción 

 

 

 

 

 

 

                           TEMAS

  CRITERIOS

Peso 

Ponderado

Diagramas y 

balanceo de 

líneas

Diseño del trabajo 

manual y 

micromovimientos

Estudio de 

tiempos, cálculo 

de tolerancias y 

suplementos

Cálculo de 

tiempos 

estándar

Implantación del 

método 

propuesto 

Optimización de proceso 

enseñanza-aprendizaje.
20% 5 5 5 5 5

Desarrollo de independencia 

cognoscitiva del estudiante.
15% 2 4 4 4 2

Promoción del aprendizaje 

autónomo y creativo.
15% 3 3 3 4 4

Adaptabilidad de la temática a un 

enfoque teórico - práctico.
20% 3 5 5 4 4

Grado de aproximación de la 

temática de la lúdica a un 

ambiente real.

30% 2 5 5 4 3

TOTAL 100% 2,95 4,55 4,55 4,2 3,6

ORGANIZACIÓN Y MÉTODOS

                           TEMAS

  CRITERIOS

Peso 

Ponderado

Caracterización 

del proceso 

siderúrgico

Caracterización 

del proceso 

cementero

Caracterización 

del proceso 

metalmecanico

Caracterización 

del proceso de 

caucho

Caracterización 

del proceso de 

vidrio

Optimización de proceso 

enseñanza-aprendizaje.
20% 4 4 4 4 4

Desarrollo de independencia 

cognoscitiva del estudiante.
15% 4 4 4 4 4

Promoción del aprendizaje 

autónomo y creativo.
15% 4 4 4 4 4

Adaptabilidad de la temática a 

un enfoque teórico - práctico.
20% 4 4 4 4 4

Grado de aproximación de la 

temática de la lúdica a un 

ambiente real.

30% 5 4 4 4 4

TOTAL 100% 4,3 4 4 4 4

PROCESOS INDUSTRIALES
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                           TEMAS

  CRITERIOS

Peso 

Ponderado
Modelos EOQ Modelos CEP Modelo ABC

Sistemas de 

Inventarios

Manejo de 

almacenes

Optimización de proceso 

enseñanza-aprendizaje.
20% 5 4 5 5 5

Desarrollo de independencia 

cognoscitiva del estudiante.
15% 4 4 5 4 4

Promoción del aprendizaje 

autónomo y creativo.
15% 3 3 4 3 3

Adaptabilidad de la temática a 

un enfoque teórico - práctico.
20% 4 5 4 5 5

Grado de aproximación de la 

temática de la lúdica a un 

ambiente real.

30% 4 4 4 4 4

TOTAL 100% 4,05 4,05 4,35 4,25 4,25

CONTROL DE INVENTARIOS

                           TEMAS

  CRITERIOS

Peso 

Ponderado

Costo de 

materia prima

Costo de mano 

de obra

Costos 

indirectos de 

fabricación

Sistemas de 

costos por 

procesos

Sistemas de 

costos 

presupuestados

Optimización de proceso 

enseñanza-aprendizaje
20% 3 3 3 3 3

Desarrollo de independencia 

cognoscitiva del estudiante
15% 2 3 2 3 2

Promoción del aprendizaje 

autónomo y creativo
15% 3 3 3 2 3

Adaptabilidad de la temática a 

un enfoque teórico - práctico.
20% 3 3 3 3 3

Grado de aproximación de la 

temática de la lúdica a un 

ambiente real.

30% 3 3 5 4 4

TOTAL 100% 2,85 3 3,45 3,15 3,15

COSTOS DE PRODUCCIÓN
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                           TEMAS

  CRITERIOS

Peso 

Ponderado

Modelos de 

programación 

lineal

Método Simplex Método de la M
Análisis de 

Sensibilidad

Modelo de 

transporte

Optimización de proceso 

enseñanza-aprendizaje.
20% 3 3 3 4 5

Desarrollo de independencia 

cognoscitiva del estudiante.
15% 3 3 3 4 4

Promoción del aprendizaje 

autónomo y creativo
15% 3 3 3 3 4

Adaptabilidad de la temática a 

un enfoque teórico - práctico.
20% 3 3 3 3 5

Grado de aproximación de la 

temática de la lúdica a un 

ambiente real.

30% 3 3 3 4 4

TOTAL 100% 3 3 3 3,65 4,4

INVESTIGACIÓN DE OPERACIONES I

                           TEMAS

  CRITERIOS

Peso 

Ponderado

Programación 

entera
Teoría de colas

Programación 

dinámica

Administración 

de proyectos

Optimización de proceso 

enseñanza-aprendizaje.
20% 4 5 4 4

Desarrollo de independencia 

cognoscitiva del estudiante.
15% 3 4 2 2

Promoción del aprendizaje 

autónomo y creativo
15% 4 4 3 4

Adaptabilidad de la temática a 

un enfoque teórico - práctico.
20% 3 5 4 3

Grado de aproximación de la 

temática de la lúdica a un 

ambiente real.

30% 3 4 3 3

TOTAL 100% 3,35 4,4 3,25 3,2

INVESTIGACIÓN DE OPERACIONES II
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                           TEMAS

  CRITERIOS

Peso 

Ponderado

Teorías de 

decisión

Cadenas de 

Markov

Programación 

no lineal
Simulación 

Optimización de proceso 

enseñanza-aprendizaje.
20% 3 3 3 3

Desarrollo de independencia 

cognoscitiva del estudiante.
15% 3 4 3 3

Promoción del aprendizaje 

autónomo y creativo.
15% 3 3 3 3

Adaptabilidad de la temática 

a un enfoque teórico - 

práctico.

20% 3 4 3 3

Grado de aproximación de la 

temática de la lúdica a un 

ambiente real.

30% 3 4 3 3

TOTAL 100% 3 3,65 3 3

MODELOS MATEMÁTICOS

                           TEMAS

  CRITERIOS

Peso 

Ponderado

Diseño y 

desarrollo de 

productos y 

servicios

Planeación y 

desarrollo de 

procesos

Planeación 

agregada

Plan Maestro de 

Producción

Asignación de 

Recursos

Boom de 

Materiales

Optimización de proceso 

enseñanza-aprendizaje.
20% 4 4 4 4 4 5

Desarrollo de independencia 

cognoscitiva del estudiante.
15% 2 2 2 2 3 4

Promoción del aprendizaje 

autónomo y creativo
15% 4 4 3 3 3 5

Adaptabilidad de la temática a 

un enfoque teórico - práctico.
20% 3 3 4 4 5 5

Grado de aproximación de la 

temática de la lúdica a un 

ambiente real.

30% 4 3 4 4 5 5

TOTAL 100% 3,5 3,2 3,55 3,55 4,2 4,85

PRODUCCIÓN I
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                           TEMAS

  CRITERIOS

Peso 

Ponderado
MRP Y MRP II

Análisis de 

cuello de botella

JIT, TPS y 

manufactura 

esbelta

Simulación, 

análisis y control 

de Inventarios

Optimización de proceso 

enseñanza-aprendizaje.
20% 5 5 5 5

Desarrollo de independencia 

cognoscitiva del estudiante.
15% 3 2 3 2

Promoción del aprendizaje 

autónomo y creativo.
15% 3 4 2 3

Adaptabilidad de la temática a 

un enfoque teórico - práctico.
20% 5 4 5 4

Grado de aproximación de la 

temática de la lúdica a un 

ambiente real.

30% 5 5 5 5

TOTAL 100% 4,4 4,2 4,25 4,05

PRODUCCIÓN II

                           TEMAS

  CRITERIOS

Peso 

Ponderado

Tipos de 

distribución en 

planta

Localización de 

las instalaciones

Distribución de 

los recursos en 

la planta

Cálculo de 

espacios 

Modelos de 

distribución

Optimización de proceso 

enseñanza-aprendizaje.
20% 5 4 4 5 4

Desarrollo de independencia 

cognoscitiva del estudiante
15% 4 3 4 4 3

Promoción del aprendizaje 

autónomo y creativo.
15% 4 4 3 4 4

Adaptabilidad de la temática 

a un enfoque teórico - 

práctico.

20% 5 5 5 4 5

Grado de aproximación de la 

temática de a un ambiente 

real.

30% 5 4 5 5 4

TOTAL 100% 4,7 4,05 4,35 4,5 4,05

DISEÑO DE PLANTA



88 
 

 

 

 

 

                           TEMAS

  CRITERIOS

Peso 

Ponderado

Gestión de la 

cadena de 

suministro

Gestión de la 

demanda

Gestión de 

compras

Gestión de 

almacenes

Gestión de 

distribución

Optimización de proceso 

enseñanza-aprendizaje.
20% 5 5 5 5 5

Desarrollo de independencia 

cognoscitiva del estudiante.
15% 4 4 4 4 4

Promoción del aprendizaje 

autónomo y creativo.
15% 4 2 3 3 3

Adaptabilidad de la temática 

a un enfoque teórico - 

práctico.

20% 4 3 3 3 4

Grado de aproximación de la 

temática de a un ambiente 

real.

30% 5 5 5 5 5

TOTAL 100% 4,5 4 4,15 4,15 4,35

GESTIÓN LOGÍSTICA

                           TEMAS

  CRITERIOS

Peso 

Ponderado

Planeación y 

control de la 

producción

JIT
La calidad y el 

cliente

Modelado 

logistico  

Optimización de proceso 

enseñanza-aprendizaje.
20% 5 5 5 5

Desarrollo de independencia 

cognoscitiva del estudiante.
15% 3 4 3 3

Promoción del aprendizaje 

autónomo y creativo.
15% 2 3 2 2

Adaptabilidad de la temática a 

un enfoque teórico - práctico.
20% 5 5 4 5

Grado de aproximación de la 

temática de la lúdica a un 

ambiente real.

30% 5 5 5 5

TOTAL 100% 4,25 4,55 4,05 4,25

SEMINARIO DE GESTIÓN DE PRODUCCIÓN
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                           TEMAS

  CRITERIOS

Peso 

Ponderado

Sistemas y 

puestos de 

trabajo

Ergonomía del 

producto

Ergonomía de 

máquinas y 

herramientas

Ergonomía 

cognitiva

Optimización de proceso 

enseñanza-aprendizaje.
20% 4 4 4 5

Desarrollo de independencia 

cognoscitiva del estudiante.
15% 3 3 4 4

Promoción del aprendizaje 

autónomo y creativo
15% 3 4 4 5

Adaptabilidad de la temática a 

un enfoque teórico - práctico.
20% 4 4 4 5

Grado de aproximación de la 

temática de la lúdica a un 

ambiente real.

30% 3 3 3 4

TOTAL 100% 3,4 3,55 3,7 4,55

ERGONOMÍA

                           TEMAS

  CRITERIOS

Peso 

Ponderado

Sistemas Poka-

yoke

Calidad de las 

mediciones
Cartas de Control

Muestreo de 

aceptación

Optimización de proceso 

enseñanza-aprendizaje.
20% 4 4 4 4

Desarrollo de independencia 

cognoscitiva del estudiante.
15% 5 3 4 3

Promoción del aprendizaje 

autónomo y creativo.
15% 4 4 3 4

Adaptabilidad de la temática a un 

enfoque teórico - practico.
20% 5 3 4 4

Grado de aproximación de la 

temática de la lúdica a un 

ambiente real.

30% 4 4 4 4

TOTAL 100% 4,35 3,65 3,85 3,85

CONTROL DE CALIDAD
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Anexo B. Propuesta de diseño de laboratorio en versión digital 

 

Al cual se podrá acceder de la siguiente manera:     

                                                    

- Primero ingresar al archivo ANEXOS, a continuación, ingresar a la carpeta de 

archivos nombrada Anexo B: Propuesta de diseño del laboratorio para la 

fábrica didáctica de Legos. Aquí, encontrarán un video de la propuesta de 

diseño de laboratorio de la fábrica didáctica de Legos, con ayuda del programa 

SketchUP 2020.  

 

 

Anexo C. Lúdicas diseñadas para el área de producción 
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Anexo D. Matrices de validación teórica y de aplicabilidad de lúdicas por parte 
de los docentes especializados 
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                                                      ESCALA

  CRITERIOS
Muy Adecuado                                                                                                                          Adecuado                         

Medianamente 

adecuado                        
Poco adecuado          Nada adecuado                        

Nivel de pertinencia del tema  seleccionado para 

trabajar por medio de la lúdica
5

¿El constructo teórico planteado en la lúdica es 

el adecuado?
4

¿La metodología planteada es la adecuada para 

trabajar el tema?
4

¿Los recursos utilizados especialmente los sets 

de LEGO se aprovecharon de forma adecuada?
3

Nivel de innovación y creatividad de exposición 

del tema a través de la lúdica 
4

Nivel del beneficio que representa la lúdica en el 

proceso de enseñanza- aprendizaje
5

¿ La lúdica aporta a los alumnos de forma 

adecuada una herramienta que le permita 

situarse en un escenario de la vida profesional 

real?

5

Subtotal 15 12 3 0 0

Total 30

Modelo de transporte de la fábrica de perfumes

Observacones y/o recomendaciones:

La dinámica de la lúdica es muy pertinente con la temática de transporte  de investigación y operaciones, es muy afin a nuestro 

contexto y facil de entender.

Se recomienda

** Ampliar la bibliografía en el marco teórico con otros autores y bibliografía en ingles.

** Incluir dentro de los entregable una fotografía de la asignación de transporte escogida afín de visualizar el material didáctico 

utilizado ( ej. ruta, vehículo, carga, costo)
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                                                                 ESCALA

  CRITERIOS
Muy Adecuado                                                                                                                          Adecuado                         

Medianamente 

adecuado                        
Poco adecuado          Nada adecuado                        

Nivel de pertinencia del tema  seleccionado para 

trabajar por medio de la lúdica
5

¿El constructo teórico planteado en la lúdica es el 

adecuado?
5

¿La metodología planteada es la adecuada para 

trabajar el tema?
5

¿Los recursos utilizados especialmente los sets de 

LEGO se aprovecharon de forma adecuada?
5

Nivel de innovación y creatividad de exposición del 

tema a través de la lúdica 
5

Nivel del beneficio que representa la lúdica en el 

proceso de enseñanza- aprendizaje
5

¿ La lúdica aporta a los alumnos de forma adecuada 

una herramienta que le permita situarse en un escenario 

de la vida profesional real?

5

Subtotal 35 0 0 0 0

Total 35

Línea de espera para el mantenimiento de automóviles

Observaciones y/o recomendaciones: La lúdica presenta un medio innovador para adoptar nuevos conocimientos y abordar de una forma 

diferente la asignatura.

                                                      ESCALA

  CRITERIOS
Muy Adecuado                                                                                                                          Adecuado                         

Medianamente 

adecuado                        
Poco adecuado          Nada adecuado                        

Nivel de pertinencia del tema  seleccionado para 

trabajar por medio de la lúdica
5

¿El constructo teórico planteado en la lúdica es 

el adecuado?
5

¿La metodología planteada es la adecuada para 

trabajar el tema?
5

¿Los recursos utilizados especialmente los sets 

de LEGO se aprovecharon de forma adecuada?
5

Nivel de innovación y creatividad de exposición 

del tema a través de la lúdica 
5

Nivel del beneficio que representa la lúdica en el 

proceso de enseñanza- aprendizaje
5

¿ La lúdica aporta a los alumnos de forma 

adecuada una herramienta que le permita 

situarse en un escenario de la vida profesional 

real?

5

Subtotal 35 0 0 0 0

Total

Empresa Toy XZ

35

Observaciones y/o recomendaciones: La metodología es la fiel representación del uso de poka yokes y por ende un instrumento 

adecuado para involucrarse en el tema de las herramientas Lean.
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                                                   ESCALA

  CRITERIOS
Muy Adecuado                                                                                                                          Adecuado                         

Medianamente 

adecuado                        
Poco adecuado          Nada adecuado                        

Nivel de pertinencia del tema  seleccionado para 

trabajar por medio de la lúdica
5

¿El constructo teórico planteado en la lúdica es 

el adecuado?
5

¿La metodología planteada es la adecuada para 

trabajar el tema?
5

¿Los recursos utilizados especialmente los sets 

de LEGO se aprovecharon de forma adecuada?
5

Nivel de innovación y creatividad de exposición 

del tema a través de la lúdica 
5

Nivel del beneficio que representa la lúdica en el 

proceso de enseñanza- aprendizaje
5

¿ La lúdica aporta a los alumnos de forma 

adecuada una herramienta que le permita 

situarse en un escenario de la vida profesional 

real?

5

Subtotal 35 0 0 0 0

Total

Análisis de Sistemas Productivos usando la Metodología kanban

35

Observaciones y/o recomendaciones: La metodología del juego es una forma simple de pasar de la teoría a la practica y la 

dinámica de participación representa en forma real una planta de producción real.

                                                       ESCALA

  CRITERIOS
Muy Adecuado                                                                                                                          Adecuado                         

Medianamente 

adecuado                        
Poco adecuado          Nada adecuado                        

Nivel de pertinencia del tema  seleccionado para 

trabajar por medio de la lúdica
5

¿El constructo teórico planteado en la lúdica es 

el adecuado?
5

¿La metodología planteada es la adecuada para 

trabajar el tema?
4

¿Los recursos utilizados especialmente los sets 

de LEGO se aprovecharon de forma adecuada?
5

Nivel de innovación y creatividad de exposición 

del tema a través de la lúdica 
4

Nivel del beneficio que representa la lúdica en el 

proceso de enseñanza- aprendizaje
5

¿ La lúdica aporta a los alumnos de forma 

adecuada una herramienta que le permita 

situarse en un escenario de la vida profesional 

real?

5

Subtotal 25 8 0 0 0

Total 33

El BOM para la fabricación de sistemas de poleas

Observaciones y/o recomendaciones: La metodología de la lúdica representa una línea de ensamble real y la forma en que 

plantea el desarrollo del BOM es la adecuada.
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                                                       ESCALA

  CRITERIOS
Muy Adecuado                                                                                                                          Adecuado                         

Medianamente 

adecuado                        
Poco adecuado          Nada adecuado                        

Nivel de pertinencia del tema  seleccionado para 

trabajar por medio de la lúdica
5

¿El constructo teórico planteado en la lúdica es 

el adecuado?
5

¿La metodología planteada es la adecuada para 

trabajar el tema?
5

¿Los recursos utilizados especialmente los sets 

de LEGO se aprovecharon de forma adecuada?
5

Nivel de innovación y creatividad de exposición 

del tema a través de la lúdica 
5

Nivel del beneficio que representa la lúdica en el 

proceso de enseñanza- aprendizaje
5

¿ La lúdica aporta a los alumnos de forma 

adecuada una herramienta que le permita 

situarse en un escenario de la vida profesional 

real?

5

Subtotal 35 0 0 0 0

Total

MRP para la fabricación de sistemas de engranajes

35

Observaciones y/o recomendaciones: La lúdica muestra perfectamente como el MRP es fundamental para que una empresa 

tenga una adecuada planificación de los materiales.

                                                       ESCALA

  CRITERIOS
Muy Adecuado                                                                                                                          Adecuado                         

Medianamente 

adecuado                        
Poco adecuado          Nada adecuado                        

Nivel de pertinencia del tema  seleccionado para 

trabajar por medio de la lúdica
5

¿El constructo teórico planteado en la lúdica es 

el adecuado?
5

¿La metodología planteada es la adecuada para 

trabajar el tema?
4

¿Los recursos utilizados especialmente los sets 

de LEGO se aprovecharon de forma adecuada?
5

Nivel de innovación y creatividad de exposición 

del tema a través de la lúdica 
5

Nivel del beneficio que representa la lúdica en el 

proceso de enseñanza- aprendizaje
5

¿ La lúdica aporta a los alumnos de forma 

adecuada una herramienta que le permita 

situarse en un escenario de la vida profesional 

real?

4

Subtotal 25 8 0 0 0

Total

Caracterización del Proceso Siderúrgico

33

Observaciones y/o recomendaciones: La metodología empleada ayuda a que los alumnos  puedan entender por medio del juego 

la secuencia del proceso siderúrgico.                                                                                                                                                                         

* En la fase 3 ordenar las fases en la misma secuencia del proceso productivo: (explotación de materias primas – coquería – 

sinterización – alto horno – aceración – horno eléctrico – colada continua - laminación)
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                                                       ESCALA

  CRITERIOS
Muy Adecuado                                                                                                                          Adecuado                         

Medianamente 

adecuado                        
Poco adecuado          Nada adecuado                        

Nivel de pertinencia del tema  seleccionado para 

trabajar por medio de la lúdica
5

¿El constructo teórico planteado en la lúdica es 

el adecuado?
5

¿La metodología planteada es la adecuada para 

trabajar el tema?
5

¿Los recursos utilizados especialmente los sets 

de LEGO se aprovecharon de forma adecuada?
5

Nivel de innovación y creatividad de exposición 

del tema a través de la lúdica 
5

Nivel del beneficio que representa la lúdica en el 

proceso de enseñanza- aprendizaje
4

¿ La lúdica aporta a los alumnos de forma 

adecuada una herramienta que le permita 

situarse en un escenario de la vida profesional 

real?

5

Subtotal 30 4 0 0 0

Total

La Comercializadora de Legos y su Modelo ABC

34

Observaciones y/o recomendaciones:  las lúdicas son interesantes, plantean y desarrollan muy bien.                                               

*incluir otra configuración o si es el caso agregar que el docente pueda sugerir una nueva es decir que se tuviera otra opción para los 

anexos B 

                                                       ESCALA

  CRITERIOS
Muy Adecuado                                                                                                                          Adecuado                         

Medianamente 

adecuado                        
Poco adecuado          Nada adecuado                        

Nivel de pertinencia del tema  seleccionado para 

trabajar por medio de la lúdica
5

¿El constructo teórico planteado en la lúdica es 

el adecuado?
5

¿La metodología planteada es la adecuada para 

trabajar el tema?
5

¿Los recursos utilizados especialmente los sets 

de LEGO se aprovecharon de forma adecuada?
5

Nivel de innovación y creatividad de exposición 

del tema a través de la lúdica 
5

Nivel del beneficio que representa la lúdica en el 

proceso de enseñanza- aprendizaje
4

¿ La lúdica aporta a los alumnos de forma 

adecuada una herramienta que le permita 

situarse en un escenario de la vida profesional 

real?

5

Subtotal 30 4 0 0 0

Total

Estudio de micro movimientos a los operarios de la línea de ensamble de 

balanzas de torre

34

Observaciones y/o recomendaciones: Las lúdicas son interesantes, plantean y desarrollan muy bien.
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                                                       ESCALA

  CRITERIOS
Muy Adecuado                                                                                                                          Adecuado                         

Medianamente 

adecuado                        
Poco adecuado          Nada adecuado                        

Nivel de pertinencia del tema  seleccionado para 

trabajar por medio de la lúdica
5

¿El constructo teórico planteado en la lúdica es 

el adecuado?
5

¿La metodología planteada es la adecuada para 

trabajar el tema?
5

¿Los recursos utilizados especialmente los sets 

de LEGO se aprovecharon de forma adecuada?
5

Nivel de innovación y creatividad de exposición 

del tema a través de la lúdica 
5

Nivel del beneficio que representa la lúdica en el 

proceso de enseñanza- aprendizaje
4

¿ La lúdica aporta a los alumnos de forma 

adecuada una herramienta que le permita 

situarse en un escenario de la vida profesional 

real?

5

Subtotal 30 4 0 0 0

Total

Memorizando

34

Observaciones y/o recomendaciones:  Las lúdicas son interesantes, plantean y desarrollan muy bien.

                                                       ESCALA

  CRITERIOS
Muy Adecuado                                                                                                                          Adecuado                         

Medianamente 

adecuado                        
Poco adecuado          Nada adecuado                        

Nivel de pertinencia del tema  seleccionado para 

trabajar por medio de la lúdica
5

¿El constructo teórico planteado en la lúdica es 

el adecuado?
5

¿La metodología planteada es la adecuada para 

trabajar el tema?
5

¿Los recursos utilizados especialmente los sets 

de LEGO se aprovecharon de forma adecuada?
5

Nivel de innovación y creatividad de exposición 

del tema a través de la lúdica 
5

Nivel del beneficio que representa la lúdica en el 

proceso de enseñanza- aprendizaje
4

¿ La lúdica aporta a los alumnos de forma 

adecuada una herramienta que le permita 

situarse en un escenario de la vida profesional 

real?

5

Subtotal 30 4 0 0 0

Total

La catapulta

34

Observaciones y/o recomendaciones:  las lúdicas son interesantes, plantean y desarrollan muy bien.                                                    

*Incluir otra configuración o si es el caso agregar que el docente pueda sugerir una nueva es decir que se tuviera otra opción para los 

anexos B 
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                                                       ESCALA

  CRITERIOS
Muy Adecuado                                                                                                                          Adecuado                         

Medianamente 

adecuado                        
Poco adecuado          Nada adecuado                        

Nivel de pertinencia del tema  seleccionado para 

trabajar por medio de la lúdica
5

¿El constructo teórico planteado en la lúdica es 

el adecuado?
5

¿La metodología planteada es la adecuada para 

trabajar el tema?
4

¿Los recursos utilizados especialmente los sets 

de LEGO se aprovecharon de forma adecuada?
5

Nivel de innovación y creatividad de exposición 

del tema a través de la lúdica 
5

Nivel del beneficio que representa la lúdica en el 

proceso de enseñanza- aprendizaje
5

¿ La lúdica aporta a los alumnos de forma 

adecuada una herramienta que le permita 

situarse en un escenario de la vida profesional 

real?

4

Subtotal 25 8 0 0 0

Total

La Planta PP

33

Observaciones y/o recomendaciones: La metodología de la lúdica representa de manera adecuada simulación de distribución, 

donde se incluyen los factores que hacen una buena distribución en planta.                                                                                                                                                             

Recomendaciones:                                                                                                                                                                                               

- Introducir para el calculo de espacios las fórmulas de superficie estática y superficie gravitacional 

                                                       ESCALA

  CRITERIOS
Muy Adecuado                                                                                                                          Adecuado                         

Medianamente 

adecuado                        
Poco adecuado          Nada adecuado                        

Nivel de pertinencia del tema  seleccionado para 

trabajar por medio de la lúdica
5

¿El constructo teórico planteado en la lúdica es 

el adecuado?
5

¿La metodología planteada es la adecuada para 

trabajar el tema?
4

¿Los recursos utilizados especialmente los sets 

de LEGO se aprovecharon de forma adecuada?
4

Nivel de innovación y creatividad de exposición 

del tema a través de la lúdica 
4

Nivel del beneficio que representa la lúdica en el 

proceso de enseñanza- aprendizaje
4

¿ La lúdica aporta a los alumnos de forma 

adecuada una herramienta que le permita 

situarse en un escenario de la vida profesional 

real?

4

Subtotal 10 20 0 0 0

Total

La gran cadena de supermercados

30

Observaciones y/o recomendaciones: La información y proceso son adecuados, recomendaría efectuar una modificación en la 

parte física utilizando un plano con diferentes caminos y varias opciones a los cuales se puede asignar el valor de las probabilidades 

estacionarias y en estos caminos puede entrelazar caminos mas pequeños que tiene como destino los tres centros de compra, la 

forma en que construyen el camino permitirá verificar los resultados e identificar si los caminos seleccionados son los correctos, la 

puntuación por resultados puede relacionar puntajes atractivos que sumen 100 y con las diferentes propuestas los equipos pueden 

obtener los resultados validos.



163 
 

Anexo E. Guías de laboratorio de la fábrica didáctica de Legos  
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