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RESUMEN

Titulo: ADAPTACION E INTEGRACION DE UNA ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE BASADA EN
LUDICAS1 PARA LAS ASIGNATURAS DE ANALISIS DE PROCESOS E INGENIERIA DE
CALIDAD

Autores: Tatiana Martinez Pardo, Jessica Lisbeth Vargas Prada’

Palabras Claves: Estrategia de aprendizaje, simulacion, ludicas y juegos.

Descripcion: El interés de las instituciones académicas por mejorar su nivel de ensefianza y
desarrollar nuevas estrategias de aprendizaje, ha permitido la incursién de temas mas dinamicos
gue incentivan el aumento de la creatividad de los estudiantes y los convierte en participantes
activos dentro de su propia formacién, con la ayuda de diferentes herramientas como el
aprendizaje basado en la simulacién de la realidad y de los juegos de rol. La Escuela de Estudios
Industriales y Empresariales reconoce la importancia de estas herramientas y por tanto surge este
trabajo con el objetivo de crear una estrategia innovadora que le proporcione al alumno la
posibilidad de contextualizar y fortalecer los conceptos vistos en clase.

El proyecto incluye la adaptacién, implementacion y evaluacion de dicha estrategia en las
asignaturas de Analisis de Procesos e Ingenieria de Calidad. Mediante este, se crearon
herramientas lidicas que contextualizan los temas de cada materia y que le brindan al estudiante
la posibilidad de tomar decisiones que retroalimentan y fortalecen el conocimiento de acuerdo a
una situacion planteada. En este documento se presenta el proceso investigativo, de disefio de
ludicas y de ejecucion llevado a cabo para la creacion e implementacion de la estrategia y los
resultados obtenidos de su evaluacion a fin de determinar la eficacia obtenida, los ajustes y
mejoras que se deben realizar para obtener una herramienta adecuada para el aprendizaje.

1

Proyecto de Grado.
? Facultad de Ingenierias Fisico-Mecanicas. Escuela de Estudios Industriales y Empresariales. Director Ing.
Néstor Raul Ortiz Pimiento.
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SUMMERY

Title: ADJUSTMENT AND INTEGRATION OF A BASIC LEARNING STRATEGY BASED ON
PLAYFUL ACTIVITIES FOR PROCESSES ANALYSIS AND QUALITY ENGINEER SUBJECTS®

Authors: Tatiana Martinez Pardo, Jessica Lisbeth Vargas Prada®

Key words: Learning strategies, simulation, playful activities and games.

Description: The interests of the academic entities to improve learning levels and to develop new
learning strategies have allowed the incorporation of dynamic topics that encourage students’
creativity and turn them into active participants inside their own programs, with some different
assistances of tool such as learning based on simulations of the reality and role playing. The
Industrial and business school recognizes the importance of these tools; for these reason ,we
decided to work on this project in order to come up with a new and innovative strategy that provides
a context and opportunities to strengthen learnt concepts.

This project includes the adaptation, implementation and assessment of the learning strategy
mentioned before in the processes analysis and quality engineer subjects. The aim of this project is
to make up playful tools that set in a context different topics from each subject, bringing students
the opportunity of different decisions making according to planned situations that feedback and
boost the acquired knowledge. In this project is introduced the research process, the playful design
, the development carrying out by creating and implementing the strategy, and finally the result got
by assessing them in order to determine the efficiency obtained and comprises and improvements
that should be done in order to obtain a suitable tool to have a better learning.

3 Degree project
4 Faculty of Engineering physicomechanical. School of Industrial and Business Studies. Directed by Ing.
Néstor Raul Ortiz Pimiento.

16



INTRODUCCION

En un principio los conocimientos se transmitian de forma empirica y con la
introduccion de la filosofia se empiezan a documentar y teorizar los saberes,
dando paso a una division, entre la practica y la teoria; la practica se empieza a
dejar a un lado con el principio de la ciencia, dandole a la teoria solidez y
credibilidad. Este cambio fue producto de una transformacion en la sociedad, “La
consecuencia de una nueva clase social: la clase ociosa. Para ellos la teoria no
guardaba relacién con la practica. El cerebro era independiente de la mano.”>.
Desde entonces la ensefianza se basé principalmente en la explicacion tedrica, la
apariciéon de las TIC y su posicionamiento en la sociedad del siglo XXI® ha dado
paso a la introduccién de nuevos modelos de ensefianza dando como resultado la
aparicion de “La simulacion”’ como método de aprendizaje, con el cual se parte en
recopilar las bases tedricas, los principios y el contenido de las materias para el
desarrollo de una estrategia, que incluya actividades que transfieran el
componente tedrico de la asignatura a un orden practico. En el caso del presente
trabajo de grado, la simulacién de situaciones reales permitira afianzar y
comprender los conceptos que componen las materias de Andlisis de Procesos e
Ingenieria de Calidad.

Este proyecto pretende integrar un sistema didactico de aprendizaje, como un

complemento que apoye la enseflanza tedrica, ademas de brindar diferentes

> FARRINGTON, Benjamin. “La mano en el arte de curar”, en Mano y cerebro en la Grecia Antigua. Madrid,
Ayuso, 1974, 203 p. 47.

® Es de conocimiento general que la tecnologia y la informacidn es una parte de la sociedad actual, sin
embargo para afirmar que juega un papel importante en la educacidon se toma lo dicho en el texto de:
MORRISSEY, Jerome. “El uso de TIC en la ensefianza y el aprendizaje. Cuestiones y desafios” en Las TIC, del
aula a la agenda politica. UNICEF Argentina —IIPE-Unesco Sede regional Buenos Aires, 2006. P. 82-85.

’ Se toma el concepto de Simulacidn que figura en el texto de: SMORENO RAMOS, Jesus y PEREZ GUTIERREZ,
Manuel. La simulacién como herramienta de aprendizaje intercultural. El espafiol, lengua del mestizaje y la
interculturalidad: actas del XIll congreso Internacional de la Asociacién para la Ensefianza del Espafiol como
Lengua Extranjera, ASELE: Murcia, 2-5 de Octubre de 2002. 2003, ISBN 84-8687-0, p. 621-628.
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opciones a los docentes para motivar y de esta forma facilitar la comprension a los
estudiantes de los conceptos de las materias. A través de la simulacion de la
realidad y de los juegos de rol, se puede facultar al alumno con la capacidad de
tomar decisiones frente a una situacion planteada, llevando los conceptos teoéricos
a la practica, con ello podra descubrir distintas formas de solucionar un problema,
esto da como resultado una individualizacion de la ensefianza al permitirle avanzar
a su propio ritmo; cada actividad contiene la flexibilidad de adaptarse en el tiempo
en un marco de actualizacion en el contenido de las materias, esta misma
flexibilidad puede dar como resultado la motivacion del alumno a encontrar nuevas

formas de llevar a cabo las actividades.

El desarrollo de dos guias que recopilan distintas actividades Iudicas basadas en
la simulacion de situaciones reales permitira al alumno un acceso al conocimiento
de forma mas integral, y al docente a motivar el aprendizaje de la materia, la
creacion de nuevas ladicas como uno de los fines del proyecto y la elaboracion de
un proceso que permita a los alumnos construir o mejorar las ludicas contenidas
en la materia. Al final este modelo se integra de forma complementaria a las
clases con fines de evaluar el impacto de las ludicas en el apoyo al docente y en el
aprendizaje del estudiante, evidenciando asi las oportunidades de mejora en la

estrategia pedagdgica.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Hasta hace algunos afios la tarea del profesor era netamente activa, limitando al
alumno a ser simplemente un sujeto pasivo, dispuesto a recibir toda la informacién
necesaria para aumentar sus conocimientos, pero sin intencion de participar en el
mejoramiento de estos. En la actualidad esta tarea ha cambiado y se implementan
formas de enseflanza que buscan que el alumno desarrolle sus propias
estrategias y obtenga un mayor y mejor rendimiento durante el proceso, como lo
es el enfoque constructivista®. Con respecto a este tema se han realizado diversas
investigaciones que apuntan a varios métodos diferentes pero igualmente
importantes, dentro de estos, el componente ludico, el cual puede aprovecharse
como fuente de recursos estratégicos en cuanto que ofrece numerosas ventajas

en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Durante afios se han publicado libros que contienen este tema como parte
fundamental, entendiendo que para aprender es necesario contar con los
conocimientos, estrategias y destrezas a nivel cognitivo, pero ademas es

importante tener la disposicion, la intencién y la motivacion.

Profesores como Janelle Heineke de Boston University, Larry Meile de la
University of New Hampshire, John D. Sterman, del Massachusetts Institute of
Technology, y Duncan C. McDougall del Plymouth State College, entre otros,
interesados en implementar el componente ludico en el aprendizaje han propuesto

y desarrollado diversas ludicas que han servido de complemento a las materias

® UMANZOR, Pastor. EL ENFOQUE CONSTRUCTIVISTA COMO ESTRATEGIA PARA MEJORAR LA CALIDAD DE LA
EDUCACION. Universidad Pedagégica Nacional Francisco Morazan, Honduras. Revista de Investigacion
Educativa. Afo 11, N 13, Paradigma. [Citado en 9 de Junio de 2014]. Disponible en Internet:
http://www.upnfm.edu.hn/bibliod/images/stories/DocDigitales/Paradigmas/paradigma%2013/paradigmal
3_4to.pdf
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de Ingenieria Industrial y que hacen parte de libros que se pueden tomar como

referencia para la creacion de las mismas.

El aprendizaje basado en ludicas y juegos, propone una nueva estrategia de
ensefianza que contempla la evolucién de la educacion; los “juegos” proponen una
integracion de teoria tradicional con contextualizacion “Hablar de ludica nos
conduce a reflexionar en varios escenarios, de acuerdo con la época y los autores
gue han hecho aportes al concepto, su influencia y su relacién con el ser
humano™. En Colombia esta contextualizacién se ha venido trabajando en las
instituciones de formacion superior a través de laboratorios Iudicos en Ingenieria
Industrial tales como “GEIO” Universidad Tecnolégica de Pereira, “LUDENS”
Universidad de Antioquia, “LIPEX” Universidad Militar Nueva Granada, entre otros
y congresos tales como “Encuentro Nacional de la red GEIO y encuentro de la
Red Iddeal”.

Orfa Lucia Torres Jiménez, docente del Programa de Ludicas de la Universidad

Nacional indica que “La metodologia permite la aprehension de saberes y

conceptos diversos de la ingenieria industrial, enriquece la participacion y la

creatividad con que pueden asumirse los procesos cognitivos. Ademas, es una

forma muy practica para experimentar, aprender y comprender la realidad de las
»10

empresas”. En la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales de la

Universidad Industrial de Santander se busca la ascension de lo tedrico a lo

? ECHEVERRI, Jaime Hernan; GOMEZ, José Gabriel. LO LUDICO COMO COMPONENTE DE LO PEDAGOGICO, LA
CULTURA, EL JUEGO Y LA DIMENSION HUMANA. [Online]. Universidad Tecnoldgica de Pereira, 2009 [Citado
en 5 de Mayo de 2014]. Disponible en Internet:
http://blog.utp.edu.co/areaderecreacionpcdyr/files/2012/07/LO-LUDICO-COMO-COMPONENTE-DE-LO-
PEDAGOGICO.pdf

10| 3 ludica mejora toma de decisiones en Ingenieria Industrial. Manizales [Online]. En: 1 Marzo de 2013,
Agencia de Noticias Universidad Nacional. No 503. [Citado en 4 de Mayo de 2014]. Disponible en Internet:
http://www.agenciadenoticias.unal.edu.co/ndetalle/article/la-ludica-mejora-toma-de-decisiones-en-
ingenieria-industrial.html
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practico, a partir de la asignacion de diferentes trabajos que involucran la industria
como base de desarrollo del mismo y la formaciéon de un laboratorio lidico

“GALEA” (Grupo de Aplicacion de Ludicas como Estrategia de Aprendizaje).

En el plan de estudio de Ingenieria Industrial de la Universidad Industrial de
Santander, la asignatura de Analisis de Procesos implementa a lo largo de su
desarrollo durante el semestre talleres y trabajos y la de Ingenieria de Calidad
ademas de talleres y trabajos cuenta con laboratorios para reforzar los
conocimientos que se pretenden transmitir; a pesar de esto no hay una completa
contextualizacion de la teoria dada en las clases magistrales y es alli donde se
presenta el problema de no abarcar en la totalidad de los temas mostrados,

quedando asi falencias en el entendimiento por parte del estudiante.

2. JUSTIFICACION

Los modelos tradicionales de ensefianza se centran en la trasmision de
conocimiento, excluyendo asi la etapa de correspondencia entre saberes practicos

y aplicaciones practicas en un entorno real™

, colocando en un segundo lugar las
actividades practicas necesarias para la mayor conceptualizacién de los temas,
impidiéndole al estudiante interactuar en un entorno en el que se le permita
participar de la toma de decisiones para la solucién de problemas. Dicha situacion
produce la perdida de entusiasmo por parte de quien recibe y transmite
conocimiento, ambas partes padecen de un distanciamiento emocional hacia la

ensefianza y el aprendizaje.

" TORRES SALAS, Maria Isabel. La ensefianza tradicional de las ciencias versus las nuevas tendencias
educativas. Revista Electrénica Educare Vol. XIV, no 1, [131-142], Enero-Junio 2010.Division de Educologia
del Centro de Investigacion y Docencia en Educacion (CIDE), Universidad Nacional Heredia, Costa Rica. ISSN:
1409-42-58. Disponible en Internet:
http://revistas.una.ac.cr/index.php/EDUCARE/article/download/1515/1435
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La elaboracion de un proyecto que aporte mejoras a la estructura de ensefianza
de un area a través de ludicas, conformando asi un puente entre los
conocimientos tedricos con los que ya cuenta la materia y los fines practicos con
que se va a dotar a la misma gracias a una serie de ejercicios de simulacion de
entornos que permita trasladar los conceptos a la realidad, dicho proyecto al ser
construido por alumnos, permitird a su vez enfocar las ludicas para contribuir con
la motivacion de los mismos a involucrarse ain mas con el proceso de aprendizaje
e incluso con el mejoramiento de cada uno de los ejercicios provistos por este

proyecto.

La conveniencia en la realizacion de este proyecto se basa en la premisa de que
existe un vinculo entre profesor — alumno, teoria — practica y que es fundamental
la recuperacion de dicho vinculo con la elaboracion y ejecucion de un
complemento ludico que permita a su vez motivar a los participantes e incluir al

entorno practico como eje de todo aprendizaje.

3. OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una estrategia de ensefianza-aprendizaje basada en la simulacion por
medio de ludicas, aplicable como complemento en las materias de Analisis de
procesos e Ingenieria de calidad; con el proposito de facilitar el aprendizaje de los

estudiantes.

22



3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

— Realizar revisién y recopilacion bibliografica acerca de las estrategias de
aprendizaje basadas en actividades ludicas.

— Buscar y adecuar actividades didacticas que complementen los contenidos de
las asignaturas de Analisis de procesos e Ingenieria de calidad.

— Disefiar una estrategia pedagoégica que permita integrar el modelo de "la
simulacion como método de ensefianza" al contenido y desarrollo de las
materias.

— Aplicar la estrategia de aprendizaje en las asignaturas analisis de procesos e
ingenieria de calidad.

— Evaluar el funcionamiento de la estrategia de aprendizaje disefiada.

— Evaluar el impacto de la estrategia en el aprendizaje del estudiante.

— Mejorar y/o ajustar la estrategia de aprendizaje.

— Disefar guia docente y guia estudiante, que contengan las instrucciones del

desarrollo de cada ludica, objetivos y el propésito académico.

4. MARCO TEORICO

4.1 ENSENANZA TRADICIONAL

El objetivo de la Ingenieria Industrial es “el disefio, mejoramiento, instalacion y
optimizacion de sistemas integrados por personas, materiales, equipos, recursos
financieros y de informacion, que den una solucion adecuada a necesidades

reales que presenta la sociedad.”*?

> CHICA URZOLA, Juan Angel. LABORATORIO DE INGENIERIA INDUSTRIAL APLICADA: LA MEJOR

ALTERNATIVA PARA FORMAR AL PROFESIONAL DEL MANANA. Grupo ECEIA [Online]. Universidad de
Cérdoba, 2012 [Citado en 6 de Mayo de 2014]. Disponible en Internet:
http://unicordoba.edu.co/revistas/vieja_industrialaldia/documentos/ed.1/lab_ing_aplicada.pdf
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En la Universidad Javeriana de Colombia se hizo un analisis de los métodos que
se llevan actualmente en la ensefianza de la Ingenieria Industrial en el area del
método de produccion tradicional y del método de produccion de la teoria de
restricciones (TOC) para el manejo de los entornos multitarea®, de este se pudo
extraer que las clases se daban de manera “tradicional”; donde los alumnos
recopilan la informacién expuesta por el docente apoyado por gréficos a través de
apuntes y ocasionalmente se usan libros o se desarrollan laboratorios; y de igual
manera este estudio corrobora la idea de que “la formacion inicial de profesionales
esta centrado en el aprendizaje de unos conocimientos, por encima de las

habilidades para el desarrollo de la correspondiente profesién”*

, Y que si se une
con la division de los programas académicos en temarios de tipo conceptual
podrian producir una estrategia de aprendizaje basada en la memorizacion a corto

plazo.

4.2 APRENDIZAJE POR SIMULACION

En una sociedad en constante cambio y evolucion surgen modelos educativos que
buscan involucrar al alumno en la busqueda del conocimiento y en el traslado de
estos a las situaciones problematicas que se presentan en su entorno. El
aprendizaje por simulacion comprende una de las herramientas de apoyo que
cada vez se involucra con mayor fuerza en la ensefianza. Segun Marga Ysabel
Lépez Ruiz “La simulacion resume toda la teoria relacionada con un proceso en el

cual se sustituyen las situaciones reales por otras creadas artificialmente, de las

> MARIN GONZALEZ, Yeraldin; et al. Validacion de la lidica como herramienta metodoldgica

complementaria en la ensefianza del método de produccién tradicional y del método de produccién de la
teoria de restricciones (TOC) para el manejo de los entornos multitarea [Online]. Revista Universidad
Javeriana, 2010. [Citado en 11 de Mayo de 2014]. Disponible en Internet:
http://revistas.javeriana.edu.co/index.php/iyu/article/viewFile/970/568

14 ZABALA VIDIELLA, Antoni y ARNAU BELMONTE, Laia. 11 ideas clave:como aprender y enseiiar
competencias. Grao, 2007. 226, p. 20-21
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cuales el estudiante debe aprender ciertas acciones, habilidades y habitos que

posteriormente debe aplicar en la vida real con igual eficacia

»nl5

Es importante destacar que el aprendizaje de simulacion utiliza herramientas que

llevan a experiencias, lo que involucra observacion, cooperacion, analisis e

interpretacion, generando asi mayor recordacion dado el grado de interés que se

requiere para la ejecucion de una actividad; en el cono de aprendizaje de Edgar

Dale presentado en la llustracion 1, puede verse con mayor detalle la relacion que

existe entre el tipo de actividad y la recordacién que genera en el tiempo:

llustracién 1. Cono de Aprendizaje de Edgar Dale®®

Pasivo

Activo

Disenar una propuesta de trabajo colaborativa,...

APRENDIZAJES
Tras 10 dias podemos recoedas:
10% de ko que leemos Leer Definir
20% do ko que oimos Escuchar Describir
Observamos: = b
30% da ko que vemos una imagen, un dibujo, i
un esquema, un diagrama.... Explicar
Veruna pelicula,
50% de o que olmos y vemos Ir a una exhiicion, Demostrar
Ver una demostracion, Aplicar
Ver cdmo ocurre algo, ... Practicar
70% de lo que decimos Participar en un debate,
y escribimos Tener una conversacion,
Participar en un trabajo practico/manual, Analizar

Disenar

hitp://aidaivars.wordpress.com

> 1 6pPEz RUIZ, Marga Ysabel. LA SIMULACION COMO METODO DE ENSENANZA. [Online] Universidad
WIENER, Lima, Perd. 2011
http://es.scribd.com/doc/52968262/LA-SIMULACION-COMO-METODO-DE-ENSENANZA
18 SIMS STUDIO: Simulation-Based E-Learning from Percepsys: p. 2

[Citado en 28 de Abril de 2014].
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Dado que el aprendizaje por simulacion abarca teméaticas que van desde el
comportamiento humano hasta sistemas que exoneran a este en su ejecucion,
existen formas de clasificarlo para facilitar su implementacion. En este caso el
Ingeniero Raul Santamarina, Director de Distance Educational Network vy
Presidente de Distance Educational Network Argentina, clasifica la simulacion

segun su proposito, de la siguiente forma®":

Cuadro 1. Clasificacion de las Simulaciones segun su Propdsito

SIMULACIONES

Tipo Propoésito
Sistémicas Mostrar la forma de operacion de un sistema.
De comportamiento Asumir el papel de otras personas.
De interpretacion Desarrollar una postura frente a una situacion.

Analizar y entender la influencia de los objetos en

Estructurales
una estructura
De operacion Formarse en el funcionamiento de un equipo.

Analizar el funcionamiento del sistema sin

De observacion . ,
interactuar con él.

El aporte de esta clasificacidbn es mostrar una visién general de los distintos tipos
de simulacién segun lo que se quiere ensefar, para el disefio de la herramienta de
aprendizaje se resaltan las de tipo de operacion, de comportamiento y
estructurales, ya que en su uso involucran de forma activa al alumno, en la

adopcion de posiciones frente a situaciones que integra personal, estructura y

17 SANTAMARINA, Raul A. Las Simulaciones como recurso de Aprendizaje [Online]. Revista Learning Review,
octubre de 2007. Buenos Aires, Argentina [Citado en 13 de Mayo de 2014]. Disponible en Internet:
http://www.learningreview.com/articulos-y-entrevistas-formacion/1083-las-simulaciones-como-recursos-
de-aprendizaje
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sistemas. La simulacion de Operaciones enfatiza su desarrollo en la ensefianza de
la operacién de un sistema, teniendo como meta un resultado esperado; esto
permite trasladar las bases tedricas a un ejercicio que se rige por actividades
detalladas. La simulacion de comportamiento permite experimentar la posicion y la
actuacion de alguien més; de esta forma se afianza la habilidad para reaccionar y
desenvolverse en diferentes ambientes. La simulacion Estructural comprende los
componentes de un sistema y su funcionalidad y organizacion en el mismo;
permite experimentar que ante un cambio en la organizacion de algun elemento se

produce un resultado determinado.

4.3 LUDICAS

Las ludicas buscan trasladar a los participantes a una situacion real a través de un
juego, en el desarrollo surgen habilidades como la creatividad y situaciones que
llevan al trabajo en equipo, la toma de decisiones, entre otros; para que finalmente
se lleguen a conclusiones que fortalezcan y enriquezcan los saberes tedricos
previamente transmitidos y asi convertirse en una herramienta de apoyo en el
aprendizaje que tiene la capacidad de adaptarse al alumno, segin José William
Penagos Vargas. “Las metodologias ludicas justifican su existir en la medida que
muchas mas personas, con pensar diferente y forma de aprendizaje distinta,
adquieren los conocimientos de manera mas facil al correlacionar lo teérico con la

vivencia controlada a la que se enfrentan en el momento.”*®

Los ambientes de aprendizaje que llevan a la interaccion de informacion,
herramientas, materiales e intercambio de ideas con compafieros permiten a los

estudiantes aclarar y reforzar conceptos. Esto se refuerza con la idea expuesta por

¥ PENAGOS VARGAS, José William. LA LUDICA EN LA INGENIERIA INDUSTRIAL: Un mecanismo motivacional
para estudiantes [Online]. Corporacidn Universitaria de la Costa. Barranquilla, Colombia. Julio 2-5 de 2009.
[Citado en 10 de Mayo de 2014]. Disponible en Internet: http://www.laccei.org/LACCEI2009-
Venezuela/Papers/IE161_PenagosVargas.pdf
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Bisson y Luckner: “Estimular y motivar a los estudiantes por medio del
entretenimiento es parte del proceso natural del aprendizaje en el desarrollo
humano®®. Con la integracién del juego como forma de aprender se genera un
cambio en el desarrollo de las clases, el docente se convierte en un facilitador y
guia del proceso ensefianza-aprendizaje que se da través del trabajo en equipo,
las actividades se vuelven un recurso atractivo y motivador, la comunicaciéon se
vuelve mas activa. Paula Chacon resume esta idea en la siguiente frase: “La clase
se impregna de un ambiente ladico y permite a cada estudiante desarrollar sus

propias estrategias de aprendizaje.”®°

Los resultados de la aplicacion de las ludicas segun el estudio desarrollado en la
Universidad Javeriana de Colombia®* en los que se comparaba un grupo en el que
se habian desarrollado actividades ludicas y otro que no, evidenciaron que el
impacto en el rendimiento académico fue mayor en el que se llevaron a cabo las

experiencias ludicas.

4.4 COMPETENCIAS

El concepto de competencias comprende una amplia gama de definiciones gracias
a los diferentes acercamientos desde distintas ramas que a su vez ha producido

una serie de trabajos académicos. Para lograr una definicion sobre Competencias,

% BISSON, C. y luckner, j. Computer games: Increase learning in an interactive multidisciplinary enviorement.
Journal of Educational Technology Systems. 1996, vol 24 no. 2, pp 195-205

20 CHACON, Paula. El Juego Didactico como estrategia de ensefianza y aprendizaje ¢éCémo crearlo en el aula?
[Online] Universidad Pedagdgica Experimental Libertador. Caracas, Venezuela. 2008 [Citado en 15 de Mayo
de 2014]. Disponible en Internet: http://www.grupodidactico2001.com/PaulaChacon.pdf

2L MARIN GONZALEZ, Yeraldin; et al. Validacién de la lidica como herramienta metodoldgica
complementaria en la ensefianza del método de produccion tradicional y del método de produccién de la
teoria de restricciones (TOC) para el manejo de los entornos multitarea [Online]. Revista Universidad
Javeriana, 2010. [Citado en 11  de Mayo de 2014]. Disponible  en Internet:
http://revistas.javeriana.edu.co/index.php/iyu/article/viewFile/970/568 op. Cit.
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se puede partir desde una visién lingiistica, reconociendo en Chomsky? y Hymes
las bases teéricas para el desarrollo del concepto. Segun Salas®® a partir de
Chomsky surge el concepto de competencias como el de Dominio de los
Principios: Capacidad, y la Manifestacion de los mismos, Actuacion o puesta en
Escena. Por otra parte, desde una perspectiva abordada por el sociolingiista, se
menciona en Salas, Hymes considera que en el desarrollo de la competencia es el
conocimiento el que se adecua a todo un sistema social y cultural que le exige
utilizarlo apropiadamente. Mientras que Chomsky hace un aporte que va desde las
habilidades del profesional a la sociedad, Hymes toma la sociedad como el punto

de partida para adecuar el conocimiento y las habilidades.

Abordando el concepto desde la ensefianza, se puede ver en la definicion de
Holland®*: La educacién basada en competencias se centra en las necesidades,
estilos de aprendizaje y potencialidades individuales para que el alumno llegue a
manejar con maestria las destrezas sefialadas por la industria. La busqueda del
equilibrio sociedad-conocimiento es la que lleva a la evolucién en el modelo de
aprendizaje, involucrando mas herramientas que vinculen activamente la
sociedad, siendo ésta su eje de desarrollo y el objetivo fundamental donde se

adecuan y profesionalizan las habilidades de cada individuo.

Por su parte, en Colombia, el Ministerio de Educacién aporta una definicién sobre
el concepto de Competencias que se puede resumir en “Saber hacer en contexto”;
para el Ministerio las Competencias son “El conjunto de conocimientos, actitudes,
disposiciones y habilidades (Cognitivas, socio afectivas y comunicativas),

relacionadas entre si para facilitar el desempefio flexible y con sentido de una

2 CHOMSKY, Noam. Lenguaje y Entendimiento. Seix Barral. Espafia. 1971, p. 11.

> SALAS ZAPATA, Walter Alfredo. Formacién por competencias en educacién superior. Una aproximacion
conceptual a propdsito del caso colombiano. Revista Iberoamericana de Educacion. ISSN: 1681-5653.
Organizacion de Estados Iberoamericanos. Espafia. 2005. Oeiv.36 fasc.9 p.1 — 11.

24 VAZQUEZ ARGUDIN, Yolanda. Educacién basada en competencias. Educar: revista de educacidén/nueva
época. 2001, vol. 16, p. 1-29.

29



actividad en contextos relativamente nuevos y retadores”®. La conveniencia de
que el pais se enfoque en una educacion de calidad convierte a la ensefianza por
competencias en una base de evolucion, donde se preparan profesionales
competentes y capacitados para desempefiarse segun el contexto donde se
ubican, en Universidad Industrial de Santander, especificamente en la Escuela de
Estudios Industriales y Empresariales se desarrolla el programa de estudios
académicos para Ingenieria Industrial con un enfoque en Competencias; este
proyecto desarrolla diez ludicas que incluyen competencias que buscan a través
de juegos llevar al estudiante a un saber practico donde relaciona y contextualiza
los conocimientos combinandolos con actitudes y habilidades necesarias para

resolver situaciones problematicas.

Cabe resaltar que ademas de lograr una definicién del concepto Competencias, es
importante comprender e ilustrar sobre su importancia y sus implicancias en una
nueva forma de evaluacion, con referencia a esto Cano Garcia dice que “El
cambio esta fundamentalmente en el “cdmo” se pueden aprender los contenidos
(en un contexto donde la informacion es facilmente accesible) y afecta a la
planificaciéon, a la metodologia y a la evaluacion, Se requieren nuevos marcos de
trabajo, colegiados, donde tenga cabida el desarrollo de experiencias de

aprendizaje atractivas e integradas”®.

Las Competencias involucran tanto al
alumno como al docente, al primero en su busqueda individual del desarrollo las
habilidades propias y la interiorizaciéon de lo aprendido en un enfoque social y al
docente que busca pasar de transmisores de contenidos a facilitadores de

oportunidades de crecimiento?’.

> TRUJILLO HENAO, Felipe. Enfoque de Competencias en la Educacién: del conocimiento al uso vy

apropiacion [Online]. Colombia, Julio 6 de 2001 [Citado en 24 de Septiembre de 2014]. Disponible en
Internet: http://www.mineducacion.gov.co/cvn/1665/w3-article-275791.html

6 CANO GARCIA, M2 Elena. La evaluacién por competencias en la educacién superior. Profesorado.
Revista de curriculum y formacién de profesorado, 2008, vol. 12, no 3, p. 14
27 ,

Ibid. P. 8
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5. METODOLOGIA

La metodologia establecida para este proyecto se agrupa en siete etapas que se

muestran a continuacion:

Figura 1. Etapas del Proyecto

Identificacion de Propuesta de
emed 'cmas Concretos de Ludicas para temas
cada materia seleccionados

Busqueda de
Informacion

Diagndstico

Documentacién Ejecucion Evaluacion y Ajustes

5.1 DIAGNOSTICO

Se determina la situacion actual en cuanto al desarrollo de nuevas estrategias de
aprendizaje, principalmente basados en el componente ludico en diversas
materias de Ingenieria Industrial a nivel Mundial, Nacional, en la Escuela de
Estudios Industriales y Empresariales y finalmente en las materias a las cuales va
dirigido el proyecto, identificando asi la existencia de diferentes paises y
universidades que han desarrollado y utilizado el aprendizaje basado en ludicas

como complemento a la ensefianza tradicional, entre las que se encuentran:
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Cuadro 2. Institutos de Educacién investigadores del Componente Ludico

PAIS UNIVERSIDAD

Universidad de Boston (Massachusetts)
Babson College, Boston College (Massachusetts)
Universidad Metodista del sur (Texas)
Universidad de Nebraska (Nebraska)
Universidad de Nebraska (Nebraska)
Plymouth State College (Plymouth )
ESTADOS UNIDOS Instituto de Tecnologia de Massachusetts

San Diego State University

Massachusetts Institute of Technology,
Cambridge

Purdue University
Bentley College
University of Houston
Plymouth State College

INGLATERRA University of New Hampshire

Fundacioén Universitaria Tecnologico Comfenalco
Cartagena

Universidad de la Amazonia, Florencia
Universidad Pontificia Bolivariana, Medellin
Universidad de la Salle, Bogota
Universidad Militar Nueva Granada
COLOMBIA
Universidad Libre
Universidad Central, Bogota
Universidad del Tolima

Universidad EAN

Escuela de Administracion Y Mercadotecnia del
Quindio
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Cuadro 2. (Continuacion)

PAIS UNIVERSIDAD

Corporacion Universitaria de la Costa, CUC-
Barranquilla

Universidad de Cérdoba
COLOMBIA Unidad Central del Valle del Cauca
Universidad de Antioquia

Universidad Autbnoma de Occidente, Cali

En cuanto a la Universidad Industrial de Santander y la Escuela de Estudios
Industriales y Empresariales se han desarrollado e implementado diferentes
actividades como refuerzo a los conceptos dados en las clases magistrales, entre
las que se encuentran laboratorios, talleres de aplicacion y practicas que

involucran la industria.

5.2 BUSQUEDA DE INFORMACION

La busqueda de informacion se centra en las personas que han investigado
acerca de la implementacion de estrategias ludicas y han desarrollado estos
“‘juegos” como complemento a las asignaturas de Ingenieria Industrial, haciendo
asi una recopilaciéon de las diferentes teorias y practicas que pueden servir para

apoyarse en el proceso de desarrollo del proyecto.

Teniendo en cuenta el diagndstico realizado, se indago acerca de los profesores o
grupos de investigacion y laboratorios ludicos que han implementado dichas

actividades y con la informacion encontrada se elabor6 un cuadro que permite
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tener una idea general de las materias y los temas que han sido abordados, dicho

cuadro se puede observar a continuacion:

Cuadro 3. Antecedentes de ludicas.

NOMBRE DEL
GRUPO O
PERSONA

LUDICA

MATERIA

TEMA

Janelle Heineke

Sample Sense
(Sentido de la
muestra)

Herramientas y
conceptos
fundamentales para la
gestion de
operaciones

Demuestra el efecto de la forma de
la distribucion subyacente y el
tamafno de la muestra en la forma
de una distribuciéon de medios de la
muestra.

Learning Curve

Herramientas y

Efecto de aprendizaje en el tiempo

. conceptos necesario para realizar las tareas
Cards (Tarjetas de p P S
Curva de fundamentales parala |de los efectos de diseflar un
o gestion de proceso para obtener un
aprendizaje ) . o e
operaciones rendimiento 6ptimo.
Introduce el concepto de las

Quality Airplanes
(aviones de
calidad)

Gestion de la Calidad

multiples dimensiones de la calidad
y aplica esas dimensiones con un
producto simple.

Paper Puppets
(Marionetas de
Papel)

Disefio de
Producto/Proceso de
planificacion y Control

Demuestra los retos de la gestion
de un sistema de produccién en
linea, incluidas las cuestiones de la
gestion de equilibrio y la fuerza de
trabajo.

Peter Arnold, J.
Robb Dixon y
Jay S. Kim

Gozinto Products

Diserfio de
Producto/Proceso de
planificacion y Control

Introduce el concepto de control de
produccién Kanban y demuestra su
efecto en la calidad y la
productividad.

Janelle Heineke
y Larry Meile
Boston College

Out of Control
(fuera de control)

Gestioén de la Calidad

Demuestra los fundamentos de la
SPC atributo mediante gréficos p,
calculo de los limites de control,
muestras de dibujo, trazando
medias de la muestra y la
interpretacién de un grafico SPC.

GESICUC

Linea de
ensamble de autos

Diagramas y gréficas
de procesos

Llevar a la realidad una linea de
ensamble de autos, ldentificando
los cuellos de botellas dentro del
proceso productivo, Estableciendo
una metodologia para la busqueda
de soluciones factibles de manera
gréfica.
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Cuadro 3. (Continuacion)

NOMBRE DEL
GRUPO O LUDICA MATERIA TEMA
PERSONA
. Muestra como una decision de
Ismael G . Herramientas y negocios se puede modelar y cémo
: Olympic Hats conceptos e <
Dambolena, se utiliza el método de Monte Carlo
: (Sombreros fundamentales para la
Larry Meile P . para generar valores de entrada
Olimpicos) gestion de
Boston College : para el modelo de acuerdo con una
operaciones T e
distribucidn predefinida.
Proporciona un punto de partida
Linear para la comprension intuitiva de

Uday M. Apte ,

Programming:

Herramientas y

como formular y resolver problemas

Brian T. Downs, . - conceptos e
Using Tinkertoys de programacion lineal e llustra los
y John R. Grout . fundamentales para la A
- Ronald T (programacion estion de conceptos de programacion lineal
Konecn ' lineal usando og eraciones entera y el uso de restricciones
y Tinkertoys) P segmentadas en un problema de
programacion lineal.
Disefio de Demuestra el efecto del cambio en
Ezs?enmve\:/e;t l Zefgg EaFrPe (To(til) Producto/Proceso de |los procesos dentro de las
9 y Jueg planificacién y Control | organizaciones
Da la oportunidad de pensar en el
Larry Meile Catapultando Gestion de la Calidad fjlsenq de un experimento que
monedas investiga coémo diversos factores
influyen en un resultado.
llustra los posibles beneficios de la
Less is Better Disefio de reduccién de tamafio de los lotes de
; Producto/Proceso de |produccién que comienzan con el
(Menos es mejor)
J planificacion y Control | modelo de inventario Cantidad
Donald G. Sluti Econdmica.
Common Sense or Explora la naturaleza de Ila
Special Cause? L . variacion en los procesos Yy
(¢, Sentido coman o Gestion de la Calidad considera las formas en que la
causa especial?) variacion puede ser controlada.
The Simkin Herramientas y presenta el tema de la simulacion
William R Inventory Decision conceptos de Monte Carlo de inventario con la
Benoit ' (La Deci)fsi(’)n de la fundamentales para la |variabilidad de la demanda de
libreria Simkin) gestion de productos y proveedor tiempo de
operaciones espera
Quiality Is Not
Duncan C. Optional (La Gestion de la Calidad demuestra los fundamentos de un
McDougall Calidad no es estudio de capacidad de la maquina
Opcional)
Introduce al alumno en control
estadistico de procesos (SPC). Los
William R. Domini Sugar s . participantes desarrollan un gréfico
Benoit Company Gestion de la Calidad de barra X y tabla de rangos para

una operacion de envasado de
azlcar.
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Cuadro 3. (Continuacion)

NOMBRE DEL
GRUPO O LUDICA MATERIA TEMA
PERSONA
Ste_ven Taguchl Alrplane_s Gestion de la Calidad Demgestra un expenmento factorial
Eppinger (Aviones Taguchi) fraccional Taguchi.
o Proporciona una oportunidad para
Robert J. Disefio de medir el rendimiento de la
. Product Xy Z Producto/Proceso de -
Schlesinger e produccion en un entorno
planificacion y Control | . L
simulando la produccién en cadena.
James Ward y Disefio de Demuestra los retos de produccion
Leroy B. Shell Game Producto/Proceso de P ;
e de un entorno de taller de trabajo
Schwartz planificacion y Control
Muestra como se utilizan Kanban
James Ward y Paper Hats Disefio de de produccion (P-Cards) y Kanban
Leroy B. (Sombreros de Producto/Proceso de |de transporte (C-Cards) para tirar
Schwartz papel) planificacion y Control | de material a través del proceso de
produccién.
llustra cémo el programa de
produccion afecta el flujo de
o material a través de un proceso de
Disefio de s
Larry R. Cooperstown Cars, Producto/Proceso de producciéon en el que el producto
Dolinsky Inc. e fabricado se compone de
planificacion y Control
subcomponentes que, a su vez,
puede también estar formado por
subcomponentes.
Robert E. Stein Disefio de
y Conor F. Yokimabobs Producto/Proceso de Muestra los fundamentos de / Just-

O'Muirgheasa

planificacion y Control

In-Time (JIT) de produccion Kanban

llustra el contraste entre la
“en | coluosenran, | pisenode |Podiestn ey o
y Inc. (Aviones de Producto/Proceso de | P . y
Duncan C. e a los estudiantes a los conceptos
celulosa , Inc) planificacion y Control Sl
McDougall fundamentales de la simplificacion
del trabajo y el equilibrio de la linea.
Cruzando variables | Salud Ocupacional |Evaluacion de Riesgos
Muestra las diferencias y
complicaciones resultantes al tratar
. de fabricar productos
Co,m.unldad Job Sh(_)p enel Direccién de Procesos | estandarizados como A-C bajo un
Ludica de laboratorio de A-C | i6n flexibl
Estudios modelo de pro_duccmn exible como
T el Job Shop, ideal para productos
Interdisciplinari similares
os (CLEI) :

Dominé de las

Sirve para afianzar el conocimiento

reglas de Célculo | N
Derivacié de las reglas de derivacion.
erivacion
Rebotando hacia Manejo de Cargas
las Estrellas
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Cuadro 3. (Continuacion)

NOMBRE DEL
GRUPO O LUDICA MATERIA TEMA
PERSONA
Fabrica de Aplicacion de Ingenieria de
. Andlisis de Procesos | Métodos y Herramientas del Lean
Camisas .
Manufacturing
Permite deducir la finalidad de la
técnica Poka-Yoke, Ademas se
. contrasta esta técnica con el
Sistema de Control - L
Grupo en la muestreo estadistico, que implica

Ensefianza de
la Investigacion
de
Operaciones,
(GEIO)

de Calidad Poka
Yoke

Ingenieria de Calidad

gue algunos productos no sean
revisados, lo que conlleva que un
cierto porcentaje de error va a llegar
al consumidor final.

Beer Game, Ojo de

Aguila

Investigacion de
Operaciones

Teoria de juegos, dinamica de
grupos, enfoque sistémico,
Administracion, organizaciones
modernas. Que a su vez son
abordados por diferentes areas de
la ciencia: Economia, antropologia,

ingenierias.

Equipo Creativo
para el Estudio
y Ensefianza de
la Ingenieria
Aplicada,
(ECEIA)

Amortizacion

Ingenieria Econémica

Se pretende demostrar que es facil
aprender y aplicar conceptos de
ingenieria econdmica, solo hace
falta echar un vistazo y darse
cuenta de que existen mas
opciones que un tablero y un
marcador para generar en él una
facil comprensién

La mejor estrategia

para un proceso

Direccién de Procesos

En el desarrollo de esta Iudica (job
shop y flow shop), la competencia
entre estos dos sistemas mostraran
una forma facil de organizar y
programar sistemas productivos de
tal forma que se obtengan altos
rendimientos 0 beneficios
econdmicos para la organizacion.

Laboratorio de
ingenieria
industrial y el
semillero de
investigacién
GEIPRO.

Recorriendo a
Colombia: Una
vision de Pais

Direccion Empresarial

Detectar los principales problemas
y proponer alternativas de solucion

Evidenciar los beneficios de seis

Seis Sigma Ingenieria de Calidad | _.
sigma
aplicar el concepto del control de la
produccién a la simulacion de una
Control de linea de proceso de masmelos

Producciéon como
estrategia para el

mejoramiento de la

Productividad

Direccién de Procesos

cubiertos con chocolate, en tiempo
real; este proceso involucra un
dispositivo electronico (“Contador
Electrénico de Unidades”), y un
software desarrollado en lenguaje
C++
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Cuadro 3. (Continuacion)

NOMBRE DEL
GRUPO O LUDICA MATERIA TEMA
PERSONA
. L Se pueden comprender conceptos
El juego del Investigacion de . ) !
Mercado Operaciones de Teoria de Juegos y Racionalidad

Laboratorio
lGdico de
ingenieria
industrial
(LUDENS)

Limitada.

Un blanco costoso

Direccién Empresarial

Reconocimiento por parte de los
jugadores del ciclo de Deming:
planear, hacer, verificar y actuar
(PHVA).

Ingenieria estandar

Ingenieria de Calidad

a partir de la simulacion de una
operacién real, los estudiantes
participan en la ejecucion del
proceso reconociendo el método,
midiendo con cronémetro el tiempo
productivo, identificando los
improductivos y calculando todos
los indicadores

Wip Control

Direccién de procesos

da a conocer el modelo de
produccién comwip y su
funcionamiento, mostrando  sus

ventajas y  desventajas en
comparacion con el modelo Kanban

Aborda los conceptos que se
presentan en la norma ISO 9000:

Adivina mi trazo Calidad 2005, basico para la interpretacion
de otras normas de la familia
. . Se aplican conceptos de fisica,
Apliguemos el seis B .

X estadistica y calidad, de manera
sigma con la lidad | di bai |

catapulta Calida que los estull'antes trabajen en la

e experimentacién y la estrategia seis

estadistica

sigma para el mejoramiento.

Assesment center

Talento Humano

Mostrar una técnica de seleccion de

personal que innova en las
practicas tradicionales, permitiendo
una integraciéon integral de los

involucrados en el proceso, desde
una espera aptitudinal y actitudinal

Astucia
empresarial

investigacién de
operaciones

Pretende desarrollar habilidades y
destrezas que permitan encontrar la
mejor estrategia para ganar el juego
basado en astucia naval, tratando el
tema de teoria de juegos

Satte: simulacion
de un ambiente de
trabajo donde lo
primordial es el
tiempo.

Gestion de Métodos y

Tiempos

Se pretenden utilizar
importantes

conceptos
como productividad,
eficiencia, tiempo estandar,
valoracién, suplementos, tiempo
maximo de operacién, entre otros,
buscando alcanzar la méaxima
productividad de la empresa
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Cuadro 3. (Continuacion)

NOMBRE DEL
GRUPO O LUDICA MATERIA TEMA
PERSONA
Demuestra a los retos de la gestion
Paper Puppets Disefio de de un sistema de produccion en
Larry Meile (Marionetas de Producto/Proceso de |linea, incluidas las cuestiones de la
Papel) planificacion y Control | gestion de equilibrio y la fuerza de
trabajo.
Se expone como se puede
Grupo de . S -
) Balances de linea balancear la fabricacion de un avion
estudio en . o ) ;
Ladica aplicada usando dlag(e}mas Andlisis de procesos partlenqlo del Dlagramg de
de operacion Operaciones buscando mejorar la
(GELA) A
eficiencia de los recursos.
Semillero
aplicado a la

investigacion de

Los Detalles que

Direccion Empresarial,

Definir mision, visién y hacer el

) Marcan Direccién de Procesos | proceso productivo
Operaciones
(SAIOP)
Semillero de Se busca que los participantes

Investigacion
en produccion y
operaciones
(SIPO)

Central de Frutas

Investigacion de
Operaciones

tengan un acercamiento real y
concreto del manejo de inventarios
de un solo periodo y que facilite la
asimilacion de los conceptos
teoricos.

GIOUT

Planeacion y
Control de la
Produccién

Direccion de Procesos

ilustrar en forma tan sencilla como
sea  posible, dos de los
componentes fundamentales de un
proceso de planificacion y control
de las operaciones: la planeacion
agregada y el programa maestro de
produccion

Peter Arnold y
Ronald
Klimberg

Puerta a Puerta

Herramientas y
conceptos
fundamentales para la
gestion de
operaciones

Expone a los estudiantes a los
procesos de entrada, la
construccion de modelos, la
validacién de modelos y de salida -
cuatro cuestiones muy importantes
en la simulacién.

PDCA

Gestion de la Calidad

Demuestra el efecto de cambios en
el rendimiento de los costos
variables.
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A nivel nacional se identificaron diferentes grupos y laboratorios ludicos, entre los
gue se encuentra el Grupo en la Ensefianza de la Investigacion de Operaciones,
(GEIO), de la universidad Tecnoldgica de Pereira, facultad de Ingenieria Industrial,
quienes por medio de su investigacion desarrollaron el libro “GEIO, Ludicas y

Laboratorios de Ingenieria Industrial, 200973

, en el que se encuentran recopiladas
diferentes Actividades relacionadas con los temas de antropologia industrial,
administracion, produccidn basica, produccion esbelta, aleatoriedad, sistemas
dinamicos, cadena de suministro, job shop y flow shop, ademas, expusieron la
importancia del juego como herramienta pedagogica a nivel nacional; de esta

forma GEIO logré llevar su idea a diferentes universidades.

En la Universidad Industrial de Santander, en la Escuela de Estudios Industriales y
Empresariales se cre6 un grupo llamado GALEA, Grupo de Aplicacion de Ludicas
como Estrategia de Aprendizaje, conformado por estudiantes de Ingenieria
Industrial, un administrativo como coordinador y contando con el apoyo de los

profesores planta de la Escuela que implementaba lidicas en diferentes materias.

Por medio del trabajo en este grupo se pudo observar la aceptacién que hubo
hacia el desarrollo y aplicacion de nuevas estrategias de aprendizaje entre los
estudiantes y profesores y se determinaron los parametros importantes para

desarrollar, documentar y aplicar una ludica con un grupo.

Como complemento al trabajo desarrollado en el grupo se logré la participacion en

el 9° Encuentro Nacional de la Red GEIO y 2° Encuentro de la Red

28 GEIO, Grupo en la Ensefianza de la Investigacion de Operaciones, Universidad Tecnoldgica de Pereira,
facultad de Ingenieria Industrial. Pereira, Colombia. 2009
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IDDEAL?, realizado en Cartagena, que permitié conocer el trabajo realizado por
universidades de todo el pais, participando en el desarrollo de las ludicas
propuestas para diferentes temas y observando el tratamiento que los grupos le

daban a cada una de ellas.

5.3 IDENTIFICACION DE TEMAS CONCRETOS DE CADA MATERIA

La identificacion y posterior seleccion de las tematicas para la asignatura de
Analisis de Procesos se realizd en un proyecto anterior titulado “Disefio de las
practicas experimentales para la asignatura de Analisis de Procesos, mediante la
metodologia de Aprendizaje Colaborativo”® donde se crearon actividades a partir
del impacto académico, préactico y funcional; las cuales son tomadas como base
junto a las ludicas disefiadas en la comunidad académica para realizar un estudio

y posteriormente una propuesta de ludicas para ésta materia.

En el Cuadro 4 se muestran las actividades que se aplican actualmente en la
asignatura de Analisis de Procesos y en el Cuadro 5 se exponen las ludicas

desarrolladas en otras instituciones educativas.

%> ENCUENTRO NACIONAL DE LA RED GEIO Y 2° ENCUENTRO DE LA RED IDDEAL. Cartagena, Colombia. 2013.
Disponible en Internet: http://es.amiando.com/IDDEAL2013.htm]

* LESMES GOMEZ, Maria Edelmira y SANDOVAL PEREZ, Jairo Alonso. DISENO DE LAS PRACTICAS
EXPERIMENTALES PARA LA ASIGNATURA DE ANALISIS DE PROCESOS, MEDIANTE LA METODOLOGIA DE
APRENDIZAJE COLABORATIVO. Trabajo de Grado. Universidad Industrial de Santander. Bucaramanga,
Colombia. 2010. P 49-57.
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Cuadro 4. Actividades aplicadas actualmente en la materia de Analisis de

Procesos

MATERIA

Anidlisis de Procesos

TEMA

Diagrama de
Operaciones

Técnicas de
Cronometraje

Valoracion del Ritmo
de Trabajo

Tiempos
Predeterminados

Kanban

ACTIVIDAD ACTUAL

Taller en grupos de
"Diagrama de Flujo
de un Portarretratos"

Taller en Clase

Taller en Clase

Taller en Clase

Ludica: Simulacion de
una Linea
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DESCRIPCION

Se observa un video que describe el
proceso productivo de un
portapapeles en una fabrica de
madera para luego realizar en
grupos de trabajos el diagrama de
flujo.

Se observa una tarea completa de
una estacién de trabajo a través de
un video en repetidas ocasiones
cronometrando el tiempo que tarda.

En un video se muestran varias
tareas a diferentes ritmos de trabajo
y se ponen porcentajes de
desempeifio a consideracién del
estudiante, luego el profesor da el
tiempo real para poder realizar los
calculos.

El docente lee tareas sencillas de
forma detallada para determinar
que tiempos deben extraerse de las
tablas de tiempos determinados y
calcular cual deberia ser el tiempo
gue toma desarrollar esa actividad.
Se seleccionan varios estudiantes
qgue representaran los operarios de
una linea, se dan instrucciones y se
realiza la primera corrida donde se
evidencias falencias en la
transferencia de la pieza de una
estacién a otra; entonces entre todo
el grupo se proponen mejoras que
involucran el método Kanban, luego
de aplicarse las mejoras se realiza
otra corrida y se compara el
desempeio de estas para generar
conclusiones



Cuadro 5.Ludicas base para el disefio de ladicas de Andlisis de Procesos

NOMBRE DEL
GRUPO O PERSONA

Grupo en la
Ensefianza de la
Investigacion de

Operaciones, (GEIO)

Larry R. Dolinsky

Universidad de
Antioquia

Escuela Colombiana
de Carreras
Industriales (ECCI)

Laboratorio ludico
de ingenieria
industrial (LUDENS)

LUDICA

Rouge Rivery
Las Mudas

Fabrica de
Camisas

Cooperstown
Cars, Inc.

Avion de la
Muda

Lidera y Aplica

Satte:
simulacion de
un ambiente
de trabajo
donde lo
primordial es
el tiempo.

MATERIA

Andlisis de
Procesos, MRP

Analisis de
Procesos

Disefio de
Producto/Proces
o de
planificacion y
Control

Andlisis de
Procesos,
Despilfarros

Andlisis de
Procesos

Gestion de
Métodos y
Tiempos
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TEMA
Muestra los  conceptos
basicos del MPR1 vy la

identificacion de mudas o
pérdidas mas comunes en
un sistema productivo

Aplicacién de Ingenieria de
Métodos y Herramientas del
Lean Manufacturing

llustra como el programa de
produccién afecta el flujo de
material a través de un
proceso de produccion en el
que el producto fabricado
se compone de
subcomponentes que, a su
vez, puede también estar

formado por
subcomponentes.
Esta herramienta apoya

sesiones magistrales de
manufactura esbelta.

Promueve el liderazgo y la
comunicacion a través de
instrucciones para
desarrollar dos productos
donde fomenta la confianza,
para finalmente analizar los
movimientos bimanuales

Se pretenden utilizar
conceptos importantes
como productividad,

eficiencia, tiempo estandar,

valoracion, suplementos,
tiempo maximo de
operacién, entre  otros,
buscando alcanzar la

maxima productividad de la
empresa



Cuadro 5. (Continuacion)

NOMBRE DEL )
GRUPO O LUDICA MATERIA
PERSONA
Ingenieria Ingenieria de
estandar Calidad
Laboratorio ludico
de ingenieria
industrial (LUDENS)
Analisis de
. , Procesos,
Alista a Tiempo Metodologia
SMED

TEMA

A partir de la simulacién de
una operacion real, los
estudiantes participan en la
ejecucion  del  proceso
reconociendo el método,
midiendo con cronémetro el
tiempo productivo,
identificando los
improductivos y calculando
todos los indicadores
Ensefiar a los participantes
los conceptos basicos que
rodean la metodologia
SMED vy la importancia de
su aplicacibon en la
reduccion de los
desperdicios de tiempos y
en el aumento de eficiencia
en un proceso productivo.

A partir de esto se determina que los temas a tratar para el disefio de las ludicas

son.

— Estrategia 5’s

— Analisis de Despilfarros

— Metodologia SMED

— Diagrama de Operaciones

— Técnica de Cronometraje

— Valoracion del Ritmo de Trabajo

— Tiempos Predeterminados
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Para la asignatura de Ingenieria de Calidad se tom6 como base el “Manual de
Practicas de Ingenieria Industrial, Ingenieria de la Calidad”** donde se presentan
una serie de laboratorios que se aplican en el desarrollo de la materia que se
muestran en el Cuadro 6, ademas se revisaron ludicas propuestas en laboratorios

lidicos de varias universidades expuestas en el Cuadro 7.

Cuadro 6. Actividades Aplicadas actualmente en la materia de Ingenieria de

Calidad

ACTIVIDAD p
MATERIA TEMA DESCRIPCION
ACTUAL SCRIPCIO
Se forman grupos de tres estudiantes y se
les suministra un calibrador digital y diez
Laboratorio #2 piezas de balso previamente medidos vy
"Fuentes de estandarizados, dos de los estudiantes
Repetitibidad y i .
. Error en el seran los evaluadores o inspectores que
Reproducibilidad . iy . .
Registro de mediran las piezas de forma aleatoria en
Datos" tres ocasiones y otro estudiante mas
tomara los datos para posteriormente
realizar cdlculos concluyentes.
Se forman grupos de tres estudiantes y se
- les suministra un calibrador digital y diez
:E Laboratorio #2 piezas de balso previamente medidos y
8 "Fuentes de estandarizados, dos de los estudiantes
< Repetitibidad y . .
S . Error en el seran los evaluadores o inspectores que
e Reproducibilidad } iy . .
8 Registro de mediran las piezas de forma aleatoria en
2 Datos" tres ocasiones y otro estudiante mas
gc’n tomara los datos para posteriormente

Graficos de Control

por Variables

Gréficos de Control

Laboratorio # 3

realizar cdlculos concluyentes.

Consiste en situar al estudiante en una fabrica
de juguetes, donde desarrollara el trabajo en
tres sesiones, en la primera los grupos de

por Atributos "Control trabajo disefiaran el proceso y el producto; en
Diagrama de Pareto  Estadistico de la segunda sesién se buscard monitorear y
Diagrama de Procesos: disminuir la variabilidad del proceso apoyados
Dispersion Graficos de por célculos y graficos de calidad y finalmente
Diagrama Causa Control" en la tercera sesién se busca la optimizacidn

efecto
Histogramas

del proceso y la generacidn de propuestas de
mejora.

3 ORTIZ, Néstor Raul; DUARTE, Juan Benjamin; GARAVITO, Edwin Alberto y GONZALEZ, Claudia Nelly. 2005
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Cuadro 6. (Continuacion)

DAD

MATERIA TEMA A(‘;'rcl.:-lllet

o]

1]

=]

©

S

3 Planes Sencillos

e} , .

X Dobles y Multiples Laboratorio # 1

()

‘e

Q

Y]

£

DESCRIPCION

Se introduce al alumno en la idea de hacer
parte de outsourcing que fabrica
importantes componentes v tiene
parametros de calidad establecidos por la
empresa para la cual trabaja que no debe
exceder, el trabajo se desarrolla en dos
sesiones, en la primera se hacen los calculos
necesarios para determinar las
caracteristicas del muestro y disefar el
proceso productivo y en la segunda se
implementa el sistema productivo , se
fabrican las piezas, se hace un muestreo de
aceptacion y se mide el nivel de defectos
para asi generar un informe

Cuadro 7. Ludicas Base para el Disefio de Ludicas de Ingenieria de Calidad

NOMBRE DEL
GRUPO O LUDICA MATERIA TEMA
PERSONA
o Introduce el concepto de las
Quality Airplanes Gestion de mudltiples dimensiones de la
Janelle Heineke (aviones de . P : ) i
. la Calidad calidad y aplica esas dimensiones
calidad) ;
con un producto simple.
Desarrollar una actividad similar
Construccion de Gestibn de con enfoques de evaluacion
Graficos de Control la Calidad diferentes para construir cartas de
L Meil control.
arry Mete Da la oportunidad de pensar en el
Catapultando Gestibn de disefio de un experimento que
monedas la Calidad investiga como diversos factores
influyen en un resultado.
Steven Taguchi Airplanes  Gestion de Demuestra un experimento
Eppinger (Aviones Taguchi)  la Calidad factorial fraccional Taguchi.
Disefio de : ,
Proporciona una oportunidad para
Producto/P . e
Robert J. medir el rendimiento de Ia
. Product Xy Z roceso de .
Schlesinger . .. produccibn en un  entorno
planificacio . .,
simulado la produccién en cadena.
ny Control
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Cuadro 7. (Continuacion)

NOMBRE DEL
GRUPO O
PERSONA

LUDICA

Grupo en la
Ensefanza de
la Investigacion
de
Operaciones,
(GEIO)

Sistema de Control
de Calidad Poka
Yoke

Laboratorio

[Gdico de

i e Descontrol a la
ingenieria Carta
industrial

(LUDENS)

MATERIA

Ingenieria
de Calidad

Ingenieria
de Calidad

Se seleccionaron tres temas a desarrollar que

gue no se han tratado en el manual:

— Poka Yoke

— Gréficos de Control

TEMA

Permite deducir la finalidad de la
técnica Poka-Yoke, Ademéas se
contrasta esta técnica con el
muestreo estadistico, que implica
gue algunos productos no sean
revisados, lo que conlleva que un
cierto porcentaje de error va a
llegar al consumidor final.

Enfrenta al participante a la toma
de decisiones y al analisis en un
proceso, mediante el uso de las
cartas de control.

complementan y abordan temas

— Herramientas Bésicas para el Control Total de la Calidad: Diagrama Espina

de Pescado e Histograma

En las dos materias se consideran principalmente las actividades aplicadas

actualmente y se seleccionan los temas a partir de alternativas que buscan

involucrar de forma mas activa al estudiante en el desarrollo de la teméatica de las

asignaturas, reforzando los talleres, trabajos y laboratorios con ludicas que brinden

los mismos saberes de otra forma, ademas de abordar temas que no estan

inmiscuidos en estas actividades.
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5.4 PROPUESTA DE LUDICAS PARA TEMAS SELECCIONADOS

De acuerdo a los temas seleccionados y a las ludicas de la comunidad académica

se proponen en total diez ludicas, siete para la asignatura de Analisis de Calidad y

tres para Ingenieria de Calidad que se muestran a continuacion:

Cuadro 8.Propuesta Ludica

MATERIA

Ingenieria de Calidad

Andlisis de Procesos

TEMA
Herramientas Béasicas para el Control
de la Calidad
Histograma

Diagrama Causa- Efecto
Graficos de Control

Graficos de Control por Variables
Gréficos de Control por Atributos
Cero Defectos

Sistema Cero Defectos

Poka Yoke

Organizacioén Inicial del Proceso
5'S

Despilfarros

Mejoramiento General
Diagrama de Operaciones
Diagrama de Recorrido
Mejoramiento Focalizado
SMED

Diagrama Bimanual

Estudio de Tiempos

Tiempos Predeterminados
Técnicas de Cronometraje
Valoracion del Ritmo de Trabajo
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LUDICA PROPUESTA

Llenando, Empacando y Ganando

Fabrica de Cohetes

Geométricamente Empacando

Fabrica de Super Marios

Avion de Despilfarros

Ensamblando Bicicletas

Stencil de Mariposas

Adivina mi Movimiento

Controla mi Tiempo
Ensamblando y Valorando



Cada propuesta se le presenté al docente con un disefio basico y general del
desarrollo de la ludica, para revisar si se trababan de forma adecuada los temas y

se abordaban de forma clara los conceptos.

5.5 DOCUMENTACION

Después de elegir y disefiar las ludicas que se implementaron en cada tema y
materia, inicio el proceso de documentacion, en el cual se toma la informacién del
disefio general de cada una y se organiza metodolégicamente en las guias del
docente y del estudiante. El objetivo de estas guias es apoyar el desarrollo de las

ludicas, facilitando la comprensién y logrando de esta forma un mejor aprendizaje.

Conociendo el trabajo desarrollado por el Grupo de Aplicacion de Luadicas como
Estrategia de Aprendizaje (GALEA), e interesados en colaborar activamente en el
cumplimiento de sus objetivos, se ha decidido trabajar con los formatos de guia
del docente y del estudiante que disefiaron basados en las experiencias
adquiridas durante su proceso de crecimiento; el formato guia del docente puede
observarse en el Anexo A. Con la implementaciéon de estos formatos se busca que

exista uniformidad en los archivos de practicas ludicas de la Escuela.
Cada ludica disefiada cuenta con una guia del docente y con las suficientes guias

del estudiante para cubrir el total de alumnos que hagan parte del desarrollo de

ésta.

Formato Guia Docente: Diseflado de tal forma que el docente conozca la ludica, la

comprenda Yy adquiera la capacidad de aplicarla a los estudiantes, en este se

pueden identificar las siguientes partes:
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Definicion del tema: Corresponde a la identificacion del tema que se tratard en
la ludica y lo que se pretende conseguir con ella. Esta conformada por la
definicion del area de aplicacion, los temas que reforzaran, el propésito

académico y las competencias que se desarrollaran en ella.

Conocimientos Requeridos: Hace referencia a los conceptos y teorias que el
estudiante debe conocer para poder llevar a cabo la practica de una manera
exitosa. Estos conocimientos se adquiere en las clases magistrales dictadas
por el docente y por medio de la investigacién individual de cada estudiante.
Esta compuesto por un marco conceptual y un marco teorico que deben ir

debidamente referenciados.

Descripcién de la ladica: Permite conocer en detalle la dinamica del juego,
contiene todo lo relacionado con el desarrollo de la lddica, la
contextualizacion, el objetivo, los requerimientos de tiempo, materiales y
personas; las actividades previas al desarrollo como la ubicacién del
mobiliario, ademas de las instrucciones precisas para que se lleve a cabo.
También incluye una evaluacion de resultados, que contiene las conclusiones
a las que debe llegar el estudiante durante el desarrollo del “juego”, guiado por
el docente u orientador y que se consiguen con la formulacién de una serie de

preguntas relacionadas con el tema tratado.

El desarrollo de esta fase representa el éxito en el aprendizaje. Las
conclusiones no necesariamente van al final de la actividad, pueden
encontrarse entre la primera ronda aplicada y la ronda de mejora, lo que
permite una mejor retroalimentacion, sin olvidar que al terminar la actividad es
también necesario hacer retroalimentacion de acuerdo a las mejoras o

cambios realizados.
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Formato Guia del Estudiante: El disefio de este es menos denso que el

anteriormente citado, esto debido a que a través de la implementacién de ludicas
realizada por GALEA, el grupo identificé que el alumno manifiesta menos interés
por las guias en las que hay lecturas extensas, por consiguiente esta solo contiene
la informacién necesaria para contextualizarse, como el objetivo principal de la

lidica, las instrucciones y las reglas para el desarrollo de la misma.

5.6 EJECUCION

Una vez documentadas y revisadas las ludicas, se determina los grupos de trabajo
a los que se aplica cada una, en este caso se trabajé con cuatro grupos de
andlisis de procesos, dos dirigidos por el profesor Néstor Raul Ortiz Pimiento (Al y
H2) y dos dirigidos por la profesora Ana Carmenza Buitrago (H1 y K1), también
con dos grupos de Ingenieria de Calidad dirigidos por la profesora Elidia Esther
Galviz Mufioz (L3 y L4).

Para la ejecucion del proyecto previamente se le entrego a cada docente el
material disponible para cada ludica (Guia Docente y Guia del Estudiante), de esta
forma podian conocer los temas a tratar y la dindmica de desarrollo, a
continuacion se realizé una reuniéon con cada uno, con el objetivo de discutir las
sugerencias hechas a cada ludica, aclarar cualquier duda relacionada con el
desarrollo de esta, determinar la metodologia de aplicacion y programar el

calendario de trabajo.

Cada docente eligié la metodologia de acuerdo al tamafio de sus grupos y a las

horas disponibles, organizandose de la siguiente manera:
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Néstor Raul Ortiz: Segun la metodologia del profesor, a cada grupo se le

asigna una ludica diferente de tal forma que ningun estudiante realice mas de
una actividad.

La organizacion se muestra en la siguiente figura:

Figura 2. Organizacion de estudiantes para el desarrollo de las Iudicas,
Profesor Néstor Raul Ortiz Pimiento

~

 El grupo total es de 33 personas, se dividié en 3
subgrupos de trabajo
11 estudiantes para desarrollar Fabrica

de Super Marios

Grupo H2 < 12 estudiantes para desarrollar
Ensamblando Bicicletas
10 estudiantes para desarrollar Adivina mi
. Movimiento

 El grupo total de 29 personas se dividié en 3
subgrupos de trabajo
8 estudiantes para  desarrollar Stencil
de Mariposas

9 estudiantes para desarrollar Avion de
Despilfarros

Grupo Al <

12 estudiantes para desarrollar
Ensamblando y Valorando

Ana Carmenza Buitrago: Segun la metodologia de la profesora, los dos

grupos deben realizar la misma ludica y se debe trabajar con los grupos
completos.

El grupo H1 cuenta con 35 estudiantes y el K1 con 26 estudiantes, ellos
desarrollan la ludica Controla mi Tiempo.
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El realizar la misma Actividad en dos ocasiones permite hacer con el primer
grupo las correcciones iniciales, relacionadas con el método de desarrollo y

verificar la funcionalidad de estas correcciones en el segundo grupo.

— Elidia Esther Galviz Mufioz: Segun la metodologia de la profesora, uno de

los grupos trabaja una sola ludica y el otro se divide para realizar dos ludicas

diferentes como se indica a continuacion.

Figura 3. Organizacion de estudiantes para el desarrollo de las ludicas,
Profesora Elidia Esther Galviz Mufioz

~

* El grupo tiene 17 estudiantes que realizan la ladica

Grupo L3 < Llenando, Empacando y Ganando

 El grupo total de 19 personas se dividié en 2
subgrupos de trabajo

Grupo L4 < 11 estudiantes para desarrollar

Geométricamente empacado

8 estudiantes para desarrollar Fabrica de
cohetes

Teniendo claro la distribucién de los grupos se determinan las fechas de aplicacién
de cada ludica, obteniendo los siguientes calendarios:
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Figura 4. Cronograma de aplicacion de ludicas, Analisis de Procesos

Sten Ensamblando

( VETTL 0 ) ( N Bicicletas

*Agosto 4/2014 *Agosto12/2014

Comi «Agosto11/2014 *9 Participantes «Agosto13/2014

art|C|pantes .
8 Participantes °12
- Participantes
Fabrica de Avion de

Nl S(per Marios [N S Despilfarros AN

Ensam

y Valorando
*Agosto 20/2014 *Agosto25-26
+10 Participantes «Agosto 22/2014 /12014
+12 Participantes *61 Participantes

Adivina mi

Movi Controla mi
Tiempos
Figura 5. Cronograma de aplicacion de ludicas, Ingenieria de Calidad

Geomeétricamente
( - Empacado e

*Agotos 8/2014 *Agosto 21/2014
. - *Agosto 14/2014 . L
16 Partidipantes -11 Participantes 8 Participantes
Llenando,

N  Empacandoy N —
Ganando Fabrica de Cohetes
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Con el calendario definido empieza la logistica de aplicaciéon de cada ludica, en

este caso se tienen en cuenta los siguientes puntos:

— Organizacion de mobiliario: De acuerdo a la distribucion descrita en la guia
del docente es necesario preparar el laboratorio ludico antes de cada
actividad, verificando que cumpla con todos los requisitos, como facil acceso a
las tomas de energia eléctrica, si se necesitan, buena visibilidad al tablero y
sobre todo comodidad para los participantes y orientadores.

— Alistamiento de materiales: Cada ludica formulada contiene en la guia del
docente un listado de materiales necesarios para su adecuada aplicacion,
algunos que se entregan al estudiante al comenzar la actividad, es decir que
es necesario dejar disponible sobre el mobiliario antes de empezar, y otros
gue se suministran en el transcurso de la misma o que sirven como apoyo
para su presentacion, como es el material en PowerPoint, Excel y los formatos

entregados a los estudiantes para que presenten los resultados.

llustracion 2. Fotografia del Alistamiento del Aula Taller
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llustracion 3. Fotografia del Alistamiento del Aula Taller

I
\

— Metodologia de aplicacion de la Ludica: La metodologia definida para la

aplicacion de ludicas se divide en siete etapas:

o Organizaciéon y Presentacién: Al llegar los estudiantes se realiza un sorteo

para asignar los puestos de trabajo, asi se evita que haya disputas por
estos, todos toman su lugar y se realiza una breve presentacion de los
orientadores y del proyecto de grado, con el objetivo de que los estudiantes

sepan que hacen parte de un proceso evaluativo.

llustracion 4. Fotografia de la Presentacion de la Ludica
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o

llustracion 5. Fotografia de la Presentacion de la Ludica

Introduccién del tema a tratar: Se muestran los temas involucrados en la

ludica y se realiza una corta introduccion a estos, puesto que son temas
gue ya se han explicado en clase.
Explicacién de la actividad: Incluye la contextualizacién de la ludica y el

objetivo de la misma, la explicacion de como jugarla y las reglas. Una vez
explicada toda la dinAmica del juego se puede empezar teniendo en cuenta

gue todos tengan claro las funciones que deben cumplir.

llustracion 6. Fotografia de los alumnos durante el desarrollo de las ludicas
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llustracion 7. Fotografia de los alumnos durante el desarrollo de las ludicas
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llustracion 10. Fotografia de los alumnos durante el desarrollo de las Iudicas

o Retroalimentacion y Conclusiones: Algunas de las ludicas formuladas

contienen dos rondas de juego, la primera en la que se presenta un sistema
con determinados defectos y una segunda que contiene mejoras a estos
defectos, la retroalimentacion se realiza en el intermedio de estas dos
rondas, haciendo preguntas relacionadas con la forma de funcionamiento
del sistema, con el objetivo de que los estudiantes identifiquen los
problemas y propongan opciones de mejora guiados por los orientadores y
aplicando los conceptos aprendidos en clase. Al identificar las mejoras que
se pueden aplicar se vuelve a jugar y se observa si estas realmente
funcionan, en este punto del juego se sacan las conclusiones acerca de la
efectividad del método implementado y de la importancia que tiene entender

desde el juego los conceptos para poder aplicarlos en la vida diaria.

o Evaluacion: En la metodologia escogida se establecieron dos tipos de

evaluacion:
= Evaluacion de Conocimientos: Determinada por el tipo de actividad

aplicada, la evaluacién puede darse por medio de un quiz antes de hacer

la retroalimentacién, para revelar los problemas que identifica el
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estudiante del sistema y las posibles soluciones que les da, o en otros
casos, se hace basada en los resultados fisicos que cada grupo o
participante debe entregar al final de la ladica, como formatos
diligenciados con informacion referente al tema tratado y el desarrollo de

la ludica, entre otros.

» Evaluacion de validacion de la Ludica: Esta evaluacion se aplica a todas
las Iudicas realizadas y consta de una encuesta que permite medir el
grado de aceptacion de la herramienta de aprendizaje y analizar las
mejoras que se le deben aplicar para que cumpla con el objetivo de

reforzar y contextualizar los temas vistos.

5.7 EVALUACION Y AJUSTES

Como se menciona en el punto anterior, la evaluacion se divide en dos partes, una
de ellas es la evaluacion de la herramienta de aprendizaje o evaluacién de
valoracion que revisa el método del desarrollo de la Iudica, la exposicién de los
orientadores y el tema abordado por la misma; la otra parte hace referencia a una
evaluacion de conocimientos, donde se espera ver reflejado el refuerzo de los
saberes adquiridos en las clases magistrales para poder determinar el impacto

que tuvo el “juego” en la ensefanza del estudiante.

5.7.1 Evaluacion de Validacioén

El cuestionario disefiado para la evaluacibn se desarrolla en tres partes

fundamentales y a partir de estos se disefian en total trece preguntas que buscan
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conocer la percepcion del estudiante frente a la actividad; el método de evaluacion

usado fue la técnica de Likert*?, especificando su escala de la siguiente forma:

Cuadro 9. Escala de Likert

2 Desacuerdo

3 Indiferente
4 De Acuerdo

La encuesta se divide de la siguiente forma:

— Meétodo: Contiene seis afirmaciones que hacen énfasis en las instrucciones, el
lenguaje, la organizacion, los materiales y el desarrollo de la ladica y las guias

del estudiante.

1. Las instrucciones de la ludica son claras y facilitan el
desarrollo de la misma.

2. El lenguaje usado en la guia es claro y conciso.

3. La organizacion del aula taller facilita el desarrollo de la
ladica.

4. El orden de desarrollo de la ludica es coherente y facilita
el desarrollo de la misma.

5. El formato de la guia del estudiante permite hacerse una
idea general del juego.

6. El material suministrado fue suficiente para el desarrollo
de la ladica.

32 ESPINOSA GARCIA, J y ROMAN GALAN, T. LA MEDIDA DE LAS ACTITUDES USANDO LAS TECNICAS DE LIKERT
Y DE DIFERENCIAL SEMANTICO. [Online]. Universidad de Extremadura. Badajoz, Espafia. 1998. [Citado en 15
de Julio de 2014]. Disponible en Internet:
http://www.raco.cat/index.php/ensenanza/article/viewFile/21551/21385
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— Exposicién: Esta conformada por cuatro afirmaciones que validan la actitud,

lenguaje y las ayudas visuales de los orientadores.

1. El lenguaje usado durante el desarrollo de la ludica es
claro y coherente.

2. Las diapositivas complementan las instrucciones de la
lidica y apoyan la exposicion.

3. Los orientadores dominan los temas tratados en el juego.

4. La actitud de los orientadores refuerza el aprendizaje y
facilita el desarrollo de la ludica.

— Temaética: Expone tres afirmaciones en cuanto a la contextualizacion, el
refuerzo de los conceptos tratados y la importancia del tema para los

estudiantes.

1. La préactica ayudé a afianzar los conceptos dados en la
materia.

2. El juego planteado permite contextualizarse en los temas
abordados.

3. Los temas elegidos en el juego son los que mayor
refuerzo necesitaban dentro del contenido de la materia.

El andlisis de éstas tres partes, ludica por ludica para determinar la aceptacion de
la herramienta en los estudiantes se muestra a continuacion, los indicadores de
alarma se dan entre las calificaciones 1 y 2, mientras que si el porcentaje de
calificaciones se da entre 4 y 5 se considera positiva la aceptacion y no se
requieren ajustes en éstos criterios y si la calificacion es 3 se toma como

indiferente.
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— Féabricade Super Marios

.~ Método Método
0% ml
0% H2
4% m3
39% r
m5

57%

El 96% de los estudiantes aprueba de forma satisfactoria el método de desarrollo
de la ludica, lo cual evidencia que no hay que realizar correcciones en éste

aspecto de forma detallada.

Exposicion
ml
2
m3
m4
5

El 86% de las participantes califica de forma aceptable la exposicion de los

orientadores, mientras que el 14% es indiferente.

Tema Tema
 Calificacién  Frecuencia  Porcentaje |
1 0 0% g
2 4 12% "
3 3 9% -
4 14 42% m4
5 12 36% g
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El 78% de los estudiantes califica como buena la selecciéon de temas, mientras
que el 12% tiene baja aceptacion, lo que indica la aceptacion de la ludica en el

tema.

— Llenando, Empacando y Ganando

Método

ml
2
m3

m4

H5

El 86% esta de acuerdo con la forma en la que se desarroll6 la actividad mientras
que el 7% dio baja calificacion, entonces es conveniente revisar en que aspectos

especificos se debe fortalecer la ludica.

Exposicion

ml
u2
H3
m4

H5

De los encuestados, el 73% tuvo buena percepcion de la exposicién dada pero el
10% estd en desacuerdo y entonces es conveniente revisar que parte esta
ofreciendo la oportunidad de mejora.
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ml
u2
u3
m4

m5

De los participantes, el 65% calificd positivamente el tema y su importancia,

mientras que el 15% tuvo una percepcion negativa.

— Stencil de Mariposas

0

0 0%
5 14%
13 36%
18 50%

Método

ml
2
u3
m4

H5

El porcentaje de aceptacion satisfactoria es del 86%, mientras que el 14%

indiferente al método lo cual plantea un escenario con oportunidades de mejora.

0%
17%
25%
58%
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Exposicion

ml
u2
H3
m4

m5

es



La mayoria de participantes 93% considera que los orientadores desarrollaron de

forma adecuada la actividad y no es necesario realizar cambios considerables.

Tema Tema
 Calificacién  Frecuencia  Porcentaje
1 0 0% e
2 0 0% 12
3 2 11% [
a4 7 39% -
5 9 50% —

De los estudiantes, el 89% reconoce la importancia y seleccion de temas para el

refuerzo de sus conocimientos.

— Avion de Despilfarros

 méodo Método

0%
0%
2%
38%
60%

ml
u2
u3

m4

m5

El 98% de los participantes acepta positivamente el método de desarrollo del

“juego” entonces no se consideran cambios en el desarrollo del mismo.
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_ Ewosiden Exposicién
0%
0%
7%

36%

57%

ml
H2
u3

m4

m5

Los estudiantes aceptan la exposicion de los orientadores con un 93%, entonces

se concluye que no hay necesidad de cambiar el modelo de exposicion.

e Tema
— .
2 u2
3 u3
m4
a4
u5
5

El 100% de los participantes aprueba las afirmaciones en cuanto a la

contextualizacion, el refuerzo de los conceptos tratados y la importancia del tema.

— Ensamblando Bicicletas

Método

ml
u2
u3

m4

H5




El 92% de los estudiantes estan conformes con el método utilizado para el
desarrollo de la ludica mientras que el 6% no lo aprueba, lo que lleva a analizar si

es necesario hacer cambios detallados en éste aspecto.

- Bgosiden Exposicién
0%
0%
3%

42%

56%

mi
u2
H3

m4

m5

De los participantes el 98% aprueba positivamente la manera de exponer por los

orientadores.

Tema Tema
 Calificacion  Frecuencia  Porcentaje
1 0 0% .
2 0 0% y
3 1 4% =
4 14 52% -
5 12 44% ot

El 97% considera que la forma en la que se llevo a cabo el tema en el desarrollo
de la ludica es el adecuado y da como conclusion una aceptacion de la tematica

de la ludica.
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— Geométricamente Empacado

Método

Colfcadan  recvencis porcente

El 96% de los estudiantes esta de acuerdo con el método usado en la ladica y por

lo tanto no requiere hacer un ajuste.

g Exposicion
Calficsitn frecuends  porcente

El 90% de los participantes de la ludica validan con alta calificacion a los
orientadores en cuanto a su exposicion y por lo tanto no hay necesidad de hacer

algn cambio.

Tema Tema
 Calificacién  Frecuencia  Porcentaje
1 0 0% "L
2 2 6% ne
3 6 17% -
4 9 25% r
5 19 53% y’




El 78% de los alumnos ve de forma positiva los conceptos que abarca el tema y

solo el 6% esta en desacuerdo.

— Adivina mi Movimiento

o méodo Método

0%
0%
6%
23%
71%

ml
2
u3
m4

H5

El 94% de los estudiantes esta de acuerdo con el método de aplicacion de la

lidica y por lo tanto no es necesario realizar cambios considerables.

Exposicion
ml
2

u3

m4

m5

El 89% considera que la exposicion estuvo bien, entonces no se realizan cambios.

Tema Tem a
 Calificacién  Frecuencia  Porcentaje -
1 0 0% L
2 0 0% 12
3 2 6% e
a 5 15% e
5 26 79% e
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El 94% de los encuestados responde de forma positiva en la seleccién y desarrollo

del tema.

— Fabricade Cohetes

Método
=,
2
m3
m4
m5

De acuerdo con el método de desarrollo estuvieron el 92% de los alumnos
encuestados y sélo el 6% calific6 el método de forma opuesta, entonces es

prudente revisar especificamente donde se debe ajustar la ladica.

Exposicion

 Frecuencia  Porcentaje
0 0% ml
0 0% 12
1 4% e
6 25% -
m5

17 71%

El 96% de los estudiantes estan de acuerdo con la exposicion por parte de los

orientadores, entonces no se requiere modificaciones en ésta area.



Tema

 Calificacion  Frecuencia  Porcentaje |
1 0 0% ml
2 0 0% e
3 2 11% T
a 9 50% -
5 7 39% e

El 89% de los alumnos tiene una actitud positiva frente al tema de la ludica y lo

que concierne a ésta.

— Ensamblando y Valorando

N Método
Galfcadon  Frecvenca porcente

El 99% de los estudiantes aprobaron el método desarrollado en la ladica lo cual

lleva a mantener la forma en la que se disefio y aplico.

Exposicion

2

72



El 100% de los encuestados reacciona positivamente ante la exposicién dada por

los orientadores asi que no hay que modificar nada en particular.

Tema Tema
 Calificacién  Frecuencia  Porcentaje |
1 1 3% g
2 3 8% y
3 1 3% g
4 10 26% : :
5 24 62%

El 88% considera que el tema tratado en el “juego” cumple con la aceptacion

deseada mientras que el 11% dio baja calificacion.

— Controla mi Tiempo

Método

ml
u2
u3

m4

m5

El 90% de los estudiantes califican con alta puntuacién el método disefiado para el

desarrollo de la actividad, lo que lleva a mantener el mismo.
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_ Ewosiden Exposicién

0%
0%
9%
54%
38%

ml
H2
u3

m4

m5

El 91% de los participantes da buena calificacién a la exposicion por consiguiente

no se requieren correcciones significativas.

Tema Tema
 Calificacién  Frecuencia  Porcentaje |
1 0 0% y
2 3 4% "
3 7 8% <
4 35 42% -
5 39 46% ot

El 88% de los estudiantes estuvo de acuerdo con el tema desarrollado y la

importancia de éste, tuvo buena aceptacion la tematica de la ladica.

El andlisis especifico de cada ludica donde se muestran los puntos que dieron
baja calificacion puede observarse a continuacién, y a partir de éste se crean los
ajustes requeridos en cada “juego” que se veran reflejados en los libros para cada

materia.

74



— Asignatura Anélisis de Procesos

e FABRICA DE SUPER MARIOS:

Pregunta 1 Método de aplicacién.

Pregunta 1 Pregunta 1
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje

1 0 0% w1
2 0 0% nr
3 0 0% i
4 6 55% i
5 5 45%

us

El 100% de los estudiantes manifiesta estar de acuerdo o totalmente de acuerdo
en gue las instrucciones de la ladica son claras, por tanto no se identifica una

necesidad de mejora en cuanto a las instrucciones entregadas.

Pregunta 2 Método de aplicacion.

Pregunta 2 Pregunta 2
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje

1 0 0% ol

2 0 0% ¥

3 1 9% r

4 4 36%

5 6 550 r
m5

El 91% de los estudiantes reconoce que el lenguaje usado en la guia es claro y
conciso y el 9% mantiene una actitud indiferente con respecto al tema, lo que

permite concluir que no es necesario implementar una accién correctiva.
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Pregunta 3 Método de aplicacién.

Pregunta 3
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje Pregunta 3

1 0 0%

2 0 0% ml

: 2 0% u2

4 5 45% y

5 6 55% y
H5

El 100% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo en que la
organizacion del aula taller facilita el desarrollo de la ludica, lo que indica que la

organizacion utilizada es la adecuada.

Pregunta 4 Método de aplicacion.

Pregunta 4
Pregunta 4 m1
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje m2
1 0 0% "3
2 0 0% a
3 0 0% -
4 6 55%
5 5 45%

El 100% de los estudiantes manifiesta que el orden de aplicacion de la ladica es
coherente y facilita el desarrollo de la misma, determinando que no se requiere

medidas correctivas al respecto.
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Pregunta 5 Método de aplicacion.

Pregunta 5
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%

2 0 0%

3 2 17%

4 4 33%

5 6 50%

Pregunta 5

ml
2
u3
m4

m5

El 83% de los estudiantes reconoce que la guia del estudiante permite hacerse

una idea general de la lddica, mientras que un 17% mantiene una actitud

indiferente, sin embargo el porcentaje de indiferencia es menor que el de

aceptacién por tanto no se toman mejoras correctivas.

Pregunta 6 Método de aplicacién.

Pregunta 6
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%

2 0 0%

3 0 0%

4 1 9%

5 10 91%

Pregunta 6

ml
H2
u3
m4

m5

El 100% de los estudiantes cree que el material suministrado fue suficiente para el

desarrollo de la ludica, no se requieren cambios en este punto.
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Pregunta 1 Exposicion.

Pregunta 1
Pregunta 1
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje

1 0 0% m1
2 0 0% m>
3 0 0% .
4 7 64% ¥
5 4 36%

m5

El 100% de los estudiantes esta de acuerdo en que el lenguaje utilizado durante el
desarrollo de la ludica es claro y coherente, lo que indica que se puede seguir

manejando de la misma forma.

Pregunta 2 Exposicion.

Pregunta 2 Pregunta 2
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje

1 0 0%

2 0 0% ol

3 5 45% . m2

4 3 27% 3

5 3 27% m4
m5

El 54% de los estudiantes consideran que las diapositivas complementan las
instrucciones de la ladica y apoyan la exposicion, este porcentaje representa la
mayoria de los estudiantes, sin embargo, un 45% de los estudiantes manifiestan
una actitud indiferente, lo que indica que se requiere una revision para determinar
si existen oportunidades de mejora que permitan captar la atencion de todos los

estudiantes en la parte expositiva.

78



Pregunta 3 Exposicion

Pregunta 3
1 0 0% y
2 0 0% o
3 0 0% "3
4 4 36% w4
5 7 64% 5

El 100% de los estudiantes reconoce que los orientadores manejan el tema
tratado en el juego, lo que permite un mejor manejo de la ludica y facilita el

aprendizaje.

Pregunta 4 Exposicion

Pregunta 4 Pregunta 4
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje

1 0 0%

2 0 0% ol

3 1 9% m2

4 8 73% m3

5 2 18% m4
=5

El 91% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo con que la
actitud de los orientadores refuerza el aprendizaje y facilita el desarrollo de la
lidica, mientras que un 9% mantiene una actitud indiferente frente al tema, sin
embargo por ser tan bajo el porcentaje de indiferencia se considera que no

representa una alarma para la evaluacion.
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Pregunta 1 Tematica Tratada

Pregunta 1
Calificacién | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%

2 1 9%

3 1 9%

4 4 36%

5 5 45%

Pregunta 1

ml
2
m3
m4

m5

El 81% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo en que la

practica ayudé a afianzar los conocimientos dados en la materia, existe un 9% de

estudiantes que mantiene una actitud indiferente y otro 9% que indica estar en

desacuerdo con la afirmacion, por consiguiente se establece que se puede hacer

una revision de la tematica para mejorar la comprension de los temas, pero esta

no es determinante puesto que la mayoria manifiesta esta conforme.

Pregunta 2 Tematica Tratada

Pregunta 2
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%

2 0 0%

3 0 0%

4 6 55%

5 5 45%

El 100% de los estudiantes

Pregunta 2

mil
2
u3
m4

m5

reconoce que el juego planteado permite

contextualizarse en los temas abordados lo que determina un alto grado de

aceptacion por parte de los estudiantes.
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Pregunta 3 Tematica Tratada

1 0 0%

2 2 17%
3 3 25%
4 2 16%
5 5 42%

Pregunta 3

m1
m2
m3
m4

m5

El 58% de los estudiantes manifiesta que los temas elegidos en el juego son los

gue mayor refuerzo necesitaban dentro de la materia, el 25% mantiene una actitud

indiferente y el 15% esta en desacuerdo con la afirmacion, sin embargo, teniendo

en cuenta que las ludicas a desarrollar se determinaron con la ayuda del docente y

se eligié una para cada uno de los temas vistos, el problema de aceptacion radica

en que la totalidad de estudiantes de la asignatura no pudieron participar en todas

las ludicas lo que hace creer que no se tocaron todos los temas importantes de la

materia.

e STENCIL DE MARIPOSAS:

Pregunta 1 Método de aplicacion.

Pregunta 1
Calificacién | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%

2 0 0%

3 1 17%

4 3 50%

5 2 33%
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El 83% de los estudiantes manifiesta estar de acuerdo o totalmente de acuerdo en
que las instrucciones de la ludica son claras y un 17% restante mantiene una
actitud indiferente, por tanto no se identifica una necesidad de mejora en cuanto a

las instrucciones entregadas.

Pregunta 2 Método de aplicacion.

unta 2

Pregunta 2
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0% y
2 0 0% ne
3 1 17% -
4 2 33% m4
5 3 50% m5

El 83% de los estudiantes reconoce que el lenguaje usado en la guia es claro y
conciso y el 17% mantiene una actitud indiferente con respecto al tema, lo que

permite concluir que no es necesario implementar una accién correctiva.

Pregunta 3 Método de aplicacién.

Pregunta 3
Pregunta 3

Calificacion | Frecuencia | Porcentaje mi
1 0 0% m2
2 0 0% m3
3 0 0% ol
4 2 33% i
5 4 67%
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El 100% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo en que la
organizacion del aula taller facilita el desarrollo de la ludica, lo que indica que la

organizacion utilizada es la adecuada.

Pregunta 4 Método de aplicacion.

Pregunta 4
Pregunta 4

Calificacion | Frecuencia | Porcentaje e
1 0 0% =2
2 0 0% m3
3 1 17% m4
4 2 33% ms
5 3 50%

El 83% de los estudiantes manifiesta que el orden de aplicacion de la Iudica es
coherente y facilita el desarrollo de la misma y 17% mantiene una actitud

indiferente determinando que no se requiere medidas correctivas al respecto.

Pregunta 5 Método de aplicacion.

Sec TS Pregunta 5
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje

1 0 0%

2 0 0% w1

3 1 17% m2

4 3 50% =3

5 2 33% m4
m5
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El 83% de los estudiantes reconoce que la guia del estudiante permite hacerse
una idea general de la ludica, mientras que un 17% mantiene una actitud
indiferente, sin embargo el porcentaje de indiferencia es menor que el de

aceptacion por tanto no se toman mejoras correctivas.

Pregunta 6 Método de aplicacion.

Pregunta 6
Pregunta 6

Calificacion | Frecuencia | Porcentaje mil
1 0 0% o
2 0 0% -
3 1 17% i
4 1 17%
5 4 66% i

El 83% de los estudiantes cree que el material suministrado fue suficiente para el
desarrollo de la ludica y un 17% manifiesta indiferencia con el tema, aun asi se

considera que no se requieren cambios en este punto.

Pregunta 1 Exposicion.

Pregunta 1
Pregunta 1 o
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje

1 0 0% -
2 0 0% y
3 1 17% i
4 2 33% S
5 3 50%
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El 83% de los estudiantes esta de acuerdo en que el lenguaje utilizado durante el

desarrollo de la Iudica es claro y coherente y un 17% es indiferente lo que indica

gue se puede seguir manejando de la misma forma.

Pregunta 2 Exposicion

Pregunta 2
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%

2 0 0%

3 1 17%

4 2 33%

5 3 50%

Pregunta 2

mil
u2
u3
m4

H5

El 83% de los estudiantes consideran que las diapositivas complementan las

instrucciones de la ludica y apoyan la exposicion y el 17% indican una actitud

indiferente, aun asi se considera adecuado el material utilizado.

Pregunta 3 Exposicion

Pregunta 3
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%

2 0 0%

3 1 17%

4 1 17%

5 4 66%
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El 83% de los estudiantes reconoce que los orientadores manejan el tema tratado
en el juego, mientras un 17% tienen una actitud indiferente, sin embargo se

considera por el porcentaje de la mayoria que no se necesitan mejoras.

Pregunta 4 Exposicién

Pregunta 4
Pregunta 4

Calificacién | Frecuencia | Porcentaje o
1 0 0%
2 0 0% -
3 1 17% -
4 1 17% "
5 4 66% =S5

El 83% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo con que la
actitud de los orientadores refuerza el aprendizaje y facilita el desarrollo de la
ladica, mientras que un 17% mantiene una actitud indiferente frente al tema, sin

embargo se considera que no representa una alarma para la evaluacion.

Pregunta 1 Tematica Tratada

Pregunta 1

Pregunta 1 a8

Calificacion | Frecuencia | Porcentaje i
1 0 0%

2 0 0% y

3 0 0% s

4 3 50% e
5 3 50%
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El 100% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo en que la
practica ayudo a afianzar los conocimientos dados en la materia, lo que indica

gue existe conformidad en cuanto al cumplimiento del objetivo del juego.

Pregunta 2 Temética Tratada

Pregunta 2
Pregunta 2
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0% o
2 0 0% m2
3 0 0% m3
4 2 33% m4
5 4 67% ms5

El 100% de los estudiantes reconoce que el juego planteado permite
contextualizarse en los temas abordados lo que determina un alto grado de

aceptacion por parte de los estudiantes.

Pregunta 3 Temética Tratada

Pregunta 3
Pregunta 3 mi
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje m2
1 0 0% m3
2 0 0% o
3 2 34% i
4 2 33%
5 2 33%

87



El 66% de los estudiantes manifiesta que los temas elegidos en el juego son los
gue mayor refuerzo necesitaban dentro de la materia y el 34% mantiene una
actitud indiferente, es posible que este alto porcentaje de indiferencia ocurra
porque la totalidad de estudiantes de la asignatura no pudieron participar en todas
las ludicas lo que hace creer que no se tocaron todos los temas importantes de la

materia.

¢ ENSAMBLANDO Y VALORANDO:

Pregunta 1 Método de aplicaciéon

unta 1
Pregunta 1
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0% e
2 0 0% m2
3 0 0% m3
4 3 23% m4
5 10 7% =5

El 100% de los estudiantes manifiesta estar de acuerdo o totalmente de acuerdo
en que las instrucciones de la ludica son claras y por tanto no se identifica una

necesidad de mejora en cuanto a las instrucciones entregadas.

Pregunta 2 Método de aplicacion.

Pregunta 2 Pregunta 2
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0% m1
2 0 0% m2
3 0 0% w3
4 4 31% ¥
5 9 69% e
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El 100% de los estudiantes reconoce que el lenguaje usado en la guia es claro y
conciso, lo que permite concluir que no es necesario implementar una accién

correctiva.

Pregunta 3 Método de aplicacién.

Pregunta 3
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje Pregunta 3

1 0 0%

2 0 0% )

3 0 0%

4 2 15% y

5 11 85% v
m4
H5

El 100% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo en que la
organizacién del aula taller facilita el desarrollo de la Iudica, lo que indica que la

organizacion utilizada es la adecuada.

Pregunta 4 Método de aplicacion.

Pregunta 4
Pregunta 4
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0% r
2 0 0% %
3 0 0% oF
4 2 15% e
5 11 85% m5
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El 100% de los estudiantes manifiesta que el desarrollo de la ludica es coherente y
facilita el desarrollo de la misma determinando que no se requiere medidas

correctivas al respecto.

Pregunta 5 Método de aplicacion.

Pregunta 5
Pregunta 5
Calificacién | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0% y
2 0 0% o
3 0 0% o
4 4 31% e
5 9 69% m5

El 100% de los estudiantes reconoce que la guia del estudiante permite hacerse

una idea general de la ludica por tanto no se requieren mejoras correctivas.

Pregunta 6 Método de aplicacién.

Pregunta 6
Pregunta 6
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0% m1
2 0 0% m2
3 1 8% m3
4 2 15% a
5 10 77% it
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El 92% de los estudiantes cree que el material suministrado fue suficiente para el
desarrollo de la ludica y un 8% manifiesta indiferencia con el tema, sin embargo el

porcentaje de indiferencia es muy bajo para considerarlo relevante.

Pregunta 1 Exposicion.

catcao o P Pregunta 1

1 0 0%

2 0 0% ;

3 0 0%

4 3 23% oy

5 10 77% s
m4
m5

El 100% de los estudiantes esta de acuerdo en que el lenguaje utilizado durante el
desarrollo de la ludica es claro y coherente lo que indica que se puede seguir

manejando de la misma forma.

Pregunta 2 Exposicion.

Pregunta 2
Pregunta 2 m1
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje m2
1 0 0% m3
2 0 0% m4
3 0 0% .
4 4 31%
5 9 69%
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El 100% de los estudiantes consideran que las diapositivas complementan las
instrucciones de la ludica y apoyan la exposicion por tanto se considera adecuado

el material utilizado.

Pregunta 3 Exposicion

catcao oo P Pregunta 3

1 0 0%

2 0 0% .

3 0 0% m2

4 4 31% m3

5 9 69% m4
ms

El 100% de los estudiantes reconoce que los orientadores manejan el tema

tratado en el juego, no se necesitan mejoras.

Pregunta 4 Exposicién

Pregunta 4
Pregunta 4
Calificacién | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0% m
2 0 0% m2
3 0 0% "3
4 3 23% m4
5 10 77% ms
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El 100% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo con que la
actitud de los orientadores refuerza el aprendizaje y facilita el desarrollo de la

[Udica.

Pregunta 1 Temética Tratada

Pregunta 1 Pregunta 1
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje

1 0 0% —

2 0 0%

3 0 0% y

4 4 31% -

5 9 69% "
m5

El 100% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo en que la
practica ayudd a afianzar los conocimientos dados en la materia, lo que indica
que existe conformidad en cuanto al cumplimiento del objetivo del juego.

Pregunta 2 Teméatica Tratada

Pregunta 2
Pregunta 2

Calificacion | Frecuencia | Porcentaje o
1 0 0%
2 0 0% y
3 0 0% v
4 5 38% s
5 8 62% e
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El 100% de los estudiantes reconoce que el juego planteado permite
contextualizarse en los temas abordados lo que determina un alto grado de

aceptacion por parte de los estudiantes.

Pregunta 3 Temética Tratada Pregunta 3
Pregunta 3

Calificacion | Frecuencia | Porcentaje w1
1 1 7% ¥
2 3 23% i
3 1 8% &
4 1 8%
5 7 54% =

El 62% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo con que los
temas elegidos en el juego son los que mayor refuerzo necesitaban dentro de la
materia, el 8% mantiene una actitud indiferente, el 30% est4 en desacuerdo o
totalmente en desacuerdo con la afirmacién, esto representa un alto grado de
inconformidad que puede presentarse porque la totalidad de estudiantes de la
asignatura no pudieron participar en todas las ludicas lo que hace creer que no se

tocaron todos los temas importantes de la materia.

e ENSAMBLANDO BICICLETAS:

Pregunta 1 Método de aplicacion.

Pregunta 1
Pregunta 1
Calificacién | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0% ml
2 1 11% m2
3 0 0% "3
4 3 33% "4
5 5 56% ms
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El 89% de los estudiantes manifiesta estar de acuerdo o totalmente de acuerdo en
que las instrucciones de la ladica son claras y 11% de los estudiantes estan en
desacuerdo con la afirmacion, sin embargo por ser tan bajo el porcentaje de

inconformidad se considera innecesario realizar mejoras a este item.

Pregunta 2 Método de aplicacion.

Pregunta 2
1 0 0% ml
2 0 0% m2
3 0 0% m2
4 8 89% ma
5 1 11% us

El 100% de los estudiantes reconoce que el lenguaje usado en la guia es claro y
conciso, lo que permite concluir que no es necesario implementar una accién

correctiva.

Pregunta 3 Método de aplicacion.

Pregunta 3
cuttn S 3
1 0 0% m2
2 2 22% m3
3 1 11% ms
4 4 45% ms
5 2 22%
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El 67% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo en que la
organizacion del aula taller facilita el desarrollo de la ludica, 11% de los
estudiantes manifiestan una actitud indiferente y 22% esta en desacuerdo con la
afirmacion, de lo cual se puede concluir gue aunque la mayoria indica estar de
acuerdo es necesario realizar una revision y contemplar una redistribucion para

procurar mayor conformidad.

Pregunta 4 Método de aplicacion.

Pregunta 4

1 0 0% %% "
2 0 0% m ol
3 0 0% LE
4 6 67% m4
5 3 33% ms

El 100% de los estudiantes manifiesta que el orden de aplicacion de la ludica es
coherente y facilita el desarrollo de la misma determinando que no se requiere

medidas correctivas al respecto.

Pregunta 5 Método de aplicacién.

Pregunta 5

Pregunta 5 mi
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje P
1 0 0% "3
2 0 0% -
3 0 0% o
4 7 78%
5 2 22%
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El 100% de los estudiantes reconoce que la guia del estudiante permite hacerse

una idea general de la ludica por tanto no se requieren mejoras correctivas.

Pregunta 6 Método de aplicacion.

Pregunta 6
1 0 0% s
2 0 0% mz
3 0 0% 3
4 3 33% w4
5 6 67% s

El 100% de los estudiantes cree que el material suministrado fue suficiente para el

desarrollo de la Iudica lo que indica total conformidad.

Pregunta 1 Exposicion.

Pregunta 1
Pregunta 1

Calificacion | Frecuencia | Porcentaje m1
1 0 0% al
2 0 0% o
3 0 0% ¥
4 3 33%
5 6 67% -

El 100% de los estudiantes esta de acuerdo en que el lenguaje utilizado durante el
desarrollo de la ludica es claro y coherente lo que indica que se puede seguir

manejando de la misma forma.
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Pregunta 2 Exposicion.

Pregunta 2
Frecuencia| Porcentaje | r
1 0 0% y
2 0 0% -
3 1 11% s
4 3 33% 5
5 5 56%

El 89% de los estudiantes consideran que las diapositivas complementan las
instrucciones de la ludica y apoyan la exposicién y el 11% mantiene una actitud
indiferente, sin embargo se considera adecuado el material utilizado.

Pregunta 3 Exposicidn

Pregunta 3
Pregunta 3

Calificacion | Frecuencia | Porcentaje ml
1 0 0% m2
2 0 0% m3
3 0 0% 5
4 4 44% e
5 5 56%

El 100% de los estudiantes reconoce que los orientadores manejan el tema

tratado en el juego, no se necesitan mejoras.

98



Pregunta 4 Exposicion

Pregunta 4
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%

2 0 0%

3 0 0%

4 5 56%

5 4 44%

Pregunta 4

ml
m2
m3
m4

|5

El 100% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo con que

actitud de los orientadores refuerza el aprendizaje y facilita el desarrollo de

lUdica.

Pregunta 1 Tematica Tratada

Pregunta 1
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%

2 0 0%

3 0 0%

4 3 33%

5 6 67%

El 100% de los estudiantes estd de acuerdo o totalmente de acuerdo en que la

Pregunta 1

m1
m2
m3
m4

|5

a

a

practica ayudo a afianzar los conocimientos dados en la materia, lo que indica

gue existe conformidad en cuanto al cumplimiento del objetivo del juego.
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Pregunta 2 Tematica Tratada

Pregunta 2
Pregunta 2
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0% ne
2 0 0% m2
3 0 0% m3
4 3 33% n4
5 6 67% ms

El 100% de los estudiantes reconoce que el juego planteado permite
contextualizarse en los temas abordados lo que determina un alto grado de

aceptacion por parte de los estudiantes.

Pregunta 3 Tematica Tratada

Pregunta 3
1 0 0% g
2 0 0% =2
3 1 11% 3
4 8 89% =4
5 0 0% =5

El 89% de los estudiantes esta de acuerdo con que los temas elegidos en el juego

son los que mayor refuerzo necesitaban dentro de la materia, el 11% mantiene

100



una actitud indiferente, puede asumirse que existe conformidad con el tema

elegido.

e AVION DE DESPILFARROS:

Pregunta 1 Método de aplicacion.

Pregunta 1

Pregunta 1
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje bl
1 0 0% o)
2 0 0% i
3 0 0%
m4
4 6 86%
H5
5 1 14%

El 100% de los estudiantes manifiesta estar de acuerdo o totalmente de acuerdo
en que las instrucciones de la ludica son claras, se considera innecesario realizar

mejoras a este item.

Pregunta 2 Método de aplicacién.

Pregunta 2

Pregunta 2 al

Calificacién | Frecuencia | Porcentaje -
1 0 0%

m3
2 0 0%

3 0 0% y

4 2 29% &
5 5 71%
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El 100% de los estudiantes reconoce que el lenguaje usado en la guia es claro y
conciso, lo que permite concluir que no es necesario implementar una accion

correctiva.

Pregunta 3 Método de aplicacion.

Pregunta 3
Pregunta 3

Calificacion | Frecuencia | Porcentaje ml
1 0 0% m2
2 0 0% m3
3 0 0% -
4 1 14% o
5 6 86%

El 100% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo en que la
organizacion del aula taller facilita el desarrollo de la Iudica, lo que indica que es
una distribucion acertada.

Pregunta 4 Método de aplicacion.

Pregunta 4
Pregunta 4
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0% mi
2 0 0% m2
3 0 0% m3
4 3 43% m4
5 4 57% us
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El 100% de los estudiantes manifiesta que el desarrollo de la lidica es coherente y

facilita el desarrollo de la misma determinando que no se requiere medidas

correctivas al respecto.

Pregunta 5 Método de aplicacion.

Pregunta 5
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%

2 0 0%

3 0 0%

4 3 43%

5 4 57%

Pregunta 5

m1
m2
m3
m4

m5

El 100% de los estudiantes reconoce que la guia del estudiante permite hacerse

una idea general de la ludica por tanto no se requieren medidas correctivas.

Pregunta 6 Método de aplicacién.

Pregunta 6
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%

2 0 0%

3 1 14%

4 1 14%

5 5 72%

Pregunta 6

mil
2
m3
m4

m5



El 85% de los estudiantes cree que el material suministrado fue suficiente para el
desarrollo de la ladica lo que indica que la mayoria de los participantes estan

conformes con el material, aunque exista un 14% de actitud indiferente.

Pregunta 1 Exposicion.

Pregunta 1
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje Pregunta 1

1 0 0%

2 0 0% o8

3 0 0%

4 5 71% y

5 2 29% y
m4
H5

El 100% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo en que el
lenguaje utilizado durante el desarrollo de la ludica es claro y coherente lo que

indica que se puede seguir manejando de la misma forma.

Pregunta 2 Exposicion.

Pregunta 2
Pregunta 2 o8
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje

1 0 0% y
2 0 0% -
3 2 29% me
4 1 14% s
5 4 57%
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El 71% de los estudiantes consideran que las diapositivas complementan las
instrucciones de la ludica y apoyan la exposicion y el 29% mantiene una actitud
indiferente, por ser tan alto el porcentaje de indiferencia se considera necesario

realizar una revision del material digital para lograr mayor claridad

Pregunta 3 Exposicidn

Pregunta 3

0%

1 0 0% : i
2 0 0%

3 0 0% y
4 2 29% =
5 5 71% ae

El 100% de los estudiantes reconoce que los orientadores manejan el tema

tratado en el juego, no se necesitan mejoras.

Pregunta 4 Exposicion

Pregunta 4

Pregunta 4
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje all
1 0 0% o
2 0 0% .
3 0 0%
4 2 29% y
5 5 71% =
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El 100% de los estudiantes est4 de acuerdo o totalmente de acuerdo con que la
actitud de los orientadores refuerza el aprendizaje y facilita el desarrollo de la

[Udica.

Pregunta 1 Temética Tratada

Pregunta 1
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje Pregunta 1

1 0 0%

2 0 0% .y

3 0 0%

4 1 14% y

5 6 86% -
m4
H5

El 100% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo en que la
practica ayudod a afianzar los conocimientos dados en la materia, lo que indica

que existe conformidad en cuanto al cumplimiento del objetivo del juego.

Pregunta 2 Temética Tratada

Pregunta 2
Pregunta 2 m1
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje o
1 0 0% i
2 0 0% i
3 0 0%
4 0 0% m
S 7 100%
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El 100% de los estudiantes reconoce que el juego planteado permite
contextualizarse en los temas abordados lo que determina un alto grado de

aceptacion por parte de los estudiantes.

Pregunta 3 Temética Tratada

Pregunta 3
Pregunta 3
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0% o
2 0 0% m2
3 0 0% m3
4 6 86% m4
5 1 14% m5

El 100% de los estudiantes estd de acuerdo con que los temas elegidos en el
juego son los que mayor refuerzo necesitaban dentro de la materia, puede

asumirse gque existe conformidad con el tema elegido.

e ADIVINA MI MOVIMIENTO:

Pregunta 1 Método de aplicacién.

Pregunta 1
Pregunta 1

Calificacién | Frecuencia | Porcentaje -
1 0 0% E
2 0 0%
3 1 9% m3
4 4 36% m4
S 6 55% m5
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El 100% de los estudiantes manifiesta estar de acuerdo o totalmente de acuerdo
en que las instrucciones de la ludica son claras, se considera innecesario realizar

mejoras a este item.

Pregunta 2 Método de aplicacion.

Pregunta 2 Pregunta 2
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje

1 0 0%

2 0 0% r

3 0 0% v

4 4 36% =

5 7 64% -
m5

El 100% de los estudiantes reconoce que el lenguaje usado en la guia es claro y
conciso, lo que permite concluir que no es necesario implementar una accién

correctiva.

Pregunta 3 Método de aplicacién.

Pregunta 3

Pregunta 3
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje atl
1 0 0% A
2 0 0% 4

3 0 0%

4 0 0% r
5 11 100% e
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El 100% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo en que la
organizacién del aula taller facilita el desarrollo de la ludica, lo que indica que es

una distribuciéon acertada.

Pregunta 4 Método de aplicacion.

Pregunta 4
Pregunta 4

Calificacion | Frecuencia | Porcentaje m1
1 0 0% a2
2 0 0% &
3 0 0% >
4 2 18%
5 9 82% m

El 100% de los estudiantes manifiesta que el desarrollo de la ludica es coherente y
facilita el desarrollo de la misma determinando que no se requiere medidas

correctivas al respecto.

Pregunta 5 Método de aplicacién.

Pregunta 5
Pregunta 5
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0% -
2 0 0% =
3 2 18% I
4 5 46% u4
5 4 36% ms
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El 82% de los estudiantes reconoce que la guia del estudiante permite hacerse
una idea general de la ludica, El 18% de los estudiantes manifiesta inconformidad,
sin embargo se considera un bajo porcentaje, por tanto no se toman medidas

correctivas.

Pregunta 6 Método de aplicacion.

Pregunta 6 Pregunta 6
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje

1 0 0%

2 0 0% g

3 1 9% m2

4 0 0% =

5 10 91% m4
m5

El 91% de los estudiantes cree que el material suministrado fue suficiente para el
desarrollo de la ludica lo que indica que la mayoria de los participantes estan

conformes con el material, aunque exista un 9% de actitud indiferente.

Pregunta 1 Exposicion.

Pregunta 1
Pregunta 1 ol
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje .
1 0 0% A
2 0 0%
3 0 0% y
4 4 36% S
5 7 64%
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El 100% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo en que el
lenguaje utilizado durante el desarrollo de la ladica es claro y coherente lo que

indica que se puede seguir manejando de la misma forma.

Pregunta 2 Exposicion.

Pregunta 2
Pregunta 2 L
Calificacién | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0% y
2 0 0% "2
3 2 18% o
4 6 55% m4
5 3 27% =5

El 100% de los estudiantes consideran que las diapositivas complementan las
instrucciones de la ludica y apoyan no se considera necesario realizar una revision

del material.

Pregunta 3 Exposicion

Pregunta 3
1 0 0% : i
2 0 0% r
3 1 9%
4 2 18% '4
5 8 73% =
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El 91% de los estudiantes reconoce que los orientadores manejan el tema tratado
en el juego y el 9% manifiesta inconformidad, aun asi no se consideran necesarias

mejoras.

Pregunta 4 Exposicién

Pregunta 4
Pregunta 4

Calificacion | Frecuencia | Porcentaje ad
1 0 0% ¥
2 0 0% e
3 2 18%
4 1 9% r
5 8 73% -

El 82% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo con que la
actitud de los orientadores refuerza el aprendizaje y facilita el desarrollo de la
ludica, 18% de los estudiantes manifiestan una actitud indiferente, aun asi no se

considera necesaria una medida correctiva.

Pregunta 1 Tematica Tratada

Bregunta 1 Pregunta 1
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje

1 0 0% ol

2 0 0% iy

3 0 0% i

4 1 9%

5 10 91% r
m5
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El 100% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo en que la
practica ayudo a afianzar los conocimientos dados en la materia, o que indica

que existe conformidad en cuanto al cumplimiento del objetivo del juego.

Pregunta 2 Temética Tratada

Pregunta 2
Pregunta 2

Calificacion | Frecuencia | Porcentaje r
1 0 0% -
2 0 0% o
3 0 0% e
4 3 27% m5
5 8 73%

El 100% de los estudiantes reconoce que el juego planteado permite
contextualizarse en los temas abordados lo que determina un alto grado de

aceptacion por parte de los estudiantes.

Pregunta 3 Tematica Tratada

Pregunta 3
Pregunta 3
Calificacién | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0% g
2 0 0% nz
3 2 18% m
4 1 9% m4
5 8 73% m5
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El 82% de los estudiantes esta de acuerdo con que los temas elegidos en el juego
son los que mayor refuerzo necesitaban dentro de la materia, a pesar de existir un
18% de actitud indiferente puede asumirse que existe conformidad con el tema

elegido.

e CONTROLA MI TIEMPO:

Pregunta 1 Método de aplicacion.

Pregunta 1 Pregunta 1
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje

1 0 0%

2 0 0% y

3 1 4% o

4 20 71% =

5 7 25% e
m5

El 96% de los estudiantes manifiesta estar de acuerdo o totalmente de acuerdo en
que las instrucciones de la ladica son claras, el 4% de los estudiantes manifiesta

indiferencia, se considera innecesario realizar mejoras a este item.

Pregunta 2 Método de aplicacion.

Pregunta 2

Pregunta 2
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0% w1
2 0 0% m2
3 2 7% m3
4 17 61% 4
5 9 32% =5
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El 93% de los estudiantes reconoce que el lenguaje usado en la guia es claro y
conciso, el 7% es indiferente, lo que permite concluir que no es necesario

implementar una accién correctiva.

Pregunta 3 Método de aplicacion.

1 0 0% L
2 1 4% m2
3 4 14% m3
4 7 25% 4
5 16 57% it

El 82% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo en que la
organizacién del aula taller facilita el desarrollo de la ludica, el 14% mantiene una
actitud indiferente y el 4% esta en desacuerdo con la afirmacién, se considera que
se puede realizar una revision a la distribucién a fin de determinar si es realmente

necesario realizar cambios.

Pregunta 4 Método de aplicacién.

Pregunta 4

1 0 0% -

2 0 0%

3 2 7% s

4 7 25% o

5 19 68% w4
m5
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El 93% de los estudiantes manifiesta que el orden de aplicacion de la ladica es
coherente y facilita el desarrollo de la misma, existe un 7% de estudiantes que se
mantienen indiferentes, aun asi se determina que no se requiere medidas

correctivas al respecto.

Pregunta 5 Método de aplicacion.

Pregunta 5

1 0 0%
2 0 0% i
3 7 25% A
4 13 46% i
5 8 29% 4

5

El 75% de los estudiantes reconoce que la guia del estudiante permite hacerse
una idea general de la ludica, El 25% de los estudiantes manifiesta inconformidad,
al ser tan alto el porcentaje de indiferencia se considera necesario realizar una
revision a fin de aplicar medidas correctivas que permitan una mejor aceptacion

por parte de los estudiantes.

Pregunta 6 Método de aplicacién.

Pregunta 6
SSteasinlrateis e :
m2
1 0 0% m3
2 0 0% i
3 0 0% B
4 7 25%
5 21 75%
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El 100% de los estudiantes cree que el material suministrado fue suficiente para el
desarrollo de la ludica lo que indica que todos los estudiantes estan conformes con

el material.

Pregunta 1 Exposicion.

Pregunta 1

0%

Pregunta 1
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje e
1 0 0% w2
2 0 0% "3
3 4 14% m4
4 14 50% m5
5 10 36%

El 86% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo en que el
lenguaje utilizado durante el desarrollo de la ludica es claro y coherente, el 14%
restante muestra una actitud indiferente, a pesar de esto se considera que se

puede seguir manejando de la misma forma.

Pregunta 2 Exposicion.

Pregunta 2

1 0 0% -

2 0 0% i

3 2 7%

4 17 61% -

5 9 32% i
m5
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El 93% de los estudiantes consideran que las diapositivas complementan las
instrucciones de la ladica y apoyan el desarrollo del a misma, el 7% restante
mantiene una actitud indiferente, aun asi, no se considera necesario realizar una

revision del material.

Pregunta 3 Exposicidn

Pregunta 3

Pregunta 3
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje y
1 0 0% y
2 0 0% -
3 3 11% i
4 12 43% =5
5 13 46%

El 89% de los estudiantes reconoce que los orientadores manejan el tema tratado

en el juego y el 11% manifiesta inconformidad, se determina hacer una mayor re

Visién del tema para practicas posteriores.

Pregunta 4 Exposicion

Pregunta 4
Pregunta 4
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0% g
2 0 0% s
3 1 3% e
4 17 61% 4
5 10 36% ms
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El 82% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo con que la
actitud de los orientadores refuerza el aprendizaje y facilita el desarrollo de la
ludica, 18% de los estudiantes manifiestan una actitud indiferente, aun asi no se

considera necesaria una medida correctiva.

Pregunta 1 Tematica Tratada

Pregunta 1
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje Pregunta &
1 0 0%
2 0 0% -
3 1 4% i
4 13 46% r
5 14 50%
m4
m5

El 97% de los estudiantes estd de acuerdo o totalmente de acuerdo en que la
practica ayudo a afianzar los conocimientos dados en la materia, el 3% muestra
una actitud indiferente, sin embargo se considera que existe conformidad en

cuanto al cumplimiento del objetivo del juego.

Pregunta 2 Tematica Tratada

Pregunta 2
Pregunta 2

Calificacion | Frecuencia | Porcentaje o
1 0 0%
2 0 0% r
3 2 7% v
4 10 36% =2
5 16 57% o
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El 93% de los estudiantes reconoce que el juego planteado permite
contextualizarse en los temas abordados lo que determina un alto grado de
aceptacion por parte de los estudiantes, el 4% restante muestra actitud indiferente,

sin embargo no se considera un porcentaje relevante.

Pregunta 3 Tematica Tratada

Pregunta 3
sl Frssona o .
1 0 0% m2
2 3 11% m3
3 4 14% ma
4 12 43% ms
5 9 32%

El 75% de los estudiantes esta de acuerdo con que los temas elegidos en el juego
son los que mayor refuerzo necesitaban dentro de la materia, 14% muestran
actitud indiferente y 11% manifiesta estar en desacuerdo con la afirmacion, estos
resultados se atribuyen al hecho de que este grupo no tuvo la oportunidad de
participar en todas las ludicas planteadas, por lo tanto no puede corroborar que

cada tema de la asignatura tiene una actividad diferente.

— Asignatura Ingenieria de Calidad

e FABRICA DE COHETES:
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Pregunta 1 Método de aplicacion.

Pregunta 1
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%

2 0 0%

3 0 0%

4 0 0%

5 6 100%

Pregunta 1

ml
m2

m3

m5

El100% de los estudiantes manifiesta estar de acuerdo o totalmente de acuerdo

en que las instrucciones de la ludica son claras, se considera innecesario realizar

mejoras a este item.

Pregunta 2 Método de aplicacion.

Pregunta 2
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%

2 0 0%

3 0 0%

4 1 17%

5 5 83%

Pregunta 2

ml
2
m3
m4

|5

El 100% de los estudiantes reconoce que el lenguaje usado en la guia es claro y

conciso, lo que permite concluir que no es necesario implementar una accién

correctiva.
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Pregunta 3 Método de aplicacién.

Pregunta 3
Frecuencia | Porcentaje =
1 0 0% m2
2 1 17% m3
3 0 0% ma
4 1 17% i
5 4 66%

El 83% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo en que la
organizacion del aula taller facilita el desarrollo de la ludica, el 17% esta en
desacuerdo con la afirmacion, se considera que se puede realizar una revision a la

distribucién a fin de determinar si es realmente necesario realizar cambios.

Pregunta 4 Método de aplicacion.

Pregunta 4

1 0 0%

2 1 17% o

3 0 0% m2

4 2 33% m3

5 3 50% m4
ms

El 83% de los estudiantes manifiesta que el orden de aplicacion de la Iudica es
coherente y facilita el desarrollo de la misma, existe un 17% de estudiantes que se
mantienen indiferentes, se determina que se puede revisar el orden actual

establecido para analizar si es posible mejorarlo
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Pregunta 5 Método de aplicacion.

Pregunta 5

Frecuencia|
1 0 0% -
2 0 0% E
3 0 0%
4 3 50% -
5 3 50% =
m5

El 100% de los estudiantes reconoce que la guia del estudiante permite hacerse
una idea general de la lddica, no se considera necesario aplicar medidas

correctivas

Pregunta 6 Método de aplicacion.

e .
1 0 0% mi
2 0 0% al
3 1 17% I
4 3 50% 4
5 2 33%
H5

El 100% de los estudiantes cree que el material suministrado fue suficiente para el
desarrollo de la ludica lo que indica que todos los estudiantes estan conformes con

el material.
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Pregunta 1 Exposicion.

Pregunta 1
Pregunta 1
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0% e
2 0 0% m2
3 0 0% m3
4 2 33% m4
5 4 67% =5

El 100% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo en que el
lenguaje utilizado durante el desarrollo de la ludica es claro y coherente, se

considera que se puede seguir manejando de la misma forma.

Pregunta 2 Exposicion.

1 0 0%
2 0 0% nt
3 1 17% m2
4 1 17% 3
5 4 67% m4

m5

El 84% de los estudiantes consideran que las diapositivas complementan las
instrucciones de la ladica y apoyan el desarrollo del a misma, el 17% restante
mantiene una actitud indiferente, aun asi, no se considera necesario realizar una

revision del material.
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Pregunta 3 Exposicion

Pregunta 3
Pregunta 3
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0% -
2 0 0% 2
3 0 0% =3
4 3 50% m4
5 3 50% m5

El 100% de los estudiantes reconoce que los orientadores manejan el tema

tratado en el juego, se determina que no es necesario aplicar medidas correctivas

Pregunta 4 Exposicién

Pregunta 4 Pregunta 4
Calificacién | Frecuencia | Porcentaje

1 0 0% .y

2 0 0% J

3 0 0%

4 0 0% -

5 6 100% -
m5

El 100% de los estudiantes esta totalmente de acuerdo con que la actitud de los
orientadores refuerza el aprendizaje y facilita el desarrollo de la Iudica no se deben

aplicar medidas correctivas.
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Pregunta 1 Tematica Tratada

Pregunta 1
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%

2 0 0%

3 0 0%

4 3 50%

5 3 50%

Pregunta 1

ml
2
m3
m4

u5

El 100% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo en que la

practica ayud6 a afianzar los conocimientos dados en la materia, se considera

que existe conformidad en cuanto al cumplimiento del objetivo del juego.

Pregunta 2 Tematica Tratada

Pregunta 2
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%

2 0 0%

3 2 33%

4 3 50%

5 1 17%

El 67% de los estudiantes

contextualizarse en los temas abordados,

Pregunta 2

reconoce que el

el 33%

m1
m2
m3
m4

m5

juego planteado permite

restante muestra actitud

indiferente, se considera el alto porcentaje una sefal de alarma, en este caso se
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identificaran oportunidades de mejora que permitan reforzar los conocimientos por

medio de la ludica

Pregunta 3 Tematica Tratada

Catcao oo P Pregunta 13

1 0 0%

2 0 0%

3 0 0% e

4 3 50% 2

5 3 50% m3
m4
m5

El 100% de los estudiantes esta de acuerdo con que los temas elegidos en el
juego son los que mayor refuerzo necesitaban dentro de la materia, mostrando

total conformidad.

e LLENANDO, EMPACANDO Y GANANDO:

Pregunta 1 Método de aplicacion.

Pregunta 1

Pregunta 1 ol
Calificacién | Frecuencia | Porcentaje 5
1 0 0% .
2 1 7%
3 1 7% v
4 7 46% =
5 6 40%
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El 86% de los estudiantes manifiesta estar de acuerdo o totalmente de acuerdo en
que las instrucciones de la ludica son claras, el 7% indica tener una actitud
indiferente y el 7% restante esta en desacuerdo con la afirmacién, aun asi se

considera innecesario realizar mejoras a este item.

Pregunta 2 Método de aplicacién.

Pregunta 2
Pregunta 2
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0% o
2 0 0% m2
3 2 13% m3
4 7 47% m4
5 6 40% ms5

El 87% de los estudiantes reconoce que el lenguaje usado en la guia es claro y
conciso, 13% manifiesta una actitud indiferente, se asume que no es necesario

implementar una accion correctiva.

Pregunta 3 Método de aplicacién.

Pregunta 3
(o e i s 3
2
1 0 0% -
2 0 0% &
3 1 7% 4
4 7 AT%
5 7 47%
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El 94% de los estudiantes estd de acuerdo o totalmente de acuerdo en que la
organizaciéon del aula taller facilita el desarrollo de la ladica, el 7% es indiferente

con la afirmacion, se considera que nos e necesitan cambios.

Pregunta 4 Método de aplicacion.

Pregunta 4
— L — .
1 0 0% o
2 0 0% "3
3 0 0% m4
4 9 60% ms
5 6 40%

El 100% de los estudiantes manifiesta que el orden de aplicacién de la ludica es
coherente y facilita el desarrollo de la misma, por lo tanto se puede seguir

trabajando con la misma dinamica.

Pregunta 5 Método de aplicacién.

Pregunta 5
it Fraensa P .
1 0 0% iy
2 0 0% e
3 1 7% E
4 5 33% y
5 9 60%
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El 93% de los estudiantes reconoce que la guia del estudiante permite hacerse
una idea general de la ludica, el 7% restante muestra una actitud indiferente, n se

considera necesario aplicar medidas correctivas

Pregunta 6 Método de aplicacion.

Pregunta 6
Cacan] ] P .
1 0 0% m2
2 5 33% .
3 2 14% &4
4 6 40% 4
5 2 13%

El 53% de los estudiantes cree que el material suministrado fue suficiente para el
desarrollo de la ludica, el 14% manifiesta indiferencia y el 33% indica que el
material no fue suficiente, lo que sugiere que es necesario adquirir mas material

para lograr un mejor desarrollo de la ladica

Pregunta 1 Exposicion.

Pregunta 1
Pregunta 1

Calificacion | Frecuencia | Porcentaje o
1 1 7% m2
2 0 0% -
3 2 13% m4
4 7 47% u5
5 5 33%
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El 80% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo en que el
lenguaje utilizado durante el desarrollo de la ludica es claro y coherente, el 13%
tiene actitud indiferente y el 7% manifiesta estar totalmente en desacuerdo con la
afirmacion, a pesar de ser minimo el porcentaje de desacuerdo es necesario

revisar el lenguaje utilizado a fin de ser tener una comunicacion asertiva.

Pregunta 2 Exposicion.

Pregunta 2
1 0 0% g
2 1 7% o
3 5 33% 3
4 4 27% 4
5 5 33% =5

El 60% de los estudiantes consideran que las diapositivas complementan las
instrucciones de la ludica y apoyan el desarrollo del a misma, el 33% mantiene
una actitud indiferente y 7% esta en desacuerdo, aun asi, el porcentaje de
indiferencia es muy alto, es necesario realizar una revision del material digital a fin

de lograr aplicar algunas medidas correctivas.

Pregunta 3 Exposicion Pregunta 3
Pregunta 3 5

Calificacion | Frecuencia | Porcentaje e
1 0 0% 12
2 0 0% "3
3 1 7% m4
4 10 66% ms
5 4 27%
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El 93% de los estudiantes reconoce que los orientadores manejan el tema tratado
en el juego, el 7% restante manifiesta actitud indiferente, se determina que no es

necesario aplicar medidas correctivas

Pregunta 4 Exposicién

Pregunta 4
Pregunta 4 m1
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje 5
1 1 7% .
2 3 20% >
3 2 13%
4 6 40% &
5 3 20%

El 60% de los estudiantes esta totalmente de acuerdo con que la actitud de los
orientadores refuerza el aprendizaje y facilita el desarrollo de la ludica, el 13%
tiene actitud indiferente, y el 27% esta en desacuerdo o totalmente en desacuerdo
con la afirmacion, es necesario determinar que situaciones pudieron influir en esta

respuesta para corregirlas.

Pregunta 1 Tematica Tratada

Pregunta 1
Pregunta 1
Calificacién | Frecuencia | Porcentaje
1 1 6% y
2 1 7% o
3 1 7% -
4 9 60% w4
5 3 20% m5
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El 80% de los estudiantes estd de acuerdo o totalmente de acuerdo en que la
practica ayudo a afianzar los conocimientos dados en la materia, el 7% mantiene
una actitud indiferente y 13% esta en desacuerdo o totalmente en desacuerdo con
la afirmacién, se considera que debe hacerse una revision a fin de buscar

oportunidades de mejora.

Pregunta 2 Temética Tratada

Pregunta 2
Pregunta 2
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0% m1
2 0 0% m2
3 4 27% "3
4 7 46% ma
5 4 27% it

El 73% de los estudiantes reconoce que el juego planteado permite
contextualizarse en los temas abordados, el 27% restante muestra actitud
indiferente, se considera el alto porcentaje una sefal de alarma, en este caso se
identificaran oportunidades de mejora que permitan reforzar los conocimientos por

medio de la lidica

Pregunta 3

Pregunta 3 Tematica Tratada

e -1
u2
1 0 0% r
2 5 33% E
3 4 27% 2
4 5 33%
5 1 7%
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El 40% de los estudiantes esta de acuerdo con que los temas elegidos en el juego
son los que mayor refuerzo necesitaban dentro de la materia, el 27% muestra
actitud indiferente y el 33% restante estd en desacuerdo con la afirmacién, la

lddica no tuvo la mejor aceptacién por arte de los estudiantes.

e GEOMETRICAMENTE EMPACADO:

Pregunta 1 Método de aplicacién.

Pregunta 1 Pregunta 1
Calificacién | Frecuencia | Porcentaje

1 0 0%

2 0 0% o

3 1 8% me

4 3 25% "3

5 8 67% m4
m5

El 92% de los estudiantes manifiesta estar de acuerdo o totalmente de acuerdo en
que las instrucciones de la ludica son claras, el 8% indica tener una actitud

indiferente, aun asi se considera innecesario realizar mejoras a este item.

Pregunta 2 Método de aplicacion.

Pregunta 2
Pregunta 2

Calificacion | Frecuencia | Porcentaje )
1 0 0% o
2 0 0% i
3 0 0%
4 4 33% y
5 8 67% u
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El 100% de los estudiantes reconoce que el lenguaje usado en la guia es claro y

conciso, hay total conformidad.

Pregunta 3 Método de aplicacién.

Pregunta 3
1 0 0% '
2 0 0% oF:
3 0 0% "3
4 4 33% m4
5 8 67% ms

El 100% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo en que la
organizacion del aula taller facilita el desarrollo de la ludica, no se requieren

cambios.

Pregunta 4 Método de aplicacion.

Pregunta 4
1 0 0% g
2 0 0% oF
3 1 8% "3
4 5 42% m4
5 6 50% ms

135



El 92% de los estudiantes manifiesta que el orden de aplicacion de la ladica es
coherente y facilita el desarrollo de la misma, el 8% restante tiene actitud

indiferente, se asume que se puede seguir trabajando con la misma dinamica.

Pregunta 5 Método de aplicacion.

Pregunta 5
1 0 0% : ;
2 0 0%
3 0 0% y
4 5 42% s
5 7 58% =5

El 100% de los estudiantes reconoce que la guia del estudiante permite hacerse

una idea general de la ltdica, lo que demuestra total conformidad

Pregunta 6 Método de aplicacion.

e o s n

1 0 0% mi
2 0 0% a
3 1 8% i
4 2 17% E
5 9 75% y

El 92% de los estudiantes cree que el
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material suministrado fue suficiente para el desarrollo de la ludica, el 8%

manifiesta indiferencia, no es necesario realizar cambios

Pregunta 1 Exposicion.

Pregunta 1 Pregunta 1
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje

1 0 0%

2 0 0% e

3 0 0% m2

4 5 42% m3

5 7 58% m4
m5

El 100% de los estudiantes esta de acuerdo o totalmente de acuerdo en que el
lenguaje utilizado durante el desarrollo de la Iudica es claro y coherente, existe

total conformidad.

Pregunta 2 Exposicion.

Pregunta 2

1 0 0% .

2 2 16%

3 0 0% y

4 5 42% =

5 5 42% =
H5

El 84% de los estudiantes consideran que las diapositivas complementan las

instrucciones de la ludica y apoyan el desarrollo de la misma y 16% esta en
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desacuerdo, es necesario realizar una revision del material digital a fin de lograr

aplicar algunas medidas correctivas.

Pregunta 3 Exposicion

Pregunta 3
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje Pregunta 3

1 0 0%

2 2 0% mil

: L 8% u2

4 4 33% v

> 7 59% y
m5

El 92% de los estudiantes reconoce que los orientadores manejan el tema tratado
en el juego, el 8% restante manifiesta actitud indiferente, se determina que no es

necesario aplicar medidas correctivas

Pregunta 4 Exposicion

Pregunta 4
Pregunta 4
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0% !
2 0 0% m2
3 2 17% m3
4 6 50% m4
5 4 33% m5

El 83% de los estudiantes esta totalmente de acuerdo con que la actitud de los
orientadores refuerza el aprendizaje y facilita el desarrollo de la ludica, el 17%
tiene actitud indiferente, se puede realizar una revision sin embargo no es del todo

necesario ya que la mayoria de los participantes estan conformes.
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Pregunta 1 Tematica Tratada

Pregunta 1
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%

2 0 0%

3 2 17%

4 4 33%

5 6 50%

Pregunta 1

m1
m2
m3
m4

u5

El 83% de los estudiantes estd de acuerdo o totalmente de acuerdo en que la

practica ayudé a afianzar los conocimientos dados en la materia, el 13% mantiene

una actitud indiferente se considera innecesario realizar mejoras

Pregunta 2 Tematica Tratada

Pregunta 2
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0%

2 0 0%

3 1 8%

4 3 25%

5 8 67%

El 92% de los estudiantes

contextualizarse en los temas abordados,

reconoce que el

el

Pregunta 2

ml
2
m3
m4

u5

juego planteado permite
8% restante muestra actitud

indiferente, se considera que no es necesario implementar mejoras
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Pregunta 3 Tematica Tratada

Pregunta 3
Calificacion | Frecuencia | Porcentaje
1 0 0% r
2 2 17% y
3 3 25% -
4 2 17% e
5 5 42% ms

El 59% de los estudiantes esta de acuerdo con que los temas elegidos en el juego
son los que mayor refuerzo necesitaban dentro de la materia, el 25% muestra
actitud indiferente y el 17% restante esta en desacuerdo con la afirmacion, se

deben determinar oportunidades de mejora.

5.7.2 Evaluacién de Conocimientos

Como se ha mencionado, la evaluacion de conocimientos donde se espera medir
el impacto en la ensefianza del estudiante se realiz6 por medio de un quiz antes
de hacer la retroalimentacion o basada en los resultados fisicos que cada grupo o
participante entregd al final de la ludica; los formatos que deben entregar los

estudiantes estan incluidos en las Guias del Estudiante.
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— Fabrica de Super Marios

Tabla 1. Medidas de Tendencia Central para la Ludica Fabrica de Super Marios

MEDIDA VALOR
Coeficiente de Asimetria 0,574
Coeficiente de Variacion 11,10
Datos 11
Desviacion Estandar 0,393
Maximo 5
Media 4,333
Mediana 4,5
Minimo 4
Moda 4
Rango 1
Suma 48
Varianza de la Muestra 0,155

De acuerdo a las medias estadisticas se puede establecer que:

o Con una media de 4,33 y un valor central de 4,5 cabe resaltar que muestran
un buen dominio del tema, mostrando asi que los conceptos tratados en la
ladica fueron facilmente identificables.

o La moda es 4, al igual que la nota minima y la maxima es 5 lo que indica
gue la mayoria de los estudiantes comprendié los conceptos tratados y esto
se vio reflejado en la solucion del quiz que debian realizar, ademas del
desarrollo de la segunda ronda.

o La gréfica muestra un sesgo hacia la derecha lo que indica que la mayoria
interiorizd y respondi6 adecuadamente el modelo académico que se

esperaba fortalecer durante la ladica.
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Figura 6 Distribucion de Notas, Fabrica de Super Marios

Notas, Fabrica de Super Marios

— Avion de Despilfarros

Tabla 2. Medidas de Tendencia Central para la Ludica Avion de Despilfarros

Coeficiente de Asimetria 2,646

Coeficiente de Variacion 21,54
Datos 7
Desviacion Estandar 0,189
Maximo 4,5
Media 4,065
Mediana 4
Minimo 4
Moda 4
Rango 0,5
Suma 28,5
Varianza de la Muestra 0,036
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Segun las medidas estadisticas arrojadas se puede analizar que:

o La moda es 4 al igual que el minimo y la nota méxima es de 4,5 lo que
indica que todos los estudiantes obtuvieron notas muy similares y que los
conceptos tratados se pudieron interiorizar para poder responder
adecuadamente con el quiz planteado.

o La desviacién es del 0,189 lo que muestra que los datos fueron muy
similares, lo que se confirma con el rango de 0,5, entonces puede decirse
gue se los conceptos se mostraron con claridad y se percibieron
correctamente por los estudiantes.

o La grafica muestra una clara concentracion en una nota en particular, lo que
indica que los conceptos quedan claros y que el refuerzo dado por la ludica

muestra cdmo es posible contextualizar mejor los temas.

Figura 7. Distribucidén de Notas, Avion de Despilfarros

Notas, Avion de Despilfarros

8
7
6
5
4
3
P
1
(0]
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— Stencil de Mariposas

Tabla 3. Medidas de Tendencia Central para la Ludica Stencil de Mariposas

MEDIDA VALOR
Coeficiente de Asimetria 0,404
Coeficiente de Variacion 12,37
Datos 8
Desviacion Estandar 0,354
Maximo 5
Media 4,350
Mediana 4,5
Minimo 4
Moda 4,5
Rango 1
Suma 35
Varianza de la Muestra 0,125

A partir de las medidas estadisticas se concluye que:

o La desviacion es de 0,35 lo que muestra la baja variabilidad en los datos
que a su vez se ve reflejado en el dato maximo de 5 y el minimo de 4,
donde el rango tan solo es de 1, de igual manera, la moda y la media
muestran el mismo valor; esto indica que al responder los quices, los
alumnos contestaron de forma similar con lo esperado y por consiguiente se
concluye que los conceptos pudieron reforzarse.

o La gréfica muestra un sesgo hacia la derecha con preferencia en 4,5, en la
mitad del intervalo, lo que muestra que la mayoria de los estudiantes

comprendio y resolvio el cuestionario como se esperaba.
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Figura 8. Distribucion de Notas, Stencil de Mariposas

Notas, Stencil de Mariposas

— Adivina mi Movimiento

Tabla 4. Medidas de Tendencia Central para la Ludica Adivina mi Movimiento

Coeficiente de Asimetria 0,190

Coeficiente de Variacion 10,72
Datos 11
Desviacion Estandar 0,416
Maximo 5
Media 4,420
Mediana 4,5
Minimo 4
Moda 4
Rango 1
Suma 49
Varianza de la Muestra 0,173
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Segun los datos se puede analizar que:

o La moda al igual que el dato minimo es 4 pero el dato maximo es 5 y la
desviacion es de 0,416, lo que indica que la mayoria de datos estuvo cerca
al minimo, entonces se puede decir que los estudiantes comprendieron los
conceptos fortalecidos, asocian los temas con el desarrollo de la ludica y
aplican los conocimientos para generar mejoras.

o La grafica muestra la mayoria de los datos ubicados en dos medidas, tanto
la moda, como el minimo, que de igual forma son notas altas, entonces se
puede decir que comprenden los conceptos y se logro alcanzar el objetivo

de la actividad.

Figura 9. Distribucion de Notas, Adivina mi Movimiento

Notas, Adivina mi Movimiento
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— Ensamblando Bicicletas

Tabla 5. Medidas de Tendencia Central para la Ludica Ensamblando Bicicletas

MEDIDA
Coeficiente de Asimetria
Coeficiente de Variacion
Datos
Desviacién Estandar
Maximo
Media
Mediana
Minimo
Moda
Rango
Suma
Varianza de la Muestra

A partir de las medidas se puede afirmar que:

o ElI minimo al igual que la moda son 4, y que la desviacion de 0,25 exponen
gue los datos tuvieron poca variacion, dado que son notas altas se puede

concluir que el tema abordado fue entendido con claridad y se cumplié con

VALOR

0,857
16,75
9
0,250
4,5
4,154
4
4
4
0,5
37,5
0,063

el impacto de aprendizaje que se queria lograr.

o La gréfica muestra una concentracion en dos calificaciones altas, que

muestran que los estudiantes respondieron satisfactoriamente con el

ejercicio planteado.
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Figura 10. Distribucion de Notas, Ensamblando Bicicletas

Notas, Ensamblando Bicicletas

— Ensamblando y Valorando

Tabla 6. Medidas de Tendencia Central para la Ludica Ensamblando y Valorando

Coeficiente de Asimetria 0,145

Coeficiente de Variacion 10,77
Datos 14
Desviacion Estandar 0,414
Maximo 5
Media 4,429
Mediana 4,5
Minimo 4
Moda 4
Rango 1
Suma 62,5
Varianza de la Muestra 0,172
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A partir de las medidas estadisticas se extrae que:

o Elrango sélo fue de 1 lo que indica la poca variacion de los datos, donde la
moda y el dato minimo representan el mismo valor 4 y a pesar de que la
desviacion es algo alta 0,41 se puede decir que los alumnos comprendieron
los objetivos de la ludica y respondieron activamente con los formatos que
debian proponerse en el desarrollo de la misma.

o La grafica muestra que todos los datos estuvieron en una alta calificacién,
sesgada hacia la derecha cumpliendo asi con los requerimientos

planteados para el desarrollo del “juego”.

Figura 11. Distribucion de Notas, Ensamblando y Valorando

Notas, Ensamblando y Valorando
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Llenando, Empacando y Ganando

Tabla 7. Medidas de Tendencia Central para la Ludica Llenando, Empacando y
Ganando

MEDIDA VALOR

Coeficiente de Asimetria 0,000
Coeficiente de Variacion 18,40
Datos 16
Desviacion Estandar 0,258
Maximo 5
Media 4,737
Mediana 4,75
Minimo 4,5
Moda 4,5
Rango 0,5
Suma 76
Varianza de la Muestra 0,067

Segun las medidas de tendencia central se puede decir que:

o La moda vy el valor minimo presentan el mismo valor 4,5; lo que indica que,

son notas altas y se puede percibir que se logré el objetivo de que el
estudiante identificara correctamente los temas de la actividad vy
desarrollara satisfactoriamente el componente académico.

La desviacion de 0,26 es baja, ademas del pequeio rango que se dio 0,5y
varianza 0,07, lo que muestra que son datos buenos que lograron cumplir
con el complemento de ensefianza que buscan las ladicas.

La gréfica muestra una distribucion casi uniforme en solo dos notas, con

una concentracibn mayor en 5, lo que confirma la creencia de que se
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cumplié satisfactoriamente con el objetivo académico y los estudiantes

respondieron activamente al desarrollo de la Iadica.

Figura 12. Distribucién de Notas, Llenando, Empacando y Ganando

Notas, Llenando, Empacando y
Ganando

— Geométricamente Empacado

Tabla 8. Medidas de Tendencia Central para la Ladica Geométricamente
Empacado

MEDIDA VALOR
Coeficiente de Asimetria 0,739
Coeficiente de Variacion 42,81
Datos 11
Desviacidén Estandar 0,108
Maximo 4,8
Media 4,616
Mediana 4,6
Minimo 4,5
Moda 4,6
Rango 0,3
Suma 50,8
Varianza de la Muestra 0,012
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Se puede analizar que:

o El rango de 0,3, la moda de 4,6, el minimo de 4,5 y el maximo de 4,8
muestran la poca variacion que se confirma con la varianza de 0,012,
entonces esto muestra las altas calificaciones que se obtuvieron tras las
buenas respuestas obtenidas en el desarrollo académico al que deseaba
llegar la ludica.

o La gréfica muestra una distribucion sesgada hacia la izquierda en el rango
de datos, que de igual manera representa altas calificaciones que cumplen

con el objetivo del “juego”.

Figura 13. Distribucion de Notas, Geométricamente Empacado

Notas, Geométricamente
Empacando

4.2 4.3 4.4 ) 4.6 4.7 4.8 )
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— Fabricade Cohetes

Tabla 9. Medidas de Tendencia Central para la Ludica Fabrica de Cohetes

MEDIDA VALOR
Coeficiente de Asimetria -1,905
Coeficiente de Variacion 17,94
Datos 8
Desviacidén Estandar 0,255
Maximo 4,8
Media 4,561
Mediana 4,6
Minimo 4
Moda 4,6
Rango 0,8
Suma 36,6
Varianza de la Muestra 0,065

Con las medidas de tendencia central se puede concluir que:

o Elrango es de 0,8 y va desde 4 hasta 4,8, que son notas altas lo que nos
indica que el objetivo académico se cumplié satisfactoriamente y los
estudiantes pudieron aplicar lo aprendido en las clases magistrales en el
desarrollo de la ludica y de igual forma reforzar esto.

o La moda de 4,6 ubicada en el medio del rango y la varianza de 0,07
muestra lo poco que variaron los resultados.

o La grafica muestra una distribucién con doble campana centrada, una en la
media y la otra en el dato maximo con solo un dato aislado, lo que de igual
manera indica que la mayoria obtuvo una calificacion muy buena, que

refleja la comprension de la actividad desarrollada durante la ludica.
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Figura 14. Distribucion de Notas, Fabrica de Cohetes

Fabrica de Cohetes

154



6. CONCLUSIONES

Las competencias contenidas en cada ludica logran enfocar al docente con lo
esperado del “juego”, dando una orientacion de cémo debe llevarse el
desarrollo de la actividad para lograr cumplir con el objetivo de aprendizaje de

cada concepto tratado.

Participar en una ludica refuerza el cumplimiento de las competencias de cada
asignatura, donde se contextualizan los saberes adquiridos de las clases

magistrales.

La implementacion del proyecto permitio corroborar la importancia del
aprendizaje basado en simulaciones donde el estudiante interioriza y
comprende mejor los temas, que a su vez pudo verse reflejado en el impacto

académico.

La comunidad académica busca una evolucion en la metodologia de
aprendizaje en la que se involucra de manera mas activa al estudiante y la
Universidad Industrial de Santander especificamente en la Escuela de
Estudios Industriales y Empresariales busca formar ingenieros que logren
integrar la sociedad con el conocimiento aprovechando al maximo sus
habilidades y aptitudes, siendo las Ludicas una herramienta que permite

cumplir con esta formacion.

La evaluacion de validacion permite conocer el grado de aceptacion de cada
estudiante con las nuevas estrategias de aprendizaje y al mismo tiempo lo

hace participe del disefio de un modelo de ensefianza didactico.

El participar en juegos de rol brinda experiencias que llevan al estudiante a
identificar habilidades y desarrollar destrezas del perfil profesional que desean

formar.
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El disefio de los libros facilita la comprension de desarrollo de las ludicas,
permitiendo conocer la metodologia de aplicacion, la forma de evaluacion de

los conceptos tratados y el enfoque académico al que se busca llegar.

Las guias del estudiante por su disefio simplificado y por ser entregadas al
inicio del “juego” invitan al alumno a interesarse, conocer y aprender acerca de

la actividad que desarrollara.

El apoyo de herramientas ofimaticas, como diapositivas para la explicacién del
desarrollo de la Ludica facilitan el entendimiento y las tablas en formato Excel

para el analisis de resultados brindan certeza acerca de los datos obtenidos.

Otra forma de medir el impacto académico ademas de los quices o formatos
por diligenciar, se dio en la ronda de retroalimentacion, donde por lo general

se llegd a la conclusion esperada.

La aplicacion de la estrategia fue principalmente una prueba piloto, en la que
los estudiantes tuvieron la oportunidad de identificar falencias y oportunidades

de mejora que sirvieron como retroalimentacion para el proyecto.
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7. RECOMENDACIONES

Para el desarrollo de las actividades ludicas es necesario el uso de materiales
especificados en cada guia, aunque se cuenta con la mayoria del material,
algunos “juegos” se ven limitados, por lo que es recomendable adquirir mayor
cantidad y de mejor calidad legos de 4 y 8 pines de color verde, rojo, amarillo,
blanco, negro y azul y piedras para jardin de colores de 5 mm de color azul

rey, verde limon, fucsia y morado.

La organizacion del aula taller es fundamental para la ejecucion de cada
Ludica, seria apropiado que al llegar los alumnos que van a desarrollar cada
actividad el salon estuviera dispuesto con la distribucion y los materiales

necesarios.

Si el docente no es quien dirige la ludica, se recomienda que la persona
encargada domine cada tema, tenga buen manejo de grupo y comunicacion

asertiva.

Se recomienda seguir el paso a paso de la guia docente pues permitira un

mayor entendimiento y facilitard su aplicacién.

Es necesario realizar un cronograma que involucre la estrategia de
aprendizaje planteada en este proyecto y que ademas contemple la
actualizacion de contenidos teméticos e inclusién de nuevos contenidos que

permitan mantener una constante mejora.

Para que los estudiantes tengan mayor dominio y aceptacion de los temas, es

prudente que experimenten todas las ludicas disefiadas.
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ANEXOS

ANEXO A. FORMATO GUIA DOCENTE

llustracion 11. Formato guia docente
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