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GLOSARIO

Fischertechnik: es producto de la compafiia alemana Fischer-werke empresa
alemana, es un sistema flexible de construccion modular y escalable de aprendizaje
mediante construccion de modelos de maquinas sencillas, robots y maquinas
industriales, sus kits se componen de sensores, actuadores y un modulo de control
programable mediante una interfaz USB o bluetooth, sus componentes tienen una
gran durabilidad y calidad excepcionales. Utiliza un sistema de montaje proximo a

la realidad al utilizar piezas encajadas mediante conexiones. (ro-botica.com, 2014).

Ladica: Es el proceso mediante el cual se utilizan herramientas de diferentes tipos
para desarrollar las practicas como un juego, donde el estudiante aplica criterios,
requerimientos y restricciones para interactuar con un material didactico o un

software.

Creatividad: Capacidad de concebir ideas desde lo abstracto y llevarlas a una

materializacion con el apoyo de herramientas tecnoldgicas o material didactico.

Practica: hace relacion a las actividades que los estudiantes realizan en compafia
de un profesor o docente buscando generar alternativas de solucién a problemas

reales llevados a escala dentro del laboratorio.

Aprendizaje significativo: Es el desarrollo de competencias para los estudiantes
las cuales presentan un reto, pero a la vez implican el uso de estrategias de

aprendizaje cuyo propdsito es mejorar la calidad de los métodos de aprendizaje.



RESUMEN

La robotica educativa es un instrumento de gran valor para desarrollar un sin
namero de procesos de ensefianza-aprendizaje, en donde el estudiante, méas alla
de adquirir conocimientos sobre roboética, desarrolla una serie de habilidades y
competencias productivas, innovadoras y comunicativas, que le permitiran estar
mejor preparado para los retos de la sociedad actual. Bajo esta idea se establece el
presente proyecto, el cual tiene como objetivo el manejo de herramientas de
operacion y desarrollo de guias de laboratorio asociadas con los recursos didacticos

y de software disponible en el LAB3I.

Con el fin de examinar e interpretar lo significativo de estas practicas. De acuerdo
con el argumento expuesto, se realizara un estudio de tipo cualitativo con dos tipos
de alcances uno exploratorio y otro descriptivo para ver los logros y aciertos
alcanzados. Finalmente se dar& entrega de las guias las cuales servirdn como base

para el aprendizaje basado en proyectos.

Palabras clave: Ambiente de aprendizaje, herramientas, fischertechnik, educacion,

tecnologia, guias.



ABSTRACT

Educational robotics is an instrument of great value to develop a number of
teaching-learning processes, where the student, beyond acquiring knowledge
about robotics, develops a series of productive, innovative and
communicative skills and competences that will allow him be better prepared
for the challenges of today's society. Under this idea, the present project is
established, which aims to manage operating tools and develop laboratory
guides associated with the teaching resources and software available at the
LAB3I.

In order to examine and interpret the significance of these practices.
According to the argument presented, a qualitative study will be carried out
with two types of scope, one exploratory and the other descriptive, to see the
achievements and successes achieved. Finally, the guides will be delivered

which will serve as the basis for project-based learning.

Key words: Learning environment, tools, fischertechnik, education,

technology, guides.



INTRODUCCION

Dentro de los grandes inventos de la humanidad, la escritura se muestra como el
mas importante, gracias a ella, se pueden registrar, tanto el desarrollo historico
como los conocimientos adquiridos. Actualmente gracias a las nuevas practicas
comunicativas obtenidas por los adelantos tecnoldgicos, los cuales han facilitado el
cOmo se pueden percibir las cosas. Tomando como base las interfaces graficas que

estos manejan las cuales son amigables, asi como intuitivas e interactivas.

De otra parte, es posible encontrarse con contenidos audiovisuales en diferentes
plataformas haciendo que su asequibilidad sea cada vez mayor.

La educacion ha evolucionado de manera draméatica en los ultimos tiempos, los
cuales han surgido para suplir las necesidades de las personas que cada vez son
mas practicas, facilitando asi el aprendizaje y agregando experiencias que preparan
a los estudiantes para la realizacién de tareas complejas. Hoy es posible hacerse
participe de la comprension sobre cualquier tema, gracias a los foros de discusion,
asi como, las wiki y demas herramientas asincrénicas las cuales fomentan la

escritura y el aprendizaje colaborativo. (Ordofiez, 2004).

Las guias para el aprendizaje dentro del laboratorio, referentes a la interaccidén con
el material didactico y el software de fischertechnik, el cual tiene como base la
gamificacion que significa la adaptacion de herramientas didacticas y estrategias de
ensefianza que permitan un aprendizaje significativo. Ya que su lema principal es
"entender la tecnologia a través del juego", para de esta manera se pueda descubrir,
comprender, construir y aprender de una manera novedosa y atractiva. Asi, el
potencial del desarrollo de actividades basadas en elementos tangibles en el
curriculo escolar se basa en el construccionismo. Este enfoque propone que las
tecnologias informaticas, asi como los elementos fisicos manipulables, son

poderosos como instrumentos con fines educativos cuando se utilizan para apoyar
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el disefio, la construccibn y la programaciéon de proyectos personal y

epistemologicamente significativos.

Asi pues, el objeto de este documento es conformar una propuesta de Herramientas
que faciliten el uso y la interaccion con el material didactico y el software disponible
en el laboratorio. Estableciendo una ruta hacia la solucidén a un problema técnico.
Para ello se realizarad una busqueda de la informacidn necesaria y de esta manera
proponer un modelo el cual sirva como base para el aprendizaje de estas
herramientas en el laboratorio integral de ingenieria industrial de la Fundacion
Universitaria Catolica Lumen Gentium, fomentando el interés de los estudiantes

ante el uso e interaccion con el software y el material didactico.

Este proyecto permitira, ademas, la aplicacion de los conocimientos adquiridos
durante la carrera, a su vez desarrollar las capacidades de disefio y creatividad para
dar solucion a una problematica para la que se requiere una adecuada solucion de

ingenieria.

Partiendo del andlisis de las practicas de aquellos docentes que, gracias a sus
conocimientos y aplicacion de las nuevas tecnologias, buscan desarrollar
habilidades y competencias en los estudiantes por medio del manejo de
herramientas de operacion asociadas con los recursos didacticos y de software
disponible en el lab3i, se pretende mostrar el efecto motivador que fischertechnik
tiene en los estudiantes, por medio de kits de construccién, asi como emprender
un camino hacia la construcciéon de guias que muestren a los estudiantes de una

manera practica el uso de estas herramientas.

Es por ello que los sistemas fischertechnik conectan el mundo de la tecnologia
convencional con el mundo digital. Esto se ve claramente en el caso de la mecanica

y la robadtica, que ya no pueden prescindir la una de la otra.

Finalmente, con el propoésito que los estudiantes de Ingenieria Industrial de la

Fundacién Universitaria Catélica Lumen Gentium de la ciudad de Cali realicen
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practicas, clases y actividades dinamicas y ladicas durante su carrera universitaria
en el lab3i, se van a estudiar, disefiar y proponer guias que contengan criterios de
manipulacion del material didactico y software a desarrollar dentro del lab3i para los

estudiantes de Ingenieria Industrial.
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1. PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La actualidad en Colombia requiere profesionales que se encuentren a la
vanguardia de los conocimientos, competencias y actitudes. Estos por otro lado
deben orientar sus esfuerzos a las iniciativas innovadoras y a la adaptacion de
maneras préacticas de gestionar los proyectos. Asi mismo, una de las caracteristicas
fundamentales que los futuros profesionales en Ingenieria Industrial deben tener es,
la de saber relacionarse con otros, entender las normas y el funcionamiento de la
sociedad a la cual pertenecen, asi que sus conocimientos estén sustentados de

manera teorica y practica.

En el laboratorio lab3i adscrito al programa de Ingenieria Industrial, ubicado en
UNICATOLICA, se genera una oportunidad de mejora que implica el desarrollo de
guias para el uso e interaccion del software con el material didactico, donde los
estudiantes puedan absorber de una manera mas eficiente los conocimientos sobre
la herramienta fischertechnik. La cual permite la conexién con la tecnologia actual
presente en el mundo digital, incluyendo mecanica, robédtica y herramientas de

ingenieria avanzada, ademas de programacion.

Esta colecciébn de herramientas presentes en el Lab3i tiene un alto grado de
complejidad debido a que contiene una variedad de caracteristicas, asi que la
comprensién de sus teméticas se ha convertido en un obstaculo generado por la
ausencia de guias las cuales permitan procedimientos para mejorar la destreza y
habilidad, las cuales contengan la metodologia que permita al docente realizar
practicas ludicas y el uso de métodos de aprendizaje significativo en el laboratorio,
donde los pasos se encuentren bien especificados y los estudiantes puedan trabajar
sobre ellas de manera tal que su experiencia sea positiva para un aprendizaje
significativo entre lo que ya conoce asociandolo con dichas practicas de la

Ingenieria Industrial.
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Por lo anterior con el objeto de incentivar a los estudiantes a adentrarse en la
experimentacion con fischertechnik, se buscara facilitar el proceso de formacién en
este tema el cual se encuentra enmarcado en la carrera de ingenieria industrial para
el laboratorio LAB3I, entregando herramientas necesarias para que se comprendan
estos temas con mayor facilidad, por medio de guias las cuales tengan ventajas
ludicas y de gamificacion, con el fin de obtener mejores resultados académicos y un

mejor uso de los recursos con los que cuenta el laboratorio.

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

Para una transformacién al proceso de aprendizaje de los estudiantes en las
practicas que se realizan en los laboratorios de ingenieria industrial de la Fundacién
Universitaria Catdlica Lumen Gentium es indispensable tomar la ludica y la
gamificacibn como estrategia pedagodgica, que genere aprendizajes significativos,
partiendo de las necesidades e intereses de los estudiantes y docentes. Asi pues
y tomando como referencia las experiencias en el laboratorio, se pretende realizar
un analisis sobre los beneficios que traeran estas guias, asi como un proceso de
investigacion bibliografico el cual nos permita desarrollar de la mejor manera este

material.

¢ Como se puede realizar una herramienta de operacion y desarrollo la cual esté
basada en guias asociadas con los recursos didacticos y de software disponibles

en el laboratorio LAB3I?

1.3 SISTEMATIZACION DEL PROBLEMA

¢, Bajo qué criterios se puede realizar una revision documental con el fin de realizar
un aprendizaje significativo para el abordaje de la tematica relacionada con
fischertechnik para las practicas del laboratorio lab3i dentro del programa de

ingenieria industrial de la Fundacion Universitaria Catélica Lumen Gentium?
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¢,Como definir las herramientas requeridas por el software para la operacion
conjunta del material didactico, los estudiantes, docentes y el lenguaje de las

practicas orientadas al aprendizaje significativo en el lab3i?

¢,Como elaborar una guia que contenga los criterios de manipulacion del material
didactico y software para los estudiantes de Ingenieria Industrial en el lab3i, con el

fin de que su aprendizaje sea significativo?
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2. OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GENERAL

Disefiar una guia de experimentos que permita el abordaje uso e interaccion del
material didactico, el software y de la tematica relacionada con fischertechnik para
el programa de Ingenieria Industrial de la Fundacion Universitaria Catélica Lumen

Gentium.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Realizar una revisibn documental, asi como de los antecedentes sobre el
concepto de disefio de experimentos, ludica, aprendizaje significativo y
gamificacibn de manera que pueda adoptarse en la solucion de diferentes
problemas de ingenieria, asi como en los manuales de usuario y operacion
disponibles en el lab3i, estableciendo los criterios adecuados para su
manipulacion.

¢ Definir las herramientas Iudicas, y de aprendizaje, asi como del software para la
operacion conjunta del material didactico, los estudiantes, docentes y el lenguaje
de las practicas orientadas al aprendizaje significativo en el lab3i.

e Elaborar una guia que contenga los criterios de manipulacion del material
didactico y software para los estudiantes de Ingenieria Industrial en el laboratorio

lab3i, con el fin de generar una motivacion extra en los estudiantes.
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3. JUSTIFICACION

Una de las metas mas importantes de la educacion colombiana es reforzar y ayudar
en la incorporacién de nuevas tecnologias en el sector educativo. Para tal fin, en el
lenguaje de investigacion, se incorporan nuevas tecnologias en las instituciones
educativas, desde dos ambitos: las TIC (Tecnologias de la informacion y

comunicacién) y desde la tecnologia como medio de construccién (Pitti, 2010).

Realizando un analisis al tema central de esta investigacion, el cual tiene que ver
con lalddicay la gamificacion para el aprendizaje significativo, se pretende que los
estudiantes partiendo del estudio de guias practicas y experimentos consigan el
abordaje de la tematica relacionada con fischertechnik para las practicas del
laboratorio lab3i, se encuentra basicamente entre las tecnologias como medio de
construccion, pues beneficia los procesos educativos al permitir que las personas
realicen representaciones mentales de la realidad a partir de las construcciones

realizadas en su practica (Gatica, 2005).

Ademas, permite en los educandos el desarrollo de estructuras o estrategias
cognitivas, pensamiento creativo, el aprendizaje inductivo, la construccién de su
propio conocimiento, la integraciébn de diferentes areas del conocimiento, la
operacion de objetos manipulables favoreciendo el paso de lo concreto a lo

abstracto, entre otras facilidades (Colorado, 2003).

En consecuencia, las experiencias en aprendizaje significativo por medio de guias
practicas de laboratorio en Colombia han aumentado donde se tiene como propésito
inspirar la creatividad en el uso de herramientas con el fin de determinar cuales han
sido las practicas con mejores resultados. Puede decirse que con la realizacion de
este documento se verian beneficiados estudiantes, docentes y comunidades

educativas.

En sintesis, puede afirmarse que la importancia de la apropiacion de los

conocimientos de manera practica fortalecera a los futuros profesionales de la
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Fundacion Universitaria Catolica Lumen Gentium, lo cual se potencializa el
desarrollo integral de la persona, desde habilidades del pensamiento, hasta
competencias comunicativas y sociales, con aprendizaje basado en proyectos por
medio de guias précticas.

En este sentido, este trabajo pretende contribuir con una mejor comprension de la
problematica actual sobre la ensefianza y aprendizaje por medio de recursos
didactico para el manejo de herramientas de operacion y desarrollo de guias en el
laboratorio, asociadas con los recursos didacticos y de software en este ambiente

de aprendizaje.

3.1 ALCANCE

La educacion es un ente cambiante, segun Barradas, R., & Lencastre, J. A. (2016).
En los ultimos afos las metodologias activas y participativas, han hecho que la
experimentacion haya sustituido la leccion magistral lo que coartaba la interaccion
de los estudiantes. Esta gran evolucion viene acompafada también de los avances
en tecnologia, que han podido irse aplicando a la educacion gradualmente,
especialmente en la actualidad que los centros comienzan a contar con mas

recursos tecnoldgicos.

En el contexto de hoy la sociedad se mueve en un mundo lleno de tecnologia, donde
es posible ademas de tomar los conocimientos generados en el aula de clase,
realizar diferentes tipos de investigaciéon. Sin embargo, sino se tiene una base bien
fundamentada y haber conseguido un aprendizaje tanto teGrico como practico, de

nada van a servir todos estos contenidos.

Es por esto que por medio de estas guias se pretende llegar a los estudiantes de
Ingenieria Industrial, con el fin de que puedan aprender y comprender por medio de
la l0dica y la gamificacion un aprendizaje significativo de los contenidos basicos mas
importantes. Asi como las herramientas necesarias para la realizacion de las
practicas en el laboratorio referentes al desarrollo de competencias en

fischertechnik.
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3.2 LIMITACIONES

Por una parte, las investigaciones desarrolladas particularmente sobre el enfoque
tradicional, tipo receta de cocina, han revelado poco beneficio para los estudiantes
y una sobreestimacion de su potencial didactico, segun Barbera y Valdés (2016).
Estos autores sefalan que el estilo de ensefianza tradicional del laboratorio no ha
generado resultados exitosos en cuanto a los siguientes aspectos: (a) el logro de un
conocimiento y desarrollo de algunas competencias requeridas para la adquisicion
y fijacion de las ideas y conceptos cientificos; (b) los efectos esperados en lo
concerniente al desarrollo de destrezas técnicas para lo cual ha habido mayor
consenso; Yy (c) el manejo de los procesos de la ciencia, tanto en lo relativo a identifi
car y plantear problemas o disefiar experiencias, como en el establecimiento de

hipétesis, o derivacidén de predicciones particulares.

Segun Isaza, A. M. A., Suéarez, H. F. B., Gonzélez, D. C., Ospina, L. P., Velasco, M.
M., & Ocampo, M. F. (2011). Existen muchos estudiantes que han mostrado falta de
interés, en cuanto al manejo que se le puede dar al laboratorio, ya que después de
haber iniciado, el material sobre las diferentes herramientas es escaso, y cuando
desean realizar practicas por sus propios medios se ven muy limitados a seguir los
paso a pasos que los tutores han mostrado con anterioridad. Es por esto que se es
enfatico en que las guias pueden contener juegos los cuales, estén basados en la
toma de medidas de tiempo, de distancia, de tiempo de ensamble, entre otras, con
lo cual se pueda mostrar un atractivo, logrando un mayor grado de motivacion y de

esta manera un mejor rendimiento.

En tal sentido se identific6 como problema central la “Inadecuada preparacion
académica tecnolégica de los estudiantes del programa de ingenieria industrial de
la Fundacion Universitaria Catdlica Lumen Gentium referentes al desarrollo de

competencias en fischertechnik.”
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3.3 RESULTADOS

Para la obtencion de resultados es necesario desarrollar un plan de estudio el cual
facilite a los estudiantes acceder a nuevas guias de laboratorio las cuales tengan
como base fundamental la aplicacion de conocimientos en el area de ingenieria
industrial de manera practica por medio de fischertechnik, con lo que se lograra un

aprendizaje significativo incluyendo la teoria aplicada en las practicas de laboratorio.

Estas guias han de tener la capacidad de reunir el consenso basico sobre esta
tematica, por medio de ludica y gamificacién con lo cual hara que estas tareas sean

mas atractivas para los estudiantes.

Por medio de la realizacidén de estas guias se pretende que los estudiantes puedan
solucionar problemas para el desarrollo de capacidades y habilidades innatas de la

carrera de ingenieria industrial.

Segun Rocha, Arango & Lopez, (2014), el cambio de estrategias pedagogicas en
los procesos de ensefianza o métodos de aprendizaje, buscan que se incentive la
participacion y el crecimiento cognitivo de los estudiantes y se tenga una mejor
actitud de los docentes hacia la transmision de conocimientos a través de una

formacion inspirada en experiencias.

Finalmente, como respuesta, se buscan cambios de estrategias pedagdgicas en los
procesos de ensefianza, en los cuales se incentive la participacion y el crecimiento
cognitivo de los estudiantes y una mejor actitud de los docentes hacia la transmisién
de conocimientos a través de una formacion inspirada en experiencias por medio
de la ludica y la gamificacion, para este tipo de actividades, le llamaremos

aprendizaje activo.

Asi pues, podremos observar que los estudiantes tendran un mejor rendimiento y
desarrollaran un compromiso ético en su configuracion como profesional, que
potencie la idea de educacién integral con actitudes criticas y responsables,

garantizando la igualdad de género, en un entorno controlado.
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4. ESTADO DEL ARTE

v' Uno de los trabajos de grado, que sirven de base metodolégica para el
desarrollo del presente proyecto, es el trabajo realizado por Mejia (2014),
quien planteo su tesis para optar por el titulo de Magister, la tesis titulada
“‘Ensefanza tradicional vs metodologia ludica. Un disefio Experimental para
medir el impacto de competencias especificas en una asignatura del
pregrado en ingenieria industrial de la Universidad tecnoldgica de Pereira”,
tiene como objetivo central validar, a través del Disefio de Experimentos, el
impacto que generan dos metodologias de ensefianza, una basada en la
clase tradicional y otra basada en actividades ludicas, en el desarrollo de
competencias especificas del pregrado en Ingenieria Industrial de la

Universidad Tecnoldgica de Pereira.

En el proceso de planeacion del Disefio Experimental incluyo la definicion de
la variable de respuesta, factores como Docente (factor de bloque), promedio
académico durante la carrera (con niveles alto, medio y bajo), y metodologia

de ensefanza (en sus niveles tradicional y ludica).

El andlisis de efectos principales y de varianzas (ANOVA) se convirtié en las
herramientas de estudio principales dentro de la tipologia de Disefio
Factorial.

Los resultados exponen que estadisticamente no hay diferencia significativa
para afirmar que en promedio el rendimiento académico del estudiante esta

influenciado directamente por una u otra metodologia de ensefanza.

Este también se analiza desde el planteamiento del nuevo esquema de
evaluacion, donde se puede apreciar que estudiantes con promedio de
carrera bajo tienen un desempefio mayor en la prueba realizada. Dentro de

los aportes que le realiza al presente proyecto, se encuentran algunas
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definiciones o conceptos que guian al equipo investigador para minimizar los
rangos de busqueda, ya que se plantean autores similares dentro de los dos
trabajos, esto relacionado con el disefio experimental y el concepto de
ANOVA.

Un articulo publicado en la Revista de la Facultad de Ingenieria por Tirado &
cols (2007), titulado Competencias profesionales: una estrategia para el
desempefio exitoso de los ingenieros industriales, tiene relacion con la
introduccién del concepto de competencias, entendido como el desempefio
exitoso en un oficio o profesion al combinar efectivamente los conocimientos,

las habilidades, los valores y las actitudes en un contexto dado.

Luego se plantea la importancia pedagogica y didactica de disefar el
curriculo con base en competencias, mostrando el procedimiento general
que se inicia con una evaluacion del plan de formacion vigente, se hace una
caracterizacion del entorno pasando a elaborar el mapa de competencias,
los nodos problematizadores para disefiar finalmente los proyectos de

aprendizaje.

Para concluir, se presenta el mapa de competencias profesionales aplicado
a la ingenieria industrial, donde a partir de la misién del profesional se
despliegan competencias globales, unidades y elementos de competencia
los cuales se descomponen en habilidades, conocimientos, valores,

actitudes, campos de aplicaciéon y evidencias.

El articulo, realiza un aporte significativo en lo concerniente a la

conceptualizacion del ambito educativo respecto de la ingenieria industrial,
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también presenta algunas similitudes en lo que respecta al tema de
competencias universitarias y posteriormente laborales, que obligan a las
universidades a mantenerse activas mediante actualizacion curricular y

programatica.

Otro de los antecedentes utilizados en el presente proyecto, es la unidad
didactica, creada por Jiménez y Fernandez (2004) , denominada Procesos y
meétodos de investigacion, en esta unidad se presentan varios ejemplos y
conceptos relacionados con la investigacion, como aporte al presente
proyecto, se puede utilizar la conceptualizacion referente a las variables , los
disefios de experimentos, entre otros conceptos que forman el marco tedérico
del presente proyecto y son base para el desarrollo de los objetivos.
Adicionalmente, realiz6 un aporte al disefio metodoldgico del proyecto como
tal, logrando identificar el tipo y disefio de investigacion mediante las
definiciones y caracteristicas propias de cada tipo.
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5. MARCO REFERENCIAL

5.1 MARCO CONTEXTUAL

La Fundacion Universitaria Catélica Lumen Gentium es una instituciébn académica
de educacion superior privada y catolica con diferentes sedes en la ciudad de Cali,

Jamundi y Yumbo, la cual fue fundada en 1996 por la Arquidiocesis de Cali.

En la actualidad la organizacion ha optado por un enfoque basado en clases

experimentales e integrales para sus estudiantes.

El Laboratorio Integral de Ingenieria Industrial (LAB3i) se encuentra ubicado en el
campus Pance, en el salén A101, esté en funcionamiento desde el 4 de febrero del

2019y en sus instalaciones se lleva a cabo préacticas académicas y de investigacion.

Se disefaran guias practicas para que sus estudiantes tengan un enfoque practico
sobre su carrera basada en una metodologia ludica para el proceso de aprendizaje

de Ingenieria Industrial.

El presente proyecto se propone con el fin de disminuir las clases magistrales que
aun adoptan algunos de los maestros, plantear este tipo de iniciativas apoyados en
la infraestructura universitaria y en la experiencia de la investigacion de los docentes
e investigadores que hacen parte del grupo de investigacién, beneficiando a los
estudiantes y docentes con el fin de que estas practicas sean mas amenas a la hora

de abordar temas de interés relacionados con la ingenieria industrial.
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5.2 MARCO TEORICO

Para el adecuado entendimiento del presente proyecto se presenta los siguientes

fundamentos teoéricos.

5.2.1 Ludica

La ludica se entiende como una dimension del desarrollo de los individuos, siendo
parte constitutiva del ser humano. El concepto de ludica es tan amplio como
complejo, pues se refiere a la necesidad del ser humano, de comunicarse, de sentir,
expresarse y producir en los seres humanos una serie de emociones orientadas
hacia el entretenimiento, la diversion, el esparcimiento, que nos llevan a gozar, reir,

gritar e inclusive llorar en una verdadera fuente generadora de emociones.

Por esta razén la ludica fomenta el desarrollo psico-social, la conformacién de la
personalidad, evidencia valores, puede orientarse a la adquisicion de saberes,
encerrando una amplia gama de actividades donde interactuan el placer, el gozo, la

creatividad y el conocimiento.

Es asi que la ludica deberia ser tenida en cuenta principalmente en los espacios
escolares pues es rica en ambientes facilitadores de experiencias que mediante
juegos, es necesario explicar cuanto mas experiencias positivas y cuantas mas
realidades los nifilos conozcan, seran mucho mas amplios y variados los argumentos
de sus actividades, con respecto a la ludica, es una dimension del desarrollo
humano que fomenta el desarrollo psicosocial, la adquisicion de saberes, la
conformacion de la personalidad, es decir encierra una gama de actividades donde
se cruza el placer, el goce, la actividad creativa y el conocimiento para tener mas

claridad ante la ltdica.

En este sentido autores como Jiménez (2002) respecto a la importancia de la ludica
y su rol proactivo en el aula, considera que: La ludica es mas bien una condicion,
una predisposicién del ser frente a la vida, frente a la cotidianidad. Es una forma de

estar en la vida y de relacionarse con ella en esos espacios cotidianos en que se
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produce disfrute, goce, acompafiado de la distensiéon que producen actividades

simbdlicas e imaginarias con el juego.

El sentido del humor, el arte y otra serie de actividades que se produce cuando
interactuamos con otros, sin mas recompensa que la gratitud que producen dichos
eventos (p. 42). 30 la ludica es una manera de vivir la cotidianidad, es decir sentir
placer y valorar lo que acontece percibiéndolo como acto de satisfaccion fisica,

espiritual o mental.

La actividad ludica propicia el desarrollo de las aptitudes, las relaciones y el sentido
del humor en las personas. Por lo anterior, la lidica va de la mano con el
aprendizaje, a lo que Nunez (2002) considera que: La ludica bien aplicada y
comprendida tendra un significado concreto y positivo para el mejoramiento del
aprendizaje en cuanto a la cualificacion, formacion critica, valores, relacion y
conexién con los demas logrando la permanencia de los educandos en la educacion

inicial (p.8).

Aqui es donde el docente presenta la propuesta ludica como un modo de ensefar
contenidos, el nifio es quien juega, apropiandose de los contenidos escolares a
través de un proceso de aprendizaje; este aprendizaje no es simplemente
espontaneo, es producto de una ensefianza sistematica e intencional, siendo

denominado aprendizaje escolar.

5.2.2 La actividad ludica

El proceso o actividad ludica, favorece en la infancia la autoconfianza, la autonomia
y la formacion de la personalidad, convirtiéendose asi en una de las actividades
recreativas y educativas primordiales. El juego es una actividad que se utiliza para
la diversion y el disfrute de los participantes, en muchas ocasiones, incluso como
herramienta educativa. En tanto ayuda a conocer la realidad, permite al nifio
afirmarse, favorece el proceso socializador, cumple una funcién integradora y
rehabilitadora, tiene reglas que los jugadores deben aceptar y se realiza en

cualquier ambiente. Desde esta perspectiva toda actividad ludica precisa de tres
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condiciones esenciales para desarrollarse: satisfaccion, seguridad y libertad.
Satisfaccion de necesidades vitales imperiosas, seguridad afectiva, libertad como lo
sefala Sheines (1981) citada en Malajovic (2000):

Solo gozando de esta situacion doble de proteccién y libertad, manteniendo
este delicado equilibrio entre la seguridad y la aventura, arriesgandose
hasta los limites entre lo cerrado y lo abierto, se anula el mundo Unico
acosado por las necesidades vitales, y se hace posible la actividad ludica,
gue en el animal se manifiesta Unicamente en una etapa de su vida y que
en el hombre, por el contrario, constituye la conducta que lo acompana
permanentemente hasta la muerte, como lo mas genuinamente humano (p.
14).

Por consiguiente es fundamental comprender todos los aspectos biolégicos,
psicoldgicos y sociales que vive el nifio desde su ambiente intrauterino para poder
desarrollar estrategias didacticas y ludicas pertinentes, que permitan un desarrollo
apropiado de la integralidad y es donde el docente toma desde su reflexiébn que todo
lo que atafie al nifio desde su concepcidn, ambiente familia, social, cultural lo hace
anico y singular y cada nifio es un solo mundo el cual requiere de estrategias,
metodologias, modelos diferentes para ser absorbido de manera atractiva hacia su

aprendizaje, desde el cual ya es participe con sus pre saberes.

5.2.3 Ludicay aprendizaje
El proceso de aprendizaje incluye adquisicién, conocimientos, habilidades, valores
y actitudes, posibilitado mediante el estudio, la ensefianza o la experiencia. Dicho
proceso puede ser entendido a partir de diversas posturas, o que implica que
existen diferentes teorias vinculadas al hecho de aprender. El aprendizaje humano
se define como el cambio relativamente invariable de la conducta de una persona a
partir del resultado de la experiencia. Este cambio es conseguido tras el
establecimiento de una asociacion entre un estimulo y su correspondiente

respuesta. La capacidad no es exclusiva de la especie humana, aunque en el ser
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humano el aprendizaje se constituydo como un factor que supera a la habilidad
comun de las ramas de la evolucidbn mas similares. Segun Zabalsa (1991) se
considera que “el aprendizaje se ocupa basicamente de tres dimensiones: como
constructo tedrico, como tarea del estudiante y como tarea de los profesores, esto

es, el conjunto de factores que pueden intervenir sobre el aprendizaje (p.174).

Gracias al desarrollo del aprendizaje, los humanos han logrado alcanzar una cierta
independencia de su entorno ecolégico y hasta pueden cambiarlo de acuerdo a sus
necesidades Aprender es adquirir, analizar y comprender la informacion del exterior
y aplicarla a la propia existencia. Al aprender los individuos debemos olvidar los
preconceptos y adquirir una nueva conducta. El aprendizaje nos obliga a cambiar el
comportamiento y reflejar los nuevos conocimientos en las experiencias presentes

y futuras.

5.2.4 Aprendizaje significativo
El aprendizaje es el proceso por el cual se adquieren o modifican habilidades,
destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la
experiencia, instruccidén, razonamiento y observacion, es el proceso mediante el
cual se adquiere una determinada habilidad, se asimila una informacién o se adopta

una nueva estrategia de conocimiento y accion por esta razon debe ser significativo.

El aprendizaje significativo ocurre cuando una nueva informacién se conecta con un
concepto relevante preexistente en la estructura cognitiva, esto implica que las
nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden ser aprendidos significativamente
en la medida en que otras ideas, conceptos 0 proposiciones relevantes estén
adecuadamente claras y disponibles en la estructura cognitiva del individuo y que

funcionen como un punto de anclaje a las primeras.

Asi pues, el ser humano tiene la disposicion de aprender solo aquello a lo que le
encuentra logica, tiende a rechazar aquello a lo que no le encuentra sentido siendo
el Unico y auténtico aprendizaje, el significativo cualquier otro aprendizaje sera

puramente mecanico, memoristico, oportuno para aprobar un examen, para ganar
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una materia, entre otros. El aprendizaje significativo es un aprendizaje relacional, lo
da la relacion del nuevo conocimiento con saberes anteriores, situaciones
cotidianas, con la propia experiencia, en contextos reales. Por esta razon el
aprendizaje significativo con base en los conocimientos previos que tiene el
individuo, mas los conocimientos nuevos que va adquiriendo estos dos al
relacionarse, forman una conexion importante y es asi como se forma el nuevo

aprendizaje, es decir, el aprendizaje significativo.

5.2.5 Estrategias didacticas
Inicialmente, es importante tener en cuenta que el método de aprendizaje no es el
anico, las estrategias pedagogicas que se deben aplicar en el aula de clase, juegan

un papel importante acompafando al método de aprendizaje.

Por un lado, para esta asignatura de ingenieria industrial, es fundamental ya que:
Una de las estrategias de aprendizaje mas utilizadas en este ambito, es la practica
de laboratorio, la cual tiene como objetivos instructivos fundamentales que los
estudiantes adquieran las habilidades propias de los métodos de la investigacion
cientifica, amplien, profundicen, consoliden, realicen, y comprueben los
fundamentos tedricos de la asignatura mediante la experimentacién empleando los
medios de ensefianza necesarios, garantizando el trabajo individual en la ejecucién
de la practica. Esta forma organizativa persigue objetivos muy similares a los de las
clases précticas, lo que la diferencia es la fuente de que se valen para su logro. En
las préacticas de laboratorio los objetivos se cumplen a través de la realizacion de
experiencias programadas con el apoyo de un manual. (Cafiedo Iglesias y Caceres
Mesa, 2008).

5.2.6 Etapas para la realizacion de una préactica de laboratorio
Por su esencia el proceso de realizacién de las practicas de laboratorio constituye
parte integrante del trabajo independiente de los estudiantes, el cual esta constituido

por tres etapas:

v Preparacion previa a la practica
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v" Realizacion de la practica

v" Conclusiones de la practica.

La preparacion previa a la préactica se desarrolla fundamentalmente sobre la base
del estudio tedrico orientado por el profesor como fundamento de la practica, asi
como el estudio de las técnicas de los experimentos correspondientes. (Cafiedo

Iglesias y Caceres Mesa, 2008).

El desarrollo de la practica, se caracteriza por el trabajo de los estudiantes con el
material de laboratorio (utensilios, instrumentos, aparatos, y reactivos), la
reproduccion de los fenémenos deseados, el reconocimiento de los indices
caracteristicos de su desarrollo, la anotacion de las observaciones, entre otras

tareas docentes. (Cafiedo Iglesias y Caceres Mesa, 2008).

Durante las conclusiones el estudiante debera analizar los datos de la observaciéon
y arribar a las conclusiones y generalizaciones que se derivan de la practica en

cuestion.

El profesor debera tener en cuenta que el trabajo independiente en el laboratorio es
muy complejo si se realiza conscientemente, por cuanto debe combinar las acciones
fisicas y mentales de forma paralela. Muchas veces los estudiantes se limitan a la

reproduccion mecénica de los pasos de la técnica del experimento.

Esto en gran medida se puede evitar si el conjunto de experimentos propuestos en

la técnica presupone un enfoque investigativo de los estudiantes para su realizacion.

5.2.7 Herramientas para la metodologia de aprendizaje.
Existen una serie de herramientas que complementan la metodologia elegida por el

docente dentro de las cuales se encuentra.

5.2.8 Guia de Aprendizaje

Es un instrumento dirigido a los estudiantes con el fin de ofrecerles una ruta
facilitadora de su proceso de aprendizaje y equiparlos con una serie de estrategias
para ayudarlos a avanzar en la toma de control del proceso de aprender a aprender,
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esta debe secuenciar y graduar cuidadosamente y adecuadamente el plan de
estudios, promover metodologias para favorecer el aprendizaje cooperativo, la
construccion social de conocimientos, su practica y aplicacion, promover el trabajo
en equipo, la autonomia y la motivacion hacia la utilizacion de otros recursos

didacticos, entre otras caracteristicas.

Las guias de aprendizaje son disefiadas con el fin de dar mayor relevancia a los
procesos antes que a los contenidos y privilegiar actividades que los estudiantes
deben realizar en interaccion con sus comparferos en pequefios grupos de trabajo,
con la comunidad o individualmente, pero siempre con la orientacion del maestro.

Las guias establecen el puente entre el texto y la accion.

Estas incluyen procesos y contenidos y buscan la adopcién en el aula de clase de
metodologias de aprendizaje eficaces, la accion mas efectiva del docente es tomar
en cuenta tanto el dominio de los contenidos como la implementacién de estas

metodologias por medio del uso correcto de las guias.

El maestro debe tener un conocimiento previo de la guia antes de desarrollarla con
los estudiantes a fin de realizar la adaptacién de las actividades que considere
pertinentes y la prevision de los recursos indispensables para su desarrollo
(CAFAM, 2008).

5.2.9 Taller

El taller es una importante alternativa que permite una insercion en la realidad.
Mediante el taller, los docentes y los estudiantes desafian en conjunto problemas
especificos buscando también que el aprender a ser, el aprender a aprender y el
aprender a hacer se den de manera integrada, como corresponde a una autentica

educacion o formacion integral.

Segun Bravo, s.f. (2017), Mediante el taller los estudiantes en un proceso gradual o
por aproximaciones, van alcanzando la realidad y descubriendo los problemas que
en ella se encuentran a través de la accién - reflexion inmediata o accion diferida.

(Bravo, s.f., pag. 8)
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I Guia de laboratorio.

Las clases practicas, se deben preparar con un conjunto de tareas especificas, tanto
en el momento de preparacion de las clases, como en el desarrollo posterior y
evaluacion final de los resultados. Han de seleccionar, disefiar y poner a punto las
tareas concretas que seran ejecutadas por los estudiantes, elaborar, con frecuencia,
una guia o manual de laboratorio y, en su caso, deben coordinar esfuerzos con otros

profesores que participan en el desarrollo de las practicas.

Segun Tapia, A (1999). Durante las mismas deberan realizar las demostraciones
previstas o supervisar su desarrollo. Por ultimo, la evaluacion requerira casi siempre
la revision y valoracion de los trabajos presentados por los estudiantes. Todo ello,
hace imprescindible plantear anticipadamente y con claridad las técnicas de
evaluacion, asi como los criterios de calificacion y, en particular, cual serd su
valoracion y ponderacion en el conjunto de la evaluacion de la materia. En este
sentido, resulta imprescindible que los trabajos practicos no se planteen sélo como

una actividad de aprendizaje sin valor para la nota.
Metodologia La guia presenta la siguiente estructura:
* Encabezado de descripcion

* Objetivos

* Alcance

* Planteamiento inicial: Identificacion del problema, Materiales, Selecciéon de

factores y variables, variable de respuesta.
* Procedimiento

* Andlisis estadistico

» Conclusiones y recomendaciones

* Retroalimentaciéon o consideraciones.
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En los primeros apartados se abordan todos los aspectos generales, relativos a
gestion administrativa, datos basicos de la asignatura, entre otros. Para el correcto
desarrollo de las acciones formativas objeto de la guia, resulta imprescindible que
esta informacion esté disponible para su uso, antes y durante la realizacion de las

practicas.

En el apartado relacionado con los objetivos se abordan de manera detallada lo que
se pretende con el desarrollo de la guia y los alcances que esta debe tener respecto

a la asignatura que se esté desarrollando.

En lo que respecta al planeamiento inicial, se muestra una identificacion del
problema, que brinda al estudiante cual es el problema a trabajar, cuales son los
materiales que se deben usar y se plantea a modo de pregunta la eleccion de los
factores o de las variables y las variables de respuesta. Esto debe ser diligenciado

segun la metodologia que plantee el docente para el desarrollo de la guia.

El Procedimiento, se ve explicado dentro de la guia, estipulando los roles de los
estudiantes, algunos ejemplos, las tablas o gréaficas a diligenciar y los pasos para

realizar el procedimiento.

Posteriormente, el andlisis estadistico implica que el estudiante realice un analisis
mediante diferentes pruebas elegidas segun el tema de la guia para determinar
hipétesis. El item de conclusiones y recomendaciones desarrolladas por el grupo y
por el docente marca la etapa de retroalimentacién o consideraciones, donde se
exponen los conocimientos adquiridos y los aportes no solo a su asignatura sino a

su vida profesional.

Finalmente, es importante destacar la importancia de la guia de laboratorio como
medio para apoyar los métodos de aprendizaje participativo, con la implementacién
de estas guias se puede evidenciar el desempefio del estudiante y se pueden

presentar estos resultados de una manera mas organizada.
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5.3 MARCO CONCEPTUAL

Para la correcta interpretacion del presente proyecto se debe de aclarar diferentes
conceptos que se encontraran a lo largo de este, para esto, se daran a conocer las

definiciones de los términos que brindaran la base para la realizacién del mismo.

Con frecuencia en la literatura encontramos ciertos términos asociados con las
tecnologias en la educacion y que muchas veces se piensa que significan lo mismo.
Es comudn leer, por ejemplo, Tecnologia de la Educacién y Nuevas Tecnologias
aplicadas a la Educacién. En efecto, las Tecnologias de la Educacion se centran en

estudiar las estrategias de ensefianza de caracter practico.

En concreto todos aquellos medios de comunicacion y de tratamiento de la
informacion que van surgiendo de la unién de los avances propiciados por el
desarrollo de la tecnologia electronica y las herramientas conceptuales, tanto
conocidas como aquellas otras que vayan siendo desarrolladas como consecuencia

de la utilizacion de estas mismas tecnologias y de avance del conocimiento humano.

Asi pues, reforzando el segundo objetivo Los recursos digitales ofrecen nuevas
oportunidades en los procesos de ensefianza y aprendizaje al incorporar la imagen,
el sonido y la interactividad como elementos que refuerzan la comprension y
motivacion de los estudiantes. Recursos audiovisuales como el video y television
digital, los videojuegos y procesos de gamificacion, la realidad aumentada, los
dispositivos moviles, las tecnologias interactivas como pizarras digitales, mesas
multicontacto, robdtica... se pueden convertir en importantes fuentes de informacion
y aprendizaje para atender las necesidades de los estudiantes. El impacto de estos
recursos en los resultados de aprendizaje ha sido foco de interés de la investigacion

educativa en las ultimas décadas.

5.4 MARCO LEGAL

A continuacién, se enuncian las diferentes normas nacionales e internacionales que

se han establecido para este proyecto.
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Manual de control de riesgo
ISO 9001:2015
ISO 31000:

Normas Técnicas Colombianas para Laboratorios (ICONTEC)

41



6. DISENO METODOLOGICO

6.1 TIPO DE ESTUDIO

La investigacion que se presenta desde la perspectiva epistemoldgica diremos que
es de corte empirico-analitico, puesto que el interés se centré en desarrollar una
experiencia educativa de ensefianza de herramientas de operacion y desarrollo
basada en guias de laboratorio asociadas con los recursos didacticos y de software
disponible en el lab3i; cuya finalidad ha sido explicar y describir la practica en el aula
con uso de recursos digitales en Educacion Superior. Respecto al paradigma o
enfoque de la investigacién se ha optado por un enfoque mixto, el cual combina
estrategias metodologicas cuantitativas y cualitativas Bisquerra (2004), con la
finalidad de lograr una mayor profundizacién del estudio, por cuanto se toman como

unidades de analisis tanto la cantidad y la cualidad del fendmeno objeto de estudio.

En el alcance de la investigacion o tipo de estudio diremos que es descriptivo porque
se focaliza en describir los procesos que acontecen en el aula a partir de la
mediacién con recursos necesarios para el aprendizaje de herramientas en el
proceso de ensefianza aprendizaje de herramientas referentes a la interaccion con
el material did4ctico y el software de fischertechnik. Con el estudio descriptivo lo
gue pretendemos es analizar minuciosamente lo que sucede con el grupo estudiado
en el aula. Se pretende conocer de manera directa como se desarrolla el

aprendizaje mediado por recursos en el laboratorio

En cuanto al disefio de la investigacion es un estudio de casos, puesto que se
selecciona el laboratorio integral de ingenieria industrial de la Fundacion
Universitaria Catolica Lumen Gentium, con el fin de hacer la valoracion de un

programa con recursos didacticos.

6.2 METODOLOGIA
El enfoque de la presente investigacion, se enmarca dentro de los lineamientos de

una investigacion cualitativa y cuantitativa. Cualitativa, ya que su objetivo es el
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desarrollo de guias de laboratorio como apoyo para el aprendizaje de los temas de
disefio de experimentos dentro del laboratorio. En el enfoque cuantitativo, se da por
las caracteristicas de la investigacibn y su relacion con el disefio de los
experimentos, asi como el uso y la proposicion de variables de tipo numérico para
determinar las posibilidades de cada experimento, dependiendo siempre del

objetivo de la guia.

Debido a que esta investigacion presenta este enfoque, es pertinente indicar que
cumple con los requisitos de una investigacion experimental, por lo que en ella se
plantearan las guias practicas de laboratorio con experimentos que previamente
han sido disefiados para cumplir con un objetivo previamente definido en el inicio

de este documento.

Al respecto se puede decir que: En el presente proyecto, utiliza un método de
investigacion experimental, ya que se pretende desarrollar previamente los
experimentos para poder plantearlos de manera correcta y propende por que el
estudiante obtenga los resultados esperados. Finalmente, se puede decir que se
utilizaron como herramientas la recoleccion de informacién documental y el andlisis
de la misma, utilizando la informacion adquirida para alimentar algunos apartes del

proyecto.

FASE 1 REVISION DOCUMENTAL SOBRE EL CONCEPTO DE DISENO DE
EXPERIMENTOS, LUDICA Y GAMIFICACION

Se realiz6é una revision documental sobre el concepto de disefio de experimentos,
ludica y gamificacion de manera que puedan adoptarse en la solucién de diferentes
problemas de ingenieria, asi como los en los manuales de usuario y operacion

disponibles en el lab3i, estableciendo los criterios adecuados para su manipulacion.

En principio se realiz6 un esquema de revision documental. Donde se fundamento
la busqueda en fuentes de diferente naturaleza pero que estuvieran catalogadas

como fuentes confiables de informacion, luego se realiz6 una seleccion de la
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informacion con base en la jerarquizacion de las tematicas

FASE 2 DEFINICION DE LAS HERRAMIENTAS DE SOFTWARE PARA LA
OPERACION EN EL LAB3I.

Se realiz6 el disefio y adaptacion de algunas practicas con base en los tutoriales
que estaban disponibles para el software Fischertechnik, asi mismo se definieron
algunos instructivos con el paso a paso. De manera que estos puedan ser utilizados
por los estudiantes durante el desarrollo de las practicas de laboratorio. Por otra
parte, también se delimitaron los criterios de manejo y conservacion de los
materiales didacticos

FASE 3 ELABORACION DE LA GUIA CON LOS CRITERIOS DE

MANIPULACION DEL MATERIAL DIDACTICO Y SOFTWARE PARA LOS
ESTUDIANTES DE INGENIERIA INDUSTRIAL EN EL LABORATORIO LAB3I

Con base en los disefios de las practicas se establecio la compilacion de todas las
guias dentro de tres practicas y un instructivo de descarga del software para que el
estudiante pueda reforzar sus conocimientos por fuera del laboratorio contribuyendo

a su aprendizaje significativo.
6.3 FUENTES DE INFORMACION

Se realizé una revision sistematica mediante una busqueda extensa de fuentes
bibliograficas, una recopilacion documental a través articulos de revista, tesis,
trabajos de grado, monografias e investigaciones que permitieron identificar los
diferentes tipos de guias que se pueden desarrollar asi como una revision pertinente
sobre la herramienta fischertechnik, para la obtencion de la informacion se utilizaron
las bibliotecas electronicas que en su portafolio permitan el acceso de bases de
datos de cientificas, tales como: Academic Search Complete (EBSCO), JAMA
Network, J-STAGE, Lilacs-Literatura Latinoamericana en Cienciaslud, McMaster
Plus, Ovid, SAGE, SciELO, ScienceDirect, Speechbite, SpringeLink, Trip Database,
Uptodate, entre otras.
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La basqueda se llevo a cabo en el periodo comprendido entre el 2 de febrero de
2020 y el 20 de febrero de 2020 se utilizaron las palabras clave como gamificacion,

gamification, ludica, guias, laboratorio, herramientas y fischertechnik.

6.4 CRITERIOS DE INCLUSION Y EXCLUSION

Los criterios de inclusion para la revision sistematica fueron los siguientes:

Se incluyeron investigaciones, articulos de revista y trabajos de grados relacionados
con la construccién de guias, la ladica, la gamificacion y herramientas

fischertechnik.

El rango de publicacion para la revision sistematica no fue mayor a tltimos cinco (5)
afios, sin embargo, aquellas fuentes bibliograficas que incluian informacién

relevante para el analisis y sintesis se amplié el rango hasta de 10 afios.

Para la recopilacién de informacion se tomaron en cuenta aquellos documentos en

el idioma espafiol e inglés.
Los criterios de exclusion para la revision sistematica fueron los siguientes:
Se excluyeron publicaciones sin soporte cientifico que fueran de opinion.

6.5 ESTRATEGIA DE BUSQUEDA

Para el proceso de busqueda de la informacién de una manera mas eficiente en las
bases de datos, se utilizaron las palabras claves como ambiente de aprendizaje,
herramientas, fischertechnik, educacion, tecnologia, guias combinacién con los
operadores OR (combinar términos), AND (para unir términos) and NOT (para

excluir términos).

6.6 SELECCION DE ESTUDIOS

Para la seleccion de los estudios se tuvieron en cuenta los criterios de elegibilidad,
ademas del titulo y el contenido de los abstractos, posteriormente si la publicacion

cumplia con los estandares establecidos se recopilaba el texto completo para su
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revision; para evitar la duplicacion de los registros por los revisores se realizaron

acuerdos y una base de datos de los estudios seleccionados.

6.7 ELEMENTO DE DATOS

Luego de la recoleccion de la informacion se hizo una lectura de cada texto completo
extrayendo los fragmentos que son relevantes para el posterior anlisis,
seguidamente se realizdé una sintesis por categorias en un proceso comparativo,
deductivo y analitico de las barreras de acceso a los servicios de salud de los

pacientes con cancer de mama, cuello uterino y préstata en Colombia encontradas.

6.8 SELECCION DE ESTUDIOS

La bdsqueda en las diferentes bases de datos proporciond un total de 30 articulos
cientificos publicados, mas diez (10) registros adicionales identificados en otras
fuentes, dentro los cuales estan incluidos cinco (5) registros de la parte normativa y

cinco (5) paginas web afines a la tematica.

Después de ajustar por duplicados 40 estudios permanecieron para la revision.
Teniendo en cuenta los criterios de exclusion este numero se redujo a 24, porque
16 publicaciones no cumplieron los criterios seleccionados para la revision

sistematica. En total se utilizaron 26 registros.
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7. RECURSOS INFORMATIVOS

Para llevar a cabo el disefio de practicas y herramientas de operacion que permitan
el aprendizaje a través del disefio de précticas basicas, intermedias y avanzadas,
acompafadas de ludicas con un enfoque de ingenieria industrial, de la Fundacién

Universitaria Catélica Lumen Gentium es necesario las siguientes informaciones:
Plan de estudios de los estudiantes de ingenieria industrial.
Guia y manuales de programacion de fischertechnik

Antecedentes historicos.
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Tabla 1. Cronograma de actividades

8. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Fase
No

Duracion [Meses]

Octubre

Noviembre

Diciembre

Enero

Febrero

Marzo

Abril

[1] Revisidn
documental
sobre el
concepto de
disefio de
experimentos,
ladicay
gamificaciéon

[2] Definicién
de las
herramientas
de software
parala
operacion en
el Lab3i.

[3] Elaboracion
de la guia con
los criterios de
manipulacion
del material
didacticoy

O U O T m T

m O
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software para
los
estudiantes de
Ingenieria
Industrial en el
laboratorio
lab3i.

O nmwmOoO

Fuente: elaboracion propia
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9. INSTALACION DEL SOFTWARE

Para la instalacion del software, se elabor6é un manual de instalacion cuya estructura
contiene los siguientes elementos y pasos.

9.1 MANUAL DE DESCARGA E INSTALACION DE FISCHERTECHNIK
ROBOPRO

Requisitos minimos
Los requisitos minimos para la instalacién de ROBO Pro son los siguientes:

Un PC compatible IBM con procesador Pentium a 600 MHz como minimo, 32 MB
RAM y unos 20 MB de memoria libre en el disco duro

Un monitor y una tarjeta grafica con resolucién minima de 1024x768 pixeles. En
monitores con tubo de imagen la frecuencia de refresco de imagen deberia ser como
minimo de 85 Hz para obtener una imagen sin parpadeo. Las pantallas planas TFT
ofrecen siempre una imagen sin parpadeo, de modo que la frecuencia de refresco

no tiene importancia en este tipo de pantallas.
Microsoft Windows 7 o superior

e EIl primer paso es, claro esta, es iniciar el ordenador y esperar hasta que el
sistema operativo (Windows) se haya cargado completamente.
e Para la instalacion del software REOBOPRO de fichertecnick primero se debe
contar con un navegador como Google Chrome e ingresar en el siguiente enlace:
https://www.fischertechnik.de/es-es/servicio/descargas
e Ahora se debe ingresar a descargas robotics en el enlace sugerido en la figural

instalaciéon
Figura 1 Instalacion
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https://www.fischertechnik.de/es-es/servicio/descargas

Fuente: Fischertechnik ® GmbH (2020) [Disponible Online] https://www.fischertechnik.de/es-
es/servicio/descargas.

e Seguidamente se debe ingresar a Robopro Lighht como se muestra en la Figura
2

Figura 2 Ingresar a Robopro Light

S login > fischerTi®P > Grupofischer [IContacto DE| EN| ES
fischertechnik == Productos Jugar Aprender Simular Servicio Sobre nosotros Q
Home | Servicio | Descargas | ROBOTICS
ROBOTICS
S
B Y
BT Y
TXT Y
T Y
R g
__ S

Fuente: Fischertechnik ® GmbH (2020) [Disponible Online] https://www.fischertechnik.de/es-
es/servicio/descargas.
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e Y se realiza la descarga mediante el siguiente enlace como se muestra en la
figura 3

e Figura 3 Enlace de descarga ROBOPro Light

fischertechnik =3

ROBOPro Light

Fuente: Fischertechnik ® GmbH (2020) [Disponible Online] https://www.fischertechnik.de/es-
es/servicio/descargas.

¢ Luego de haber realizado la descarga el archivo se debe descomprimir como se
muetra en la figura 4

e Figura 4 Descompresion archivo ROBOPro Light 436

Mombre Fecha de maodifica... Tipo Tamafio

i5! ROBOProLight436 26/10/2017

Lh

:36 p.... Paquete de Windo... 7676 KB

e Finalmente se procede a iniciar la instalacion en el dispositivo 0 pc de cada
estudiante.

¢ En la siguiente secuencia se muestra las pantallas que indica el instalador
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Figura 5 Pantalla inicial Asistente para la instalacion

(=
i Instalacién de fischertechnik ROBOProLight

PP Den N oraka¥
€ o 1 o

[Souertz | | Cancelar

Fuente: Fischertechnik ® GmbH (2020)
e De da clic en siguiente.

Figura 6 Términos de la licencia

i-&:— Instalacion de fischertechnik ROBOProLight

Lea el Contrato de licencia de f'schertech

ROBOProLight ROBOTICS

Exoneracion de responsabilidad del software
fischertechnik de ROBO Pro

fischertechnik GmbH declina cualquier responsabilidad sobre el
software ROBO Pro, independientemente de su fundamento de derecho,
hasta donde la legislacidon se lo permite.

El software ROBO Pro esta concebido para programar magquetas
funcionales en el &mbito lidico y del modelismo. Su funcionalidad es o,

[] Acepto los términos del Contrato de licendia

Haga dic en Instalar para instalar el producto con las opdones predeterminadas para todos
los usuarios. Haga dic en Avanzada para cambiar las opciones de instalacidn.

Imprimir Avanzada Glnsmlar Cancelar

Fuente: Fischertechnik ® GmbH (2020)

e Seguidamente se deben aceptar los términos y condiciones de la licencia y clic
en instalar.

Figura 7 Ejecucion del instalador
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I
B Seguridad de Windows

:Desea instalar este software de dispositivo?

Mombre: Knobloch GmbH - www.knobloch-gmbh.de Con...
=% Editor: Knobloch Elektronic-Produktions- und Ver..,

Siempre confiar en el software de "Knobloch Instalar

Elektronic-Produktions- und Ver...".

1) Solo deberia instalar software de controlador de proveedores en los que confie. ;Cémo puedo decidir qué software de
dispositivo es sequro para instalar?

Fuente: Fischertechnik ® GmbH (2020)

Figura 8 Progreso de la instalacion

E

;Desea instalar este software de dispositivo?

Mombre: fischertechnik / (Knobloch GmbH) Adaptad...
[g] Editor: Knobloch Elektronic-Produktions- und Yer...

Siemnpre confiar en el software de "Knobloch Instalar

Elektronic-Produlktions- und Ver...".

(¥ Solo deberia instalar software de controlador de proveedores en los que confie. ;Como puedo decidir qué software de

disEcsitivc Ecceguro para instalar?

Fuente: Fischertechnik ® GmbH (2020)

¢ Finalmente se instalan los dispositivos y clic en finalizar con lo cual la pantalla

presentara la siguiente composicion como se muestra en la figura 9

Figura 8 Pantalla de inicio del software
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,L Instalacion de fischertechnik ROBOProLight

Haga dicen elbo(ﬁn
instaladon.

DSy e~ F noaka*
Qm!‘"ﬂ‘nﬁﬂ-ﬁ—d»ﬁ

Fuente: Fischertechnik ® GmbH (2020)

Asi entonces se podra acceder al programa como se muestra en la pantalla de

trabajo Figura 10.

Figura 9 Pantalla de trabajo.

Salida M1

Entradas

=

]

<

Bienvenide en ROBO Pro Light!

Fuente: Fischertechnik ® GmbH (2020)
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PRACTICAS DE LABORATORIO

En esta parte del documento se presentan los componentes basicos de las guias
que fueron elaboradas para las practicas que se pueden realizar con el apoyo del

software y del material didactico de Fischertechnik

9.2 PRACTICA DE LABORATORIO UNO

9.2.1 Introduccion

Para esta practica se utilizara la técnica de control y automatizacion de
Fischertechnik. A continuacion, disefiaremos un programa de control para una
puerta automatica de garaje y aprenderemos como solucionar posibles fallas y
problemas que puedan presentarse en diferentes escenarios, para ello utilizaremos
nuestra creatividad y analisis para plantear soluciones con la ayuda de software

robo pro.

El software de Robo pro es sencillo y facil de manejar ya que su metodologia es
grab and drop, ademas de que su programacién es basada en flujogramas que nos

permite observar y analizar mejor los procesos que estemos llevando a cabo.

9.2.2 Obijetivos:
Obijetivo general

Acercar al estudiante a los conceptos de la programacion y sistematizacion a corto
plazo por medio de la simulacién de escenarios para el proceso de una puerta

automatica de garaje.

Objetivos especificos

Establecer metodologias para plantear diferentes escenarios
Reconocer métodos de control para brindar soluciones

Minimizar tiempos y tareas
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9.2.3 Equipo y materiales
Software de control ROBO Pro

Computador
Libreta de apuntes

9.2.4 Competencias que adquirir

El estudiante aprende nuevos conceptos de programacion ademéas de ampliar su
capacidad de resolver problemas que se puedan presentar a la hora de plantear
escenarios, también técnicas para trabajo en equipo, dindmicas de secuenciacion y
distribucion de cargas de trabajo, aplicacion de indicadores en los procesos
productivos y andlisis de impacto en la programacion, comparacion las reglas de
prioridad.

9.2.5 Fundamento teorico

Investigacion previa del tema y de conceptos tales como flujograma, escenarios,
lluvia de ideas y el apoyo de diapositivas relacionadas del tema Programacion a
corto plazo.

9.2.6 Procedimiento y desarrollo

Un cliente compro una puerta garaje para su empresa, pero presenta un retraso y
distraccion para sus empleados, debido a que la puerta solo funciona si alguien se
dirige hasta la puerta y acciona el boton para abrir/cerrar, esto exige que uno de
sus trabajadores tenga que estar pendiente de la puerta produciendo una tarea
extra para el trabajador obligandolo a desconcentrarse de sus tareas principales
para las cuales fue contratado , dicho lo anterior se plantearan diferentes escenarios
para solucionar esta probleméatica automatizando la puerta de garaje para que al

llegar los camiones se evite el desplazamiento hasta la puerta.
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9.2.7 Analisis y resultados
Un programa en el cual se evidencie una solucidon coherente para el escenario
planteado en el software de Fischertechnik ademas de su respetivo informe de

laboratorio.

9.2.8 Referencias de soporte a la practica
Chase, R. B., Jacobs, F. R., & Alquilano, N. J. (2009). Administracion de
operaciones: Produccion y cadena de suministros. Mexico D.F.: McGraw-Hill.
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9.3 PRACTICA DE LABORATORIO DOS

9.3.1 Introduccion

Para esta practica se utilizara la técnica de control y automatizacion de
Fischertechnik. A continuacion, disefiaremos un programa de control para una linea
de produccién y aprenderemos como solucionar posibles fallas y problemas que
puedan presentarse en diferentes escenarios en una linea productiva de una
empresa, para ello utilizaremos nuestra creatividad y analisis para plantear

soluciones con la ayuda de software robo pro.

El software de Robo pro es sencillo y facil de manejar ya que su metodologia es
drag and drop, ademas de que su programacion es basada en flujogramas que nos
permite modificar tiempos, tareas y acciones ademas de que nos permite observar

y analizar mejor los procesos que estemos llevando a cabo.

Figura 10 Imagen de proyecto ensamblado

Fuente: https://www.fischertechnik.de/en/products; en Microsoft EDGE; Febrero 2020

9.3.2 Objetivos
Objetivo general
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Acercar al estudiante a los conceptos de la programacion y sistematizacion a corto
plazo por medio de la simulacién de escenarios para el proceso de una puerta

automatica de garaje.

Obijetivos especificos

Establecer metodologias para plantear diferentes escenarios
Reconocer métodos de control para brindar soluciones
Minimizar tiempos y tareas

9.3.3 Equipo y materiales
Software de control ROBO Pro

Computador
Libreta de apuntes
Linea indexada con dos estaciones de mecanizado 9V - Simulacion

9.3.4 Competencias que adquirir

El estudiante aprende nuevos conceptos de programacion donde le permite y le
brinda oportunidades de ampliar su capacidad frente a posibles problemas y
escenarios que puedan presentarse dentro de una empresa ,de igual manera va
a poder interactuar con Modelos de entrenamiento y simulacion terminados, los
cuales esta equipado el laboratorio lab3i.ademas desarrollara técnicas para trabajo
en equipo, dindmicas de secuenciacién y distribucibn de cargas de trabajo,
aplicacion de indicadores en los procesos productivos y analisis de impacto en la

programacién, comparacion las reglas de prioridad.
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9.3.5 Fundamento tedrico
Investigacion previa del tema y de conceptos tales como flujograma, escenarios,
lluvia de ideas y el apoyo de diapositivas relacionadas del tema Programacion a

corto plazo.

9.3.6 Procedimiento y desarrollo

Una pyme distribuidora de productos de aseo tiene problemas en su ultima etapa ,
el cual los desplazamiento y empaques de sus productos le esta afectando el tiempo
de entrega a sus clientes, dado lo anterior la empresa realiza una inversion
comprando maquinaria usada esto beneficiandole en bajos costos, pero a la hora
de instalar la maquina observan que el tiempo que tiene configurado la maquina es
minimo al que se venia presentando deciden afadirle otra estacion de trabajo y
modificarle el tiempo de la banda transportadora para ver sus resultados.

9.3.7 Analisis y resultados

Un programa y escenario apoyado en el software de Fischertechnik en el cual se
evidencie una solucién coherente y posible para la problematica planteada ademas
de su respetivo informe de laboratorio.

9.3.8 Referencias de soporte a la practica
Chase, R. B., Jacobs, F. R., & Alquilano, N. J. (2009). Administracion de
operaciones: Produccion y cadena de suministros. Mexico D.F.: McGraw-Hill.

llustracionl.https://www.fischertechnik.de/en/products/simulating/training-

models/51664-sim-indexed-line-with-two-machining-stations-9v-simulation# 1

9.4 PRACTICA DE LABORATORIO TRES :TECNICAS DE PROGRAMACION
PARA SOLUCION DE PROBLEMAS EN UNA EMPRESA DE
PRODUCION DE BOTELLAS

9.4.1 Introduccién
La programacion a corto plazo puede considerarse como el ultimo eslabdn de la
planeacion de la produccion; esta etapa consiste a grandes rasgos en ajustar tareas

u operaciones particulares a personas y maquinas especificas. Su horizonte de
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tiempo esta dado en dias, horas y minutos; razon por la cual requiere del profesional
que la desarrolle, pericia, dinamismo, y practicidad en su ejecucion. El grado de
influencia de la programacion a corto plazo en los resultados de la compafiia es
determinante, ya que de ella depende el cumplimiento de los plazos de entrega,
factor critico en la busqueda de una ventaja competitiva basada en el tiempo. Para
lo cual se realiza el planteamiento y la programacion de posibles problemas para

simular soluciones. (L6pez, 2019)

Segun Richard B. Chase, F. Robert jacobs y Nicholas J. Aquilano la programacién

a corto plazo se define como:

Programar las operaciones esta en el centro mismo de lo que en nuestros dias se
conoce como sistemas de ejecuciéon de manufactura (Manufacturing Execution
Systems, MES). Un MES es un sistema de informacion que programa, despacha,
sigue, vigila y controla la produccion de la planta fabril. (Chase, Jacobs, & Alquilano,
2009)

La empresa Flibu S.A la cual se establece en el marco industrial produccién de
botellas implementar la programacion a corto plazo dentro de sus procesos con el
objeto de entregar oportunamente sus pedidos e impactar positivamente a sus

clientes.

9.4.2 Obijetivos
Obijetivo general

Acercar al estudiante a los conceptos de la programacion a corto plazo por medio
de la simulacién de escenarios el cual permita brindar una solucién del proceso de

produccion de botellas.
Objetivos especificos
Establecer metodologias para cumplir con los tiempos de produccion
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Disminuir la produccion de los pedidos
Minimizar tiempos, costos de produccién e inventarios

9.4.3 Equipo y materiales

Computador

Cronémetro

Linea indexada con dos unidades de mecanizado

Libreta de apuntes

9.4.4 Competencias que adquirir

El estudiante va a adquirir técnicas para desarrollar trabajo en equipo, programacion
y uso de material fishertechnik, dindmicas de secuenciacion, aplicacion de
indicadores en los procesos productivos y andlisis de impacto en la programacion,

comparacion las reglas de prioridad.

9.4.5 Fundamento tedrico
Solucion de problemas: La resolucién de problemas es la actividad cognitiva que
nos permite proporcionar respuesta a un producto dado de un objeto o de una

situacion.

Programacion: hace referencia al efecto de programar, es decir, de organizar una
secuencia de pasos ordenados a seguir para hacer cierta cosa. (Raffino, 2019)

9.4.6 Procedimiento y desarrollo
La empresa Flubi S.A. cuenta con 10 ingenieros, que dividen sus responsabilidades
en 5 puestos de trabajo, cuyas jornadas laborales constan de 8 horas diarias,

durante 6 dias a la semana. Cada uno de ellos devenga un SMLV.
Puestos de trabajo:
Asistente de produccion.

Realiza la digitacion de las 6rdenes de produccidn segun informacién suministrada

por el jefe de produccion. (Orden de manufactura). Anexo 1.
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Entrega Orden de manufactura al Almacén para separacion de suministros)
Entrega suministros a cada linea de produccion.

Jefe de Almaceén.

Hace separacion y entrega de insumos productivos al Asistente de produccion.
Lleva kardex por referencia de insumos

Costea insumos por 6rdenes de manufactura.

Jefe de Produccion.

Recibe pedidos del cliente

Elaborar Plan Maestro de Produccion

Realiza asignacion de trabajos en planta

Establece precio de venta de productos

Tiene contacto permanente con el cliente.

Lineas de produccién.

Reciben los pedidos entregados por Asistente de produccion.

Organizan los trabajos por cliente.

Procesan los productos asignados.

Entregan productos al Asistente de produccion segun restricciones.

Analista de OYM.

Hace la toma de tiempo respectiva de cada referencia elaborada en su linea.

Registra el tiempo de fabricacion en el formato de Orden de Manufactura.
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La empresa recibe 4 pedidos de diferentes tipos de productos, las caracteristicas
de cada uno se anexan en el documento. Los productos se solicitan en orden
aleatorio y se asignan de igual manera a cada equipo de trabajo con restricciones
de referencia, tamafo y cantidad.

9.4.7 Analisis y resultados

Trabajo escrito con normas ICONTEC y referencias en normas APA en el cual se
visualice la aplicaciéon de la metodologia de la secuencia de programacion, las
técnicas y los medidores de efectividad de la programacion.

El Informe debe de contener los siguientes titulos:

Portada, Contraportada, Tabla de contenido, Resumen, Introduccién Objetivos,
Marco de referencia, Resultados, Conclusiones, Recomendaciones, Referencias

9.4.8 Referencias de soporte a las practicas

Chase, R. B., Jacobs, F. R., & Alquilano, N. J. (2009). Administracion de
operaciones: Produccion y cadena de suministros. Mexico D.F.: McGraw-Hill.
Lépez, B. S. (17 de junio de 2019). ingenieria industrial online. Obtenido de
https://www.ingenieriaindustrialonline.com/produccion/programacion-a-corto-plazo/
Raffino, M. E. (27 de febrero de 2019). concepto de. Obtenido de
https://concepto.de/programacion/#ixzz6G4Ulcok

9.5 PRACTICA DE LABORATORIO CUATRO ; ASIGNATURA: METODOS Y
TIEMPOS

9.5.1 Introduccién

El estudio de tiempos es una técnica empleada para registrar los tiempos y ritmos
de trabajo de las fases que componen el proceso de produccion. Es necesario
ejecutar este registro de una forma determinada y mediante unas técnicas

concretas.

Lo que no se puede medir, no se puede mejorar y ahora te afiado que tampoco se

puede controlar
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El alto nivel de competencia en el mercado tanto nacional como internacional, ha
impulsado a una gran cantidad de empresas a reevaluar la manera en la que sus
procesos son desarrollados. Actualmente no es suficiente mejorar e integrar
funciones para sobrevivir en el medio y es necesario promover nuevos enfoques
caracterizados principalmente por la innovacion y la adecuada utilizacion de
herramientas tecnoldgicas para alcanzar los mayores niveles de productividad y

consecuentemente prosperar en cuanto a lo que utilidades se refiere.

Los modelos educativos de la actualidad pueden servirse de herramientas
tecnologicas para facilitar los procesos de ensefianza a quienes se preparan para

enfrentarse a un mundo con rebosantes avances de caracter cientifico e industrial.

Facultar al estudiante con conocimientos de indole practico para desarrollar tareas
de estudio de tiempos haciendo uso de las herramientas tecnolégicas es la razén

de ser de la presente practica.

9.5.2 Obijetivos
Objetivo general

Acercar al estudiante a los conceptos de la programacion a corto plazo por medio
de la simulacion del proceso de produccién de cilindros de aluminio.

Obijetivos especificos

Establecer estrategias para el cumplimiento de tiempo de entrega al cliente
Disminuir la demora en entrega de los pedidos

Minimizar tiempos, costos de produccion e inventarios

9.5.3 Equipo y materiales
Fischerctenik

Crondmetro

Libreta de apuntes
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ANANEN

Computador
Kardex para bodega

e Formato OP para Jefe planta
e Formato OP para asistente produccion

9.5.4 Competencias que adquirir

El estudiante aprende técnicas para tomar decisiones correspondientes al objetivo,
ademas de desarrollar habilidades para trabajar en equipo, dinamicas de
secuenciacion y distribucion de las cargas de trabajo, aplicacion de indicadores en
los procesos productivos y andlisis de impacto en la programaciéon, comparacion las

reglas de prioridad.

9.5.5 Fundamento tedrico
Lluvia de ideas con el grupo de trabajo, Diapositivas de la clase anterior del tema

Programacion a corto plazo.

9.5.6 Procedimiento y desarrollo
La empresa ALUMIT. cuenta con 11 ingenieros, que dividen sus responsabilidades
en cinco (5) puestos de trabajo, cuyas jornadas laborales constan de ocho (8) horas

diarias, durante seis (6) dias a la semana. Cada uno de ellos devenga un SMLV.

Puestos de trabajo:

Asistente de produccion.

Realiza la digitacion de las 6rdenes de produccidon segun informacion suministrada
por el jefe de produccion. (Orden de manufactura). Anexo 1.

Entrega Orden de manufactura al Almacén para separacion de suministros)
Entrega suministros a cada linea de produccion.

Jefe de Almaceén.

Hace separacion y entrega de insumos productivos al Asistente de produccion.
Lleva kardex por referencia de insumos

Costea insumos por 6rdenes de manufactura.
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Jefe de Produccion.

Recibe pedidos del cliente

Elabora Plan Maestro de Produccion
Realiza asignacién de trabajos en planta
Establece precio de venta de productos
Tiene contacto permanente con el cliente.

Lineas de produccion.

Reciben los pedidos entregados por Asistente de produccion.
Organizan los trabajos por cliente.

Procesan los productos asignados.

Entregan productos al Asistente de produccion segun restricciones.

Analista de OYM.
Hace la toma de tiempo respectiva de cada referencia elaborada en su linea.
Registra el tiempo de fabricacion en el formato de Orden de Manufactura.

La empresa recibe 4 pedidos de diferentes tipos de productos, las caracteristicas
de cada uno se anexan en el documento. Los productos se solicitan en orden
aleatorio y se asignan de igual manera a cada equipo de trabajo con restricciones
de referencia, color y cantidad.

9.5.7 Analisis y resultados

Trabajo escrito con normas ICONTEC vy referencias en normas APA en el cual se
visualice la aplicaciéon de la metodologia de la secuencia de programacion, las
técnicas y los medidores de efectividad de la programacion.

El trabajo debe incluir:

e Portada

e Contraportada

e Tabla de contenido
e Resumen

e Introduccion

e Objetivos

e Marco de referencia
e Resultados

e Conclusiones

e Recomendaciones
o Referencias
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9.5.8 Referencias de soporte a las practicas
Chase, R. B., Jacobs, F. R., & Alquilano, N. J. (2009). Administracion de
operaciones: Produccion y cadena de suministros. Mexico D.F.: McGraw-Hill.
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10. RESULTADOS

Una vez realizada la investigacion se puede mostrar que los datos analizados
entregaron una respuesta positiva en los estudiantes debido a que adquirieron un
beneficio didactico pedagdgico con el cual disfrutaron del aprendizaje significativo.
La lddica y la gamificacion jugaron un papel determinante donde los estudiantes
adquirieron un conocimiento practico con casos reales, los cuales les permitirdn
llegar a un nuevo nivel de experimentacién y de investigacion basado en la
motivacion y el cual fortalecera los conocimientos necesarios para poner en practica

tanto en su formacion como profesionales como en la vida misma.

Por ende las competencias conceptuales propenderan a ejecutar acciones propias
en el area de su competencia. Es por esto que los laboratorios practicos ayudaran
a los estudiantes en formacion a facilitar la manera en que resuelven problemas
dado que tendran instrumentos significativos los cuales les puedan dar soluciones

a problemas reales, tanto en su desempefio académico como profesional.

Es por esto que los docentes deben promover las practicas para el desarrollo por
medio del aprendizaje basado en problemas para asi dar un aliciente a los
estudiantes con el fin de que adquieran conocimientos practicos y despierten el
interés por las ciencias, la observacion, indagacién, cooperacion, representacion de
problemas y solucién de los mismos considerando las condiciones del entorno y el

interés propio de los participantes.
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11. CONCLUSIONES

Se han elaborado tres guias que permiten al estudiante desarrollar las
competencias en el tema lotes de aceptacion, tales como la seleccion del método a

utilizar para la solucién del problema.

La guia de aprendizaje proporciona al estudiante un aprendizaje autbnomo y le

permite aprender el tema muestreo por variable y muestro por atributos.

La guia de aprendizaje da paso a que se desarrollen las competencias idoneas y
necesarias de la asignatura esto Facilitandole, llevar a cabo decisiones y ideas de
mejora e innovacion el cual lo ayude a cumplir con el perfil de Ingeniero industrial

de la Fundacion Universitaria Catélica Lumen Gentium.
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12. RECOMENDACIONES

Se realicen més guias de aprendizaje para la asignatura Ingenieria de la Calidad,
teniendo en cuenta las guias realizadas en esta investigacion.

Proporcionar al estudiante mas herramientas metodoldgicas que apoyen el

desarrollo de las competencias de las asignaturas.

Realizar un portal en el cual los estudiantes y profesores puedan desarrollar nuevas
guias y préacticas para el laboratorio con el fin de que este sea retroalimentado para

el mejoramiento continuo de los estudiantes.
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ANEXOS
Los manuales, asi como otra informacion adicional estaran disponibles en el

siguiente enlace:

https://drive.google.com/drive/folders/1UlrvL4U-LwWFY9YIOfNd9j21b-w2WDt3d
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https://drive.google.com/drive/folders/1UIrvL4U-LwFY9YIOfNd9j21b-w2WDt3d

