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DESCUBRIMIENTO DE CONCEPTOS DEL PLANEAMIENTO Y CONTROL DE LA
PRODUCCION A TRAVES DE UN JUEGO DE ROLES UTILIZANDO EL ORIGAMI

Jorge VARGAS',
Departamento de Ingenieria’
Pontificia Universidad Catélica del Per('’

Resumen

Enseniar a los estudiantes universitarios actualmente trae retos para los docente,
especialmente cuando estos ultimos son jovenes y descubren que los estudiantes han
pasado de una actitud pasiva en clase, a tener un rol mas activo en el proceso de su
aprendizaje, considerando que existe distintas tipos de inteligencia [1], y habiendo ya
experiencias exitosas del uso de actividades ludicas o juegos para la pedagogia [2], se
propuso crear un juego de roles donde los alumnos de forma grupal, simulen la
formacion de una empresa de manufactura, donde cada uno de los integrantes
asuman el rol derivado de las responsabilidades de algunas de las areas operativas
fundamentales en una empresa como son; Administracion, Produccion, Control de
Calidad, Logistica, Transporte, Compras y Gestion. El objetivo es que experimenten y
descubran [3] a través de los resultados, de elaborar un pieza de origami como
producto terminado, el sentido, utilidad y uso de las definiciones preliminares de la
planificacion y control de operaciones, como; ordenes de fabricacion, nivel de servicio,
costo del abastecimiento y productividad entre otros.

Palabras Clave: juegos, roles, aprendizaje, cooperativo, educacion, ingenieria,
planificacion, control, operaciones.

1. Introduccion

Durante mucho tiempo se ha tenido la idea que el docente era el que “daba conocimientos” y el
estudiante era “quien recibia los conocimientos” en una actitud pasiva [4], con el desarrollo de los
sistemas y productos de interconectividad moviles los estudiantes ahora tienen una actitud mas
activa en el proceso de su aprendizaje. Habiendo crecido de modo exponencial el uso y aplicacién
en las aulas de las metodologias de aprendizaje cooperativo, las cuales son consideradas como
facilitadoras de la apertura de las fronteras del aprendizaje que tienen los alumnos en el aula y
considerando que actualmente los alumnos universitarios participan del desarrollo de redes
comunicaciones portatiles autogeneran su aprendizaje a través del intercambio de informacién y el
entretenimiento gracias a estos nuevos medios de comunicacion, es asi que el alumno hoy en dia
busca participar de modo directo en la construccion de su aprendizaje [5] [6].

La organizacion del documento es como sigue; primero se va a presentar una guia para la
elaboracion juegos de roles para la pedagogia, despues se va a presentar el desarrollo del juego
de roles propuesto para el curso antes mencionado, acto seguido se muestran los principales
resultados del dinamica y finalmente se presenta la conclusion general de la experiencia.

2. Preparar un juego de roles para el aula

Para esto se propone considerar seis etapas en la realizacion del juego de roles, se ampliara la
explicacién de cada etapa en la aplicacion del juego propuesto para el curso mencionado. Todo
esto basado en el las investigaciones previas sobre aprendizaje cooperativo [7] y uso de
actividades ludicas en el aula [6] :

1. Especificar los objetivos del juego, sus caracteristicas, los roles propuestos, las tareas y
las metas asignadas a los integrantes del grupo.

2. Tomar las decisiones previas sobre el arreglo del escenario, utilizacion de recursos
necesarios y el papel desempefado por el docente en el marco de la actividad.



Darles a los grupos un tiempo para organizarse en el ambito de los roles asumidos. Para
el caso del juego propuesto definir el ordenamiento del proceso de fabricacién.

Poner en marcha la actividad cooperativa. Controlar el tiempo de realizacion.

Establecer hitos de control periodicos del cumplimiento de las metas, retroalimentar en el
desempeno logrado, proponer nuevas metas considerando una curva de aprendizaje en
funcién a los resultados.

Proponer preguntas de discusion, definir de forma conjunta y progresivamente los
principios, definiciones o conceptos. Para la planificacion y control de las operaciones
(ordenes de fabricacion, control de la produccién, nivel de servicio, costo de la calidad,
productos no conformes, costo del abastecimiento, costo de la capacitacién, curva del
aprendizaje, productividad entre otros), motivar a los grupos a incorporar en sus grupos
cambios (organizacién de la empresa, a partir de los resultados logrados para mejorar su
desempeno.

3. Antecedentes del grupo de alumnos

Los alumnos corresponden al octavo nivel de pre-grado de la carrera de Ingenieria Industrial de la
Pontificia Universidad Catdlica del Peru, del curso Planeamiento y Control de Operaciones, cédigo
interno IND282, el curso tiene como objetivo que el alumno aprenda el manejo de las técnicas y
practicas para la administracién eficiente y efectiva de las organizaciones empresariales
industriales y de servicios modernos. El numero de alumnos del aula son en promedio de 40, los
grupos formados son de 5-6 integrantes mixtos, la actividad es propuesta para ser realizada el
primer dia de clases.

4.

Desarrollo del juego

Anexo las etapas a ser cubiertas para llevar a cabo la experiencia:

1.

Al iniciar la clase mencionar a los alumnos se les dira que se realizara una dinamica
grupal, a través de un juego de roles, donde los alumnos deberan simular formar una
empresa, donde cada integrante (maximo 6 miembros) asumird las responsabilidades de
las areas de Compras, Control de Calidad, Produccion y Gestion de la Empresa (un mismo
alumno puede asumir varias funciones), ademas deben definir un nombre que los
identifique. Preparar el aula.

Fig. 1 Preparaciones preliminares

Las tareas por ser asignadas seran:

e Compras: gestionar los materiales a ser entregados por el docente; dos plumones de
colores, 20 hojas de papel tamafio A4. Comunicar que ese abastecimiento es el
suficiente para atender dos pedidos.

e Produccion: elaborar los productos, segin muestra (ver Fig. 2).

e Control de Calidad: asegurarse que los productos terminados cumplan los estandares
de disefio.



e Gestion: Evaluar el desempefio de su grupo, organizar a sus integrantes y liderar las

propuestas de mejora.

2. Mostrar a los alumnos como se debe elaborar el producto terminado a ser fabricado por su
area de Produccién.

m

Fig. 2 Secuencia de la demostracion de elaboracion del producto terminado

3. Darles una muestra para que organicen el trabajo entre sus integrantes. También se puede
colocar marcas (diagonal, cruces) para variar el disefio el producto terminado.

Fig. 3 Entrega de muestra

4. Darles un paquete de hojas (recicladas, 30 unidades) que se usaran como materia prima
para la elaboraciéon del producto terminado. Indicarles que deberan usar 10 hojas
inicialmente para practicar la realizacion del producto terminado y definir el arreglo a utilizar
por los responsables de Produccion y las operaciones relacionadas (por ejemplo: Control

de Calidad y Logistica).

5. Dibujar la tabla de registro de las Ordenes de Produccién, donde debera colocarse los

pedidos a realizar por las empresas.

y Grupos
Ordenes de Produccion Grupo (nombre) Grupo (nombre) Grupo (nombre)
C NC C NC C NC
1 | Cantidad
Tiempo
2 | Cantidad
Tiempo
3 | Cantidad
Tiempo
4 | Cantidad
Tiempo
C : Cantidad de productos conformes

NC : Cantidad de productos no conformes

Tabla 1 Registro de las Ordenes de Produccion.




6. Entregar la primera orden de produccion registrando la cantidad y el tiempo de produccién
en el cual deberd ser atendida la orden. Se controla el tiempo de entrega del pedido.

7. Observar el desempefio del grupo para cumplir la orden de produccion.

Fig. 4 Observar el desemperio de los grupos

8. Al cumplirse el tiempo, solicitar a los encargados de Control de Calidad entregar los
productos terminados. Verificar la calidad del producto terminado: armado de la pieza,
juntas alineadas de los extremos de la hoja y la limpieza de la pieza.

Fig. 5 Verificar la calidad del producto terminado

9. Retirar las unidades no conformes del lote de entrega mostrando los defectos encontrados
que hicieron de ellos productos no conformes. Cuestionar con preguntas como;
¢contribuye el ordenamiento del proceso de fabricacién a la realizacion del producto
terminado o podria buscarse una configuracion distinta?, ;sera suficiente la cantidad de
inventario disponible para satisfacer el siguiente pedido?, ¢Qué cantidad de materia prima
debera ser solicitada?, sabiendo que un pedido adicional adelantado de materia prima
tendra un costo adicional al precio regular.

10. Entregar la segunda orden de produccion, controlando el tiempo de entrega del pedido (se
repite esto, en la tercera orden se variara las cantidades buscando que el reto sea cada
vez mayor, considerando una mayor cantidad por segundo en cada lote sucesivo).



5.

11.

12.

13.

14.

Fig. 5 Entrega de la orden de produccién

Preguntas para cuestionar a partir de los resultados obtenidos, ¢ sera suficiente la cantidad
de inventario disponible para satisfacer el siguiente pedido?, ;cual es el efecto del costo
adicional de materia prima por los faltantes de stock?. Entregar un lote adicional de materia
prima para cumplir la segunda orden de produccién a pedido (se repite esto en la segunda
y tercera orden produccién).

Colocar una nueva orden de produccién considerando el desemperio precedente y la curva
de aprendizaje expresado por los resultados obtenidos (los pasos 10, 11 y 12 se repiten
dos veces).

Al termino de la tercera orden de produccion proponer a los alumnos realizar mejoras a las
empresas; contratacion de nuevo personal (alumnos que no empezaron dinamica con el
resto de sus compaferos), re-disefio del proceso de fabricacién, entre otros disponibles.

Al termino de la cuarta orden de produccion cuestionar ¢cuanto fue el costo de la mano
obra adicional?, cual es el significado de los indicadores de control de la produccién como
productividad, eficiencia, mermas, costo de la calidad, nivel de servicio, ética laboral entre
otros.

Fig. 5 Al término de la orden de produccién cuestionar

Resultados

Los alumnos logran establecer una definicion preliminar de los principios del planeamiento
y control de las operaciones.

Los alumnos logran relacionar la causa-efecto de las relaciones entre los elementos de la
planeacion, el resultado y el desemperio final de los grupos de trabajo.

Los resultados expresados por el interes de los alumnos en el curso se expresan de
manera inmediata, lograndose gran participacién, empatia y motivacion.



6. Conclusién

Es un hecho que los estudiantes actualmente participan de modo activo en su aprendizaje, los
medias de comunicacion, los productos portatiles y difusion de redes sociales refuerzan esa
actitud activa del estudiante. La propuesta de aprendizaje cooperativo como el juego de roles
apuesta por motivar y permitir que los estudianes construyan su aprendizaje de modo Iudico y
efectivo, los resultados obtenidos en los estudiantes de pre-grado de ingenieria industrial al cabo
de 3 semestres academicos en la Pontificia Universidad Catélica del Perd, permiten concluir que
la practica logra motivar y captar el interes de los estudiantes por los contenido del curso a través
de descubrir los principios preliminares del curso de Planeacion y Control de Operaciones, donde
fue aplicada la experiencia. Curso que esta previsto para aprender el manejo de las técnicas y
practicas para la administracién eficiente y efectiva de las organizaciones empresariales
industriales y de servicios modernos.
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