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Resumen

Este artículo describe una propuesta de actividad lúdica diseñada para el estudio de la planificación de los 
requerimientos de materiales (MRP, por sus siglas en inglés), en el curso de Administración de Operaciones, del 
Programa de Ingeniería Industrial, en una universidad colombiana. Esta temática fue categorizada como un tópico 
que requería de manera prioritaria el diseño de actividades lúdicas, al estudiar la percepción de los estudiantes en 
las variables de grado de motivación y grado de dificultad. La lúdica simula el proceso de compra a corto plazo de 
las materias primas requeridas para la fabricación del producto estrella de una compañía de maquinaria industrial. 
Cada equipo debe determinar las cantidades a comprar, de tal manera que se minimice el costo total de manejo de 
inventarios. La actividad vincula información relacionada con la planificación de la producción y el comportamiento 
de la demanda del producto estrella, así como la capacidad de fabricación del proveedor, los costos de compra de 
las materias primas y descuentos por compras anticipadas. Esta aplicación práctica busca representar un proceso de 
compras en un contexto real, con el fin de que los estudiantes puedan comprender la utilidad y aplicación del MRP 
para el desempeño operativo del sistema de producción. 

Palabras clave: Aprendizaje activo, lúdica, planeación, requerimientos de materiales.

Abstract

This paper describes a playful activity designed for studying material requirements planning (MRP) in the course of 
Administración de Operaciones at an Industrial Engineering program in a Colombian university. The perception of 
students in the variables of motivation degree and difficulty degree of topics was studied, and MRP was categorized like 
a priority theme that required a playful activity. The game simulates a short-term purchase process of raw materials of 
the most important product of an industrial machinery company. Each team should determine the quantities to buy, 
so that the total cost of inventory management is minimized. The activity includes information related to production 
planning and demand behavior of the product, the supplier’s manufacturing capacity, raw material purchase costs 
and discounts for anticipated purchases. This practical application represents a purchasing process in a real context.
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The objective is that students can understand the utility of MRP for the operational performance of the production 
system.

Keywords: active learning, playful activity, planning, material requirements.

Introducción

La ingeniería industrial es multidisciplinar, práctica e 
interdisciplinaria por naturaleza. Por lo anterior,  en los 
procesos de enseñanza una parte limitada de la teoría 
puede ser abordada solamente con la metodología 
de clase magistral de manera efectiva (Lantada et al., 
2016). Simpson (2003) resalta que las nuevas tendencias 
de enseñanza-aprendizaje han abierto un camino en 
la búsqueda de alternativas que permitan generar 
un conocimiento activo y aplicable. Involucrar a los 
estudiantes de manera activa en su aprendizaje les 
permite generar conocimiento significativo e incrementar 
el interés en los temas estudiados. 

Por lo anterior, en la literatura existe gran diversidad 
de actividades lúdicas para temáticas de Ingeniería 
Industrial. Por ejemplo,  Polito et al. (2004) proponen 
una lúdica en la que los estudiantes diseñan el proceso 
de producción y posteriormente evalúan su desempeño. 
Por otro lado,  Ruiz et al. (2018) y  Paredes-Rodríguez 
et al. (2016) retan a los estudiantes a tomar decisiones 
claves vinculadas con la gestión de los inventarios, tales 
como cuánto y cuándo pedir, con el fin de analizar las 
consecuencias de estas decisiones y afianzar de manera 
activa los conocimientos del aula de clase.

Teniendo en cuenta que en la asignatura de 
Administración de Operaciones del programa de 
Ingeniería Industrial de una universidad colombiana se 
identificó que se tenía un alto componente de clases 
magistrales, baja motivación por parte de los estudiantes 
y una tasa de desaprobación de la asignatura cercana 
al 10 %, se decidió diseñar actividades lúdicas para los 
temas prioritarios del curso (Acosta-Medina et al., 2020). El 
objetivo de estas actividades fue disminuir la percepción 
de dificultad de las temáticas, aumentar el grado de 
interés en las actividades que se llevan a cabo en el aula 
y mejorar los resultados académicos de los estudiantes.  

Una de las temáticas priorizadas fue la planeación de 
requerimientos de materiales (MRP), conocida como un 
sistema de planeación de la manufactura para productos 
de demanda dependiente, que permite desplegar un 
conjunto de órdenes de materiales y componentes, con 
el fin de minimizar inventarios y reducir costos (Chase 
et al., 2006) (Collier y Evans, 2007). Este sistema es útil 
para escenarios de manufactura de múltiples etapas, en 
donde las necesidades de compra de las materias primas 
dependen del Plan Maestro de Producción (MPS). En 
este contexto la demanda es discontinua y discreta; el 
problema es determinar las cantidades de componentes 
a fabricar y/o comprar y programarlos en las fechas 

adecuadas, para mantener el flujo de materiales en el 
sistema (Russell y Taylor, 2017).

En la literatura existen lúdicas diseñadas para abordar la 
temática MRP entre las que se resaltan la propuesta por 
Barcante et al. (2011), quienes plantean un juego para 
estudiar las decisiones de la planificación de la producción 
que va desde el diseño del producto hasta la planificación 
de requerimientos de materias primas. A partir de un plan 
de producción semanal, los equipos deben determinar 
las cantidades a pedir, el momento de las compras y 
seleccionar los proveedores, teniendo en cuenta que el 
objetivo es reducir el costo de fabricación del producto. 
Durante el juego el facilitador presenta circunstancias 
inusuales asociadas al proceso de abastecimiento, tales 
como cancelación de pedidos, aumento de la demanda 
y retraso en la entrega de materias primas. Teniendo 
en cuenta todos los sucesos presentados, al final cada 
equipo debe presentar una propuesta de MRP capaz de 
cumplir el plan de producción entregado al inicio de la 
actividad.  

Por otro lado, Osorio y Jaramillo (2006) crearon una 
lúdica denominada “Rouge River y las Mudas”, que tiene 
por objetivos la enseñanza de los conceptos básicos del 
sistema MRP y la identificación de mudas en el sistema 
productivo. En la actividad se simula una planta de 
producción Flow Shop con 6 estaciones de trabajo (de 
diferentes niveles: materia prima y subensambles) y un 
área de producto terminado, en donde se fabrican dos 
tipos de producto. La simulación inicia con la generación 
de una orden de producción cada minuto. A medida 
que se desarrolla la lúdica, el gerente general ilustra a 
los participantes sobre los principales componentes 
del MRP I, nombra las mudas más comunes e invita a 
los participantes a que identifiquen dichas pérdidas en 
el proceso de producción de los productos. Después 
de la lúdica los estudiantes deben proponer un MRP 
para cada producto, usando diferentes técnicas de 
dimensionamiento de lote. 

En este artículo se presenta una actividad lúdica para 
estudiar el MRP. Inicialmente se muestra el proceso 
metodológico llevado a cabo para la selección de esta 
temática como uno de los temas críticos de intervención 
con actividades lúdicas, en el curso de Administración 
de Operaciones. Posteriormente se detalla la estructura 
y desarrollo de la actividad. A diferencia de las lúdicas 
anteriores, en esta propuesta, además de planificar las 
cantidades a pedir de las materias primas definidas a partir 
del estudio del plan maestro de producción, se evalúa el 
desempeño de la planificación al simular los procesos de 
compra (a un proveedor con restricciones de capacidad 
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que se desarrolla la actividad, los roles que cada 
uno de los asistentes debe cumplir, las estaciones de 
trabajo, el objetivo de la lúdica, datos de entrada, las 
bonificaciones y las instrucciones del desarrollo de la 
actividad. 

  • Recursos y tiempo: materiales, formatos y duración 
estimada. 

Figura 2. Matriz de calificación. Fuente: Autores.

Finalmente se llevó a cabo una validación preliminar 
con un grupo de 9 participantes entre estudiantes y 
profesores, quienes realizaron la actividad propuesta, 
durante un periodo de 2 horas, en el laboratorio del 
programa de Ingeniería Industrial (ver Figura 3). En 
particular participaron siete estudiantes de sexto/
séptimo semestre del programa de Ingeniería Industrial, 
un estudiante de octavo semestre de Ingeniería de 
Sistemas y un docente del programa de Ingeniería 
Industrial.

Al finalizar la sesión se realizó una socialización de la 
experiencia con los participantes, en donde se indagó 
por la claridad de la información registrada en los 
formatos, la facilidad para realizar la lúdica de manera 
autónoma y el grado de motivación a la hora de 
ejecutarla. Los participantes compartieron de manera 
oral sus percepciones al respecto.

Figura 3. Registro fotográfico validación preliminar. Fuente: Autores.

Resultados

A continuación se presentan los resultados obtenidos en 
la priorización de las temáticas y el diseño completo de 
la lúdica con los resultados de su validación preliminar 

Fase 1. Priorización de temáticas 

En la Figura 4 se muestra la ubicación de las temáticas 
de la asignatura en la matriz de priorización. Se observa 
que tanto en el cuadrante de motivación como en el de 
prioridad no se ubica ninguna de las temáticas del curso. 
Se encontró que todos los promedios de las variables 
grado de interés y grado de dificultad eran superiores a 
3.  En el cuadrante crítico se ubicaron las temáticas: Plan 
Agregado de Producción, el Plan Maestro de Producción 
y la Planeación de Requerimientos de Materiales (MRP). 
Los demás temas se ubicaron en el cuadrante “Éxito”. 
De las temáticas que se encuentran en el cuadrante 3, 
MRP fue la que presentó el nivel promedio más alto de 
dificultad y el valor medio más bajo de interés. Por lo 
anterior, esta temática fue elegida como el tópico para 
diseñar la actividad lúdica. 

Figura 4. Priorización de las temáticas. Fuente: Autores.

Fase 2. Diseño de la lúdica “Planeando Las Compras 
En PartesYa”

Información general

  • Asignatura: Administración de Operaciones 
  • Tema: Planeación de Requerimientos de Materiales 

(MRP)
  • Objetivos de aprendizaje: 

  · Identificar la importancia de planificar los 
requerimientos de materiales en el desempeño 
organizacional  

  · Analizar el desempeño en costo de la utilización 
de diferentes tamaños de lote en el proceso de 
planificación de los requerimientos de materiales, 
teniendo en cuenta condiciones de oferta y 
demanda
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Narrativa 

  • Contexto: La actividad se construye para la empresa 
PartesYa, una reconocida compañía colombiana 
que produce partes para maquinaría industrial de 
tipo eléctrico e hidráulico. El producto estrella de la 
empresa es el SKU X340, una bomba volumétrica que 
hace parte del grupo de maquinaria hidráulica (ver 
Figura 5).

Figura 5. Referencia X340. Fuente: Autores. 

  • Roles: Un proveedor y 3 fabricantes

El estudiante que cumple el rol de proveedor recibe y 
revisa las órdenes de compra cada semana. Además, 
entrega las partes encargadas por la compañía en el 
periodo definido.

Los tres estudiantes fabricantes ensamblan las 
unidades cada vez que reciben materias primas. 
Abastecen el mercado dependiendo de la demanda 
y generan las órdenes de compra a partir de la 
planificación de los requerimientos de materias 
primas que realizan. 

  • Estaciones de trabajo: Se definen dos estaciones de 
trabajo interconectadas (proveedor-fábrica).

  • Objetivo de la lúdica: planificar los requerimientos 
de materias primas del producto X340, de tal manera 
que se minimicen los costos totales de manejo de 
inventarios. 

Al finalizar la actividad se espera que cada equipo 
identifique el método o técnica de dimensionamiento 
de lote a pedir, que mejor se ajusta a cada tipo de 
material, con el fin de minimizar los costos de manejo 
de inventarios, teniendo en cuenta las condiciones de 
oferta y demanda vivenciadas.  

  • Datos de entrada:  

  · Plan maestro de producción actual 
  · Demanda: la demanda semanal fluctúa entre 0-5 

unidades (se determina con un dado al inicio de 
cada periodo) 

  · Lista de materiales y estructura de ensamble de la 
referencia X340

  · Precio de venta de las materias primas
  · Tiempo de entrega de las materias primas
  · Capacidad de abastecimiento del proveedor 
  · Tiempo de fabricación de la referencia X340
  · Descuentos por compras anticipadas 
  · MRP actual (el que usa la empresa): para la primera 

semana del juego se usa la información del MRP 
actual para definir las cantidades a comprar. 

  · Posibilidad para incrementar capacidad de 
fabricación a corto plazo: condiciones de 
subcontratación de unidades (capacidad y costo). 

  · Costos de manejo de inventarios (compra, 
mantener, ordenar y faltantes). 

  · Presupuesto para cubrir costos de manejo de 
inventarios.

  • Bonificaciones: en la actividad se han definido dos 
tipos de bonificaciones. La primera se otorga al 
terminar el primer y tercer periodo. Los equipos que 
presenten los menores costos acumulados de manejo 
de inventarios pueden conocer anticipadamente la 
demanda del siguiente periodo, con el fin de que 
puedan vivenciar la importancia de una adecuada 
estimación de demanda. Para incentivar la utilización 
de técnicas de dimensionamiento de lote aprendidas 
en el curso, se tiene definida una segunda bonificación 
en dinero, para los equipos que en su proceso de 
planificación de requerimientos de material utilicen 
las técnicas teóricas abordadas. 

  • Instrucciones generales: para cada semana se llevan a 
cabo las siguientes fases:

a) Cada equipo define la estrategia de planificación 
de materiales que va a utilizar, teniendo en 
cuenta la información de entrada disponible y la 
experiencia en el juego. A partir de la estrategia 
definida el equipo genera o no una orden de 
compra. 

b) El proveedor revisa las órdenes de compra y envía 
las partes que se solicitaron. 

c) Los fabricantes ensamblan las unidades con las 
materias primas recibidas. 

d) Se conoce la demanda del periodo y se procede 
a suplirla con las unidades disponibles. Si no se 
cuenta con las unidades requeridas los fabricantes 
pueden decidir entre subcontratar o perder la 
venta, con los respectivos costos asociados. 

e) Se calculan los costos de manejo de inventarios 
por periodo. 

f) Los equipos con menor costo en la semana 4 y 12 
ganarán la bonificación de conocer la demanda de 
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variables grado de dificultad y grado de motivación. 
Esta metodología puede ser utilizada para cualquier 
asignatura; es una herramienta que permite categorizar 
los temas en cuatro grupos (éxito, motivación, prioridad 
y crítico). Lo ideal es que todos los temas estuviesen en el 
cuadrante de éxito. A partir de la categorización es posible 
que el docente pueda plantear diversas estrategias para 
alcanzar este fin. La metodología fue usada para priorizar 
las temáticas en el curso Administración de Operaciones II 
del programa de Ingeniería Industrial, de una universidad 
colombiana y sirvió de base para identificar que la 
temática prioritaria de intervención era la Planificación 
de los Requerimientos de Materiales (MRP). 

Como segunda medida se presenta una lúdica para 
estudiar el MRP. En el marco de un contexto empresarial, 
los equipos de estudiantes deben planificar los 
requerimientos de materias primas para un producto. 
Además, realizar el proceso de compra de las materias 
primas y venta del producto final. Por medio de 
esta actividad y teniendo en cuenta un conjunto de 
condiciones de oferta y demanda, los estudiantes 
comprenden la importancia del MRP para el desempeño 
organizacional, así como el impacto del tamaño de lote 
de una orden de compra para el costo de manejo de 
inventarios. 

A diferencia de lúdicas anteriores, esta actividad 
permite que el estudiante, además de comprender la 
dependencia entre las decisiones de planificación de las 
materias primas y la demanda del producto final, pueda 
evaluar el desempeño en costo de la planificación de 
materiales propuesta, al simular los procesos de compra 
de las materias primas y de venta del producto final. Por 
medio de la realización de esta lúdica los estudiantes 
pueden vivenciar las interrelaciones entre las decisiones 
de planificación de la producción y las condiciones de 
oferta y demanda.
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