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INTRODUCCION

A través de este juego logramos vivenciar el problema de la programacion lineal, permitiendo superar una de las barreras que existe para el aprendizaje de la
investigacion de operaciones como es la comprensién del funcionamiento de los algoritmos matematicos (en nuestro caso maximizacion de utilidades), por lo
gue recurrimos a estrategias y técnicas basadas en la ludica, donde el sujeto se relaciona directamente con el objeto (fichas, hojas, lapices, y compafieros)

permitiéndole interactuar directamente con la situacion especifica de estudio, motivando al alumno de una forma alegre y divertida a construir y adquirir su propio
conocimiento, asi mismo se evidenciara el problema de conflictos de intereses cuando el 6ptimo del fabricante no sea el mismo 6ptimo del transportador.
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OBJETIVOS
General

Lograr que los estudiantes logren la solucibn mas optima a través de la experimentacion y que mecanismo de mejora podrian dar ellos con su pensamiento analitico.
Especificos

Establecer una metodologia para la busqueda de soluciones factibles en un problema de optimizacion.

Encontrar las posibles soluciones factibles a un problema de optimizacién

Identificar la solucién éptima entre las factibles

Solucionar el problema del cargo

Lograr que los estudiantes aprendan, de una manera sencilla, dinamica y experimental, los conceptos que trae consigo la optimizacién basica.

Generar inquietudes acerca de la ludica como tal, es decir, que los estudiantes propongan mecanismos de mejora y complementacion para este experimento.
Darle la oportunidad a los estudiantes de que construyan su propio concepto de optimizacion a través de la experimentacion, ya que esto les facilita una mayor
comprension y aceptaciéon del tema, desarrollando su potencialidad.

REQUERIMIENTOS

e Ficha de Lego, Segun las siguientes especificaciones:
Tamarfio 4: 2X2 pines
Tamariio 8:2X4 pines
Cufas de 2 pines
Fichas de 2X1 pines
Camiones para el cargo




METODOLOGIA

Tiempo requerido:

Aproximadamente una hora més el espacio de conclusiones finales

Equipo de Trabajo:

Preferiblemente dos facilitadores que orienten la actividad completa, ademas de seis equipos de trabajo, entre 4 y 6 personas cada uno.

Procedimiento:

Definicion de los equipos o grupos de trabajo

Planteamiento del problema

Explicacién y reparticion de materiales

Solucién del problema por parte de los participantes, construyendo con las fichas las diferentes alternativas
Formulacion del modelo Simbdlico

Formulacion del modelo Icénico

Solucién del transportador

Conclusiones y recomendaciones

Desarrollo:

La ludica comienza con la division de grupos en pequefios subgrupos, a los cuales se les asigna un determinado nimero de fichas lego; posteriormente se les muestra la construccién
de una mesa y una silla, ademas de asignarles una utilidad por cada unidad producida ($16 mesas, %10 sillas), y por ultimo se pide escoger una combinacién del producto para llevar
al maximo sus ganancias usando todos los recursos disponibles. Minutos después, se socializa la solucién encontrada por cada grupo y dentro de ellas se encuentra la solucién 6ptima,
después de haberlo descubierto experimentalmente, ya se procede a realizarlo analiticamente, llegando al mismo resultado.

Mesa: $16
Silla: $10

Usando las fichas del LEGO, registre aqui cada una de las posibles soluciones del problema.
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Utilidad $16 | $10 Resultados Sobrantes
Alternativa | Mesa | Silla | Utilidad | Rectangulares 8 Cuadradas 4
es pines pines
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MESA - Utilidad $16

Pregunta:
¢,Cuanto producir de cada mueble si se busca maximizar la utilidad total?

SILLA — Utilidad $10

Mesa | Silla Fichas
2 1
8 pines (2x4)
2 2
4
pines (2x2)
UTILIDAD $16 $10
PESO
1pin=1kg




ACTIVIDAD PARA EVALUAR CONOCIMIENTOS

Se propone para la materia planeacion de la produccion la aplicacion de la actividad previamente mencionada, esto con el fin de que el estudiante reconozca e integre los
conocimientos tedricos adquiridos previamente en clase, requeridos para el desarrollo y total comprensiéon de la tematica trabajada, esto siendo posible con el desarrollo de la presente
practica, brindando asi diversos conocimientos los cuales ayudan en el progreso y desarrollo de las habilidades del estudiante.
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PROYECTO CURRICULAR DE TECNOLOGIA EN GESTIGN =—
DE LA PRODUCCIGN INDUSTRIAL (POR CICLOS PROPEDEUTICOS)

FACULTAD TECNOLOGICA



P.L

o CONCEPTOS BliSll;OS DE PROGRAMACION LINEAL
o (ONCEPTOS BASICOS PARA PROBLEMA DEL
CARGO



OBJETIVOS

ENCONTRAR LAS POSIBLES SOLUCIONES FACTIBLES A

UN PROBLEMA DE OPTIMIZACION

DENTIFICAR LA SOLUCION OPTIMA ENTR
LAS FACTIBLES

ESTABLECER UNA METODOLOGIA PARA LA BUSQUEDA
DE SOLUCIONES FACTIBLES EN UN PROBLEMA DE

OPTIMIZACION

DARLE LA OPORTUNIDAD A LOS ESTUDIANTES DE QUE
CONSTRUYAN SU PROPIO CONCEPTO DE OPTIMIZACION A
TRAVES DE LA EXPERIMENTACION



-

Y
FICHAS DE LEGO, SEGUN LAS SIGUIENTES ESPECIFICACIONES:
TAMANO 4: 2X2 PINES
TAMANO 8: 2X4 PINES

CUNAS DE 2 PINES
FICHAS DE 2X1 PINES




TIEMPO REQUERIDO

APROXIMADAMENTE UNA HORA MAS EL ESPACIO DE
CONCLUSIONES FINALES.

EQUIPO DE TRABAJO

SEIS EQUIPOS DE TRABAJO, ENTRE4 Y 6
PERSONAS CADA UNO




PROCEDIMIENTO

1 Definicidon de los equipos o grupos de
trabajo

2 Planteamiento del problema

3 Explicacién y reparticiéon de materiales

[T Solucion del problema por parte de los participantes,
construyendo con las fichas las diferentes alternativas

5 Formulacion del modelo Simbdlico Y Iconico

6 Solucion del transportador

7 Conclusiones y recomendaciones



DESARROLLO

La ludica comienza con la divisidn de grupos en pequenos
subgrupos, a los cuales se les asigna un determinado numero
de fichas lego; posteriormente se les muestra la construccion

de una mesa y una silla, ademas de asignarles una utilidad
por cada unidad producida ($16 mesas, %10 sillas), y por
Ultimo se pide escoger una combinacion del producto para
llevar al maximo sus ganancias usando todos los recursos
disponibles. Minutos después, se socializa la solucién
encontrada por cada grupo y dentro de ellas se encuentra la
solucion 6ptima, después de haberlo descubierto
experimentalmente, ya se procede a realizarlo
analiticamente, llegando al mismo resultado.




RESOLVER

;Cuanto producir de cada mueble si
se busca maximizar la utilidad total?

Una carpinteria produce Mesas vy
sillas. Los planos de cada uno se
muestran a continuacion:

A

SILLA - Utilidad $10




Q Relacion de Alternativas

Usando las fichas de LEGO, registre aqui cada una de las posibles
soluciones del problema.

Utilidad $16 $10

t
nte Mesa Silla Fichas
Alternativa Mesa Silla Utilidades | — _ ! ad.r ad
888888 pin
8 pines (2x4d) 2 1
Y pines (2x2) 2 2
UTILIDAD $16 $10
PESO1pin=1kg




