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Contexto Narrativo

Imagina que eres parte de un equipo de ingenieros industriales especializados en mejorar procesos productivos dentro
de una gran corporación manufacturera llamada "Produtek". La empresa ha detectado que sus costos han aumentado y
su eficiencia disminuido debido a desperdicios ocultos en sus líneas de producción. Tu misión —y la de tus
compañeros— es convertirse en expertos "Cazadores de Muda" (desperdicios Lean), capaces de identificar, clasificar y
eliminar estos desperdicios para optimizar la operación.

La ambientación se sitúa en un futuro cercano, en el que las empresas que no logren eliminar ineficiencias serán
superadas por sus competidores y podrían desaparecer. Produtek ha lanzado un desafío abierto a jóvenes ingenieros
para formar un escuadrón de mejora continua. Cada estudiante o equipo asume un rol dentro del escuadrón, tales
como:

Explorador de Procesos: encargado de mapear y observar el proceso productivo en detalle.

Analista de Desperdicios: responsable de detectar y clasificar los tipos de desperdicios según la metodología
Lean.

Innovador de Soluciones: diseña propuestas de mejora y acciones correctivas.

Comunicador Técnico: sintetiza los hallazgos y prepara reportes para la gerencia.

El escuadrón debe superar una serie de retos o "misiones" a lo largo de la experiencia. En cada misión, se enfrentan a
un proceso productivo simulado —ya sea mediante videos, diagramas, o un caso de estudio real— donde deben
descubrir dónde se generan desperdicios y elaborar planes para eliminarlos. El éxito se mide no solo en la cantidad de
desperdicios detectados, sino en la calidad de los análisis y propuestas.

Esta narrativa conecta con el aprendizaje porque el desafío motiva a los estudiantes a aplicar conceptos teóricos sobre
desperdicios Lean en un contexto práctico y significativo. La historia los sumerge en un ambiente de trabajo real,
donde su creatividad, liderazgo y responsabilidad serán cruciales para lograr resultados tangibles.

Además, la experiencia se divide en niveles que representan etapas del proceso productivo (entrada de materiales,
fabricación, almacenamiento, distribución). Para avanzar, el equipo debe resolver cada nivel con éxito, lo que estimula
la progresión y el compromiso constante. El docente asume el rol de "Mentor Lean", guiando, retroalimentando y
evaluando a los escuadrones en su camino hacia la excelencia operativa.

Al final, los estudiantes no solo habrán aprendido a identificar y analizar desperdicios, sino que habrán vivido una
experiencia educativa transformadora que refuerza competencias clave como la resolución de problemas bajo presión,
el trabajo colaborativo, y la comunicación efectiva.

Mecánicas de Juego



Para que la experiencia "Lean Quest" sea dinámica, motivadora y alineada con los objetivos de aprendizaje, se integran
las siguientes mecánicas de juego:

Sistema de puntos (XP): Cada actividad realizada correctamente otorga puntos de experiencia. Por ejemplo,
identificar un desperdicio correctamente suma 10 XP, justificar su impacto 15 XP, y proponer una mejora viable 20
XP. Los puntos acumulan para subir de nivel dentro del juego.

Niveles de progreso: La experiencia está dividida en 4 niveles, cada uno asociado a una etapa del proceso
productivo. Para avanzar al siguiente nivel, el equipo debe obtener un mínimo de puntos y cumplir ciertos criterios
de calidad en sus entregables.

Insignias y logros: Se entregan insignias digitales o físicas por hitos específicos, tales como:

"Detector de Muda" (por identificar todos los tipos de desperdicios en un nivel).

"Analista Crítico" (por justificar con datos el impacto de los desperdicios).

"Innovador Lean" (por presentar propuestas innovadoras y factibles).

"Líder de Escuadrón" (por demostrar liderazgo efectivo y coordinación).

Retos y misiones: Cada nivel incluye retos específicos que deben completarse en grupo. Estos retos pueden ser
análisis de casos, simulaciones, debates o exposiciones. Cada reto resuelto otorga recompensas y desbloquea
pistas para el siguiente nivel.

Tablero de progreso: Un tablero visible en el aula o en una plataforma digital muestra en tiempo real la
puntuación, niveles alcanzados, insignias obtenidas y clasificación entre equipos. Esto fomenta la competencia sana
y la colaboración.

Retroalimentación inmediata: Tras cada actividad o reto, el docente proporciona feedback inmediato usando
rúbricas claras, reforzando los aciertos y señalando áreas de mejora. Se utiliza un sistema de "coaching" en que el
mentor ayuda a los equipos a entender errores y a mejorar sus propuestas.

Roles con habilidades especiales: Cada rol dentro del equipo tiene una "habilidad especial" que puede usar una
vez por nivel para obtener ventajas, por ejemplo:

Explorador: puede solicitar una pista extra sobre el proceso.

Analista: puede pedir una revisión rápida del docente sobre un desperdicio identificado.

Innovador: obtiene un tiempo extra para proponer mejoras.

Comunicador: puede obtener puntos extra si su presentación es clara y convincente.

Tiempo límite: Cada misión tiene un tiempo máximo para completarse, lo que añade presión y fomenta la gestión
eficiente del tiempo en equipo.

Estas mecánicas garantizan que la experiencia sea atractiva, competitiva y formativa, integrando aspectos lúdicos que
potencian el compromiso y el aprendizaje profundo.

Actividades Gamificadas



A continuación, se detallan las actividades gamificadas paso a paso, diseñadas para ser realizadas en sesiones
presenciales o híbridas, con materiales accesibles y tiempos ajustados.

Actividad 1: Misión de Exploración - Mapeo del Proceso Productivo

Descripción: El equipo debe observar un video o diagrama de un proceso productivo simulado y crear un mapa visual
del flujo de materiales y actividades.

Instrucciones:

Se entrega al equipo un video de 10 minutos que muestra un proceso productivo (por ejemplo, fabricación de una
pieza metálica).

Usando papelógrafos, post-its, o una plataforma digital (Miro, Jamboard), el equipo mapea el proceso paso a paso,
identificando entradas, actividades, salidas y actores.

El Explorador lidera la actividad, asegurándose que todos aporten.

Tiempo estimado: 45 minutos.

Materiales: computador con video, papelógrafos o plataforma digital, marcadores, post-its.

Integración con mecánicas: El equipo gana 20 XP por mapa completo y coherente. El Explorador puede usar su
habilidad especial para pedir una pista sobre un paso oculto del proceso.

Actividad 2: Caza de Desperdicios - Identificación y Clasificación

Descripción: A partir del mapa y el video, el equipo debe identificar desperdicios Lean (sobreproducción, espera,
transporte, exceso de inventario, movimientos innecesarios, defectos, sobreprocesamiento).

Instrucciones:

El docente entrega una lista de los 7 desperdicios Lean con descripciones y ejemplos.

El Analista lidera la lectura y comparación con el proceso mapeado.

El equipo discute y anota en tarjetas o digitalmente cada desperdicio detectado, su ubicación y tipo.

Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: hoja con desperdicios, tarjetas, marcadores, plataforma digital.

Integración con mecánicas: Cada desperdicio correctamente identificado otorga 10 XP. El Analista puede solicitar
una revisión rápida para validar una identificación difícil.

Actividad 3: Diagnóstico de Impacto - Análisis Crítico

Descripción: El equipo debe justificar el impacto de cada desperdicio en términos de costo, tiempo, calidad o
satisfacción del cliente.

Instrucciones:



El equipo prepara breves argumentos sustentados en datos del video o información adicional entregada por el
docente.

Se fomenta que cada miembro aporte ideas y debates sobre la gravedad del desperdicio.

El Comunicador registra los argumentos para la presentación final.

Tiempo estimado: 45 minutos.

Materiales: notas, hojas, computador para documentar.

Integración con mecánicas: Justificar cada desperdicio suma 15 XP. El Comunicador obtiene puntos extra si el
argumento es claro y bien expresado.

Actividad 4: Creación de Propuestas - Innovación Lean

Descripción: El equipo diseña propuestas concretas para eliminar o reducir los desperdicios detectados, priorizando
factibilidad y eficacia.

Instrucciones:

El Innovador guía la lluvia de ideas utilizando técnicas creativas (SCAMPER, 5 porqués, brainstorming).

Se seleccionan las mejores propuestas y se planifica un pequeño esquema de implementación.

Se prepara un resumen para exponer al resto del grupo o al docente.

Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: papelógrafos, post-its, computador para presentación.

Integración con mecánicas: Cada propuesta viable suma 20 XP. El Innovador puede pedir un tiempo extra para
profundizar en la idea.

Actividad 5: Presentación Final - Defensa del Diagnóstico y Propuestas

Descripción: El equipo expone sus hallazgos y propuestas ante el aula y el docente, simulando una junta de gerencia.

Instrucciones:

El Comunicador lidera la presentación, con apoyo de los demás roles para responder preguntas.

Se utilizan herramientas audiovisuales para apoyar la exposición.

El docente y compañeros hacen preguntas y ofrecen retroalimentación.

Tiempo estimado: 30 minutos por equipo.

Materiales: computador, proyector, diapositivas o posters.

Integración con mecánicas: La presentación exitosa otorga 30 XP, más puntos adicionales por claridad, uso del
tiempo y respuesta a preguntas. Se entregan insignias de "Comunicación Efectiva" y "Líder de Escuadrón".

Actividad 6: Reflexión y Feedback - Cierre del Nivel

Descripción: El equipo reflexiona sobre su desempeño, aprendizajes y áreas de mejora, guiados por preguntas del
docente.



Instrucciones:

Se realiza una sesión de 20 minutos para que cada miembro exponga su visión personal.

Se registra un breve informe de reflexión grupal.

El docente entrega retroalimentación final y anuncia si el equipo avanza al siguiente nivel.

Materiales: hoja o formato digital para reflexiones.

Integración con mecánicas: Bonus de 10 XP por participación en reflexión. Se refuerza la competencia de
responsabilidad y liderazgo.

Este ciclo se repite adaptado a los siguientes niveles con procesos distintos, aumentando la complejidad y
profundizando en el análisis. Al final de la experiencia, los estudiantes habrán participado en múltiples roles y aplicado
integralmente los conceptos Lean.

Reglas y Condiciones

Para mantener el orden y la equidad dentro de "Lean Quest", se establecen las siguientes reglas:

Formación de equipos: Equipos de 4 a 5 estudiantes, cada uno con un rol asignado (Explorador, Analista,
Innovador, Comunicador). Se puede asignar un quinto rol opcional según tamaño.

Duración y turnos: Cada misión o nivel se desarrolla en 2 a 3 sesiones de clase consecutivas. Los equipos
trabajan simultáneamente, pero presentan en turnos determinados para garantizar orden.

Sistema de puntos:

Identificación de desperdicios: 10 XP por correcto.

Justificación de impacto: 15 XP por desperdicio.

Propuestas de mejora: 20 XP por propuesta factible.

Presentación y defensa: 30 XP base + hasta 10 XP por calidad.

Reflexión grupal: 10 XP por participación.

Condiciones de victoria: Para aprobar el nivel y avanzar, el equipo debe acumular al menos 70% de los XP
máximos posibles y entregar una presentación coherente y completa.

Penalizaciones:

Retrasos en entregas: -5 XP por cada 10 minutos de retraso.

Falta de participación o incumplimiento de roles: -10 XP.

Plagio o copia literal sin análisis: descalificación del nivel.

Logros e insignias: Se otorgan por el cumplimiento destacado de tareas específicas. Acumular 3 o más insignias
otorga un título especial (p.ej., "Maestro Lean").

Uso de habilidades especiales: Cada rol puede usar su habilidad una vez por nivel. No transferible entre
miembros.



Resolución de conflictos: Cualquier disputa sobre puntos o reglas se eleva al docente, quien decide en función de
la evidencia y la participación.

Estas reglas buscan fomentar la responsabilidad, el compromiso, la colaboración y el respeto dentro del aula,
asegurando una experiencia justa y enriquecedora para todos los participantes.

Evaluación Gamificada

La evaluación dentro de "Lean Quest" es continua, formativa y basada en evidencias concretas que reflejan el
aprendizaje de conceptos y competencias del siglo XXI. Se estructura así:

Criterios de evaluación:

Identificación correcta de desperdicios: precisión y exhaustividad en el reconocimiento de los 7 desperdicios
Lean.

Análisis y justificación: calidad de la argumentación sobre impacto en el proceso.

Creatividad y viabilidad de propuestas: grado de innovación y factibilidad técnica y económica.

Trabajo en equipo y liderazgo: coordinación efectiva, cumplimiento de roles y participación activa.

Comunicación: claridad, uso de soportes visuales y capacidad para responder preguntas.

Reflexión crítica: autoevaluación honesta y aprendizaje demostrado.

Rúbrica integrada: Se utiliza una rúbrica detallada que asigna puntajes a cada criterio, con niveles de desempeño
(Excelente, Bueno, Satisfactorio, Insuficiente). El docente usa esta rúbrica para retroalimentar y asignar XP.

Evidencias de aprendizaje:

Mapas de procesos elaborados.

Listados de desperdicios con clasificaciones.

Informes escritos o digitales con análisis de impacto.

Propuestas de mejora documentadas.

Registro audiovisual o notas de la presentación.

Informe de reflexión final.

Reflexión final: La experiencia cierra con una sesión en la que cada equipo comparte aprendizajes y plantea
compromisos para aplicar Lean en futuros proyectos. Esta reflexión fortalece la competencia de responsabilidad y
liderazgo.

Cierre de narrativa: Se concluye la historia con la "ceremonia de graduación" de los Cazadores de Muda,
reconociendo el esfuerzo y la transformación lograda. El docente entrega diplomas simbólicos y destaca el impacto
real del aprendizaje en la vida profesional de los estudiantes.

Este sistema de evaluación gamificada transforma la tradicional prueba en una experiencia significativa, donde los
estudiantes se sienten motivados a aprender y mejorar continuamente.



Recomendaciones Logísticas

Para implementar "Lean Quest" con éxito en el aula, se sugieren las siguientes recomendaciones logísticas y
pedagógicas:

Tiempo necesario: De 8 a 10 sesiones de clase de 90 minutos cada una (aproximadamente 2 semanas). Esto
permite desarrollar todas las actividades con profundidad y reflexión.

Espacio físico: Aula con mobiliario flexible para trabajo en equipo, espacio para exposiciones y pizarras o pantallas
para mostrar el tablero de progreso.

Materiales:

Computadores o tablets con acceso a plataforma digital (Miro, Jamboard, Google Drive).

Proyector y sistema de audio para reproducir videos y presentaciones.

Papelógrafos, marcadores, post-its, hojas impresas con guías y rúbricas.

Acceso a videos o casos de estudio previamente seleccionados.

Tamaño del grupo: Ideal para grupos entre 20 y 40 estudiantes, que se dividen en equipos de 4-5 personas.

Preparación previa del docente:

Familiarización con conceptos Lean y la metodología de gamificación.

Preparar y probar materiales audiovisuales y casos de estudio.

Configurar el tablero de progreso digital o físico.

Diseñar rúbricas y criterios claros para evaluación.

Ensayar la dinámica con algún equipo piloto si es posible.

Posibles dificultades y soluciones:

Falta de participación activa: Incentivar con roles claros y rotativos, usar las insignias para reconocer el
compromiso.

Dificultad técnica con plataformas digitales: Preparar versiones físicas alternativas y brindar tutoriales previos.

Desbalance en el trabajo en equipo: Supervisar y orientar, hacer evaluaciones individuales dentro del grupo.

Tiempo insuficiente para algunas actividades: Priorizar actividades clave y extender sesiones o asignar tareas
para casa.

Con esta planificación y recursos, la experiencia gamificada se puede implementar eficazmente, generando un
ambiente de aprendizaje dinámico, colaborativo y centrado en competencias esenciales para la ingeniería industrial.
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