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GLOSARIO. 

 

ANÁLISIS DE PELIGROS: Proceso de recopilación y evaluación de información 
sobre los peligros y las condiciones que los originan para decidir cuáles son 
importantes con la inocuidad de los alimentos y, por tanto, planteados en el plan 
del Sistema de HACCP. 
 
APRENDER HACIENDO: Programa de enseñanza práctico, centrado en la 

experiencia de los estudiantes y que implicara a la vez un hacer y una prueba. 

 

APRENDIZAJE AUTÓNOMO: Aquella facultad que le permite al estudiante tomar 

decisiones que le conduzcan a regular su propio aprendizaje en función a una 

determinada meta y a un contexto o condiciones específicas de aprendizaje. 

 

APRENDIZAJE CONTINÚO: El aprendizaje continuo es la habilidad para buscar y 

compartir información útil para la resolución de problemas. Incluye la capacidad de 

capitalizar la experiencia de otros, la propia y la del entorno. Buscar herramientas, 

medios o motivos para estar al día y encontrar las formas más convenientes de 

aplicar los conocimientos al puesto de trabajo y transmitir a los colaborados la 

cultura del aprendizaje continuo. Implica tener predisposición para analizar de 

forma crítica las acciones llevadas a cabo y dales sentido. 

 

APRENDIZAJE: Proceso a través del cual se adquieren o modifican habilidades, 

destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la 

experiencia, la instrucción, el razonamiento y la observación. 

 

ARQUETIPOS SISTÉMICOS: Es la descripción de un proceso, que ayuda a 

reconocer comportamientos repetitivos, para encontrar sus puntos de 

apalancamiento, es decir, permite saber cuál es el cambio adecuado para eliminar 

el límite más importante que sufre el sistema, a través de lo cual ganará 

dinamismo en una forma más que proporcional. El Pensamiento Sistémico permite 

identificar tales arquetipos. 

AUDITORIAS: El examen de la información por una tercera persona distinta de 

quien la preparó y del usuario, con la intención de establecer su veracidad; y el dar 

a conocer los resultados de este examen, con la finalidad de aumentar la utilidad 

de tal información para el usuario.  
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BACTERIAS: Microorganismo unicelular procarionte, cuyas diversas especies 

causan las fermentaciones, enfermedades o putrefacción en los seres vivos o en 

las materias orgánicas. 

CALIDAD: Propiedad o conjunto de propiedades inherentes a algo, que permiten 

juzgar su valor. 

CAPACIDAD DE ANÁLISIS: capacidad de comprender un fenómeno a partir de 

diferencias y desagregar sistemáticamente sus partes, estableciendo su jerarquía, 

relaciones entre las partes y sus secuencias. 

CAPACITACIÓN: Proceso para incorporar conocimientos, habilidades y actitudes 

en los miembros de una organización, como parte de su natural proceso de 

cambio, crecimiento y adaptación de  nuevas circunstancias internas y externas.  

COMPETENCIAS COGNITIVAS: capacidad de ampliar conocimientos; adquirir 

responsabilidades y actuar en consecuencia. 

COMPETENCIAS META-COGNITIVAS: La competencia meta-cognitiva es la 

capacidad  del sujeto para movilizar y organizar sus recursos cognitivos y afectivos  

cuando hace frente a una situación. 

COMPETENCIAS SOCIO-AFECTIVAS: enfocadas a la capacidad para sentir, 

entender y aplicar eficazmente el poder y la agudeza de las emociones como 

fuente de energía humana, información, conexión e influencia, permitiendo a la 

vez comprender, expresar y regular de forma apropiada los fenómenos 

emocionales personales y de los demás 

COMUNICACIÓN: Es el proceso mediante el cual se transmiten y reciben datos, 

ideas, opiniones y actitudes para lograr comprensión y acción. 

CONCIENCIA: Propiedad del espíritu humano de reconocerse en sus atributos 

esenciales y en todas las modificaciones que en sí mismo experimenta. 

CONTAMINACIÓN: La introducción o presencia de un contaminante en los 

alimentos o en el medio ambiente alimentario. 

CONTROL: Dirección o dominio de una organización o sistema. 

CREATIVIDAD: Disposición a crear que existe en estado potencial en todo 

individuo y a todas las edades 

DIAGRAMA DE ISHIKAWA: También llamado Diagrama Causa-Efecto es una 

representación gráfica que muestra la relación cualitativa e hipotética de los 

diversos factores que pueden contribuir a un efecto o fenómeno determinado. 
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DISEÑO: Actividad creativa que tiene por fin proyectar objetos que sean útiles y 

estéticos. 

ELEMENTOS DE PROTECCIÓN PERSONAL (EPP): Todo equipo, aparato o 

dispositivo especialmente proyectado y fabricado para preservar el cuerpo 

humano, en todo o en parte, de riesgos específicos de accidentes del trabajo o 

enfermedades profesionales. 

ENCUESTA: Conjunto de preguntas tipificadas dirigidas a una muestra 

representativa, para averiguar estados de opinión o diversas cuestiones de hecho. 

ENSEÑANZA: Actividad realizada conjuntamente mediante la interacción de 4 

elementos, uno o varios profesores, docentes o facilitadores, uno o varios alumnos 

o discentes, el objeto de conocimiento, y el entorno educativo o mundo educativo 

que pone en contacto a profesores y alumnos. 

ESTILOS DE APRENDIZAJE: Rasgos cognitivos, afectivos y fisiológicos que 

sirven como indicadores relativamente estables de cómo los alumnos perciben, 

interactúan y responden a sus ambientes de aprendizaje. 

FACTORES DE RIESGO. Es cualquier rasgo, característica o exposición de un 

individuo que aumente su probabilidad de sufrir una enfermedad o lesión. Entre los 

factores de riesgo más importantes cabe citar la insuficiencia ponderal, las 

prácticas sexuales de riesgo, la hipertensión, el consumo de tabaco y alcohol, el 

agua insalubre, las deficiencias del saneamiento y la falta de higiene. 

GEIPRO (GRUPO DE ESTUDIO E INVESTIGACIÓN DE LA PRODUCCIÓN): 

Semillero de investigación del programa de Ingeniería Industrial de la Unidad 

Central del Valle del Cauca liderado por el docente William Bolaños y el estudiante 

Santiago Estupiñan. 

GESTIÓN DE CALIDAD: Herramienta que le permite a cualquier organización 

planear, ejecutar y controlar las actividades necesarias para el desarrollo de la 

misión,  a través de la prestación de servicios con altos estándares de calidad, los 

cuales son medidos a través de los indicadores de satisfacción de los usuarios. 

IMPACTO: Impresión o efecto muy intensos dejados en alguien o en algo por 

cualquier acción o suceso. 

INOCUIDAD.  Implica que un alimento no causará daño al consumidor cuando se 

prepare y/o consuman de acuerdo con su uso previsto. 

INSALUBRE: Dañoso a la salud. 
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INSTITUTO NACIONAL DE VIGILANCIA DE MEDICAMENTOS Y ALIMENTOS 

(INVIMA): Ente dedicado al control y vigilancia la calidad y seguridad de los 

productos farmacéuticos y alimenticios.  

JUEGO: Ejercicio recreativo sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde. 

LÁCTEOS: Perteneciente o relativo a la leche. 

LÚDICA: Dimensión del desarrollo humano que fomenta el desarrollo psicosocial, 

la adquisición de saberes, la conformación de la personalidad, es decir encierra 

una gama de actividades donde se cruza el placer, el goce, la actividad creativa y 

el conocimiento. 

MANIPULACIÓN DE ALIMENTOS: Toda persona que manipule directamente 

alimentos envasados o no envasados, equipo y utensilios utilizados para los 

alimentos, o superficies que entren en contacto con los alimentos y que se espera, 

por tanto, cumpla con los requerimientos de higiene de los alimentos. 

MÉTODO:Procedimiento que se sigue en las ciencias para hallar la verdad y 

enseñarla. 

MICROEMPRESA: aquella en la cual la planta de personal no es superior a los 

diez (10) trabajadores y donde sus activos totales excluida la vivienda debe ser 

por valor inferior a quinientos (500) salarios mínimos mensuales legales vigentes. 

MICROMUNDO: se puede definir como un subconjunto de la realidad el cual 

brinda un entorno donde operar en forma efectiva. 

MICROORGANISMO PATÓGENO: Microorganismos capaces de penetrar y 

multiplicarse en otros seres vivos, a los que perjudican, originando una infección. 

MICROORGANISMOS: cualquier organismo vivo que no sea visible a simple vista. 

NECESIDAD: Hecho de que sea necesaria una cosa o haga falta de manera 

obligatoria para un fin. 

PELIGRO: Un agente biológico, químico o físico presente en el alimento, o bien la 

condición en que éste se halla, que puede causar un efecto adverso para la salud. 

PENSAMIENTO SISTÉMICO: Es la actividad realizada por la mente con el fin de 

comprender el funcionamiento de un sistema y resolver el problema que presenten 

sus propiedades emergentes. Es un modo de pensamiento holístico que 

contempla el todo y sus partes, así como las conexiones entre éstas (Estudia el 

todo para comprender las partes). 
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PLANEACIÓN: recurso principal e inicial para la ejecución de alguna estrategia. 

PREVENCIÓN: Preparación y disposición que se hace anticipadamente para 

evitar un riesgo o ejecutar algo. 

PRO ACTIVIDAD: Es la actitud del individuo que decide controlar su conducta de 

una manera activa y toma la iniciativa para obtener los resultados que cree que le 

ayudarán a estar mejor. 

RECURSO DIDÁCTICO: Material que contiene información complementaria a la 

empleada por un tutor en un curso. 

RED  IDDEAL: Red para la investigación desarrollo y divulgación de los procesos 

de enseñanza. La Red IDDEAL surge como una necesidad sentida de transformar 

la cultura de la formación profesional universitaria en Colombia. Inicia con el 

nombre de Comunidad Nacional GEIO, en la que participan diferentes grupos y 

semilleros de investigación a nivel nacional, en cabeza del Grupo en la Enseñanza 

de la Investigación de Operaciones, GEIO, de la Universidad Tecnológica de 

Pereira, cuyo promotor es el Ingeniero Cesar Jaramillo Naranjo. Esta comunidad 

ha congregado diferentes instituciones de educación superior alrededor de una 

sola idea: proponer nuevos espacios de formación por medio de micromundos en 

el salón de clases. 

SISTEMA DE CAPACITACIÓN: Es un conjunto de procesos enmarcados en la 

gestión de los Recursos humanos que tiene énfasis en la detección de las 

necesidades de capacitación y los procesos de planificación, ejecución y 

evaluación de la misma, con el objetivo de desarrollar competencias que permita a 

los capacitados mejorar su desempeño para el optimo funcionamiento de la 

organización. 

SISTEMA DE HACCP: Un sistema que permite identificar, evaluar y controlar 

peligros significativos para la inocuidad de los alimentos. 

SISTEMA: Conjunto de cosas que relacionadas entre sí ordenadamente 

contribuyen a determinado objeto. 
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RESUMEN. 
 

Cuando una organización cuenta con capital humano altamente capacitado y en 

aprendizaje continuo, se dice que tiene seguro el éxito de sus operaciones, es por 

esta razón que el objetivo principal del presente trabajo ha sido desarrollar un 

sistema de capacitación que permita a su vez medir el impacto de la utilización de 

una actividad lúdica como herramienta de aprendizaje en una empresa de 

alimentos  en temas inherentes a la inocuidad utilizando dos herramientas para su 

control: los elementos de protección personal y la Teoría de las 5´s, se habla de 

sistema de capacitación puesto que en el desarrollo del presente trabajo de grado 

se especifican una serie de pasos que determinan un orden lógico para la 

consecución del objetivo mencionado anteriormente. 

 

Buscando el cumplimiento del fin último que conllevó a la realización de este 

trabajo, en primer lugar se elaboró un diagnóstico de la empresa en la cual se 

realizó la capacitación, con el fin de identificar las diferentes necesidades 

relacionadas con el tema de la inocuidad utilizando los  arquetipos sistémicos y el 

diagrama de Ishikawa, la información recolectada a través de entrevistas con el 

personal administrativo de la empresa permitió obtener un panorama que sirviera 

para identificar las falencias y necesidades de la misma, por otro lado el 

acercamiento al proceso productivo, facilitó la corroboración de dicha información, 

en este caso se evidenció la urgencia de conocimientos por parte del área 

operativa sobre la inocuidad en los procesos y la importancia del correcto uso de 

los elementos de protección personal. 

 

Una vez realizado el diagnostico a la empresa con la información recolectada, se 

identificó el tipo de material con el cual se apoyaría la capacitación, el método de 

instrucción en este caso consiste en una combinación de  elementos como: 

Exposición, demostraciones, ejercicios y material de apoyo impreso con el fin de 

estimular todos los sentidos durante el proceso de capacitación. 

 



21 
 

Por otro lado en el proceso de diseño de la capacitación se tuvo en cuenta la 

forma en la cual se pretendía evaluar las expectativas y aceptación del 

conocimiento a través de la observación y el diseño de una encuesta que 

permitiera medir tales aspectos; enmarcada en cuatro ejes fundamentales: Saber 

Conocer, Saber Ser, Saber Hacer y Expectativas, relacionados con aspectos de 

las competencias cognitivas, socio-afectivas y meta-cognitivas propuestos por 

María Luisa Sanz de Acedo1, además de evaluar la actuación de las expositoras. 

 

Una vez se tiene el bosquejo de la capacitación a desarrollar, en la cual se plantea 

la actividad lúdica como apoyo, ya que se adapta a las necesidades de la 

empresa, se inicia la jornada de capacitación en la que intervienen todos los 

puntos de los que se ha venido hablando: Realización de la encuesta inicial, 

conceptualización del personal, explicación de la actividad lúdica mediante el uso 

de material de apoyo impreso, ejecución de la actividad lúdica, interacción con el 

personal, aportes del personal, conclusiones del personal, conclusiones de las 

expositoras, realización de encuesta final. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                             
1
 SANZ, Ma. Luisa. COMPETENCIAS COGNITIVAS EN EDUCACIÓN SUPERIOR. Segunda Edición. Bogotá: Narcea 

Ediciones. 2014.   



22 
 

ABSTRACT. 

 

When an organization has highly trained human staff and continuous learning, we 

can ensure the success of their operations, It is for this reason that the main 

objective of this work has been to develop a training system to measure the impact 

of using a recreational activity as a learning tool in a food company in subjects 

related to safety using two tools to control: the elements of personal protection and 

the 5's, Theory regards training system as in the development of this thesis a 

series of steps that determine a logical order to achieve the objective specified 

above. 

Looking compliance with the main objective that led to the realization of this work, 

first was developed a diagnosis of the company where the training was conducted 

in order to identify the different needs Related to the issue of safety using the 

systems archetypes and Ishikawa diagram, the information gathered through 

interviews with administrative staff of the company yielded a scenario that would 

serve to identify gaps and needs, on the other hand the approach to the production 

process, provided corroboration of this information, in this case the urgency of 

knowledge by the operational area on safety processes and the importance of the 

proper use of personal protection was evident. 

Once the diagnosis is made to the company with the information collected, the type 

of material with which the training support will be supported was identified, the 

instruction method in this case is a combination of elements as: Exhibition, 

demonstrations, exercises and printed material support in order to engage the 

senses during training. 

On the other hand in the process of training design it took into account the way in 

which it was intended to assess the expectations and acceptance of knowledge 

through observation and survey design that would measure such aspects; framed 

by four pillars: know to know, know to be, know to do and Expectations related to 

aspects of meta-cognitive affective socio-cognitive skills, proposed by Maria Luisa 

Sanz de Acedo, in addition to assessing the performance of exhibiting. 

Once you have the outline of the training to be developed, in which the play activity 

is planned as support, as it adapts to the needs of the company, the training day 

involved all the points that you start it has been referring: Performing the initial 

survey, conceptualization staff, explanation of recreational activity through the use 

of printed material support, execution of the play activity, interaction with staff, staff 

input, staff conclusions, conclusions of exhibiting, performing final survey. 
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INTRODUCCIÓN. 
 
 

Hoy en día las exigencias del entorno y de las leyes se ha convertido en un punto 

clave para buscar la excelencia en las organizaciones, es por tal motivo que 

buscan capacitarse y capacitar a su capital humano a medida que pasa el tiempo, 

ya que les permiten informarse y mantenerse actualizados sobre innovaciones, 

teorías basadas en autores de la historia y métodos actuales que facilitan sus 

procesos dentro de la organización. 

La capacitación a través de actividades lúdicas en organizaciones es algo 

realmente nuevo de lo cual no se encuentran datos de su realización, sin embargo 

desde hace algunos años en algunas universidades del país se ha venido 

implementando esta herramienta en las aulas de clases, puesto que una actividad 

lúdica permite una conceptualización más alta ya que el estudiante interactúa con 

otras personas al enfrentarse a una realidad y a través de sus vivencias, logra 

entender el verdadero uso de las teorías o temáticas que aplican al contexto en el 

cual se encuentra. 

 

En cuanto a los métodos tradicionales de capacitación en organizaciones, se ha 

logrado observar a lo largo de los años, que son repetitivos y desgastantes para el 

capital humano, pues se basa únicamente en un discurso o presentación 

preparada, en la cual los asistentes a dicha capacitación se limitan a escuchar y 

apuntar en sus libretas lo que consideran de gran relevancia, debido a estas 

observaciones y a la experiencia vivida en la UNIDAD CENTRAL DEL VALLE, una 

de las universidades que utiliza la herramienta lúdica como facilitadora del 

aprendizaje, con la ayuda del grupo de investigación GEIPRO el cual se basa en 

ñEL APRENDER HACIENDOò, se decide buscar un acercamiento con el sector 

empresarial, con el fin de demostrar que las actividades lúdicas son una 

herramienta de gran ayuda e impacto en personas de todas las edades y grados 

de escolaridad. 



24 
 

Teniendo en cuenta lo mencionado anteriormente es importante aclarar que el 

acercamiento al sector empresarial del cual se va a hablar durante todo el 

proyecto, es a una empresa de alimentos del Valle del Cauca, para la cual se 

diseñará un sistema de capacitación, dicho sistema abarca el diagnostico, 

identificación del método más apropiado para llevar a cabo la creación de la 

actividad lúdica, la ejecución de la capacitación en los temas que se identificaron 

como críticos y una evaluación por competencias que permita analizar el impacto 

que generó dicho sistema en las personas que recibieron la capacitación. 
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1. DEFINICIÓN DEL PROBLEMA 

1.1. ANTECEDENTES 

La capacitación a través de métodos lúdicos es una de las herramientas que 

actualmente se está utilizando en el ámbito universitario, pues desde hace algunos 

años se ha venido implementando en la enseñanza de temas de la ingeniería 

industrial en 22  universidades del país, tales como la Universidad Tecnológica de 

Pereira, Universidad Autónoma de Occidente, Unidad Central del Valle, 

Universidad Icesi, Universidad Industrial de Santander, Universidad de la Salle, 

Universidad de Antioquia, Universidad de La Sabana, Universidad Libre, 

Universidad Pontificia Bolivariana, Universidad del Atlántantico,  entre otras, ya 

que permite involucrarse en una problemática para aprender un concepto, es decir 

construir el concepto a través de un experimento, una vivencia y de esta manera 

lograr mayor afianzamiento de dicho conocimiento. ñEste tipo de herramienta se 

considera ideal para llegarle al personal de la empresa, puesto que permite 

transmitir la información que ellos requieren de una manera poco tradicional, 

diferente a las diapositivas reflectadas con un video beam varias horas, 

desgastando al personal y provocando más sueño y cansancio del que traen 

despu®s de una jornada de trabajoò2. Cabe mencionar que en la empresa se ha 

realizado hace algún tiempo, una capacitación sobre trabajo en equipo 

proporcionada por Comfandi, con el fin de incentivar el liderazgo y el trabajo 

colaborativo,  pero decaen nuevamente, es decir olvidan todo lo aprendido en la 

capacitación y retoman viejos hábitos, por tal motivo la administración de la 

empresa quiere intentar un nuevo método implementado por estudiantes de 

universidad, pertenecientes al semillero de investigación GEIPRO de la Unidad 

Central del Valle del Cauca, pues se les crea la inquietud de conocer el impacto 

que podría generar  en su personal operativo, con la expectativa de que sirva para 

generar conciencia entre ellos sobre la importancia de la inocuidad, las 

herramientas para lograr un producto inocuo, como lo son las 5 eses y el  uso de 

                                                             
2
TRABAJADOR EKA CORPORACION. Capacitación del semillero de investigación GEIPRO Cali, 2014,  
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elementos de protección personal, todo esto a través de un análisis de los puntos 

críticos de control que se deben detectar en sus procesos para garantizar calidad 

en sus productos. 

1.2. DESCRIPCIÓN 

El diseño de un sistema de capacitación a una empresa de alimentos a través de 

una actividad lúdica para el mejoramiento de temas inherentes a la inocuidad 

utilizando dos herramientas para su control, nace de una necesidad identificada en 

la empresa de alimentos, dedicada a la elaboración de productos derivados de la 

leche, (Arequipe y leche condensada), la cual desea instruir a su personal 

operativo en temas que consideran como críticos, además de concientizarlos 

sobre las precauciones y la incidencia de sus acciones dentro de la empresa, 

puesto que su actividad económica es la fabricación de alimentos, lo cual implica 

una serie de exigencias, tanto de tipo legal como de tipo social, pues, de las 

actividades que se realizan en sus procesos y la manera en la cual se ejecutan 

depende su salud y el bienestar de todos aquellos que lo consumen.   

Cabe aclarar que dicha empresa se encuentra ubicada en el Valle del Cauca, y su 

actividad económica, se basa no solo en la fabricación sino en la distribución de 

los productos derivados de la leche; su estructura organizacional presenta 

diferentes fortalezas que hacen que sus productos sean conocidos y 

comercializados no solo en el Valle del Cauca, sino en departamentos como 

Cundinamarca, Atlántico, Tolima, Antioquia, Nariño y Huila, dichos contactos los 

han obtenido gracias a sus altos estándares de calidad y al excelente sabor que 

presentan sus productos. 

Asimismo la empresa cuenta con una participación del 10% del mercado en el 

sector de productos orgánicos y busca la certificación de Buenas Prácticas de 

Manufactura en un futuro no muy lejano, por otro lado, la empresa no ha recibido 

capacitaciones previas sobre el tema en cuestión, los talleres recibidos 

corresponden a temáticas como trabajo en equipo y liderazgo. 
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La empresa, a pesar de tener una organización adecuada en sus procesos, 

presenta la necesidad de capacitar a sus operarios en temas referentes a la 

inocuidad, específicamente en la toma de conciencia en cuanto al uso de 

elementos de protección personal, identificación de medidas de control, y 

manipulación de los productos que fabrican; asimismo la empresa manifiesta la 

necesidad de que su personal operativo se concientice de las incidencias que trae 

para su salud y su bienestar el desconocimiento de la manera de identificar puntos 

críticos de control en el proceso, y por ende, las consecuencias que trae a largo 

plazo el no uso de los elementos de protección personal, además manifiestan que 

necesitan infundir en ellos la cultura del lavado de las manos, pues aunque los 

baños están adecuados para que el contacto con la batería sanitaria sea mínima y 

el uso de antibacteriales es un requisito al entrar al área productiva, cada quince 

días que se envían muestras del producto a laboratorios de microbiología, sus 

resultados arrojan cifras que indican que hay contaminación, cabe aclarar que el 

porcentaje de contaminación no es muy alto, pero tratándose de alimentos, a la 

empresa le preocupa, pues su meta es ofrecer un producto completamente libre 

de bacterias y microorganismos patógenos, por otro lado, cabe mencionar que sus 

proveedores cuentan con certificaciones de calidad excepto el proveedor de 

envases, para este caso se manda al laboratorio a realizarle su respectivo análisis, 

además el analista de calidad se desplaza a la fábrica, observa el proceso y 

redacta sugerencias para transmitirse posteriormente, con el fin el fin de garantizar 

inocuidad. 

 

Por dicha razón a través del conocimiento que se ha adquirido en el semillero de 

investigaci·n ñGEIPROò que tiene el programa de ingenier²a industrial de la 

Unidad Central del Valle del Cauca, el cual abarca teorías, experiencias, 

interacción con otros semilleros del país, práctica en exposiciones, entre otras, 

surge la idea de hacer frente a estas necesidades por medio de un aprendizaje 

que incluya la lúdica como herramienta facilitadora, para tal fin se planea ofrecer 

una jornada de una  capacitación en pro de satisfacer la necesidad identificada por 
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la empresa y corroborada por las estudiantes a través del diagnóstico realizado en 

el presente proyecto. 

 

Mediante el acercamiento a la empresa de alimentos se desea demostrar además, 

que la metodología de la lúdica como herramienta de aprendizaje, no sólo 

presenta resultados en un ámbito estudiantil, sino que además tiene grandes 

ventajas en el ámbito laboral, pues permite la transmisión de conocimientos de 

una manera clara y fuera de lo tradicional, dejando de lado el modelo mental que 

tienen muchos, en el cual  el juego es una herramienta poco profesional cuando se 

trata de resolver situaciones serias. 

 

1.3. FORMULACIÓN 

El resultado de este trabajo de grado será responder el siguiente interrogante: 

¿Cómo un diseño de un sistema de capacitación Logra  a través de una lúdica,  

satisfacer las expectativas y alcanzar un impacto positivo en el área operativa de 

una empresa de alimentos? 

 

1.4. SISTEMATIZACIÓN 

¶ ¿Qué diagnostico se genera al analizar la situación actual de la empresa? 

¶ ¿Qué estrategias y métodos utilizar para que la capacitación sobre 

inocuidad logre una mayor efectividad? 

¶ ¿Cómo llevar a cabo el proceso de capacitación? 

¶ ¿Cómo adecuar los recursos disponibles a las necesidades de aprendizaje 

del personal de la empresa? 

¶ ¿Cómo se va a medir el impacto generado con el método de capacitación? 

¶ ¿Qué teorías traer a colación para lograr una conceptualización más 

profunda en cuanto a la problemática presentada en la empresa? 
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2. JUSTIFICACIÓN DEL PROYECTO 

A través de esta propuesta de trabajo de grado se busca diseñar un sistema de 

capacitación para una empresa de alimentos a través de una actividad lúdica con 

el fin de mejorar en temas que tienen que ver con la inocuidad, para ello se 

utilizarán dos herramientas que servirán de apoyo: la teoría de las 5 eses y la 

identificación de puntos críticos de control que inducen a la importancia de los 

elementos de protección personal, tal capacitación estará dirigida al personal 

operativo de la misma, mediante una forma diferente de aprendizaje como lo es la 

lúdica. 

 

Teniendo en cuenta que el consumo de alimentos está directamente ligado a la 

inocuidad y la calidad de los mismos, se logra identificar que los productos que se 

elaboran en la empresa (derivados de la leche, leche condensada y arequipe) son 

definidos como de mayor riesgo en salud pública,  debido a sus contenidos en 

nutrientes, ph y actividad acuosa, puesto que favorecen el crecimiento de 

microbios, por tanto cualquier falla en el proceso, manipulación, conservación, 

transporte, distribución y comercialización pueden ocasionar afectaciones en la 

salud de quien consume el producto3 

 

Es por esto que la ventaja de dicho proyecto se basa en crear la conciencia 

necesaria en los trabajadores acerca de los peligros y riesgos a los que se 

encuentran expuestos, tanto ellos como los consumidores, evitando así accidentes 

y enfermedades laborales; y al mismo tiempo atenuando el número de  productos 

defectuosos debido a microorganismos patógenos presentes por la inadecuada 

manipulación de los productos, logrando mayor calidad de vida y por ende mayor 

productividad empresarial. 

 

                                                             
3 MORENO, Claudia Patricia. Perfil nacional de consumo de alimentos en Colombia. San José. 2013. P.30. 
Trabajo de grado (Máster en gerencia de programas sanitarios en inocuidad de alimentos). Universidad para 
la cooperación internacional (UCI). 
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Además de lo expuesto anteriormente con este proyecto se abre un nuevo vínculo 

entre la universidad y el mundo empresarial, al demostrar que los proyectos de 

investigación realizados, realmente proporcionan  herramientas útiles en la 

solución de las problemáticas que se presentan en el interior de las empresas, 

puesto que procesos de capacitación a través de métodos lúdicos como el actual, 

se han realizado en otras ciudades del país a cargo de diferentes grupos de 

investigación en repetidas ocasiones generando buenos resultados. 

 

Por otro lado cabe mencionar que la capacitación en relación a los trabajadores 

trae beneficios en cuanto a conocimientos, pues muchos de ellos actúan de una u 

otra manera por las instrucciones que reciben al iniciar sus labores en la empresa, 

mas no saben el por qué se deben adoptar determinadas medidas o precauciones 

dentro y fuera del proceso, por ende si todo el personal está capacitado y adquiere 

conciencia de sus actos, la productividad y el desempeño de la empresa mejorará 

notablemente, los clientes estarán cada vez más satisfechos de su compra y por 

consiguiente, tendrán más puntos a favor para lograr crecer y competir con las 

demás empresas dedicadas a la misma actividad económica; adicional a todo lo 

anteriormente mencionado, como se sabe las empresas dedicadas a elaborar 

productos alimenticios están reguladas por INVIMA,y la capacitación es una 

herramienta en la empresa para que su personal se comprometa en el 

cumplimiento de este requisito de tipo legal. 

 

La incidencia mundial de enfermedades transmitidas por alimentos es difícil de 

estimar; se informó que en el 2005 sólo 1,8 millones de personas murieron a 

causa de enfermedades diarreicas; una gran proporción de estos casos se puede 

atribuir a la contaminación de alimentos y fuentes de agua potable.4 

Gracias a estas estadísticas y a lo delicado del producto que se elabora, se da la 

importancia de capacitar al área operativa de la empresa en estos temas 

                                                             
4
 DE LA HOZ, Fernando, et al. Protocolo de vigilancia en salud pública: Enfermedades transmitidas por 

alimentos. Versión 01. Colombia, 2014. P.2. 
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inherentes a inocuidad, pues la suma de la cual se habla es alarmante y es un 

punto crítico que se debe controlar, no solo en esta empresa sino en todas 

aquellas que se dedican a la fabricación de alimentos, ya que según estudios del 

ENSIN, Encuesta Nacional de la Situación Nutricional en Colombia revelan que en 

el Valle del Cauca se presenta un consumo del 12% de  productos derivados de la 

leche como el arequipe y un 19,2% en consumo de leche condensada. 

Si bien es cierto que una capacitación no va a solucionar un problema mundial en 

el cual la incidencia de las actividades de un grupo de personas se ve reflejada en 

cada uno de los consumidores del producto, si es una herramienta que permite 

educar a las personas; con una actividad y en un solo día no se logra erradicar por 

completo una situación que se viene presentando desde siglos atrás, pero 

contribuye a la disminución de malos hábitos y a la creación de conciencia entre 

las personas. 

Por último es pertinente aclarar que dos herramientas que servirán de apoyo en la 

capacitación sobre temas inherentes a la inocuidad son la teoría de las 5 eses y el 

uso de elementos de protección personal, puesto que la estructura de cada una de 

ellas establece una serie de reglas o pasos que favorecen un escenario ordenado, 

libre de materiales innecesarios, limpio, en el cual se busca la protección no solo 

del producto sino la del personal involucrado, todos estos aspecto a juicio de las 

estudiantes contribuyen a lograr la inocuidad en un proceso. 
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3. OBJETIVOS 

 

3.1 OBJETIVO GENERAL 

Diseñar un sistema de capacitación a través de una actividad lúdica en la cual se 

logre satisfacer las expectativas del área operativa de una empresa de alimentos 

utilizando dos herramientas para su control. 

3.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

¶ Elaborar el diagnóstico de una empresa de alimentos que permita identificar 

las necesidades en temas relacionados con inocuidad y las dos 

herramientas para su control. 

¶ Diseñar una actividad lúdica adecuada que permita satisfacer las 

necesidades en inocuidad, a través del uso de dos herramientas para su 

control. 

 

¶ Capacitar al área operativa de la empresa utilizando la lúdica como 

herramienta fundamental de aprendizaje. 

· 

¶ Realizar una medición efectiva que permita determinar el impacto que tiene 

la capacitación en el desempeño del área operativa, a través de la lúdica en 

una empresa de alimentos. 
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4. MARCO REFERENCIAL 

4.1 MARCO TEÓRICO 

Dentro del presente proyecto de grado se abordaron una serie de referentes 

teóricos, más específicamente aspectos conceptuales, estudios investigativos y 

planteamientos de diferentes autores con el propósito de abordar el tema 

propuesto con mayor claridad. 

4.1.1. Ciclo PHVA 

El ciclo PHVA fue creación, en primera instancia como concepto, del  ingeniero y 

estadístico estadounidense Walter Shewhart especialista en control estadístico de 

calidad en 1931, tiempo después su alumno Edwards Deming basándose en esta 

idea de mejoramiento continuo de procesos, desarrollo y dio a conocer el ciclo 

Shewhart o también llamado en la actualidad ciclo Deming 5. Este está basado en 

una serie de estrategias de evaluación constante  con el fin de eliminar no 

conformidades o desviaciones encontradas en procesos de cualquier área de una 

empresa,  pero comúnmente más utilizado en los sistemas de gestión de la 

calidad,  mediante de aplicación de cuatro pasos sucesivos: planear, hacer, 

verificar y actuar. 

Este método de mejoramiento permite a las empresas  planear según sus 

objetivos las acciones requeridas para llevar a cabo su razón social, ejecutarlas, 

verificarlas y finalmente actuar en términos de mejoramiento en  lo que se ha 

aprendido. La aplicación de técnicas como esta, que permiten la evaluación 

constante de las prácticas empresariales son clave para la evolución  exitosa de 

un proyecto, pues conducen a una mejora total de la calidad ya que es una 

armonía entre pensamiento creativo y análisis estadístico, factores fundamentales  

que no deberían faltar en ninguna organización.6 

 

                                                             
5
 HERNANDEZ, CASTILLO. Revista del centro de investigación e innovación para la enseñanza y el 

aprendizaje. Acreditación: estrategia de mejora continúa en las instituciones de educación superior. 2012, 
P.27 
6 DURANGO José, Ciclo PHVA, Institución universitaria Escolme. {En línea} {Consultado: 22 de mayo de 2015}. 
Disponible en: 
http://www.escolme.edu.co/almacenamiento/oei/tecnicos/ppios_admon/contenido_u3_2.pdf 
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Figura 1 - Ciclo PHVA 

 
 
Fuente: Los autores 
 
 
El primero de los pasos es ñPlanearò. Como lo menciona Benjam²n Franklin  ñAl no 

prepararse, se est§ preparando para fracasarò por eso es primordial contar con un 

paso a paso de lo que se quiere hacer. Planear, esta es la etapa más importante 

de todo proceso debido a que se encuentra presente durante todas las  

actividades, es fundamental la definición correcta  los objetivos, teniendo en 

cuenta lo que menciona Peter DrukerñLos objetivos no son órdenes, son 

compromisos. No determinan el futuro, sino que son el medio para mover los 

recursos  y las energ²as de una organizaci·n como objeto de crear el futuroò 

(Druker, 1954), apoyados en este concepto se puede decir entonces que de la 

correcta definición de los objetivos dependerá la buena ejecución de la operación 

de la empresa, determinando lo que se quiere hacer y de qué manera se va a 

conseguir, además se deben tener en cuenta todos los elementos que se 

requerirán para poder llevar a cabo el proceso y la secuencia de actividades con el 

fin de equilibrar los recursos optimizando de esta manera el uso de los mismos. 

 

Mejoramiento 

Continuo 
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Como lo menciona Ackoff ñPlanear es dise¶ar un futuro deseado, as² como los 

medios efectivos para realizarloò7, es de esta manera como se puede ver que la 

planeación es un proceso esencial al cual hay que invertirle la dedicación  

necesaria para poder determinar con la mayor exactitud los recursos tanto 

monetarios y materiales como de tiempo ya que toda la operación se va basar en 

lo que se establezca en esta etapa. 

 

El segundo paso que propone el ciclo PHVA es ñHacerò  aqu² se invierten todos los 

recursos necesarios especificados anteriormente y consiste en la ejecución  de 

todas aquellas  actividades definidas en la etapa anterior,  cuya finalidad es lograr 

los resultados esperados según los requisitos y especificaciones establecidas, en 

esta etapa se busca además recolectar información con el fin de medir el 

desempeño, información  que se utilizará en los siguientes pasos. 

 

El paso siguiente es ñVerificarò en esta fase del ciclo lo que se hace es utilizar la 

información recopilada en la fase anterior y se comprueba si efectivamente se está 

actuando según lo planeado, esta etapa es la de análisis y control, donde se 

chequean los objetivos y se determina si se está cumpliendo a cabalidad con 

estos, deben darse respuestas a preguntas como ¿se logró lo planeado?, ¿Se 

alcanzaron los resultados esperados? Si es así, ¿con que grado de eficacia y 

eficiencia? Este paso está directamente relacionado con el personal y los 

procesos de la empresa, aquí se determinan las no conformidades o desviaciones 

mediante la aplicación de control estadístico y medición de procesos y productos, 

evaluación de cumplimiento y auditorías internas, entre otros. De esta etapa 

depende el éxito del ciclo, pues  según la información que se determine aquí, se 

tomaran las acciones correctivas o preventivas para el mejoramiento continuo de 

la organización. 

Es en este momento donde se aplica el cuarto y último paso del ciclo PHVA, 

ñActuarò, mediante la aplicaci·n de esta etapa se establecen métodos y acciones 

                                                             
7
 ACKROFF, Peter. El Paradigma de Ackoff: una administración  sistemática. Primera Edición. México D.F: 

Editorial Limusa, 2002. P. 103. 
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para estandarizar y mantener lo que se está haciendo correctamente y nuevos 

métodos para corregir las desviaciones del proceso, en esta etapa surgen 

preguntas como ¿Qué se necesarita mejorar?, ¿Cómo se puede mejorar el 

proceso? Y ¿Qué acciones preventivas y correctivas se requieren?, una vez 

obtenida esta información deben eliminarse las principales causas de las no 

conformidades e incorporar las mejoras necesarias para incrementa el desempeño 

de los procesos. Un método de mejora continua muy importante en esta etapa es 

el proceso constante de  formación y capacitación del personal de la empresa 

pues es este el recurso más importante en toda organización. 

4.1.2. Capacitación y desarrollo  del personal. 

Alfonso Silíceo en su libro ñCapacitaci·n y desarrollo del personalò  dice la que 

capacitaci·n ñconsiste en una actividad planeada y basada en necesidades reales  

de una empresa u organización y orientada hacia un cambio en los conocimientos, 

habilidades y aptitudes del colaboradorò8En concordancia con lo anterior se puede 

decir que este proceso de desarrollo personal surge cuando en una organización 

se determina que uno o varios colaboradores no están desempeñando sus tareas 

de la manera más  adecuada o cuando lo que se pretende que hagan y lo que 

están haciendo van por caminos diferentes, este es uno de los motivos más 

comunes de las empresas que no logran ser competitivas en el mercado o que 

tienen baja productividad.  

La capacitación permite que el personal perfecciones sus tareas en función de las 

necesidades de la empresa, cuando se descubre por medio de auditorías o 

evaluaciones de desempeño debilidades en determinados conocimientos o 

aptitudes de los trabajadores. Una organización con capital humano altamente 

capacitado y en aprendizaje continuo tiene seguro el éxito de sus operaciones. 

                                                             
8
SILICEO, Alfonso. Capacitación y desarrollo del personal. 4ta edición. México D.F: Editorial 

Limusa, 2014. p.25.  
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Mantener al personal de la organización en aprendizaje continuo es un aspecto 

fundamental, pues como lo menciona Watson según Frederick Harmon en su libro 

La diferencia vital: ñla formaci·n académica es un lujo del cual nunca se tiene 

suficiente. No existe punto de saturaci·n en el saber.ò9 Es por eso que en lo 

posible las empresas deberían capacitar a sus colaboradores constantemente, con 

el fin de mantenerlos actualizados en cuanto a sus conocimientos, fortaleciendo y 

mejorando de esta manera sus habilidades, competencias y aptitudes en su 

desempe¶o laboral, porque como lo asegura el ingeniero Ricardo Yohalmo ñsin 

nuevo conocimiento no hay cambio, y sin cambio, no hay innovación, requisito 

indispensable para competir con ®xitoò10 

La verdadera  importancia de la capacitación del personal radica en que, como lo 

menciona Alfonso Sil²ceo,  para que ñel objetivo general de una empresa se logre 

plenamente, es necesaria la función de capacitación que colabora aportando a la 

empresa un personal debidamente adiestrado, capacitado y desarrollado para que 

desempeñe bien sus funciones habiendo previamente descubierto las 

necesidades reales de la empresaò11 además  este proceso no solo está orientado 

a mejorar la productividad de la de la organización, sino también a la  adquisición 

de nuevos conocimientos y el desarrollo integral de la persona que afecta siempre 

de manera positiva su condición como trabajador y como ser humano. 

                                                             
9
HARMON, Frederick. La diferencia vital: Potenciales ocultos en los recursos humanos 

y éxito corporativo continúo. 4ta Edición. Colombia: Editorial Norma, 1988. 
 
10

YOHALMO, Ricardo. Importancia de la capacitación del personal en las utilidades de la empresa. 

{en línea} [consultado: 22 de mayo de 2015] p.7. Disponible 

en:http://www.gerenciayempresa.com/documentos/articulos/IMPORTANCIA_DE_LA_CAPACITACI

ON.pdf 
 
11

SILICEO, Alfonso. Capacitación y desarrollo del personal. 4ta edición. México D.F: Editorial 

Limusa, 2014. p.25. 
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4.1.3. Métodos de capacitación. 

Según el manual de capacitación sobre higiene  de los alimentos y sobre el 

sistema de análisis de peligros y puntos críticos de control, existen cuatro métodos 

para una capacitación eficaz, los cuales son:  

¶ Exposición 

¶ Exposición/debate 

¶ Clase para enseñar habilidades  

¶ Clase de capacitación práctica,  

En dicho manual se listan además los escenarios en los cuales son útiles dichos 

métodos, se precisa que la exposición es útil cuando: El grupo a capacitar es muy 

numeroso, cuando el conocimiento por su complejidad lo debe explicar un 

especialista, o cuando el tiempo disponible es corto; de igual manera se presentan 

los escenarios en los que la exposición/debate se convierte en el método 

apropiado: Cuando el grupo es pequeño, cuando existe confianza entre el grupo 

facilitando la libre expresión sin temor, cuando el grupo tiene conocimiento del 

tema o su complejidad es mínima. En cuanto a la Clase para enseñar habilidades, 

se utiliza cuando se desea enseñar métodos de trabajo seguros, cuando se desea 

precisión y velocidad o cuando se intenta alentar al trabajo concienzudo; y por 

último, la clase de capacitación práctica, cuando se desea ejecutar y comprobar el 

tema a tratar.12 

4.1.4. Actividades lúdicas como medio de capacitación. 

Según la Real Academia de la lengua Española La lúdica es todo aquello 

ñPerteneciente o relativo al juegoò13 y como lo menciona catalina Ponce ñel juego 

es una de las actividades más relevantes en el proceso de desarrollo de la 

persona, es necesario para el perfeccionamiento y la adquisición de habilidades 

                                                             
12

OMS. Sistema de calidad e inocuidad de los alimentos: manual de capacitación sobre higiene  de 

los alimentos y sobre el sistema de Análisis de peligros y puntos de control. Roma: Grupo editorial 
dirección de información de la FAO 2002. P.17 {en línea} {consultado: 25 de septiembre 2015} 
Disponible en: 
https://books.google.com.co/books?id=Rlrs8mdFTmwC&printsec=frontcover&dq=sistema+de+capa
citacion&hl=es&sa=X&ved=0CCcQ6AEwAWoVChMIju29xo3_xwIVS1YeCh3G0QYF#v=onepage&q
&f=true 
13

Real Academia de la lengua española {en línea} {consultado el 23 de mayo de 2015} Disponible 

en:  http://lema.rae.es/drae/?val= 
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de ²ndole cognitivas, sociales, conductuales, etc.ò14. Se dice que el juego 

constituye una actividad voluntaria no solo del ser humano si no de la mayoría de 

los seres vivientes, pues es esta manera más sencilla y  tal vez inconsciente de 

adquirir conocimientos, debido al sentimiento de libertad y disfrute a la hora de 

practicarlo, desde que se es infante el juego aparece como un comportamiento 

natural del ser humano y en un principio no se le da tanta relevancia ya que 

comúnmente se asocia el juego con algo que no es serio. 

Pero se ha demostrado todo lo contrario, como asegura Jesús Gómezñno solo 

constituye el juego una función humana tan esencial como la reflexión y el trabajo, 

sino que, además, la génesis y el desarrollo de la cultura poseen un carácter 

l¼dicoò15 ya que es una actividad tan arraigada por ser una acción cotidiana que se 

considera algo cultural ligado completamente  al comportamiento del ser humano. 

Es así como se llega a la conclusión de que algo que hace parte esencial de 

nuestro comportamiento sirve como medio de adquisición de conocimientos, y 

desarrollo de habilidades y competencias. Por esta razón según muchos 

especialistas  en el tema como Benjamín Franklin aseguran que una vez se 

involucra al individuo en la construcción de su propio conocimiento, o el también 

llamado ñaprender haciendoò dif²cilmente lo va a poder  olvidar. 

La lúdica como medio de capacitación y debidamente orientada, permite  sumergir 

al individuo en una serie de situaciones reales, como lo menciona Kolb en su ciclo 

de aprendizaje, el conocimiento se adquiere más fácilmente desde la experiencia, 

como primera instancia, donde este despierta todos sus sentidos; en una segunda 

etapa la persona lleva a cabo una observación reflexiva donde percibe y procesa 

todo tipo de información para posteriormente abstraer y generar conceptos en una 

                                                             
14

Ponce, Catalina. El juego como recurso educativo. Junio del 2009. ISSN: 1988- 6047 {en 

línea}{consultado el 23 de mayo de 2015} Disponible en: http://www.csi-
csif.es/andalucia/modules/mod_ense/revista/pdf/Numero_19/CATALINA_PONCE_HUERTAS02.pd 
15Gomez, Jesús. Retos: nuevas tendencias en educación física, deporte y recreación. El homo 

ludens de Johan Huizinga. 2003, n°4, pp. 32-35. ISSN edición impresa: 1579-1726. {el línea} 

{consultado: 22 de mayo de 2015}P.32. Disponible en: file:///C:/Users/Admin/Downloads/Dialnet-

ElHomoLudensDeJohanHuizinga-2282456.pdf 
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tercera etapa llamada conceptualización, dándole una razón lógica a sus 

supuestos y finalmente el individuo puede aplicar esos conocimientos en la toma 

de decisiones y solución de problemas reales. 

 

 

 

 

 
 

 
 
 
 
 
Fuente: http://slideplayer.es/slide/1628914/ [consultado 23 mayo de 2015] 
 

En ese orden de ideas la lúdica es una herramienta que debería ser indispensable 

en la capacitación y desarrollo cuando se identifican debilidades en el personal 

pues como comparte Catalina Ponce este medio de aprendizaje ñfacilita el 

conocimiento de habilidades sociales, pautas que mejoran el desarrollo óptimo de 

la persona con los dem§s y con el medioò16 incluyendo el comportamiento de este 

en su lugar de trabajo lo que hace del mismo un método de mejoramiento de la 

productividad empresarial. 

4.1.5 Inocuidad 

Desde el inicio de la historia el ser humano se ha dedicado a vivir en función del 

cumplimiento de su necesidad primordial: El alimento, que es toda aquella 

sustancia q se consume para  el mantenimiento  de las funciones fisiológicas. Si 

                                                             
16

Ponce, Catalina. El juego como recurso educativo.{en línea} Junio del 2009. ISSN: 1988- 6047 

{consultado el 23 de mayo de 2015} Disponible en: http://www.csi-

csif.es/andalucia/modules/mod_ense/revista/pdf/Numero_19/CATALINA_PONCE_HUERTAS02.pdf 

Figura 2 - Ciclo de aprendizaje de Kolb 
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bien es cierto que es este quien lo mantiene con vida, también puede ocasionarle 

enfermedades y aun la muerte si no se consume de una manera adecuada. Es 

aquí donde tiene lugar la inocuidad que según la ISO 22000 ñimplica que un 

alimento no causará daño al consumidor cuando se prepara y/o consume de 

acuerdo con su uso previstoò17. La inocuidad es el proceso o conjunto de 

actividades que permiten que un alimento sea sano y nutritivo y que esté libre de 

cualquier factor que implique peligro para el consumidor, es decir, es una garantía 

para su salud. 

Además de garantizar el bienestar del ser humano como tal, la inocuidad también 

asegura la calidad en el proceso de producción, almacenamiento y finalmente 

distribución de los alimentos, certificando de esta manera que una empresa 

maneja buenas prácticas de producción  y que adopta medidas de control que 

aseguran  bienestar para la sociedad. 

El mal manejo de estas prácticas conlleva a la insalubridad que representa un 

grave problema de salud para el ser humano, ñM§s de 200 enfermedades 

conocidas se transmiten a trav®s de los alimentos.ò18 Cada año millones de 

personas en el mundo se enferman y mueren debido a las malas prácticas de 

higiene y seguridad al elaborar alimentos. 

Según la OMS los problemas más preocupantes relacionados con la inocuidad 

de los alimentos son19: 

¶ La propagación de los riesgos microbiológicos (entre ellos bacterias 

como Salmonella o Escherichiacoli); 

¶ Los contaminantes químicos de los alimentos; 

                                                             
17

ISO 22000, Food Safety Management Systems.RequirementsforAnyOrganization in 

theFoodChain; sistema de gestión de inocuidad de los alimentos; cadena alimentaria Editada por el 

Instituto Colombiano de Normas Técnicas y Certificación (ICONTEC), 2005, P. 2. 

18 Mead, P.S., et al, Food-Related Illness and Death in the United States Emerging Infectious Diseases, Vol 5, 
No. 5, 1999.  
19

OMS. Organización Mundial de la Salud {en línea} 2009  [consultado: 24 de mayo de 2015] 

Disponible en: http://www.who.int/features/factfiles/food_safety/es/ 
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¶ La evaluación de nuevas tecnologías alimentarias, como los 

alimentos genéticamente modificados, y 

¶ La creación en la mayoría de los países de sistemas sólidos que 

velen por la inocuidad de los alimentos y garanticen la seguridad de la cadena 

alimentaria mundial. 

 
Es por esto que para evitar este tipo de situaciones debe exigirse en toda 

empresa de cualquier tipo de alimento que se adopten las medidas y 

metodologías necesarias para evitar los riesgos de contaminación, además de 

esto estas entidades deben estar en constante evaluación para  que así 

garanticen q sus productos no son dañinos para la población, pues son los 

niños, mujeres y ancianos quienes resultan más afectados cuando no se  llevan 

a cabo este tipo de prácticas. 

4.1.6. Prácticas de inocuidad e higiene para productos lácteos. 

Todos los productos alimenticios tienen la posibilidad de trasmitir enfermedades, 

cuando hablamos de la leche y de productos lácteos esta posibilidad aumenta ya 

que es un producto que está altamente expuesto al ambiente. En primera instancia 

los animales productores pueden ser portadores de enfermedades que pueden 

transmitir a los consumidores y una vez se ha ordeñado el animal y la leche entra 

en contacto con el ambiente comienza el conteo regresivo antes de que pueda 

descomponerse y ser un producto no apto para el consumo humano; 

posteriormente en la etapa de mezcla y almacenamiento también se corre con alto 

riesgo de contraer innumerables agentes patógenos. Se ha podido determinar 

mediante varios estudios que estos peligros causados por los microorganismos 

están  tanto en los animales como en la finca o el lugar donde se encuentren. 

Para que se logre un producto lácteo con la mínima carga bacteriana se deben 

adoptar unas prácticas de producción específicas, comenzando por la producción 

primaria donde el punto crítico es el animal, el cual debe estar en perfectas 

condiciones de salud, por tal motivo se requiere que tanto  como que el agua, el 

cuido y el entorno del mismo estén en las mejores condiciones de higiene, libres 
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de cualquier sustancia química y/o microorganismos que puedan afectar el 

producto. En la etapa del ordeño de sebe tener especial cuidado con las ubres del 

animal, pues cualquier daño de la misma puede provocar infecciones que 

terminaran afectado la inocuidad del producto, además de esto  es de suma 

importancia la higiene personal de quien va a manipular al animal. 

En el proceso de manipulación, almacenamiento y transporte debe evitarse a toda 

costa que la leche entre en contacto con equipos en condiciones de insalubridad e 

higiene inadecuadas, además debe mantenerse la cadena de frio, pues las altas 

temperaturas generan la producción de microorganismos indeseables. 

4.1.7. Las 5 eses. 

Las 5´s es una práctica japonesa de mejoramiento continuo orientada hacia la 

gestión de calidad, cuya finalidad es eliminar todo obstáculo que no permita lograr 

una óptima productividad, su nombre lo debe a las 5 herramientas que la 

comprenden, cuyas iníciales en japonés comienzan con la letra ñSò (Seiri, Seiton, 

Seiso, Seiketsu, Shitsuke). Esta teoría Nace en los años 50 a partir de la segunda 

guerra mundial, y buscaba incrementar la calidad, eliminar tiempos muertos o 

inactivos y por ende reducir costos.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: http://es.scribd.com/doc/92443197/METODO-DE-LAS-5-S#scribd 

Figura 3 - Las 5 eses 

http://es.scribd.com/doc/92443197/METODO-DE-LAS-5-S#scribd
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Las herramientas que propone la aplicación de esta teoría son: 

¶ Seiri (Clasificar) implica eliminar todo aquel elemento innecesario del área 

de trabajo, separando así lo que sirve de lo que no, permitiéndole un libre 

movimiento al operario. 

¶ Seiton (Orden) Consiste en asignar un lugar definido a cada objeto o 

herramienta necesarias para la debida ejecución de la tarea del operario, de 

tal manera que este no pierda tiempo buscando lo que necesita debido a 

que cada objeto siempre deberá permanecer en el mismo sitio una vez se 

utilice, permitiendo así disminuir tiempos.  

¶ Seiso(Limpieza) esta herramienta requiere que el operario mantenga 

siempre su lugar de trabajo limpio sin suciedad derivada de la tarea 

anterior, esta es una costumbre que debe crearse en el operario, pues es 

fundamental tanto para la imagen interna como para la imagen externa de 

la empresa. 

¶ Seiketsu (Estandarización)  esta práctica implica, mantener igual las buenas 

prácticas de producción mencionadas anteriormente, elevando el nivel de 

satisfacción de los colaboradores, pues se genera en estos un sentido de 

pertenencia, además de mejorar la imagen de la empresa 

¶ Shitsuke (Autodisciplina) esta práctica pretende que las herramientas 

anteriormente mencionadas se hagan parte de las actividades habituales 

del personal, de esta manera se crea  un mejor clima laboral debido a que 

todos trabajan bajo un mismo objetivo. 

4.1.8. Elementos de protección personal (EPP) 

Como lo dice la LEY 9 DE 1979  por la cual se dictan medidas sanitarias, en su 

TITULO III referente a la salud ocupacional, artículos 122 a 124. Los elementos de 

protección personal son un aspecto fundamental y obligatorio en toda empresa, 

estas beben asegurarse que sus colaboradores cuenten con los equipos de 
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protección necesaria para prevenir cualquier daño a su salud física y para eliminar 

cualquier agente nocivo que pueda afectar la salud del consumidor final.  

Los elementos de protección personal o EPP se ajustan a los diferentes lugares 

de trabajo o a la actividad principal de la empresa. En el caso del presente trabajo 

de grado, la empresa objeto de estudio está dedicada al procesamiento de 

productos alimenticios, por lo cual es aún más indispensable el uso adecuado de 

esos, pues de no ser así se afecta negativa y directamente la salud de los 

consumidores y de los mismos colaboradores. 

Según la Resolución 2400 de Mayo 22 de 1979 (Título IV, Capitulo II DE LOS 

EQUIPOS Y ELEMENTOS DE PROTECCIÓN, Artículos 176 a 201)  el personal 

de las empresas, como la empresa objetivo de estudio que procesa alimentos 

debe usar: 

Å Cofias: es una malla que tiene como objetivo cubrir el cabello del personal 

que trabaje alrededor de las maquinas, alimentos, drogas, etc. 

Å Protectores auriculares, pues que ruido de las maquinas puede afectar los 

oídos de los trabajadores. 

Å Anteojos y protectores de pantalla adecuados contra toda clase de 

proyecciones de partículas, o de substancias sólidas, líquidos o gaseosas, frías o 

calientes, etc. que puedan causar daño al trabajador 

Å Capuchas de tela asbesto con visera de vidrio absorbente para operaciones 

y/o procesos que se realicen en hornos, equipos térmicos, hogares, etc. 

Å Máscaras respiratorias cuando por la naturaleza de la industria o trabajo no 

sea posible conseguir una eliminación satisfactoria de los gases, vapores u otras 

emanaciones nocivas para la salud. 

Å Guantes de hule, caucho o de plástico para la protección contra ácidos, 

substancias alcalinas, etc. 
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Å Botas de caucho de caña alta o de caña mediana, para los trabajadores que 

laboran en lugares húmedos, y manejen líquidos corrosivos. 

Å Mandiles de distintos materiales según la labor desarrollada por el 

trabajador y el riesgo a que esté expuesto, para protección contra productos 

químicos, biológicos, etc., quemaduras, aceites, etc. 

El uso adecuado de estos elementos garantiza la seguridad de los trabajadores y 

la inocuidad de los alimentos, que debe ser la prioridad máxima de todas las 

empresas dedicadas a esta actividad, pues es un aspecto que no es negociable a 

diferencia de otras características del producto. 

4.1.9. Sistema de análisis de peligros y de puntos críticos de control (HACCP) 

El HACCP es un proceso  preventivo, reconocido a nivel mundial en el cual se 

tratan todos los temas relacionados con los peligros  químicos y físicos mediante 

la predicción y   prevención de cualquier suceso que pueda ocasionarlos. 

Este proceso permite a quien lo aplique  identificar peligros y así mismo precisar 

las  medidas  para su control mejorando la calidad en sus procesos. El HACCP a 

través de una evaluación identifica los posibles peligros y busca la manera de 

prevenirlos en vez de tomar medidas cuando el producto esté terminado, cabe 

aclarar que  una vez definido el sistema pueden ajustarse los cambios necesarios. 

El sistema HACCP para gestionar temas relacionados con la inocuidad en los 

alimentos surgió debido a dos eventos importantes.20 En primer lugar gracias  a 

los aportes W. E. Deming  en el Sistema General de Calidad Integral  o Total 

(GCT)  y posteriormente cuando surgió el HACCP como concepto, cuyos pioneros, 

Pillsbury, el Ejército de los estados unidos y la NASA se enfocaron en la inocuidad 

de los alimentos para el programa espacial de los Estados Unidos. 

Este sistema dirigido al tema de inocuidad en los sistemas  propuso controlar el 

proceso  a lo largo de toda la cadena de elaboración del producto con el fin de ir 

corrigiendo desviaciones que se presentaran en el transcurso del mismo, 

identificando los diferentes puntos críticos de control y no al finalizar para  hacer 

su aplicación más eficaz. 

                                                             
20

OMS. manual de capacitación sobre higiene  de los alimentos y sobre el sistema de Análisis de 

peligros y puntos de control. Roma. 2002. P.110. 
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Para que el sistema de HACCP en los procesos de elaboración de alimentos  sea 

efectivo deben identificarse correctamente los peligros y posteriormente  en su 

evaluación  los puntos críticos de control, para esto deben tenerse en cuenta 

factores fundamentales como las materias primas, los ingredientes, buenas 

prácticas de manufactura, tipo de consumidor al que va dirigido y las normas y 

políticas relacionadas con la inocuidad de los alimentos. 

La eficacia en aplicación del sistema HACCP dependerá del correcto cumplimiento 

de los siguientes pasos:21 

 

 

 

 

 

                                                             
21

 OMS. Principios generales de higiene de los alimentos. CAC/RCP 1-1969. Disponible en 
file:///C:/Users/Admin/Downloads/cxp_001s.pdf [ consultado:  23 de septiembre 2015] 

file:///C:\Users\Admin\Downloads\cxp_001s.pdf
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Fuente: Principios generales de higiene en los alimentos.     

file:///C:/Users/Admin/Downloads/cxp_001s.pdf 
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4.2. MARCO CONCEPTUAL 

Con el fin de lograr una mayor comprensión del desarrollo del actual proyecto de 

grado, se hace indispensable aclarar diferentes conceptos utilizados a lo largo de 

todo el proceso llevado a cabo en la empresa para la cual se le diseñará la 

actividad lúdica como apoyo para la capacitación en los temas que manifiestan 

como indispensables, dichos términos están soportados bajo teorías y estudios 

realizados por diferentes autores de la historia. 

Usando como referencia la teoría del PHVA propuesta por Deming, la cual traduce  

planear, hacer, verificar, actuar, cabe mencionar que dentro del último término se 

incluye todo el proceso de constante capacitación al capital humano de una 

organización, pues  solo después de haber realizado el proceso de planificar cada 

aspecto de dicha organización, ejecutarlo y verificar la forma como se ejecutó 

cada decisión tomada, es cuando se tienen argumentos para elegir los métodos 

apropiados para corregir situaciones y buscar métodos de optimización y 

crecimiento de cada proceso de la empresa, por ende, la capacitación constante 

es un método que implica crecimiento y educación hacia los colaboradores de una 

organización. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Liliana Borrero Botero. Enseñando a leer: Teoría, práctica e intervención. 
Bogotá. Grupo Editorial Norma. 2008. 41 p. ISBN 978-958-45-1134-8 

Figura 4 - Cono del aprendizaje de Dale 



50 
 

 

Actualmente en la red se encuentran imágenes como esta que hacen referencia al 

pedagogo Edgar Dale para definir la mejor manera de aprendizaje,  en dicha 

imagen la base de la pirámide representa, la forma más completa y eficaz de 

adquirir conocimientos pues involucra los niveles más altos de la pirámide. 

Teniendo en cuenta estos estudios realizados por el pedagogo Dale, se 

despliegan algunos conceptos que explican el porqué de los métodos que se 

deciden utilizar para llevar a cabo un proceso de capacitación, la cual es un 

ñproceso para incorporar conocimientos, habilidades y actitudes en los miembros 

de una organización, como parte de su natural proceso de cambio, crecimiento y 

adaptación a nuevas circunstancias internas y externasò22.A través de esta 

definición aportada por Blake, se introduce a una visión más clara del objetivo de 

una capacitación y de los que se espera de la misma. 

Teniendo en cuenta que para llevar a cabo una capacitación, se pueden utilizar 

diferentes m®todos de captar la atenci·n del personal ñEl juego es una acci·n o 

una actividad voluntaria, realizada en ciertos límites fijos de tiempo y lugar, según 

una regla libremente consentida pero absolutamente imperiosa, provista de un fin 

en sí, acompañada de una sensación de tensión y de júbilo, y de la conciencia de 

ser otro modo que en la vida real. El juego es el origen de la culturaò23 

Apoyados en estas dos definiciones que representan la base del proyecto el cual 

intenta desarrollar una actividad lúdica como apoyo a una capacitación, cabe 

anotar que gracias a las debilidades identificadas en la empresa y los 

requerimientos solicitados por las directivas, teniendo en cuenta que la 

capacitación es un proceso que induce a la adaptación a nuevas circunstancias, 

en este caso la constante aparición de factores internos y externos a la 

                                                             
22

Oscar Blake. La Capacitación un recurso dinamizador de las organizaciones. 2da edición. Buenos 

Aires: Ediciones Macchi. 1997  

23
Huizinga, Johan. Escenario lúdico, videojuegos y diversión. {En línea}. { 21 de mayo de 2015}  

disponible en: http://escenario-ludico.blogspot.com/2007/03/hacia-una-definicin-del-juego.html 
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organización que pueden afectar los procesos que se desarrollan en la misma y 

afectar el producto que se elabora o a sus consumidores, se propone como 

herramienta facilitadora el diseño e implementación de una  lúdica que simule un 

proceso real, con el fin  de crear conciencia y educar al personal en los temas que 

la empresa solicita. 

Cabe aclarar que la lúdica implementada para una capacitación no tiene el 

prop·sito de ñjugarò, la l¼dica para un proceso de capacitaci·n se realiza con el 

único fin de aprender haciendo, pues, según el cuadro 1 es la manera más 

efectiva de adquirir un conocimiento. 

En ese orden de ideas la inocuidad en los alimentos es comúnmente definida con 

el ejemplo de que un alimento está libre de bacterias y agentes que ocasionan 

enfermedades a quienes lo consuman, además  según lo descrito en la norma 

t®cnica colombiana NTC ISO 22000, la inocuidad en los alimentos es un ñconcepto 

que implica que un alimento no causará daño al consumidor cuando se prepara 

y/o consume de acuerdo con su uso previstoò24,dicho termino conlleva a la 

conceptualizaci·n de un ñPrograma prerrequisito (PPR); condiciones y actividades 

básicas que son necesarias para mantener un ambiente higiénico a través de la 

cadena alimentaria adecuadas para la producción, manipulación y suministro de 

productos finales inocuos y alimentos inocuos para el consumo humanoò25, este 

concepto es básico puesto que a través de él se construyen los lineamientos de 

cada organización para garantizar que se logre eliminar factores de riesgo 

generando un producto inocuo que garantice el bienestar de quien lo consuma. 

Por otro lado es clave definir que es un punto de control crítico, (PCC), el cual 

según la NTC 22000 se describe como el paso en el cual se puede aplicar un 

control, y que es esencial para prevenir o eliminar un peligro relacionado con la 

Inocuidad de los alimentos o reducirlo a un nivel aceptable,  

                                                             
24
Huizinga, Johan. ñEscenario l¼dico, videojuegos y diversi·nò. {En línea}. { 21 de mayo de 2015}  

disponible en: http://escenario-ludico.blogspot.com/2007/03/hacia-una-definicin-del-juego.html 
25

Ibíd. P. 4. 
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Cuando se habla de control es importante mencionar que existen puntos clave 

dentro de cada organización que es indispensable tener en cuenta cuando se 

desea proteger la salud de quienes laboran en ella, dichos puntos deben 

garantizar el bienestar de los mismos, sin dejar de lado las características que 

deben proteger en el producto a elaborar, por tal motivo teniendo en cuenta lo 

extenso del tema a tratar es transcendental la definición de las Buenas Prácticas 

de Manufactura, que seg¼n la ley 3075 de 1997 ñSon los principios básicos y 

practicas generales de higiene en la manipulación, preparación, elaboración, 

envasado, almacenamiento, transporte y distribución de alimentos para consumo 

humano, con el objeto de garantizar que los productos se fabriquen en 

condiciones sanitarias adecuadas y se disminuyan los riesgos inherentes a la 

producci·nò 

Ahora bien, se han tocado diferentes temáticas las cuales se consideran básicas 

dentro del proceso de capacitación a llevar a cabo, aunque el tema de seguridad y 

salud en el trabajo trae inmersas en el muchísimos aspectos importantes, en este 

proyecto se va a tratar una la cual se piensa identificar a través de los puntos 

críticos de control, la temática de la cual se habla es la del Uso de Elementos de 

Protecci·n Personal, los cuales ñtienen como función principal proteger diferentes 

partes del cuerpo, para evitar que un trabajador tenga contacto directo con 

factores de riesgo que le pueden ocasionar una lesi·n o enfermedadò26 

Para terminar concluyendo las temáticas indispensables a tratar dentro del 

proceso de capacitación cabe mencionar la herramienta de calidad que se conoce 

como una de las más eficaces en todas las organizaciones que la utilizan, puesto 

que ella les permite implementar una serie de pasos que conllevan a la excelencia 

de toda organización, dicha herramienta es la denominada 5´S, la cual permite 

implementar y establecer estándares para tener áreas y espacios de trabajo en 

                                                             
26ARL SURA. Elementos de protección persona (EPP) {en línea} {consultado 25 de mayo 2015}. Disponible en 
:http://www.arlsura.com/index.php/component/content/article/75-centro-de-documentacion-
anterior/equipos-de-proteccion-individual-/1194--sp-3393 
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orden y realizar eficazmente las actividades en un entorno de limpieza, orden y 

seguridad27 

Cuadro 1. Términos de las 5´S 

TÉRMINO SIGNIFICADO 

Seiri Clasificación 

Seiton Organización 

Seiso Limpieza 

Seiketsu Higiene 

Shitsuke Autodisciplina 

Fuente: Los autores 

 

Los términos que implica la implementación de las 5´S son SEIRI: 

CLASIFICACION, hace referencia a la separación de las cosas realmente 

necesarias de las que no lo son en un área de trabajo, SEITON: ORGANIZACIÓN,  

permite conseguir lo que se necesita de manera más rápida y devolverla a su sitio 

de igual forma para encontrarla fácilmente una vez se necesite de nuevo, en 

pocas palabras cada cosa debe tener su lugar exclusivo, SEISO: LIMPIEZA; hace 

referencia a que cada cosa debe estar completamente limpias para su posterior 

uso, y a que cada área de la empresa debe tener una persona asignada para su 

limpieza, SEIKETSU: ESTANDARIZACIčN E HIGIENE; esta ñSò hace referencia a 

la continuidad que se le da a la limpieza y el orden del área, En un ambiente 

Limpio siempre habrá seguridad, por último, SHITSUKE AUTODISCIPLINA; hace 

alusión a la conciencia que se debe crear entre los colaboradores de la 

organización, de manera que cumplan a cabalidad con sus normas, no por evitar 

castigos, sino por su propia voluntad, en el cual se cree un entorno de trabajo 

basándose en buenos hábitos, la autodisciplina intenta unir las 4 ñSò anteriores de 

manera que el crecimiento a nivel humano y organizacional sea cada vez más 

alto. 

                                                             
27

John Kenneth Galbraith. Manual de las 5 S´s.{En línea}. {consultado 25 mayo 2015} disponible en 

: 
http://www.vidayvalor.org/aplication/webroot/imgs/articulos/5_S_JAPONESAS%20DEL_CAMBIO_
CALIDAD_TOTAL.pdf 
 

http://www.vidayvalor.org/aplication/webroot/imgs/articulos/5_S_JAPONESAS%20DEL_CAMBIO_CALIDAD_TOTAL.pdf
http://www.vidayvalor.org/aplication/webroot/imgs/articulos/5_S_JAPONESAS%20DEL_CAMBIO_CALIDAD_TOTAL.pdf
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4.3. MARCO DE ANTECEDENTES 

La necesidad de capacitación se evidencia desde los inicios de la edad de piedra 

en la cual, la incidencia de los entornos a los que se enfrentaban las personas, los 

obligaban a evolucionar en todo sentido y a transmitir los conocimientos que 

adquirían a través de sus vivencias de una generación a otra. 

Desde principios del siglo XX se habla del término pedagogía empresarial, la cual 

consistía, en lo que hoy se llama capacitación empresarial, dicha capacitación 

busca contribuir, desde la reflexión y la práctica educativa, a los fines de la 

empresa, teniendo en cuenta que esta necesidad de comunicación e información 

al interior de las empresas se ha presentado desde la antigüedad, cabe anotar que 

en la actualidad sigue presente tal necesidad, puesto que un personal que conoce 

muy bien su trabajo y su entorno se puede desempeñar de la mejor manera y 

contribuir a la productividad de la organización. Estudios de un portal de empleo 

en Colombia, revelan que el 48% de los colombianos encuestados manifiestan no 

haber recibido capacitaciones en su actual trabajo, lo cual evidencia una cifra 

alarmante, al no reconocer los beneficios que trae para una organización, que su 

personal se encuentre capacitado. 

Actualmente, empresas reconocidas del país como Colombina S.A; Levapan S.A;, 

NESTTLE DE COLOMBIA, entre otras, utilizan métodos convencionales para 

llevar a cabo sus capacitaciones, por lo general videos o diapositivas reflectadas 

en un auditorio, mientras alguien explica teoría y supone ejemplos o cuenta 

experiencias, actualmente no existe documentación sobre capacitaciones a través 

de métodos lúdicos para la conceptualización y adquisición de conocimientos, 

pero si existen artículos que evidencian que tal método en las aulas de clase son 

efectivas. 

Teniendo en cuenta que no existen datos sobre capacitaciones a través de 

métodos lúdicos en las empresas dedicadas a la producción de alimentos 

derivados de la leche como la leche condensada y el arequipe, y que realmente es 

un método de apoyo que hace poco tiempo se ha venido explorando y aplicando, 



55 
 

cabe mencionar algunos procesos de capacitación en empresas del país que han 

adelantado los Semilleros de investigación de las universidades colombianas 

pertenecientes a la Red IDDEAL, que es una comunidad que congrega alrededor 

de 22 universidades nacionales alrededor de una sola idea: proponer nuevos 

espacios de formación por medio de actividades lúdicas en el salón de clases., a 

continuación se describen algunos de dichos procesos: 

El docente Wilson Alexander Pinzón (Universidad Distrital Francisco José  de 

Caldas, Bogotá, Colombia, observación inédita, 2015) señala que en el semillero 

de la universidad se han realizado hasta el momento tres capacitaciones a través 

de métodos lúdicos, dichas capacitaciones se realizaron en: 

 

¶ Empresa SIERJU (Sistema de Estadísticas Judiciales para el gobierno de 

Colombia), en esta organización el tema que se trat· corresponde a ñLa Ley 

de Littleò, dicha tem§tica abarca la teor²a de colas, las relaciones entre el 

lead time, trabajo en curso y el rendimiento, tal proceso se llevó a cabo el 

día 17 de septiembre de 2015. 

 

¶ MINISTERIO DE JUSTICIA COLOMBIANO, en esta oportunidad se trató 

una tem§tica estad²stica que corresponde al ñCoeficiente de correlaci·nò, el 

cual mide la interdependencia o grado de asociación entre dos variables, es 

decir conocer cómo se afecta una variable, conociendo la variación de la 

restante, este proceso se desarrolló en Noviembre de 2014. 

 

¶ Empresa NALSANNI, dicha empresa es una multinacional que ofrece 

maletines, morrales, mochilas, bolsos, ropa y accesorios de marca TOTTO, 

el tema en el cual recibieron capacitaci·n fue ñRedise¶o de Plantaò 

 

El docente Mauricio Zuluaga Ramírez (La Universidad Tecnológica de Pereira, 

Pereira, Colombia, observación inédita, 2015) señala que El Grupo de 

investigación GEIO ha tenido distintos acercamientos al sector empresarial del 
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Área Metropolitana Centro Occidente (Pereira, Dosquebradas y la Virginia), 

mencionados a continuación: 

¶ Empresa SOLÉ: En esta compañía dedicada a realizar mantenimientos de 

hornos a los restaurantes Frisby S.A, el equipo GEIO apoyó a través de la 

técnica de Assessment Center y juego de roles basado en lúdicas, el 

proceso de selección de personal del cargo jefe de mantenimiento, este 

proceso se desarrolló en el año 2011. 

¶ COATS CADENA S.A: Es una empresa multinacional dedicada a la 

producción de hilos. GEIO apoyó un proceso de capacitación dirigido a 

altos directivos por medio de actividades lúdicas relacionadas con el tema 

de Lean Service., este proceso se desarrolla en el año 2012. 

¶ COMFAMILIAR RISARALDA: En esta institución GEIO ha llevado a cabo 

procesos de capacitación que buscan vivenciar los conceptos asociados al 

pensamiento sistémico y el Lean Service para la mejora de la productividad 

y la obtención de competencias, dar soluciones sistémicas a situaciones 

complejas, además de la aplicación de la metodología DEA (Data 

EnvelopmentAnalysis) para el análisis y mejoramiento de la productividad, 

esta capacitación se realiza en el año 2013. 

¶ CAMARA DE COMERCIO DE PEREIRA: El equipo GEIO ha sido invitado 

para realizar talleres basados en actividades lúdicas referentes a los temas 

de comunicación verbal, no verbal y paraverbal con colaboradores de esta 

institución, el proceso se realiza en el año 2013. 

¶ MEDIACOMMERCE: En esta compañía de telecomunicaciones, el grupo 

GEIO utilizó metodologías activas para sensibilizar al personal 

administrativo en temas referentes al mejoramiento de la calidad, el proceso 

se realiza en el año 2014. 
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¶ EMPRESA  CO & TEX S.A.S: En esta compañía de confecciones, el 

equipo GEIO utilizó la lúdica Fábrica de Camisas para trabajar con el 

personal administrativo y directivo de la empresa. 

El Estudiante Xairo Beltran Restrepo (Universidad Autónoma de Occidente, 

Santiago de Cali, Colombia, Observación inédita, 2015) señala que su semillero 

GELA grupo de estudio en la lúdica aplicada, en el mes de septiembre de 2015, 

realizó una jornada de capacitación en el Banco de Occidente de la ciudad de Cali, 

en temas referentes al PMI,Project Management Institute, en la cual se busca 

avanzar la profesión de dirección de proyectos a través de estándares y 

certificados reconocidos mundialmente. 

La Docente Mariluz Osorio Quiceno (Universidad Los Libertadores, Bogotá, 

Colombia, observación inédita, 2015)señala que ha adelantado un proceso de 

capacitación el cual se menciona a continuación: 

¶ Empresa DOTANDO ANDO S.A. es una empresa dedicada a la confección 

y comercialización de todo tipo de prendas de dotación incluyendo artículos 

de seguridad industrial, el proceso de capacitación llevado a cabo en tal 

empresa se realizó en estrategias de comunicación asertiva. 

Igualmente cabe resaltar que dicha información se conoce gracias al contacto a 

través de medios magnéticos con directores  de los Semilleros de investigación de  

dichas universidades, pues en la red no se encuentra documentación que soporte 

los procesos realizados. 

 

Teniendo en cuenta que el ñJuegoò o ñL¼dicaò lo define Karl Groos en el siglo XIX 

como un adiestramiento anticipado para futuras capacidades serias, se induce a 

que en la actualidad dicho adiestramiento sirva de apoyo a las empresas para el 

fortalecimiento de competencias que favorezcan actitudes de liderazgo, trabajo en 

equipo, entre otros. 
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4.4. MARCO LEGAL 

Cuadro 2 - Normograma del proyecto 

NORMOGRAMA 

NORMATIVIDAD CLASE DESCRIPCION 
RELACION CON EL 

PROYECTO 

Artículo I 
Resolución 2400 
de 1979 

Resolución 

La presente resolución 
dicta regulaciones sobre 
higiene y seguridad en 
el trabajo con el fin de 
proteger la salud física y 
mental, previniendo 
accidentes y 
enfermedades además 
de propiciar el bienestar 
en los trabajadores 

El artículo aplica al 
proyecto, puesto que se 
relaciona con todas las 
prioridades y 
necesidades de una 
organización que trabaja 
con alimentos y con 
capital humano. 

Resolución 
número 1075 del 
24 de marzo de 
1992 

Resolución 

Menciona la obligación 
de los empleadores 
colombianos, 
proporcionar a sus 
trabajadores 
condiciones laborales 
que garanticen la 
conservación de la 
salud. 

Teniendo en cuenta que 
el principal activo que 
tiene una organización es 
su personal, es 
indispensable garantizar 
condiciones de trabajo 
apropiadas que no 
afecten su salud n ahora, 
ni en un futuro 

Expediente D-
2865 de la corte 
constitucional 

Sentencia del 
6 de 
septiembre de 
2000 

Establece que la 
capacitación, según lo 
dispuesto en el artículo 
53 de la C.P., es un 
principio mínimo 
fundamental de carácter 
prevalente, que rige en 
cualquier relación 
laboral. 

La capacitación es 
primordial en toda 
empresa que quiera 
crecer día a día, por tal 
motivo aplica al proyecto, 
pues si el personal está 
siendo constantemente 
capacitado su conciencia 
va a ser cada vez mayo y 
sus hábitos mejorarán 
notablemente. 
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Decreto 3075 de 
1937 

Decreto 

Regula todas las 
actividades que pueden 
generar factores de 
riesgo por el consumo 
de alimentos y se 
aplican a fábricas y 
establecimientos donde 
se produzcan alimentos, 
aplica a los equipos 
utensilios y personal 
manipulador  

Al realizar el proyecto en 
una empresa de 
alimentos, los 
lineamientos que ofrece 
la ley respecto a toda la 
cadena de 
abastecimiento del 
producto y su 
manipulación, toman gran 
relevancia para la 
consecución del mismo 

Decreto 616 de 
febrero 28 de 2006 

Decreto 

Por el cual se expide el 
Reglamento Técnico 
sobre los requisitos que 
debe cumplir la leche 
para el consumo 
humano que se 
obtenga, procese, 
envase, transporte, 
comercializa, expenda, 
importe o exporte en el 
país 

Teniendo en cuenta que 
la actividad de la 
empresa en cuestión es 
dedicada a la fabricación 
de productos derivados 
de la leche, como lo son 
el arequipe y la leche 
condensada, se debe 
tener en cuenta este 
decreto pues va 
encaminado al 
cumplimiento de normas 
para que los productos 
sean aptos para su 
consumo 

El artículo 54 de la 
Constitución 
Política de 
Colombia 

  

Establece  que el 
derecho a la 
capacitación, dispone: 
"Es obligación del 
Estado y de los 
empleadores ofrecer 
formación y habilitación 
profesional y técnica a 
quienes lo requieran " 

Basados esta ley y en el 
comportamiento de un 
mundo cambiante, esta 
norma toma gran 
relevancia dentro del 
proyecto, puesto que 
obliga a las empresas a 
instruir a sus empleados 
en el momento indicado, 
y es allí cuando se da 
lugar a la aplicación de 
nuevos métodos para 
captar la atención e 
interés del personal 
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CAC/RCP 57-2004 Código     

Incluye orientaciones 
sobre la forma de 
cumplir los requisitos 
generales previstos en 
las secciones de higiene 
de las normas del 
CODEX para los 
productos lácteos 

Este código es de gran 
relevancia, al especificar 
la forma en la cual se 
deben cumplir los 
requisitos de higiene en 
los productos lácteos en 
general. 

CODEX STAN 
282-1971 

Código de 
alimentos y de 
la 
Organización 
Mundial de la 
Salud 

Norma del CODEX para 
las leches condensadas, 
aplica a las leches 
condensadas 
destinadas al consumo 
directo o 
a elaboración posterior 
que se ajustan a las 
definiciones de la 
sección 2 de esta 
Norma. 

Esta norma aplica 
específicamente a los 
productos que elabora la 
empresa, pues contiene 
requerimientos que 
abarcan cada uno de los 
factores de calidad, 
contenido, composición, 
contaminantes, higiene, 
entre otros.  

Fuente: Los autores 
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5. DISEÑO METODOLÓGICO 

5.1. UNIDAD DE ANÁLISIS 

El diseño de la capacitación en temas inherentes a la inocuidad con la ayuda de 

dos herramientas para su control se realizará en la empresa de alimentos 

derivados de la leche como el arequipe y la leche condensada, localizada en el 

Valle del Cauca, la cual se caracteriza por la excelente calidad de sus productos y 

por su comercialización a diferentes lugares del país. Cuenta con 20 trabajadores, 

de los cuales 15 son personal operativo y los restantes pertenecen a personal 

administrativo y conductores.  

5.2. TIPO DE INVESTIGACIÓN 

Este trabajo de grado se ajusta a un tipo de investigación descriptiva ya que 

permite visualizar la situación actual de la microempresa y así mismo identificar las 

necesidades que posee, además permite determinar el tipo de capacitación que se 

puede ofrecer con el fin de atenuar los efectos negativos que pueda causar la 

situación presentada, lo anterior es posible concluirlo gracias a lo descrito por 

Hernández Sampieri Roberto en sus escritos referentes a la metodología de la 

investigación.  

5.3. TIEMPO 

El tiempo estimado para la realización del actual proyecto es de 8 meses, en dicho 

tiempo se realiza el diagnóstico, para el cual se realizan dos visitas, se prepara la 

capacitación acorde a las necesidades de la empresa, y por último se procede a 

realizar el proceso de capacitación, este proceso tiene una duración de 4 horas 

puesto el espacio ofrecido por la empresa es después de una jornada de laboral y 

la sugerencia fue ajustarlo para que la participación sea activa de comienzo a fin, 

posteriormente se realizó la medición del impacto generado en los participantes 

del proceso. 
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5.4. FUENTES DE INFORMACIÓN 

De acuerdo al origen de la información se tendrán en cuenta las siguientes 

fuentes: 

5.4.1. Fuentes primarias 

Como fuente primaria de información se utilizará aquella obtenida mediante 

soportes de documentos escritos y la información verbal suministrada por el 

personal de  la empresa de alimentos, ubicada el Valle del Cauca, que certifican la 

situación actual de ésta.  

5.4.2. Fuentes secundarias 

Se hará uso de algunos recursos como libros, documentos virtuales, revistas 

educativas, investigaciones, portales de internet, y trabajos de grado afines al 

proyecto de investigación 

5.5. METODOLOGÍA 

Teniendo en cuenta que el objetivo del proyecto se basa en el diseño de un 

sistema de capacitación, es decir, incluye diagnóstico, diseño del método de 

capacitación y  medición del impacto que tienen la lúdica en los participantes, cabe 

mencionar que el desarrollo de las lúdicas en el ámbito estudiantil ha dejado muy 

buenos resultados en cuanto a la comprensión de los conceptos que se desean 

dar a conocer, es por esto que se busca explorar un nuevo espacio como lo es el 

sector laboral y determinar si la metodología genera un impacto positivo o no en la 

generación de conciencia acerca de los factores relacionados con inocuidad en los 

trabajadores de la empresa de alimentos. 

 

A continuación se presenta de manera detallada la forma en la cual se van a 

ejecutar cada uno de los objetivos específicos planteados en el actual proyecto de 

grado. 
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Para realizar este análisis se hizo necesario visitar la empresa de alimentos 

ubicada en el Valle del Cauca con el fin de visualizar el proceso y recorrer las 

instalaciones corroborando las necesidades identificadas por las directivas de la 

misma, dichas necesidades se plantearon en el primer acercamiento entre la 

empresa y las estudiantes, con base en dicha información, la cual se organizó a 

través de dos herramientas de análisis cualitativas: El diagrama Ishikawa y los 

arquetipos sistémicos. 

 

Una vez organizada esta información el paso a seguir fue identificar el método 

más apropiado para realizar la capacitación, como se viene informando en todo el 

documento, el elegido corresponde al ñAprender Haciendoò, es decir el m®todo 

practico,el cual involucra la creación de una actividad lúdica, puesto que combina 

una serie de aspectos que resultan de gran utilidad al querer explicar una situación 

o temática de interés. 

 

Para proceder a preparar la capacitación con la ayuda de una lúdica, se tiene  en 

cuenta el número de personas a la cual va a ser dirigido el proceso, en este caso 

13 personas, el tipo de cargos que tiene la mayoría del personal, el lenguaje 

apropiado para dar a entender las instrucciones y la temática en cuestión, el 

tiempo y el espacio disponible. 

 

Cabe resaltar que para el diseño de esta actividad lúdica se tuvo en cuenta la 

teoría de las 5 eses, la cual se identificó dentro del proceso como una 

herramienta,  puesto que la aplicación de ella favorece la creación de buenos 

hábitos, e induce a trabajar de manera consciente y responsable, contribuyendo 

así al objetivo de interés de la empresa, la segunda temática identificada como 

herramienta son los Elementos de Protección Personal, puesto que el uso de ellos 

no solo protege la integridad del trabajador, sino que favorece un escenario con 

menos exposición a microorganismos patógenos, el paso a seguir es capacitar al 

área operativa  de la empresa con la ayuda de la lúdica, una breve exposición y 

elementos visuales que permitan afianzar el conocimiento.  
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El último paso a realizar es la medición a través de una evaluación por 

competencias que se valora a través de cuatro ejes; Saber conocer, Saber hacer, 

Saber ser y Expectativas, esta valoración permite identificar un estado inicial y uno 

posterior a la capacitación por medio de una encuesta, logrando así el objetivo del 

proyecto. 

 

Una vez realizados estos pasos es posible medir el impacto que trajo consigo la 

implementación de lúdicas como herramientas para capacitar al personal de una 

microempresa 

Es de importancia mencionar que en la metodología del proceso de capacitación 

no se basa en que los únicos aportes validos sean los de las expositoras, por el 

contrario, se buscó una interacción y acercamiento constante al personal, de modo 

que sintieran libertad y seguridad al expresarse y dar sugerencias, para lograrlo, a 

medida que avanzaba el proceso, se realizaban preguntas y comentarios que 

daban pie para que ellos realizaran sus intervenciones. 
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6. DIAGNÓSTICO SOBRE TEMAS INHERENTES A INOCUIDAD EN LA 

EMPRESA DE ALIMENTOS 

 

Antes de empezar a hablar del diagnóstico de la empresa, es necesario aclarar 

que la información se recolectó a través de dos visitas realizadas a la misma, en la 

inicial, se realizó una entrevista con el administrador, en la cual se mencionaron 

todos los aspectos más importantes de la empresa, número de trabajadores, 

productos que elaboran, principales ciudades a las que distribuyen, medidas de 

control, elementos de protección con los que cuentan sus trabajadores,  variables 

de calidad que controlan, entre otros. En la segunda visita, se tuvo la oportunidad 

de conocer por completo las instalaciones y el proceso productivo, en dicho 

encuentro el administrador explicó brevemente el proceso y el recorrido permitió 

reafirmar las situaciones planteadas por él en la primera visita. 

La Empresa de alimentos en la cual se piensa realizar el actual trabajo de grado, 

es una microempresa ubicada en el Valle del Cauca, distribuidora de productos 

derivados de la leche como el arequipe y la leche condensada a ciudades como 

Cali, Tuluá, Pereira, Cartago, Zarzal, Barranquilla, Pasto, Medellín y Neiva. 

En cuanto a su organización interna, como sistema de información utilizan el 

software Siigo, Microsoft Excel y realizan backups periódicamente; por otro lado, 

su producción es de tipo manual, lo cual genera mayor contacto con el producto; 

en cuanto a limpieza y desinfección, se destina un solo día de la semana a la 

realización de un aseo general; y por último, cuentan con las hojas de vida de los 

equipos, la cual permite establecer periodos específicos para la ejecución de sus 

respectivos mantenimientos preventivos. 

En términos de infraestructura, cuentan con bodega de materia prima, bodega de 

producto terminado, área de producción y área administrativa, al trabajar en la 

elaboración de productos lácteos, la leche es su principal insumo, por lo cual son 

extremadamente cuidadosos en su manipulación, cuando se debe almacenar, 

éstos lo hacen en cuartos fríos, pero antes la pasan por un intercambiador para 
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bajar su temperatura, dicha variable la consideran como principal para garantizar 

el buen estado de la leche. 

En el área de calidad se controlan variables como el BRIX (contenido de azúcar 

del producto ï espesor),  el peso, el color, la acidez de la leche y su temperatura. 

Sus proveedores cuentan con sus certificados de calidad, excepto el proveedor de 

los envases, para este caso se mandan al laboratorio a realizarle su respectivo 

análisis, además el analista de calidad se desplaza a la fábrica, observa el 

proceso y redacta sugerencias para transmitirse posteriormente, con el fin el fin de 

garantizar inocuidad del material de empaque, en cuanto al producto terminado, se 

envían muestras de él a los laboratorios Ángel aproximadamente dos meses por 

mes con el fin de realizarle  un análisis, las directivas de la empresa manifiestan 

que en varias ocasiones han encontrado microorganismos que contaminan el 

producto y aunque el porcentaje no es muy alto, la empresa está empeñada en 

reducir ese porcentaje creando conciencia en los trabajadores de los cuidados que 

deben tener en el proceso, cabe aclarar que por motivos de buen nombre de la 

empresa y políticas de confidencialidad, no se pudo obtener información del dato 

especifico del porcentaje de microorganismos. 

En la fábrica cuentan con elementos de protección personal como botas plásticas 

con puntera, guantes para altas temperaturas, y protectores auditivos, sin 

embargo las directivas de la empresa manifiestan que algunos de sus trabajadores 

tienen hábitos muy arraigados y no existe conciencia de los riesgos y peligros que 

sufren al no utilizar implementos y tener precauciones. 

Teniendo en cuenta toda la información que se recogió en la empresa de 

alimentos a través de una encuesta con el administrador de la misma y la visita 

posterior para visualizar el proceso,  se llega a la conclusión que el primer paso 

para empezar a solucionar su problema de inocuidad es principalmente a través 

de la educación, por tal motivo, la empresa solicita una capacitación que incluya 

temas inherentes a la inocuidad, frente a esta necesidad, se propone preparar la 

capacitación solicitada utilizando una actividad lúdica en la cual se refuerce el 



67 
 

tema de inocuidad con el uso de dos herramientas que son primordiales para 

lograr el propósito de la empresa, dichas herramientas se basan en la teoría de las 

5 Eses y en el Análisis de puntos críticos de control, en los cuales se identificará la 

necesidad de utilizar adecuadamente los Elementos de Protección Personal. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: 

Los autores 

 

El anterior arquetipo sistémico presenta como síntoma del problema, los hábitos 

arraigados que tienen los trabajadores, como medida inmediata, las  

amonestaciones frente a dichos hábitos que afectan el proceso, por ende se 

produce el efecto lateral que es la contaminación del producto terminado, y por 

último, como solución fundamental se presentan las capacitaciones que se 

deberían realizar frecuentemente utilizando los métodos adecuados. 

Figura 5 - Representación del problema a través de Arquetipos 
Sistémicos. 
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Otro arquetipo sistémico que puede representar el problema que se presenta en la 

empresa de alimentos es el siguiente: 

Figura 6. Representación del problema a través del arquetipo sistémico límites al 

crecimiento 

 

Fuente: Los Autores 

La figura 6. Representa el arquetipo sist®mico ñLimites al Crecimientoò, en dicho 

arquetipo se presenta como condición principal, la idea de capacitar al personal de 

una empresa en temas inherentes a inocuidad, como acción creciente, es decir, 

aquella actitud o actividad que contribuye al logro de la condición inicial, el 

empeño o disposición del personal en aprender, en cuanto a la acción decreciente, 

es decir el factor que influye negativamente en el logro de la condición inicial, 

aparece la desmotivación de la gerencia ya que la condición limitativa que se 

observa en la empresa son los hábitos arraigados del personal.
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Figura 7 - Diagrama Ishikawa 

 

Fuente: Los autores 
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Se precisa que  la figura 6 ï Diagrama Ishikawa representa el problema de la 

empresa identificado como falta de inocuidad en sus procesos, a esta cabeza del 

problema se llega tras un análisis de cada uno de los aspectos que intervienen en 

el funcionamiento de la misma.  

 

Al indagar sobre el aspecto de la mano de obra, se observa que: 

¶ No se realizan capacitaciones sobre inocuidad en la empresa, y las 

capacitaciones que se realizan sobre otros temas, terminan siendo poco 

llamativas o agradables para el personal operativo 

¶ En cuanto al tema de protección del talento humano, la administración 

manifiesta la falta conciencia sobre la verdadera utilidad de la dotación de 

elementos de protección personal. 

Cuando se toca el tema de la maquinaria se encuentra: 

¶ Uso de herramientas de manera inadecuada, es decir no se tiene en cuenta 

precauciones para su manipulación. 

Siendo la Materia prima un factor fundamental en cualquier empresa, se analiza la 

siguiente información: 

¶ De sus proveedores, solo uno no cuenta con certificación de calidad en sus 

procesos 

¶ El control del transporte debería ser más exhaustivo, pues en su trayecto de 

distribución del producto, se encargan también de traer materiales de 

empaque y materia prima, lo cual no garantiza la inocuidad de los mismos. 

Por último en el diagrama de Ishikawa se analizan los métodos  obteniendo la 

siguiente información: 

¶ En cuanto a organización y limpieza, cabe mencionar que el personal 

operativo desconoce teorías como las 5 eses, la cual presenta 

lineamientos para trabajar de manera adecuada, se identifica la necesidad 

de incluir señalización de cada puesto de trabajo. 

¶ El control que se maneja no es el más adecuado, pues si se realizara de la 

mejor manera no se tendrían problemas de inocuidad 
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¶ Aunque las directivas conocen muy bien las exigencias para las buenas 

prácticas de manufactura, el personal operativo las desconoce. 

Teniendo en cuenta estos aspectos se llega a la conclusión que la problemática de 

la empresa identificada por ellos mismos es la adecuada, la falta de inocuidad se 

debe a falta de capacitación al personal que manipula a diario los productos 

definitivamente no se puede corregir lo que no se conoce, cuando el personal está 

capacitado las posibilidades de error disminuyen y la toma de conciencia aumenta, 

por tal motivo se llega a la conclusión que se debe realizar una capacitación a todo 

el personal de la empresa respecto al tema. 

Una vez identificada la situación problema que tiene la empresa y la forma como 

se piensa atenuarla, el paso a seguir consistió en la elección del método más 

apropiado para llevar a cabo la capacitación. Es importante aclarar que la 

pertenencia de las estudiantes al Grupo de Investigación GEIPRO de la UCEVA 

no es el único argumento para la elección del método de capacitación a través de 

una actividad lúdica, por el contrario, esta elección se basó investigaciones en 

portales de internet y enciclopedias que afirmaron la pertinencia de combinar 

métodos tradicionales de capacitación, en los cuales se involucre el mayor número 

de sentidos de las personas. 

La ayuda que proporcionó el Manual de capacitación sobre higiene de los 

alimentos y sobre el sistema de análisis de peligros y puntos críticos de control, 

publicado por la Organización de las Naciones Unidas fue realmente beneficiosa 

en la elección del método a aplicar puesto definen los métodos que existen y los 

escenarios en los cuales son más útiles. 

Teniendo en cuenta que la empresa requería de un proceso de capacitación 

relativamente corto puesto que se llevaría a cabo después de la jornada laboral, el 

personal con el que se contaría para el proceso se reducía a 13 personas, el cargo 

predominante de las personas era operativo, el lugar disponible era un poco  

reducido, y no se disponía de ayudas audiovisuales como un video beam, se llega 
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a la conclusión que la manera más apropiada para dar a entender la temática era 

a través del método ñaprender Haciendoò por mediode una actividad lúdica, en el 

cual se combinarán los cuatro métodos de capacitación de los que se habla en el 

marco teórico del presente documento: Exposición, debate, demostración y 

capacitación práctica, los argumentos que permiten decir que estos métodos se 

incluyen en el proceso de capacitación que se llevará a cabo son los siguientes: 

¶ Antes de iniciar un proceso es indispensable contextualizar a los 

participantes del tema a tratar y por ende explicar su importancia y las 

teorías que avalan lo dicho en el proceso, por ende se puede decir que se 

abarca el primer método denominado exposición. 

¶ Se establece además que el proceso incluye el método del debate, puesto 

que se buscó una interacción con los participantes, de modo que pudieran 

expresarse libremente, sugerir y dar sus apreciaciones sobre la temática. 

 

¶ Por otra parte, se puede decir que el método de la demostración se abarca, 

ya que al enfrentarse a una actividad lúdica en la cual cada uno participa de 

manera activa, se logra llevar el concepto a la realidad y por lo tanto 

visualizar la aplicación de cada palabra expuesta por las estudiantes. 
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7. DISEÑO DE LA ACTIVIDAD LÚDICA 

 

Dadas las condiciones del capítulo anterior, a continuación se muestra el diseño 

de la lúdica preparada para la empresa de alimentos en temas inherentes a la 

inocuidad con el uso de dos herramientas para su control, Para el diseño de dicha 

actividad lúdica se utiliza la metodología de la RED IDDEAL (Red de Investigación, 

Desarrollo y Divulgación de los procesos de Enseñanza-Aprendizaje a través de la 

Lúdica) en la presentación de lúdicas en eventos académicos (ver Anexo 19) 

7.1. RESUMEN DEL DISEÑO DE LA ACTIVIDAD LÚDICA 

El proceso de capacitación propuesto a la empresa  de alimentos en temas 

inherentes a la inocuidad consiste en un sistema que toma como apoyo la 

representación de una línea de proceso de fabricación de ensaladas de frutas, 

teniendo en cuenta que la metodología del grupo de investigación de la UCEVA, 

GEIPRO es ñaprender haciendoò se intentar§ construir los conceptos en compa¶²a 

de las personas que asistan a la capacitación, de modo que adquieran conciencia 

de las actividades que están realizando en la empresa que afectan la inocuidad 

del producto y atentan contra su salud y la de quienes lo consumen. 

El objetivo de la actividad lúdica que se presenta consiste en instruir frente a 

temas de inocuidad de modo que se logre generar conciencia sobre las 

consecuencias que trae o podría traer para ellos o los consumidores las acciones 

que tomen dentro del proceso. 

Cabe aclarar que la línea de fabricación de ensaladas de frutas se elige debido a 

que la actividad de la empresa a capacitar es la producción de alimentos y por 

tanto se desea una similitud en los procesos que facilite la comprensión de la 

magnitud del tema a tratar, se busca que las personas fabriquen un producto en el 

cual ellos participen de la mejor manera, de modo que estén plenamente seguros 
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que podrán consumirlo después sin que traiga algún efecto no deseado en ellos o 

sus familias. 

Palabras clave: Capacitación, inocuidad, Lúdica, conciencia. 

7.2. INTRODUCCIÓN 

Actualmente la necesidad de capacitación en una empresa se ha convertido en 

punto fundamental para el crecimiento de la misma, pues gracias a las 

capacitaciones se instruye al personal, en uno o varios temas de interés de la 

empresa. Por años, las capacitaciones en las empresas se han venido realizando 

de un modo tradicional, es decir, una persona experta en un tema se dirige a su 

público explicando dicho tema, en muchos de los casos apoyándose de 

diapositivas e imágenes para  facilitar la comprensión del público, lo que se desea 

con el tipo de capacitación apoyándose en una actividad lúdica, es construir el 

concepto en compañía del personal a capacitar, aprender de la experiencia y 

explicar la importancia de incluir en sus vidas buenos hábitos que no los afecten 

como personas ni afecten a los consumidores del producto, este sistema de 

capacitación se quiere implementar en la empresa debido a las necesidades 

expresadas por sus directivas en temas referentes a la inocuidad, y se quiere 

incursionar con la metodología lúdica debido al éxito de tal metodología en las 

aulas de clase, pues desde hace algunos años en la UCEVA se ha venido 

implementando y se han logrado buenos resultados en los estudiantes que cursan 

diferentes asignaturas. 

Por todo lo mencionado anteriormente se construye una actividad lúdica que será 

la base de la capacitación, es decir, a través de la actividad, se desea capacitar al 

personal en temas inherentes a la inocuidad, pero se desea que los conceptos se 

construyan a través de la vivencia. 
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7.3. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD LÚDICA. 

7.3.1. Aporte metodológico y competencias. 

La lúdica que representa una línea de proceso de fabricación de ensaladas de 

frutas, diseñada específicamente para capacitar al personal operativo de una 

empresa de alimentos sobre temas inherentes a la inocuidad pretende desarrollar 

competencias donde se fortalezca el análisis, utilizando la identificación de los 

puntos críticos de control, uso de elementos de protección personal toma de 

conciencia en cada una de las personas que están presentes en el proceso por 

medio de explicaciones sobre consecuencias de determinadas acciones, y por 

último, se intenta fomentar el trabajo en equipo, mediante la implementación de las 

5 eses y la interacción entre ellos durante el proceso de capacitación.  

 

Por otro lado, se espera una buena participación e interacción de las personas a 

capacitar, en la cual involucren su creatividad, razonamiento y respeto hacia la 

actividad, pues aunque sea dirigida por estudiantes de universidad tiene un 

componente educativo que puede significar mucho dentro de su ejercicio laboral. 

 

Y por último se espera que las personas apliquen sus conocimientos previos y 

traten de realizar sus funciones de la mejor manera posible contribuyendo así a un 

proceso de capacitación más dinámico y productivo. 
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Cuadro 3. Competencias a desarrollar con la actividad lúdica 

ACTIVIDAD 
COMPETENCIA 

GENERAL 
COMPETENCIA ESPECÍFICA 

Contextualización de 
los temas a tratar en la 

capacitación 

Meta-cognitiva 
Interpretativa 

Observación 
Capacidad de análisis 
Escucha 

Identificación de 
puntos críticos de 

control 

Cognitiva 
Interpretativa 

Argumentativa 

Análisis 
Pensamiento sistémico 
(visualización de todo el 
entorno) 
Capacidad de síntesis 
Observación 
Generación de 
cuestionamientos 
Juicio crítico 

Ejecución general de la 
lúdica 

Cognitiva 
Interpretativa 

Argumentativa 
Meta-cognitiva 

Propositiva 
Socio-Afectiva 

Trabajo en equipo  
Aplicación de conceptos 
específicos (5 eses) 
Colaboración 
Control de emociones 
Juicio crítico 
Creatividad 
Iniciativa 
Proactividad 
Autodisciplina 
Comunicación 
Escucha 

Elección de 
herramientas 

Cognitiva 
Propositiva 

Toma de decisiones 
Capacidad de análisis 

Apreciación o aportes 
que deja la 

capacitación 

Argumentativa 
Propositiva 

Capacidad evaluativa 
Escucha 
Comunicación 

Conclusión de la 
actividad 

Propositiva 
Cognitiva 

Capacidad de análisis 
Capacidad para concluir 

 
Fuente: Los autores 
 
 

El cuadro 3 especifica las competencias que se esperan desarrollar en cada fase 

de la capacitación. 
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7.3.2. Recursos materiales 

Cuadro 4. Materiales de la actividad lúdica 

MATERIALES  

ELEMENTO CANT 
UNIDAD DE 

MEDIDA 

Tablas de picar 6 Unidad   

Cuchillos 6 Unidad   

Peladores 2 Unidad   

Recipientes medianos 7 Unidad   

Recipientes grandes 2 Unidad   

Figuras de corte 3 Unidad   

Baldes grandes  2 Unidad   

Cucharón 1 Unidad   

Esponjas 2 Unidad   

Toallas desechables 1 Paquete 

Antibacterial 1 Unidad 

Recipientes pcto final 30 Unidad 

 

Fuente Los autores 

A continuación se presentan gráficamente cada uno de los elementos a utilizar en 

la actividad lúdica. 

 

Cuadro 5. Materiales a utilizar 

 

 

 

 

 

 

MATERIAL CANT IMAGEN MATERIAL CANT IMAGEN

TABLAS DE PICAR 6 CUCHILLOS 6

PELADOR 2
FIGURAS DE 

CORTE
3

RECIPIENTES 

MEDIANOS
8 BALDES 2

RECIPIENTES 

GRANDES
2 CUCHARÓN 2

MATERIAL DE 

EMPAQUE
30

ANTIBACTERIA

L
1

TOALLAS 

DESECHABLES
1 ESPONJAS 4

BOLSAS DE 

BASURA
2 FRUTAS
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MATERIAL CANT IMAGEN MATERIAL CANT IMAGEN

TABLAS DE PICAR 6 CUCHILLOS 6

PELADOR 2
FIGURAS DE 

CORTE
3

RECIPIENTES 

MEDIANOS
8 BALDES 2

RECIPIENTES 

GRANDES
2 CUCHARÓN 2

MATERIAL DE 

EMPAQUE
30

ANTIBACTERIA

L
1

TOALLAS 

DESECHABLES
1 ESPONJAS 4

BOLSAS DE 

BASURA
2 FRUTAS

 

Fuente: los autores 
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Cuadro 6. Requerimientos (ingredientes) para el montaje de la línea de producción 

REQUERIMIENTOS 

INGREDIENTES CANT 
UNIDAD DE 

MEDIDA 

Manzana 4 Unidad    

Melon 2 Unidad 

Papaya 2 Unidad 

Uvas 1 Libra 

Banano 6 Unidad 

Mango 2 Unidad 

Crema de leche 1 Litro 

 
Fuente: Los autores 

7.3.3. Recursos humanos 

Cuadro 7. Recursos humanos requeridos para la actividad lúdica 

RECURSOS HUMANOS 

ROL 
CANT 

MÁXIMA 
CANT 

MÍNIMA 
DESCRIPCIÓN DEL ROL 

OPERARIO 
DE LAVADO 

2 1 
Se encarga de lavar las frutas que lo 
requieren 

OPERARIO 
DE PELADO 

2 1 Retira cáscaras y semillas de las frutas 

OPERARIO 
DE CORTE 

EN FIGURAS 
2 1 

Utiliza los troqueles para cortar las frutas 
con las figura que exige el proceso 

OPERARIO 
DE CORTE 

2 1 
Corta las frutas de acuerdo a las 
instrucciones dada por los expositores. 

OPERARIO 
DE 

ADEREZO 
1 1 Prepara aderezo de la ensalada de frutas 

OPERARIO 
EMPACADOR 

1 1 
Mezcla las frutas previamente cortadas con 
el aderezo y lo distribuye en el material de 
empaque 
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PATINADOR 2 1 
Transporta el producto en proceso de una 
estación a otra. 

Fuente: Los autores. 

7.3.4. Recurso espacial 

En la siguiente figura se ilustra la disposición espacial de la infraestructura 

necesaria para el desarrollo de la lúdica.  

Cada persona debe ocupar un rol específico y seguir las instrucciones que se les 

darán minutos antes de iniciar la actividad, la distribución de los puestos de trabajo 

es lineal debido al espacio proporcionado por la empresa de alimentos para 

realizar el proceso de capacitación.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Fuente: Los autores 

UBICACIÓN ESPACIAL DE LOS 

PUESTOS DE TRABAJO

Figura 8. Distribución del espacio para el desarrollo de la lúdica. 
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Para el desarrollo de la lúdica se necesita un área con cinco  mesas cada una con dos 

sillas para cada uno de los participantes, adicional se necesita una mesa ubicada al frente 

en la cual las expositoras pondrán los elementos que se necesitan para la lúdica. 

Las mesas (estaciones de trabajo) estarán forradas con plástico, de modo que se 

garantice un área limpia y desinfectada para la manipulación de alimentos. 

 

El cuadro 6 muestra cada una de las estaciones de trabajo y la ubicación de cada 

uno de los materiales necesarios en ellas, como distincion entre los participantes, 

las personas que tomen el papel de ñPatinadoresò portaran una escarapela. 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

Fuente: los autores 

PUESTOS DE TRABAJO 

Cuadro 8. Descripción de la actividad lúdica 
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7.4. METODOLOGÍA DE LA ACTIVIDAD LÚDICA 

La actividad lúdica que se propone es una simulación de una línea de proceso de 

fabricación de ensaladas de frutas, teniendo en cuenta que la metodología del 

semillero de investigaci·n del grupo GEIPRO es ñaprender haciendoò se intentar§ 

construir los conceptos en compañía de las personas que asistirán a la 

capacitación, de modo que adquieran conciencia de las actividades que están 

realizando en la empresa que afectan la inocuidad, la salud y la higiene en el 

trabajo. 

La capacitación lúdica consiste en que cada participante ocupe un puesto de 

trabajo, dichos puestos incluyen cada uno las actividades que se deben realizar 

para elaborar un producto terminado en condiciones óptimas para su consumo, 

como estrategia para que la participación y los aportes de estos sean los mejores. 

Se les informará que ellos mismos serán los consumidores ya que sabiendo esto 

pondrán todo su empeño para obtener un producto inocuo, que no afecte su salud 

y que cumpla con todas las condiciones de calidad. 

En cada estación se ubicarán las herramientas de trabajo con las cuales se debe 

realizar la actividad, algunas de éstas en estado de completa limpieza, otras no, lo 

que se intenta con esta decisión es que los participantes visualmente identifiquen 

la necesidad de trabajar con utensilios que garanticen limpieza e inocuidad en el 

producto que se desea elaborar, una vez ellos identifiquen o no, tal necesidad, se 

complementará el requerimiento de lavado con una explicación de la importancia 

de este aspecto. 

Cabe mencionar que en una mesa adicional se colocarán elementos importantes 

para una fabricación de un producto alimenticio, entre estos elementos están: 

cofias, guantes plásticos, tapabocas, batas, antibacterial y esponjas, todo con el 

fin de reforzar su capacidad de análisis y fomentar la iniciativa entre todos los 

participantes. 
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Adicional a las explicaciones de cada uno de los elementos útiles para lograr el fin 

que intenta la lúdica, también se mencionarán las consecuencias de no adoptar 

determinadas prácticas en la elaboración de un producto alimenticio. 

Teniendo en cuenta que la capacitación la realizarán estudiantes de Ingeniería 

industrial de la Unidad Central del Valle del Cauca-UCEVA, se busca llevar ala 

práctica la teoría del PHVA (Planificar, hacer, verificar y actuar) propuesta por 

Edward Deming, donde el concepto ñActuarò incluye todos los todos los procesos 

de educación y capacitación constante al capital humano para el mejoramiento y 

corrección de cualquier tipo de desviación de su desempeño en los procesos de la 

empresa. 

Finalmente para conocer el éxito que trae consigo la capacitación se presentará a 

los participantes dos encuestas cortas, la primera antes de comenzar la actividad, 

con el fin de conocer la percepción del proceso que están próximos a realizar y la 

segunda al finalizarla para comparar resultados y verificar si se cumplió con el 

objetivo del aprendizaje por medio de actividades lúdicas. 

Cuadro 9.Descripción de la actividad lúdica 

ESTACIÓN PROCESO 
NÚMERO 

PERSONAS 
MATERIALES 

ESTACIÓN DE 
LAVADO 

En este puesto de trabajo la 
persona tiene dos baldes, uno 
contiene agua limpia y el otro en el 
cual cae el agua después de lavar 
las frutas que se utilizaran en el 
proceso, debido a que muchas 
frutas vienen sucias y con solo 
agua no sale tal suciedad, también 
contará con una esponja para 
retirarla, una vez limpia la coloca 
en una vasija la cual la va a 
recoger el patinador y la llevará a la 
siguiente estación. 

2 

2 Baldes                        
2 Esponjas de    
lavado  
1Recipiente 
pequeño 
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ESTACIÓN DE 
PELADO 

Una vez se entrega la fruta limpia, 
en la estación que sigue, la 
persona procede a retirar la 
cascara y la semilla de aquellas 
que así lo requieren,  la introduce 
en el recipiente correspondiente y 
el patinador la recoge y la lleva al 
puesto de trabajo siguiente 

2 
2 tablas de picar       
2 recipientes               
2 cuchillos  

ESTACIÓN DE 
CORTE EN 
FIGURAS 

Teniendo en cuenta que la 
ensalada de frutas va a tener 
diferentes figuras, se utilizarán 
troqueles para alimentos, en esta 
estación se realiza el corte en 
láminas y posteriormente se corta 
la figura correspondiente para cada 
fruta, los recortes sobrantes se van 
a cortar triángulos, cuadrados o 
cualquier figura irregular de tamaño 
muy pequeño   

2 
2 tablas de picar       
2 recipientes               
2 cuchillos  

ESTACIÓN DE 
CORTE EN 
CUADROS 

En esta estación se van a utilizar 
las frutas restantes y se van a 
cortar de la manera en la cual la 
persona que se encuentra en la 
estación lo decida, cabe mencionar 
que debe cortarlas siempre de la 
misma manera. 

2 
2 tablas de picar       
2 recipientes               
2 cuchillos  

ESTACIÓN DE 
PREPARADO 

ADEREZO 

En esta estación la persona cuenta 
con un recipiente  y 2 ingredientes : 
crema de leche y leche 
condensada, los cuales debe 
mezclar muy bien para luego 
incorporar todas las frutas que han 
sido previamente picadas 

1 
1 recipiente                   
1 cuchara larga 
para mezclar 

ESTACIÓN 
EMPAQUE 

Cuando la ensalada se encuentre 
hecha , en esta estación la persona 
encargada va a depositar el 
producto terminado en los 
recipientes personales, los debe 
cerrar y acomodarlos en una mesa 
adicional, esta labor la realiza con 
la ayuda de la persona que se 
encontraba en la estación de 
trabajo que realizaba el aderezo 

1 
1 recipiente 
grande 
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PATINADOR 

Esta persona recoge el producto 
terminado de cada estación de 
trabajo y la lleva a la que 
corresponda, tiene siempre un 
recipiente, en el cual debe 
introducir la fruta y depositarla en el 
recipiente de la estación que sigue. 

2 1 recipiente 

 
Fuente: Los Autores 
 
 
Cuadro 10. Procedimiento específico para cada tipo de fruta 

PROCEDIMIENTO ESPECÍFICO 

FRUTA / 
ESTACIÓN  

LAVADO PELADO 
 CORTE 

EN 
FIGURAS 

CORTE  

Manzana Lavar Pelar Corazones - 

Melón Lavar Pelar Estrellita - 

Papaya Lavar Pelar Letra V - 

Uvas Lavar No pelar - A la mitad  

Banano No lavar Pelar - 
En 

rodajas 

Mango Lavar Pelar - 
En 

julianas 

 
Fuente: Los Autores 
 
Cuadro 11. Recorrido de los patinadores 

PATINADOR 1 

FRUTA ESTACIÓN 

Manzana Lavado Pelado 
Corte 
Figuras 

 Aderezo y 
empaque 

Melón Lavado Pelado 
Corte 
Figuras 

 Aderezo y 
empaque 

Papaya Lavado Pelado 
Corte 
Figuras 

 Aderezo y 
empaque 

  
   

  

PATINADOR 2 

FRUTA ESTACIÓN 

Uva Lavado - Corte  Aderezo y empaque 
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Banano - Pelado Corte  Aderezo y empaque 

Mango Lavado Pelado Corte  Aderezo y empaque 

 
Fuente: Los Autores 
 

7.5. FORMATOS Y DOCUMENTACIÓN 

Figura 9. Formato para la estación de corte en figuras 

 
Fuente: Los Autores 
 
 

El anterior formato irá adherido a la estación de trabajo de corte en figuras, con el 

fin de que las personas que estén ubicadas en tal estación recuerden fácilmente el 

troquel que deben usar con cada fruta.  

7.6. ANEXOS DE LA ACTIVIDAD LÚDICA 

Teniendo en cuenta que la empresa de alimentos no cuenta con un Video Beam 

para reflectar imágenes que ayuden a facilitar el proceso de capacitación, se 

llevará un afiche que se considera fundamental para el proceso, pues representa 

un trabajador de una empresa alimenticia con sus respectivos elementos de 
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protección personal, los cuales, no sólo protegen la integridad de la persona, sino 

también la inocuidad del producto. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Álvaro José Franco - Diseñador gráfico 

7.7. CONCLUSIÓN DE LA ACTIVIDAD LUDICA 

La actividad lúdica diseñada para la capacitación en una empresa de alimentos en 

temas inherentes a la inocuidad utilizando dos herramientas para su control, 

evidencia la manera en la cual se puede captar la atención del personal de una 

organización de una manera poco convencional, en la cual el aprendizaje es a 

través de la vivencia, en la cual se espera que cada uno tome conciencia de sus 

actos, y adquieran competencias útiles para su desarrollo diario dentro de la 

empresa. 

AYUDA VISUAL (AFICHE EPP)

Figura 10. Afiche Elementos de Protección Personal 
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La inocuidad en una empresa de alimentos es parte fundamental, puesto que de 

ella depende la calidad del producto y la salud de quienes los consumen, por tal 

motivo las capacitaciones en dichos temas se hacen tan indispensables en este 

tipo de empresas. 

Es de vital importancia conocer teorías y conceptos utilizados en grades empresas 

como lo son las 5 eses, puesto que permiten mejorar los procesos y crear hábitos 

que ayuden a garantizar la inocuidad del producto y el bienestar de quienes lo 

elaboran. 

Por último pero no menos importante, es imprescindible fomentar el análisis de 

puntos críticos de control en cada una de las personas que conforman la 

organización, pues son ellos quienes conocen a la perfección el proceso, y ésta, al 

igual que la herramienta de las 5 eses, ayudan a garantizar la inocuidad del 

producto a elaborar . 
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8. DESARROLLO DE LA CAPACITACIÓN 

 

8.1. DESARROLLO 

El sistema de capacitación diseñado para la empresa de alimentos se compone de 

los siguientes puntos: 

8.1.1. Presentación. 

Antes de iniciar la capacitación se realiza la presentación de Isabella Gómez 

Dávila y María Camila Franco Rivera, estudiantes de Ingeniería Industrial de la 

Unidad Central del Valle del Cauca, integrantes del semillero de investigación 

GEIPRO, el cual utiliza la metodología lúdica como principal herramienta para el 

aprendizaje, se hace una introducción en la cual se indica la importancia de 

trabajar con productos alimenticios y se enfatiza en que su labor es supremamente 

delicada ya que de las actividades que se realicen y la forma como se realicen 

depende la calidad del producto y los efectos buenos o malos que pueda generar 

el consumo del mismo. 

 

8.1.2. Diligenciamiento de la primera encuesta: 

Teniendo en cuenta que uno de los objetivos de la realización de la  capacitación 

es medir el impacto que generó en el personal de la empresa de alimentos, se 

entrega una encuesta corta con el fin de conocer su percepción sobre la 

capacitación que están próximos a recibir. 

8.1.3. Explicación del proceso (Conceptos, metodología y objetivos). 

En este punto se dan los principales conceptos a tener en cuenta dentro de la 

actividad, se inicia con el concepto de la ñInocuidadò, en este punto se intenta 

interactuar con el personal preguntando si conocen el tema o tienen alguna idea 

acerca de ella, a lo cual se recibe una respuesta positiva, pues la participación es 
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activa y por la confianza de trabajar entre compañeros, no presentaron dificultad 

para expresarse. Una vez se ha explicado el tema se muestran los elementos de 

protección personal que se han llevado para la ejecución de la lúdica y se enfatiza 

en que su función no solo es proteger el producto de contaminación sino proteger 

a la persona de la exposición a diferentes escenarios que pueden ocasionar 

problemas en él. 

Teniendo en cuenta la falta de ayudas tecnológicas para presentar imágenes o 

videos que faciliten la explicación, se lleva un afiche de un trabajador con todos 

sus elementos de protección personal, para explicar cada uno de sus elementos, 

dicho afiche no solo resulta útil para la lúdica sino también para mantenerlo en un 

lugar visible dentro de la empresa, en este punto del proceso se explica cada. 

Una vez terminada la explicación  se definen  los roles que van a cumplir cada uno 

de los participantes del proceso: Operario de lavado, operario de pelado, operario 

de corte en figuras, operario de corte, operario de aderezo, operario empacador y 

patinador. Tratándose de una línea de producción de ensaladas de frutas, se les 

informa que ellos mismos serán los consumidores, pues con tal información serán 

más cuidadosos con el producto, logrando así que dicho producto cumpla  con 

todas las condiciones de calidad. 

Una vez entendido el proceso y resueltas las preguntas que tenía cada 

participante acerca de su función, se mencionan de nuevo los siguientes temas: 

¶ El análisis de puntos críticos de control: Tras la explicación del proceso, los 

participantes empiezan identificar factores importantes del mismo donde se 

requiere de mayor cuidado o los que por infraestructura o herramientas 

pueden ocasionar accidentes, por ejemplo al manipular alimentos es de 

gran relevancia el lavado de las frutas, la limpieza de las herramientas en 

todo momento, las cantidades de cada materia prima, la disposición de 

basuras en lugares adecuados, la organización del lugar para evitar 

tropiezos, postura de las personas para realizar sus labores, las 
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condiciones de temperatura en la cual se conserven los alimentos en buen 

estado, entre otros aspectos aportados tanto por los participantes como por 

las expositoras. 

¶ El uso de elementos de protección personal: En este punto los participantes 

deben señalar los elementos que consideren necesarios para la ejecución 

de sus tareas dentro del proceso, por ejemplo: Cofias, Protectores 

respiratorios, calzado de seguridad, entre otros. Este tema se incluye 

también en la identificación de puntos críticos de control, pues van 

encaminados a proteger la salud de quienes hacen parte del proceso y 

contribuyen a la inocuidad del producto. 

8.1.4. Ejecución de la actividad Lúdica. 

Una vez terminadas las explicaciones pertinentes, se procede a iniciar la actividad 

lúdica, durante la ejecución de la misma se realizan intervenciones por parte de 

las expositoras sobre algunos conceptos: 

El primer concepto corresponde a la teoría de las 5 eses, en esta intervención se 

habla de todo lo referente a la clasificación de herramientas: Orden, limpieza, 

higiene y autodisciplina, dichos términos se evidencian además en la organización 

de las mesas de trabajo puesto que evidencian la disposición de las herramientas 

que tienen sobre sus puestos de trabajo. 

Así mismo la siguiente intervención consta de la importancia del lavado de manos, 

ya que  según estudios realizados por científicos, existen más de tres mil bacterias 

que se transmiten a través de las manos, se lista una enfermedades que se 

pueden transmitir por bacterias que se localizan en las manos por contacto con 

diferentes ambientes, algunas de estas enfermedades son : infecciones en 

garganta, diarrea, colitis, ulceras en la córnea, entre otras más graves que afectan 

la salud de las personas, esta información se transmite con el fin de concientizar a 

las personas sobre algunas consecuencias y enfermedades que se generan por 
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no adoptar medidas de control que protejan los alimentos de microorganismos y 

bacterias presentes en las manos y el ambiente. 

 

8.1.5. Diligenciamiento de la segunda encuesta. 

Una vez terminado el proceso de capacitación se hace entrega de la encesta final, 

la cual contiene las mismas preguntas que las que se entrega al inicio del proceso, 

con el fin de comparar las percepciones del personal y lograr medir el impacto que 

se genera al terminar la capacitación.  

8.1.6. Entrega del producto terminado a los asistentes 

8.2. EVIDENCIA FOTOGRÁFICA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Los autores 

 

La imagen 1muestra la primera estaci·n de trabajo llamada  ñLavadoò, se 

evidencia el trabajo en equipo y el uso de los elementos de protección 

personal 

 

 

Imagen 1. Estación Lavado, Parte 1 

Imagen 2. Estación Lavado, Parte 2 
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Fuente: Los Autores 

En la imagen 2 se muestra como los participantes de la capacitación utilizan todas 

las herramientas que se les proporcionó para garantizar la limpieza del producto 

que se va a elaborar. 

 

Imagen 3. Estación Pelado, Parte 1 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Los Autores 

Imagen 3 se puede notar como los dos operarios de la estación realizan sus 

labores encomendadas, uno de ellos se encuentra limpiando su herramientas de 

trabajo y el otro se encuentra retirando la cáscara de la papaya, por otro lado se 

puede observar que las herramientas de trabajo se encuentran en su mayoría, en 

las marcaciones realizadas por las encargadas de la capacitación, lo cual fue una 

instrucción al iniciar la actividad lúdica. 



95 
 

Imagen 4. Estación Pelado, Parte 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Los Autores 

 

En la imagen 4 se muestra el momento en el cual llegan las frutas a la estación en 

su respectivo contenedor y el orden y limpieza que manejan los trabajadores de la 

estación  

Imagen 5. Estación pelado, Parte 3 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Los Autores 

 

La Imagen 5 evidencia al fondo, la bolsa en la cual se disponen los residuos de la 

estación y la limpieza que se le debe dar a cada herramienta de trabajo después 

de su uso. 
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Imagen 6. Estación corte en figuras 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Los Autores 

 

En la Imagen 6se evidencia la disposición de los formatos de ayuda para los 

operarios, además de las láminas de fruta para garantizar que se pueda realizar el 

corte con la ayuda de los troqueles. 

 

Imagen 7. Estación Corte 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Los Autores 

La Imagen 7evidencia una vez más el cumplimiento de las instrucciones dadas en 

la capacitación, pues cada vez que cambian de fruta se disponen a limpiar su área  
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de trabajo, también se muestra el uso adecuado de los contenedores, ya que uno 

contiene producto en proceso, es decir el producto que envía la estación anterior, 

y el otro contiene el producto listo para ser enviado a la siguiente estación.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Los Autores 

En la imagen 8se evidencia la labor del patinador, el cual trae el producto en 

proceso de las estaciones anteriores para su posterior mezcla y adición del 

aderezo, se evidencia además el correcto uso de los elementos de protección 

personal y la escarapela que lo identifica como patinador de la línea de proceso. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Los Autores 

Imagen 8. Estación preparado de aderezo y empaque, Parte 1 

Imagen 9. Estación preparado de aderezo y empaque, Parte 2 
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La Imagen 9 representa la estación en la cual se mezclan todos los ingredientes 

de la ensalada de frutas y se le incorpora el aderezo previamente preparado. 

 

Imagen 10. Intervenciones durante la actividad 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Los Autores 

 

Durante el desarrollo de la actividad lúdica, se realizaron varias intervenciones en 

las cuales se les informaba de temas como la teoría de las 5 eses, durante esta 

explicación se les decía el fin de algunas instrucciones dadas al comienzo de la 

actividad lúdica; y se les habló también de algunas consecuencias de no tener una 

buena higiene, no solo en el trabajo sino en sus vidas cotidianas. 
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Imagen 11. Limpieza del área de trabajo 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Los Autores 

 

La imagen 11 muestra como una de las intervenciones causó un efecto en los 

participantes, pues al terminar sus labores, sin que nadie les diera las 

instrucciones pertinentes, ellos por iniciativa propia decidieron limpiar y ordenar 

cada uno de las herramientas que habían utilizado. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Los autores 

 

Imagen 12. Producto terminado 



100 
 

La imagen 12 ilustra las primeras cinco ensaladas de frutas terminadas, tales 

ensaladas, se entregan a los participantes, los cuales están seguros de su 

inocuidad y de que se elaboró con el mayor cuidado para que no cause ningún 

efecto negativo en ellos o sus familias. 

 

8.3. CONCLUSIÓN DE LA ACTIVIDAD LUDICA 

En la conclusión se realiza un breve resumen en el cual se incluyen las teorías 

aprendidas y la enseñanza que deja la actividad lúdica que se diseñó 

específicamente para atender la necesidad de la empresa. 

 

8.4. APORTESDE LOS PARTICIPANTES: 

Antes de concluir se escucha la apreciación de algunos de los participantes de la 

empresa de alimentos que recibieron la capacitación a través de una actividad 

lúdica, algunos de ellos son: 

ñEl proceso de capacitaci·n con estos m®todos es m§s eficaz ya que aprendemos 

a trav®s de la vivenciaò 

ñEs muy novedoso el m®todo y aprendemos m§s que viendo diapositivas horas 

enterasò 

ñMe llamo la atenci·n el proceso que vivimos ya que entendemos el por qué se 

deben utilizar algunos elementos de protección, es decir nosotros los usábamos 

porque era obligación, mas no porque tuviéramos la conciencia de los efectos que 

causar²a si no se utilizan.ò 
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ñNo conoc²a la teor²a de las 5 eses y me parece que las marcaciones en cada uno 

de los puestos de trabajo generan orden y ayudan a visualizar la limpieza del área 

de trabajoò 

ñMe gustar²a conocer m§s del trabajo que realizan en su semillero de investigaci·n 

porque creo que el método lúdico de verdad sirve de apoyo en las capacitaciones 

para la empresaò. 

Ante estas apreciaciones que manifestaron los participantes de la capacitación, es 

importante mencionar el impacto que se genera en ellos, ya que les parece 

innovador e interesante adquirir conocimientos a través de vivencias y no de lo 

que les pueda contar un expositor, además se nota el interés que expresan en 

conocer los efectos que traen sus actos en la salud de las personas, y la 

verdadera utilidad de los elementos de protección personal. 
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Fuente: Los autores 

Figura 11. Diagrama de flujo resumen de la capacitación 
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10. MEDICIÓN DEL IMPACTO DE LA CAPACITACIÓN A TRAVÉS DE CUATRO 
EJES FUNDAMENTALES. 

 

Para llevar a cabo la medición efectiva de la capacitación en el desempeño del 

área operativa de la empresa de alimentos caso de estudio, a través  de una 

lúdica como medio para  fortalecer conceptos y competencias relacionadas con la 

inocuidad, se lleva a cabo un estudio y evaluación de la satisfacción de 

expectativas y el impacto generado  en los colaboradores,  enmarcado en cuatro 

ejes fundamentales: Saber Conocer, Saber Ser, Saber Hacer y Expectativas. 

Teniendo en cuenta que la evaluación hace parte integral del proceso de 

capacitación eficaz, parte de  esta se basó en  las Directrices para la Evaluación 

del Curso que propone la OMS en su libro ñManual de Capacitaci·n Sobre Higiene 

de los Alimentos y Sobre el Sistema de Análisis de Peligros y Puntos Críticos de 

Control (HACCP)ò, éste propone una serie de pasos en los cuales se evalúan 

aspectos como la reacción y el comportamiento a través de pruebas escritas, 

pruebas orales, pruebas para habilidades y formularios anónimos de los 

facilitadores. A continuación se listan algunos de los pasos que se tuvieron en 

cuenta para realizar la evaluación. 

10.1. EVALUAR LA REACCIÓN. 

En este paso se tienen en cuenta todas las apreciaciones y comportamiento de los  

participantes tanto emocionales como cognitivos, ante los estímulos que 

percibieron  en el desarrollo de la capacitación, además del grado de claridad del 

tema expuesto. Con la evaluación de la reacción se busca establecer qué tan 

motivante, interesante y productiva fue la sesión tanto para los facilitadores como 

para el personal capacitado. 

Esta evaluación muestra el grado de satisfacción de las personas  y es de gran 

utilidad para los facilitadores pues de esta manera se puede medir su desempeño, 
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ya que se busca valorar en los participantes el grado de desarrollo de nuevas 

habilidades relacionadas con el tema y  la información  suministrada en este 

proceso.  

Para llevar a cabo esta evaluación se utilizaron tres  instrumentos, el primero de 

ellos fue el análisis por observación directa dado que el entorno que se presentó 

con el método escogido, en este caso la actividad lúdica, permitió observar a los 

participantes directamente  interactuar entre sí y con el proceso de elaboración del 

alimento, después de instruirlos en el tema principal de la capacitación referente a 

la inocuidad de los alimentos apoyada en dos instrumentos para su control, la 

teoría de las 5 eses y el uso adecuado de los EPP. 

El resultado de la evaluación medido con este instrumento fue positivo, pues se 

logró evidenciar que el objetivo de aprendizaje que tenía la actividad lúdica se 

cumplió, puesto que en el desarrollo de la misma todos los participantes acataron 

adecuadamente las instrucciones, dejando como resultado un producto alimenticio 

inocuo que consumieron con  la seguridad de que no iba a afectar su salud pues 

tomaron todas las medidas necesaria para que así fuese. 

El segundo instrumento utilizado estuvo apoyado en uno de los cuatro ejes de una 

encuesta, en los que se profundizara más adelante,  la cual tuvo como objetivo 

principal conocer el nivel de satisfacción obtenido por los participantes, enmarcado 

en tres preguntas en las que se pretendía determinar qué tan útil resulto la 

capacitación relacionada con la labor de cada participante, si esta generó o no un 

valor agregado y finalmente conocer si la persona había recibido capacitaciones 

de este tipo en ocasiones anteriores, el eje en cuestión se nombró ñExpectativaò. 

El último instrumento utilizado para esta etapa fue  la entrevista, en esta se 

entabló un diálogo planeado con los participantes en donde lo más importante era 

su opinión, de tal manera que se convirtiera en un elemento útil para el 

cumplimiento del objetivo de la misma. En este caso los participantes fueron muy 

abiertos y espontáneos  en sus intervenciones puesto que todos eran adultos con 
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experiencia en sus labores y siempre se buscó crear un ambiente de confianza 

que les permitiera expresarse con libertad. 

Para esta etapa se inició preguntando a los participantes que conocían por  

ñinocuidadò todos se acercaron o respondieron correctamente  a este interrogante 

y se reforzó con conceptos claros como el que refiere la OMS, además de que 

pudieron evidenciarlo en el desarrollo de la actividad lúdica, posteriormente se 

indago sobre los puntos críticos de control que identificaban en el proceso de 

elaboración de los productos de su empresa, llegando todos al acuerdo de que 

uno de los más importantes eran los elementos de protección personal y que 

aunque los usaban la mayor parte del tiempo no lo hacían siempre de la manera 

adecuada, la cual se les explicó al principio de la capacitación en la exposición del 

tema. 

Finalmente se interrogó sobre la teoría de las 5´S y a la pregunta todos 

comentaron que era la primera vez que escuchaban este término, el cual captaron 

con mucha atención al principio de la sesión  y manifestaron  que con la serie de 

pasos que propone la teoría mencionada se podía generar fácilmente orden en el 

proceso. 

10.2. EVALUAR EL COMPORTAMIENTO. 

Esta etapa busca  identificar  cambios positivos en el comportamiento laboral 

generados por la capacitación, si hay en los participantes alguna actitud de toma 

de conciencia  con relación a los temas objetivo de aprendizaje de la sesión. 

Esta etapa se desarrolla a través de una evaluación, la cual permite a los 

expositores conocer si hubo en los participantes alguna reflexión referente a su 

forma de hacer las cosas, y si identificaron adecuadamente su papel dentro del 

grupo y la contribución que podían hacer a este. 
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Mediante este paso se logró evidenciar en la etapa de desarrollo de la actividad 

lúdica, en  la cual interactuaban directamente con el proceso de elaboración de un 

producto alimenticio, que se generó en  todos los participantes un  cambio positivo 

en su comportamiento, puesto que cumplieron a cabalidad con cada uno de los 

puntos críticos de control como el uso adecuado de los EPP, pues éstos pudieron 

comprobar su importancia al estar sumergidos en una situación real, conscientes 

de que el no uso de estos podía afectar el producto, afectando de esta manera su 

salud al consumirlo. 

Por otro lado se pudo observar el impacto que causó la teoría de las 5´S durante 

el desarrollo de la lúdica, pues aunque era un tema nuevo para ellos estuvieron 

pendientes todo el tiempo de factores importante como el orden  y la limpieza de 

las herramientas que utilizaron.  

Para ejecutar esta evaluación, se formuló un cuestionario anónimo, basados en lo 

expuesto por el ñManual de Capacitación Sobre Higiene de los Alimentos y Sobre 

el Sistema de An§lisis de Peligros y Puntos Cr²ticos de Control (HACCP)ò, dicho 

cuestionario contiene aspectos básicos que las expositoras pueden observar a 

medida que avanza el proceso, y permiten evaluar de manera simple el 

comportamiento de los participantes durante la capacitación, a través de éste fue 

posible identificar si el conocimiento se había adquirido o no. 

Cabe aclarar que el cuestionario no solo busca evaluar a los participantes, sino 

también la actuación de las expositoras, pues si ellos actuaban de manera 

correcta, esto significaría que el mensaje que se quería transmitir estaba llegando 

de forma adecuada, teniendo en cuenta que los conceptos que se iban a presentar 

se podían reflejar a través de una práctica, no se vio la necesidad de preparar una 

evaluación escrita de conceptos, ya que como se venía diciendo anteriormente, la 

actuación habla por sí sola, si los participantes acatan normas, utilizan sus 

implementos, aplican la teoría de las 5 eses, por ejemplo, mantienen su puesto 

ordenado, limpian constantemente sus implementos, estandarizan sus procesos, 
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clasifican sus herramientas de modo que no saturen su estación y conservan una 

cultura de autodisciplina, no hay necesidad de preguntar el concepto, pues se 

evidencia su aplicación, que es lo que realmente interesa. 

El cuestionario al que se hace referencia, se presenta a continuación: 

Cuadro 12. Formulario anónimo de evaluación 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN SI NO 

¿Despertó el tema objetivo de aprendizaje interés en los participantes? 

    

¿Están los participantes atentos a las expositoras? 

    

¿Demuestran los participantes actitud de respeto con sus compañeros y 
con las expositoras? 

    

¿Demuestran esfuerzo por participar activamente a las preguntas de las 
expositoras? 

    

¿Escuchan atentamente a las expositoras? 

    

¿Demuestran dificultad para seguir las instrucciones de la actividad lúdica? 

    

¿Se encuentran los participantes distraídos durante la exposición? 

    

¿Aplican los participantes los conceptos explicados en el desarrollo de la 
lúdica? 

    

¿Demuestran los participantes proactividad? 
    

¿Se expresan los participantes su opinión libremente? 
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Fuente: Los autores 

 

10.3. ENCUESTA DE LOS CUATRO EJES FUNDAMENTALES 

Uno de los métodos de recolección utilizados en el presente trabajo es la 

encuesta, la cual  tiene como objetivo principal conocer el nivel de impacto y 

satisfacción obtenido por los participantes. Este instrumento de evaluación se 

realizó en dos momentos estratégicos, el primero justo antes de comenzar la 

jornada de capacitación (definido como Encuesta inicial), y el segundo justo 

después del desarrollo de las actividades en dicha jornada (definido como 

Encuesta final). Esto con el fin de observar el comportamiento de los cuatro ejes 

anteriormente mencionados. 

10.3.1. DISEÑO DE LA ENCUESTA 

Ahora bien, atendiendo la necesidad que se  ha identificado en la empresa de 

alimentos  y buscando cumplir el fin último del presente trabajo de grado, se ilustra 

el estudio y evaluación del desempeño de la actividad lúdica realizada en la 

jornada de capacitación, enmarcadas en  cuatro ejes  relacionados con aspectos 

¿Los comentarios de los participantes son positivos? 
    

¿Todos los participantes demostraron habilidades en la ejecución del rol 
elegido? 

    

¿Existió cooperación entre los participantes? 
    

OBSERVACIONES. 
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de las competencias cognitivas, socio-afectivas y meta-cognitivas propuestos por 

María Luisa Sanz de Acedo28: 

10.3.1.1. Competencias cognitivas 

Capacidad de análisis, capacidad de síntesis, solución de problemas, toma de 

decisiones, búsqueda y gestión de información derivada de fuentes diversas, 

habilidades críticas y autocríticas, generación de nuevas ideas, diseño y dirección 

de proyectos, espíritu emprendedor y la iniciativa. 

10.3.1.2. Socio-afectivas 

Trabajo en equipo, colaboración, empatía, control de las emociones, 

comunicación. 

10.3.1.3 Meta-cognitivas 

Regulación de la conducta (planificación, monitorización y evaluación), el aprender 

a aprender, el aprendizaje autónomo, generar nuevas ideas y la aplicación de los 

aprendizajes.  

10.3.2. Ejes fundamentales 

En este sentido, se han identificado cuatro ejes principales que  ilustran el estudio 

y evaluación del desempeño de los colaboradores en esta jornada de 

capacitación, por medio de los cuales se va a medir el impacto y el nivel de 

satisfacción de expectativas logrados  en la misma, teniendo en cuenta que la 

escala de medición se estableció entre 1 y 5, (siendo 1 la más baja y 5 la más alta 

puntuación, para poder  evidenciar incremento o disminución en la  calificación 

                                                             
28

 SANZ, Ma. Luisa. COMPETENCIAS COGNITIVAS EN EDUCACIÓN SUPERIOR. Segunda Edición.Bogotá: 

Narcea Ediciones. 2014. 
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obtenida justo después de realizar la jornada de entrenamiento, con respecto a la 

calificación inicial (antes de la jornada). Los cuatro ejes son: 

10.3.2.1. Saber Conocer 

Eje fundamental del proceso de formación que describe competencias cognitivas 

(relacionando el sistema intelectual del ser humano) y meta-cognitivas 

(relacionando la conciencia de los propios procesos cognitivos). 

Este eje se refiere a las diferentes capacidades intelectuales en las cuales el 

individuo procesa información a partir de la percepción  de sus sentidos, radica 

básicamente en los procesos de aprendizaje, razonamiento, memoria, resolución 

de problemas, toma de decisiones, etc.  

Para su evaluación y medición se utilizaron las siguientes preguntas, cabe aclarar 

que eran las mismas para la encuesta inicial y la final. 

Cuadro 13. Cuestionario del eje Saber conocer 

EJE: SABER CONOCER 

En el momento de aprender un nuevo conocimientoé 1 2 3 4 5 

1. Me gusta preguntar el por qué y sus fundamentos.      

2. Clasifico la información asociada al nuevo conocimiento 
para comprender sus detalles. 

     

3. Elaboro un mapa mental sobre el nuevo conocimiento y 
busco formas de aplicación. 

     

Fuente: los autores 

 

10.3.2.2. Saber  Hacer 

Eje fundamental del proceso de formación que expone competencias meta-

cognitivas  (relacionando la conciencia de los propios procesos cognitivos). 
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Este eje hace referencia más específicamente a la conciencia y reflexión de los 

procesos de conocimiento y aprendizaje del individuo, busca medir el nivel con 

que este puede controlarlos, organizándolos o modificándolos. 

Para su evaluación y medición se utilizaron las siguientes preguntas: 

Cuadro 14. Cuestionario del eje Saber hacer 

EJE: SABER HACER 

En el momento de llevar el nuevo conocimiento a la pr§cticaé 1 2 3 4 5 

1. Aprendo mejor cuando tomo conciencia de los errores 
presentados en la práctica. 

     

2. Planifico con suficiente tiempo las actividades a desarrollar 
para ejecutar un plan. 

     

3. Aplico en diferentes contextos las técnicas, 
procedimientos o teorías aprendidas previamente. 

     

4. Evalúo y reflexiono sobre mi desempeño en la ejecución 
de un plan. 

     

Fuente: los autores 

 

10.3.2.3. Saber Ser 

Eje fundamental del proceso de formación que ilustra competencias socio-

afectivas (relacionadas con el control de las emociones y con la convivencia con 

otras personas), cognitivas (correspondientes al sistema intelectual del ser 

humano), y meta-cognitivas  (relacionando la conciencia de los propios procesos 

cognitivos). 

Además de las anteriormente mencionadas este eje también integra las 

competencias socio-afectivas, que se basa en  la manera como el individuo se 

relaciona  con los demás, hace especial referencia a la conciencia de los 

sentimientos y a las habilidades sociales, como el trabajo en equipo, la 

comunicación y el liderazgo entre otros. 

Para su evaluación y medición se utilizaron las siguientes preguntas: 
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Cuadro 15. Cuestionario del eje Saber ser 

EJE: SABER SER 

Considero personalmente queé 1 2 3 4 5 

1. El trabajo en equipo es la mejor opción para alcanzar los 
objetivos. 

     

2. Al trabajar con un grupo de personas sostengo una 
comunicación efectiva. 

     

3. Aprendo mejor cuando aplico técnicas conocidas 
previamente y cuando participo de manera activa en un 
equipo, representando roles. 

     

4. Tengo la capacidad de adaptarme fácil y efectivamente a 
los cambios. 

     

5. Considero que soy creativo cuando se deben proponer 
soluciones a problemas concretos. 

     

Fuente: los autores 

10.3.2.4. Expectativa 

Eje que relaciona los aspectos que esperan los participantes en cuanto al 

desarrollo de las actividades lúdicas. Este eje permitirá conocer el nivel de 

satisfacción de los participantes en cuanto a  los resultados obtenidos de cada 

actividad.  

Para su evaluación y medición se utilizaron las siguientes preguntas: 

Cuadro 16. Cuestionario del eje Saber ser 

EJE: EXPECTATIVAS 

Despu®s de realizar la actividadé 1 2 3 4 5 

1. Esta actividad me demostró que persigue un objetivo de 
aprendizaje en relación con mi carrera.  

     

2. Esta actividad lúdica me generó un valor agregado.      

3. Considero que ya tengo experiencia en el desarrollo de 
actividades lúdicas previamente en otros escenarios. 

     

Fuente: los autores 
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11. RESULTADOS 

 

11.1. RESULTADOS FORMULARIO ANÓNIMO. 
 

Figura 12. Resultados Formulario anónimo de evaluación 

 

Fuente: Los Autores. 
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El anterior Formulario Anónimo de evaluación de comportamiento permitió 

observar como los participantes acogieron  de forma positiva la capacitación a 

través de una  lúdica, pues se pudo observar el interés que demostraron durante 

el desarrollo de la actividad por el aprendizaje del tema tratado, además de estar 

siempre atentos y dispuestos a participar activamente de las preguntas con 

respuestas abiertas y espontaneas, demostrando al mismo tiempo respeto por sus 

compañeros.  

Durante el desarrollo de la actividad lúdica todos siguieron las instrucciones 

adecuadamente, aunque a algunos les costó dificultad ejecutar de la mejor 

manera su rol pues no poseían las habilidades motrices adecuadas para hacerlo. 

Con esta evaluación se puede identificar que los conceptos fueron captados 

claramente por los participantes pues a medida que avanzaba el procesose 

evidencio el empeño por mantener controladas las variables críticas identificadas 

anteriormente, además pudo observarse la toma de conciencia en cuanto a las 

incidencias de no tomar medidas higiénicas en el proceso, puesto que cada vez 

que alguno incumplía una norma su compañero se lo recordaba de manera 

respetuosa. 

Con la ayuda de este formulario también se logro identificar como los participantes 

se empeñaron por mantener su área de trabajo en óptimas condiciones siguiendo 

la metodología que propone la Teoría de las 5´S, como la limpieza constante de 

sus herramientas, organización, etc.  

 

11.2. RESULTADOS DE LA ENCUESTA INICIAL. 
 

Como se ha venido mencionando a lo largo de todo el documento, el instrumento 

utilizado para medir el impacto que generó el proceso en los participantes del 
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mismo, fue una encuesta, en dicha encuesta se evaluaron cuatro ejes los cuales 

se explicaron en el capítulo anterior obteniendo los siguientes resultados: 

 

Cuadro 17. Resultados encuesta inicial 

TABULACION ENCUESTA INICIAL 

Nº 
SABER 

CONOCER 
SABER 
HACER 

SABER 
SER 

EXPECTATIVA 
CARGO DENTRO DE LA 

EMPRESA 

1 3,67 4,75 4,60 4,67 Operario 

2 4,67 4,50 4,60 3,67 Analista de Calidad 

3 4,00 3,50 5,00 3,67 Auxiliar de Bodega 

4 4,67 4,00 4,80 3,67 Operario 

5 4,67 4,25 4,80 4,33 Operario 

6 4,33 4,00 4,80 4,33 Operario de Producción 

7 5,00 4,25 3,80 5,00 Gerente de Producción 

8 4,00 3,50 3,00 4,00 Operario Envase 

9 3,67 4,00 4,80 4,67 Conductor 

10 4,33 3,75 3,80 4,00 Supervisor 

  4,30 4,05 4,40 4,20 PROMEDIO 

 

Fuente: Los Autores 

A manera de resumen es importante analizar los resultados, por consiguiente se 

revisarán de manera breve cada uno de los ejes. 

Teniendo en cuenta que la puntuación se evaluó con una escala de uno a cinco, 

se puede observar que en el eje del Saber Conocer, el cual corresponde a las 

habilidades cognitivas, maneja un promedio alto, es decir la mayoría de los 

participantes creen estar preparados y dispuestos a recibir nuevos  conocimientos, 

en cuanto al eje de Saber Hacer, el cual relaciona las habilidades meta-cognitivas 

y las cognitivas, es decir cómo la persona actúa de acuerdo a los conocimientos 

que adquirió, maneja un promedio de 4.05, lo cual quiere decir que los 

participantes se sienten con capacidades de procesar la información rápidamente 
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y ejecutarla de la manera más apropiada; en lo que respecta al eje del Saber Ser, 

es decir el eje que relaciona las habilidades cognitivas, meta-cognitivas y las 

socio-afectivas, en las que el individuo procesa información y la convierte en 

acciones ejecutadas de manera consiente en relación con su entorno, presenta un 

promedio de 4,4, con lo cual quieren dar a entender que son personas capaces de 

autodisciplinarse y actuar de manera correcta por convicción y no por obligación; 

Por último el eje que evalúa las expectativas, es decir, lo que se espera del 

proceso de capacitación, demuestra con un promedio de 4.2, que los participantes 

están interesados en el proceso y creen que va a ser un espacio beneficioso para 

ellos. 

 

11.3. RESULTADOS CALIFICACIÓN GRUPAL: ENCUESTA FINAL VS INICIAL. 
 
 
A continuación se ilustran los resultados generales sobre la calificación obtenida 

en cada uno de los ejes, de manera grupal (ver gráfico 1),es un promedio de los 

resultados obtenidos de los 10 colaboradores que diligenciaron la encuesta. 

Teniendo en cuenta que la escala de medición se estableció entre 1 y 5, (siendo 1 

la más baja y 5 la más alta puntuación), se evidencia claramente que en los cuatro 

ejes hubo un incremento considerable desde la calificación obtenida en la 

encuesta final (después de realizar la jornada de capacitación) con respecto a la 

encuesta inicial (antes de la jornada). 
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Gráfico 1. Calificación grupal de cada uno de los ejes 

 

Fuente: los autores 

 

Eje Saber Conocer: Competencias como capacidad de análisis, capacidad de 

síntesis, solución de problemas, toma de decisiones, habilidades críticas y 

autocríticas, generación de nuevas ideas, diseño y dirección de proyectos, espíritu 

emprendedor y la iniciativa se pudieron ver evidenciadas en el desarrollo de la 

lúdica. 

Eje Saber Hacer: Competencias que se observan en el momento de llevar el 

nuevo conocimiento a la práctica, como la regulación de la conducta, el 

aprendizaje autónomo, la generación de nuevas ideas y más específicamente la 

conciencia y control de estas, obtuvieron un alto incremento al momento de aplicar 

el instrumento de medición después de la jornada de capacitación. 

Eje Saber Ser: Las competencias que relacionan los tres aspectos  fundamentales 

(cognitivos, meta-cognitivos y socio-afectivos) obtuvieron igualmente un 

incremento importante en la  calificación, se pudieron identificar competencias 

como la comunicación efectiva, el trabajo en equipo y el liderazgo, además de la 
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generación de nuevas ideas y la capacidad de adquirir nuevos conocimientos con 

facilidad, como competencias relacionadas con los campos cognitivo y meta-

cognitivo. 

Eje Expectativa: La expectativa de los participantes después de la realización  de 

la jornada,  en cuanto a la aplicación de la capacitación a través de una actividad 

lúdica como escenario de enseñanza y aplicación, se cumplió en alto grado, 

pasando de una puntuación inicial de 4,2 a una final de 4,6. 

 

 
11.4. RESULTADOS CALIFICACIÓN INDIVIDUAL. 
 
 
A continuación se ilustran los resultados generales sobre la calificación obtenida 

en cada uno de los ejes para cada uno de los colaboradores que hicieron parte de 

la jornada de capacitación. Teniendo en cuenta que la escala de medición se 

estableció entre 1 y 5, (siendo 1 la más baja y 5 la más alta puntuación). 
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Gráfico 2. Resultados 4 ejes para el operario 1 (antes y después) 

 

Fuente: los autores 

 

Eje saber conocer: Se evidencia un incremento de la encuesta final con respecto a 

la inicial, es decir que competencias que hacen referencia a las capacidades 

intelectuales como el aprendizaje, el razonamiento, la memoria, la resolución de 

problemas y  toma de decisiones entre otras, se vieron afectadas positivamente 

con la jornada de capacitación. 

Eje saber hacer: para el operario 1 competencias como la gestión de la 

información, el aprendizaje autónomo  y la aplicación de los aprendizajes se 

pudieron ver evidenciados en el desarrollo de la actividad lúdica. 

Eje saber ser: las competencias que integran los aspectos cognitivos, meta-

cognitivos y los socio-afectivos obtuvieron la misma calificación en los dos 

momentos de la aplicación del instrumento de autoevaluación. 
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Expectativa: La expectativa del operario 1 fue mayor antes de la realización  de la 

jornada,  en cuanto a la aplicación de la capacitación a través de una actividad 

lúdica, pues disminuyó, pasando de una puntuación inicial de 4,67 a una final de 

4,0. Por lo que se puede concluir que aunque la actividad lúdica no supero sus 

expectativas di la disfruto pues se puede ver un cambio significativo en el eje 

Saber Conocer y Saber Hacer. 

 

Gráfico 3. Resultados 4 ejes para el analista de calidad (antes y después) 

 

Fuente: los autores 

 

En este caso para el analista de calidad, competencias relacionadas con los 

aspectos cognitivos y meta-cognitivos, es decir, los ejes saber conocer y saber 

hacer obtuvieron la misma calificación en los dos momentos en los que se aplico 

el instrumento de evaluación (antes y después). Por otro lado, competencias que 

relacionan la aplicación de los conceptos clave y la regulación de la conducta a la 



121 
 

hora de llevar el conocimiento a la práctica, el eje saber ser, incremento con una 

puntuación inicial de 4,6 a una final de 4,8, de igual manera la realización de la 

actividad lúdica como medio de capacitación supero considerablemente sus 

expectativas 

 

Gráfico 4. Resultados 4 ejes para el auxiliar de bodega (antes y después) 

 

Fuente: los autores 

 

Se puede evidenciar que en los ejes Saber Conocer, Saber Ser Saber Hacer  y 

Expectativa, hubo un incremento desde la calificación obtenida justo después de 

realizar la jornada de entrenamiento, con respecto a la calificación inicial (antes de 

la jornada), es decir que para  este colaborador, la actividad lúdica como medio de 

enseñanza y aprendizaje afecto de manera positiva sus competencias cognitivas, 

meta-cognitivas y socio-afectivas. 
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Gráfico 5. Resultados 4 ejes para el operario 2 (antes ydespués) 

 

 

Fuente: los autores. 

 

Para el operario 2, competencias relacionadas con los ejes Saber Conocer y 

Saber ser obtuvieron la misma calificación  en los dos momentos de la aplicación 

del instrumento de autoevaluación. Mientras que para el eje Expectativa se 

evidencio un incremento importante pasando de calificaciones inicial de 3,67 a una 

final de 6,67. 
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Gráfico 6. Resultados 4 ejes para el operario 3 (antes y después) 

 

Fuente: los autores 

 

Para este colaborador se puede ver evidenciado a través de los cuatro ejes 

anteriormente definidos que la jornada de capacitación y entrenamiento fue muy 

beneficiosa, pues cada uno de ellos incremento en un nivel alto, de lo que se 

puede concluir que para esta persona la lúdica como medio de capacitación en 

efectiva. 
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Gráfico 7. Resultados 4 ejes para el operario de producción  (antes y después) 

 

Fuente: los autores 

 

Se puede interpretar que en el eje Saber Conocer se lograron evidenciar 

competencias como capacidad de análisis, capacidad de síntesis, solución de 

problemas, toma de decisiones, generación de nuevas ideasy la iniciativa en el 

desarrollo de la jornada de capacitación pues se observó un incremento en las dos 

calificaciones (antes y después). 

Por otro lado en el eje Saber Hacer, el aprendizaje autónomo, y la  generación de 

nuevas ideas entre otras competencias se mostraron al momento de llevar el 

nuevo conocimiento a la práctica a través de la actividad lúdica presentada. 

Para el eje Saber Ser las puntuaciones del operario fueron altas en ambos 

momentos de la  aplicación del instrumento de evaluación, además se obtuvo un 

incremento, en donde se pueden identificar competencias como el trabajo en 

equipo, el liderazgo y la  buena comunicación. Por el contrario en el eje 
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Expectativa se presentó una disminución en la puntuación de la calificación final 

con respecto a la inicial, aunque se puede demostrar cualitativamente que de 

todas formas  a esta persona le llamo la atención la metodología de la 

capacitación, pues se puede observar un aumento significativo en los tres ejes 

restantes.  

 

Gráfico 8. Resultados 4 ejes para el gerente de producción  (antes y después) 

 

Fuente: los autores 

 

En la evaluación del gerente de producción se obtuvieron calificaciones similares y 

altas en los dos momentos de la aplicación del instrumento de autoevaluación, lo 

que evidencia que esta persona cuenta con las diferentes capacidades  de los tres 

aspectos fundamentales, cognitivo, meta-cognitivo y socio-afectivo. en los ejes 

Saber Hacer y Saber Ser se presentó un incremento, lo que indica que el 
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desarrollo de la actividad lúdica diseñada para la necesidad encontrada en la 

empresa, fortaleció dichas competencias. 

 

Gráfico 9. Resultados 4 ejes para el operario de envase (antes y después) 

 

Fuente los autores 

 

En esta evaluación se presentan incrementos importantes en cada uno de los 

cuatro ejes, lo que indica que esta persona a través de la actividad lúdica pudo 

desarrollar competencias relacionadas con el sistema intelectual, con la conciencia 

de los propios procesos cognitivos y con el control de las emociones y  la 

convivencia con otras personas, además supero sus expectativas en cuanto a lo 

que esperaba fuera la jornada de capacitación. 
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Gráfico 10. Resultados 4 ejes para el conductor (antes y después) 

 

Fuente: los autores 

 

En este caso para el conductor de la empresa de alimentos, competencias 

relacionadas con los aspectos cognitivos, es decir, el eje Saber Conocer, obtuvo la 

misma calificación en los dos momentos en los que se aplicó el instrumento de 

evaluación (antes y después). Por otro lado, las competencias meta-cognitivas 

como laplanificación, ejecución y evaluación incrementaron con la aplicación de la 

capacitación, de igual manera se superaron las expectativas del colaborador en 

cuanto a lo que esperaba de la jornada. 
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Gráfico 11. Resultados 4 ejes para el supervisor (antes y después) 

 

Fuentes: los autores 

Para el caso del supervisor los ejes Saber Conocer, Saber Hacer y Expectativa 

presentaron incrementos por lo cual  se puede evidenciar que para él la jornada de 

capacitación fue efectiva en cuanto a los procesos de aprendizaje, razonamiento, 

memoria, resolución de problemas y toma de decisiones además de la conciencia 

y reflexión de los mismos. 
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12. CONCLISIONES 

 

¶ Se logra desarrollar un sistema de capacitación, a través de una actividad 

lúdica, para atender necesidades de una empresa, siguiendo una serie de 

pasos que incluyen conocimiento de la empresa, diagnóstico, elección del 

método a utilizar para capacitar, diseño de la capacitación , ejecución de la 

capacitación y medición del impacto que generó en los participantes 

analizando sus expectativas. 

 

¶ Tras el acercamiento a la empresa de alimentos del Valle del Cauca, se 

logra corroborar la información suministrada por la misma acerca de sus 

necesidades, utilizando herramientas de análisis como el diagrama 

Ishikawa y los arquetipos sistémicos. 

 

¶ Se identifica que la manera más adecuada de atenuar el problema que 

presenta la empresa es a través de conocimiento, por ende el método  más 

efectivo para ilustrarlo es la capacitación. 

 

¶ Se concluye que la metodología lúdica como apoyo para el desarrollo 

de una capacitación comprende una herramienta significativa, puesto que 

facilita la comprensión de una temática por medio de experiencias, además 

es el método que incluye gran número de los sentidos de las personas, por 

tal motivo los conocimientos tienen mayor afianzamiento. 

 

¶ Se identificó que la capacitación es un componente de la Ingeniería 

industrial puesto que va inmersa dentro del ciclo del mejoramiento continuo 

PHVA, en el cual se decide actuar tras un previo análisis del contexto de la 

empresa. 

 

¶ Teniendo en cuenta la información suministrada por la empresa y el 

diagnóstico, se logran establecer las herramientas de control que facilitarían 

el proceso y la consecución del objetivo general del proyecto, las cuales 

son; Teoría de las 5 eses y el uso de los Elementos de Protección Personal. 

 

¶ Se establece que la Teoría de las 5 eses es pertinente en el proceso ya que 

contribuye al logro de un espacio ordenado, limpio y libre de materiales que 
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puedan llegar a ser innecesarios y contaminen el producto durante su 

elaboración. 

 

¶ Se establece que el uso de los Elementos de Protección personal toma un 

papel fundamental dentro de un proceso productivo, en especial si dicho 

proceso involucra la manipulación de alimentos, puesto que previene al 

personal de accidentes y contribuye a la  inocuidad del producto. 

 

¶ Se logra el diseño de una lúdica adecuada que permite satisfacer los 

requerimientos de la empresa objeto de estudio, al asemejarla a sus 

procesos reales utilizando productos elaborados por la misma. 

 

¶ Los participantes de la capacitación logran identificar puntos críticos de 

control dentro del proceso, es decir, en aquellos que deben colocar especial 

atención para obtener un producto inocuo. 

 

¶ Los participantes de la capacitación identifican puntos de control como: 

Organización de espacios libres de material innecesario, limpieza de las 

herramientas de trabajo, tiempos en los cuales pueden estar expuestas al 

ambiente las materias primas, puntos de ubicación de desechos, 

clasificación de herramientas, áreas de trabajo, uso de elementos de 

protección personal, almacenamiento del producto, entre otros. 

 

¶ Se logra un acercamiento al sector empresarial el cual recibe con gran 

acogida el método empleado para llevar a cabo la capacitación, pues se 

demuestra interés por la innovación del método y curiosidad por conocer 

más de las actividades que realiza el grupo de investigación GEIPRO. 

 

¶ La metodología APRENDER HACIENDO desarrollada en la capacitación, 

permite una conceptualización más clara y sencilla para el capital humano 

para el cual se desarrolló el sistema.   

 

¶ Se utilizan encuestas como instrumento de validación de la metodología de 

enseñanza por medio de la lúdica, en el sector empresarial, los cuales 

arrojan resultados favorables, tanto grupal como individualmente  

 

¶ Se evidencian competencias como capacidad de síntesis, capacidad de 

análisis, generación de nuevas ideas, toma de decisiones. 
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¶ Se refuerzan habilidades críticas y autocríticas que fomentan la solución de 

problemas, toma de decisiones, proactividad, espíritu emprendedor e 

iniciativa en el personal capacitado. 

 

¶ En el momento de llevar el conocimiento a la práctica se evidencia la buena 

disposición que adquieren las personas al conocer el método a utilizar en la 

capacitación, en el cual ellos pasan a ser pieza clave en la construcción del 

concepto. 

 

¶ Mediante un riguroso análisis se logra evidenciar un aumento del 8% en las 

expectativas del personal en cuanto a temas de enseñanza y aplicación, 

puesto que antes de iniciar el sistema de capacitación se logró una 

puntuación de 4,2 y al finalizar el proceso llego a un 4,6. 

 

¶ Se logra evidenciar que la herramienta lúdica no solo aplica y es favorable 

en un escenario netamente académico, sino que resulta ser una 

herramienta de gran utilidad y aceptación por las empresas. 

 

¶ Se hace uso de instrumentos de evaluación de reacción y comportamiento 

a través de formularios anónimos, es decir aquellos que diligencian las 

expositoras, los cuales intentan evaluar la conceptualización y efectividad 

de las temáticas explicadas a través de la actuación del personal 

capacitado. 
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13. RECOMENDACIONES 

 

¶ Utilizar medios audiovisuales que permitan facilitar la explicación del 

proceso como tal y las instrucciones requeridas. 

 

¶ Conocer el número de personas a la cual se le va a presentar la 

capacitación, garantizando así una labor para todos. 

 

¶ Establecer un lugar adecuado el cual favorezca la inocuidad en los 

procesos a realizar. 

 

¶ Generar más espacios de capacitación en la empresa sobre diferentes 

temáticas, teniendo en cuenta que todos los procesos de la empresa son 

objeto de mejora continua. 

 

¶ Generar espacios en los que participe no sólo el área operativa de la 

empresa, sino todos los niveles de la misma, generando así conciencia y 

comunicación entre todo el personal. 

 

¶ Aplicar la teoría de las 5 eses en todos los procesos de la empresa, 

contribuyendo al orden, a la limpieza y a la elaboración de productos de alta 

calidad.  

 

¶ Realizar acercamientos a empresas de otros sectores, con el fin de atender 

sus necesidades utilizando la metodología del APRENDER HACIENDO. 

 

¶ Fortalecer los conocimientos y habilidades de los integrantes del Grupo de 

Investigación GEIPRO con el fin de convertir estos procesos en una fuente 
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de ingresos para dotar y actualizar el laboratorio de Ingenierías de la 

UCEVA. 
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ANEXOS 

Anexo 1. Encuesta Inicial Participante 1 

 

Fuente: Los Autores 
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Anexo 2. Encuesta Final Participante 1 

 

Fuente: Los Autores 
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Anexo 3. Encuesta Inicial Participante 2 

 

Fuente: Los Autores 
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Anexo 4. Encuesta Final Participante 2 

 

Fuente: Los Autores 
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Anexo 5. Encuesta Inicial Participante 3 

 

Fuente: Los Autores 
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Anexo 6. Encuesta Final Participante 3 

 

Fuente: Los Autores 
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Anexo 7. Encuesta Inicial Participante 4 

 

Fuente: Los Autores 
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Anexo 8. Encuesta  Final Participante 4 

 

Fuente: Los Autores 
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Anexo 9. Encuesta  Inicial Participante 5 

 

Fuente: Los Autores 
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Anexo 10. Encuesta Final Participante 5 

 

Fuente: Los Autores 
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Anexo 11. Encuesta Inicial Participante 6 

 

Fuente: Los Autores 
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Anexo 12. Encuesta  Final Participante 6 

 

Fuente: Los Autores 
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Anexo 13.  Encuesta Inicial Participante 7 

 

Fuente: Los Autores 
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Anexo 14. Encuesta  Final Participante 7 

 

Fuente: Los Autores 
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Anexo 15. Encuesta  Inicial Participante 8 

 

Fuente: Los Autores 
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Anexo 16. Encuesta  Final Participante 8 

 

Fuente: Los Autores 
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Anexo 17. Encuesta  Inicial Participante 9 

 

Fuente: Los Autores 
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Anexo 18. Encuesta  Final Participante 9 

 

Fuente: Los Autores 
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Anexo 19. Formato Lúdica propuesto por RED IDDEAL. 
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