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Resumen. Los juegos gerenciales se han aplicado en universidades y
empresas como herramientas pedagdgicas que aportan al desarrollo de
competencias de manera Itdica y vivencial permitiendo la mediciéon de
experiencias basadas en la toma de decisiones, resultados de trabajo en
equipo y lecciones aprendidas en el campo ingenieril. El presente articulo
muestra una herramienta de aprendizaje lidico que simula escenarios reales,
en particular para aclarar, fortalecer o potencializar las competencias de
los participantes en el campo de la ingenieria, puntualmente en el &mbito
de la gestiéon de inventarios y la cadena de suministros. Se inicia por la
apropiacién conceptual y los trabajos relacionados con juegos, aprendizaje y
gestién de inventarios, posteriormente se genera el despliegue del desarrollo
ladico considerando la definicién técnica de la ladica Llave maestra, la
conformacién de equipos, el paso a paso del juego, la evidencia de los
resultados de aprendizaje, las conclusiones y los trabajos futuros. Dentro
de los resultados esperados se tiene el fortalecer soft skills requeridas
en el entorno empresarial, ademés de evidenciar el logro en niveles de
ensefianza-aprendizaje, la adquisicion de herramientas para la resolucién de
problemas y la similitud de escenarios del sector productivo a través de la
generacién de experiencias significativas generados por estrategias ludicas.

Palabras Clave. gestion de inventarios, competencias en ingenieria,
ensenanza-aprendizaje, juegos, simulacién de escenarios, estrategias lidicas,

soft skills.

Abstract. Management games have been applied in universities and
companies as a pedagogical tool, seeking to contribute to the development
of competencies in a playful and experiential way, allowing the measurement
of experiences based on decision making, teamwork results and lessons
learned in the engineering field. This article shows a playful learning tool
that simulates real scenarios, particularly to clarify, strengthen and/or
enhance the competencies of the participants in the field of engineering,
specifically in the field of inventory management and supply chain. It begins
with the conceptual appropriation and work related to games, learning and
inventory management, then the development of the playful development is
generated considering the technical definition of the “Master Key” game,
the formation of teams, the step by step game, the evidence of the learning
results, conclusions and future work. Among the expected results is the
strengthening of soft skills required in the business environment, in addition
to evidencing the achievement of teaching-learning levels, acquisition of
tools for problem solving and the similarity of scenarios of the productive
sector, through the generation of significant experiences generated by
playful strategies.

Keywords. Inventory Management, Engineering Competencies, Teaching-
Learning, Games, Scenario Simulation, Playful Strategies, Soft Skills.
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I. Introduccion

Los juegos basados en experiencias han sido utilizados
como herramienta pedagogica centrada en los estudian-
tes y que les permite aprender haciendo. Igualmente,
estos aumentan la velocidad de aprendizaje y facilitan el
desarrollo de habilidades sociales como la comunicaciéon
asertiva, habilidades de negociacién y trabajo en equi-
po que resultan complejos de impartir desde enfoques
teodricos. Por todo lo anterior, este tipo de juegos surgen
como alternativa para adelantar procesos de formacién
empresarial, pues por medio de la experiencia producen
cambios permanentes en el conocimiento o conducta de
los participantes mediante la simulacién de vivencias,
pero sin efectos negativos para la organizacién [1].

Segtn los autores [2] “la principal organizacién que
genera conocimiento desarrolla e innova tecnologias, es
la Universidad, por lo que se puede decir que esté estre-
chamente ligada al crecimiento tecnolégico y econdémico
de la sociedad”. En particular, la academia, articulando
estrategias ludicas, ayudard a generar escenarios de
diagnéstico y caracterizacién sobre los sectores empre-
sariales que tienen gran potencial para la economia no
solo de la region, sino del pais. En el contexto de las em-
presas colombianas, el objetivo es ser competitivas en
un mercado globalizado, y uno de los grandes retos es
la gestion requerida sobre los inventarios, que de forma
articulada deben acercarse a logisticas de clase mundial
con estdndares competitivos, tiempos de entrega efecti-
vos, costos reducidos y un nivel de servicio sostenible.

Una brecha que impide la gestiéon y manejo de los in-
ventarios a nivel académico y en el escenario real de las
organizaciones es la falta de comprension del concepto
gestién de inventario. Con el objeto de minimizar la bre-
cha actual entre la teoria académica y la practica laboral
se debera validar la pertinencia de nuevos modelos de
aprendizaje y la formacion del concepto de inventario.

De acuerdo con un estudio realizado por [3], exis-
te una alineacién del 85.71% entre las competencias
académicas y las competencias laborales, donde la im-
portancia que se da desde la academia para fortalecer
en la industria se centra en la aplicacién de herramien-
tas para la planificacién, optimizacién y control de los
sistemas productivos, la generacién de modelos que
permitan el manejo de defectos de calidad, el uso de
TIC y la trazabilidad de la operacién.

Entre los conceptos para la gestion del inventario, su
campo de aplicacién y su origen, se tiene que segin su
comportamiento se deberan definir preguntas claves que
ayudaran con la actividad en cuestién [4]. Entre ellas
se encuentran: jqué pedir?, ;cuando pedir?, ;cuanto
pedir? y ;cémo pedir?; por tal razén surge una pregunta
de investigacién para la ensefianza en el manejo del
inventario: jcual es el diseno de una ludica para el
aprendizaje de la temética de gestién de inventarios?

La lidica consiste en cumplir con la elaboraciéon de
un producto estrella en la empresa, “Llave maestra”, el
cual simula o representa todo un proceso productivo:
compras, produccion, control de calidad y venta. Se
realiza con el objetivo que los participantes disefien una
estrategia de operaciones considerando restricciones en
el proceso.

En consideracién con los resultados obtenidos se pue-
de inferir que la lidica “Llave maestra” logra cumplir
con el objetivo de plantear una propuesta metodologi-
ca de formacion aplicada a la gestién de inventarios a
través de estrategias lidicas, desarrollando ademas soft
skills en el campo de la ingenieria, tales como comunica-
cién, trabajo en equipo, reconocimiento de habilidades,
confianza, liderazgo, respeto por el otro, honestidad,
planeacién y orden.

II. Apropiacién conceptual

A. Definiciones
a) Gestion de inventarios: [5] la define “como todo
lo relativo al control y manejo de las existencias de
determinados bienes, en la cual se aplican métodos y
estrategias que pueden hacer rentable y productivo la
tenencia de estos bienes y a la vez sirve para evaluar
los procedimientos de entradas y salidas de dichos pro-
ductos”. Es importante considerar capacidad, costo de
abastecimiento, costo de almacenamiento y tiempo de
entrega para la definicién de la estrategia de inventarios.
b) Ludica: permite “el desarrollo del pensamiento crea-
tivo, solucién de problemas, capacidad para adquirir
nuevos conocimientos, combatir problemas de conducta,
mejorar el autoestima y desarrollo de lenguaje, asi como
desarrollar habilidades para el uso de herramientas” [6]
sumado al logro de aprendizajes significativos a través
de procesos vivenciales.
c) Estrategia de operaciones: representa la administra-
ci6én de bienes y/o servicios con el objetivo de “ingresar
en el mercado a través del uso de los recursos de la
organizacién, que deben fijar bien su calidad, y cos-
to considerando el bienestar de los consumidores” [7]
todo esto de manera articulada con las capacidades,
tecnologias disponibles y funcionalidades de la empresa.
A partir de una busqueda en Scopus con los términos
games AND inventory AND learning, se obtiene una
evidente relaciéon de palabras claves como estudiantes,
educacion, gestién de la cadena de suministro, sistemas
de aprendizaje y juegos basados en el aprendizaje, y
el impacto de estos sobre la motivacién y el talento
humano (Figura 1).

B. Trabajos relacionados

Con la misma ecuacién de busqueda (games AND in-
ventory AND learning) se evidencia un incremento en
los documentos relacionados con estos temas a partir
del ano 2006, se considerd la importancia de las dife-
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Figura 1. Palabras claves utilizando VOSviewer

rentes estrategias de aprendizaje en el campo ingenieril
para el logro de competencias (Figura 2).
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Figura 2. Documentos por afo (Scopus, 2023)

Como ejercicio de cierre a esta apropiacién concep-
tual en relacién con la temdtica de estudio, se presenta
en la Tabla 1 una lista de trabajos relacionados con
los juegos, o ludicas, desarrollados en el ambito de la
gestién de inventarios.

ITI. Desarrollo ludico

A. Definicién técnica de la lidica

El juego simula una empresa manufacturera dedicada
al ensamble de una tnica referencia de producto deno-
minada “Llave maestra” (Figura 3). Dicho producto
tiene una alta demanda en el mercado y se ensambla
segun las condiciones, restricciones y requerimientos
que se van indicando a lo largo de las rondas de juego
(3 rondas de 10 minutos cada una), simulando pedidos
por parte de la demanda. Para el ensamble de una sola
unidad de producto terminado (PT) de “Llave maestra”
se requiere de los siguientes elementos (E):

a) E1 = 4 und. de Chaquiras plésticas.
b) E2 = 1 und. de dije.

c) E3 = 1 und. de ganchos.

d) E4 = 1 und. de hilo.

Figura 3. Elementos para el ensamble del producto

Estos elementos se encontraran disponibles en un kit
de juego para cada uno de los equipos en la ludica que
simula a las empresas manufactureras con las cantida-
des suficientes de elementos para las rondas planteadas.
Ademas, es necesario contar con los siguientes materiales:
e) Billetes didacticos:

Almacén= $50.000,

Caja= $100.000,

Demanda= $200.000.

f) Formatos impresos: almacén en color naranja (Figura
4), caja en color azul (Figura 5) y demanda en color
verde (Figura 6).
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Tabla 1. Estrategias ludicas y teméaticas desarrolladas

Juego/Ludica

Ao

Cita

Tematica desarrollada

Juego ficticio

2006

8]

Esta metodologia de aprendizaje es un algoritmo que
analiza el proceso modelado como un juego en el cual los
participantes suponen que las estrategias de sus oponentes
son seleccionadas aleatoriamente de alguna distribucion
estacionaria pero desconocida.

Simulador de inventarios

2009

[9]

El simulador es aplicado a temas concernientes a la edu-
cacion en temas de inventarios y sirve como herramienta
de apoyo a la metodologia de ensefianza-aprendizaje de
una manera mas efectiva.

Juego del almacén

2009

[10]

Comprende la complejidad de un sistema de almacena-
miento y la influencia de su disefio en los tiempos y costos.

Juego de simulacién

2012

[11]

Juego didéctico de simulacién sobre gestién de inventarios
de una cadena de suministro para hacer frente a sucesos
de baja probabilidad de ocurrencia y gran impacto.

Modelo de 1 comprador — 1 vendedor

2013

[12]

Muestra la integracién de las decisiones de cuanto comprar
y cudnto vender teniendo en cuenta demanda elastica al
precio.

LLOG - un juego para grandes profesiona-
les de la logistica

2014

[13]

Experimentar en primera persona todas las acciones y
decisiones que tienen lugar en el proceso de preparacion
de pedidos y de expediciones desde un almacén.

Juego de mesa para el control de inventarios

2016

[14]

Juego de mesa que explica conceptos alrededor del tema
de control de inventarios en los cursos de logistica para
programas de Ingenieria Industrial.

Toma de decisiones y los impactos gene-
rados con la modelacién sistémica de los
inventarios

2018

[15]

Uso de la dindmica de sistemas como herramienta de
control y administracién del inventario por medio de mo-
delos sistematicos en donde se ven influenciadas variables,
criterios y parametros con relacién al inventario.

Ludificacién de las metodologias de ense-
fianza en ingenieria a través del uso de In-
vention System Kits

2018

[16]

Metodologia usada para la construccién de una ludica para
el desarrollo de habilidades y competencias de estudiantes
de Ingenieria Industrial.

“Juego de la Cerveza” en linea

2019

[17]

Es una simulacién de una cadena de abastecimiento senci-
lla para representar el efecto latigo generado entre oferta
y demanda. Ha tenido muchas adaptaciones desde su crea-
cién en los afios 90.

10 ludicas para el aprendizaje de herramien-
tas de productividad

2020

[18]

Contenido disenado para la recreacion y la comprensién, la
asimilacién y el fortalecimiento de temaéticas relacionadas
con la productividad, calidad, inventarios, herramientas
lean manufacturing, entre otros.

Abastece la tropa

2020

[19]

El escenario lidico sucede en una tropa del ejército, en
donde la ensenanza y el aprendizaje de conceptos y mé-
todos de solucién al problema se produce a través de la
simulacién de condiciones de demanda en un lapso de
planeaciéon para un articulo.

12 estrategias pedagbgicas

2022

[20]

Dentro de los resultados se encuentran aprendizajes en
relacién con la calidad, sistemas productivos, métodos y
tiempos, cartas de control estadistico, logistica, simula-
cion, finanzas, BMP, entre otros.

Juego en linea para la gestién de la cadena
de suministro

2023

21]

Es una herramienta docente que permite ensenar de una
forma apasionante y divertida lo complejo de la gestion
de la cadena de suministros (supply chain management).
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g) Lonas de juego: distribucion fisica tipo layout de la
empresa con cada uno de los roles en juego como parte
de su disposicién del lugar de trabajo (Figura 7).

Figura 7. Lona de juego

h) Utiles: 3 lapices, 3 borradores y una calculadora por
equipo de trabajo.

i) Presentacion: objetivo de la ludica, instrucciones, paso
a paso y demads informacion requerida para su desarrollo.
j) Tablero de resultados: Excel para el reporte de re-
sultados con las posiciones por utilidad generada y la
empresa ganadora. La empresa ganadora es aquella que
acumule més dinero en caja, los puntajes se proyecta-
ran a través de este tablero donde se diligenciara la
informacién que proporcione el cajero como resultado
final del ejercicio con transacciones producto de cada
una de las rondas.

La Tabla 2 muestra una ficha técnica del juego
“Llave maestra” que sintetiza todo lo anteriormente
expuesto y aclara que no se trata de un método de
estudio, sino que representa la documentaciéon de una
estrategia pedagdgica como experiencia aplicada.

B. Conformaciéon de equipos

Para el desarrollo ludico se requiere de la conformacién
de equipos, simulando la estructura de la empresa con
los siguientes roles: lider de produccién, cajero, lider
de almacén y demanda. A continuacién se detallan las
funciones de cada uno de ellos:

a) Lider de Produccion: Se encarga de generar la es-
trategia de producciéon que determina la cantidad de
productos “Llave maestra” a ensamblar considerando
la capacidad de produccién, a partir de esto se solicitan
los pedidos al lider de almacén de los elementos (E1,
E2, E3, E4). Se manejard un recipiente que funcionard
como bodega de PT, el cual serd cancelado de contado
por la demanda al cajero una vez se termine el tiempo
de produccién. Si el lider de produccion queda con pro-
ductos en proceso (PP) incurrird en costos de inventario
que luego serdn descontado de las ventas totales PT
(cada PP tendra un costo de $1000)

b) Cajero: Se encarga de recibir los pagos de contado
que hace la demanda por la venta del PT (cada PT
tendrd un precio de $2000). Realizard los pagos al lider
de almacén por los elementos que solicita el lider de
produccién (el costo unitario es de $1000). Ademés,
también le pagara al lider de almacén por el PP que
sobre del ejercicio, al igual que las devoluciones por
calidad que realice la demanda (el costo unitario es
de $1000), también es el encargado de reportar los
resultados de flujo de caja de la compainia (ingresos
por ventas y salidas por compras, y sancién por PP)
a través del formato de caja. Tendra una base o caja
inicial de operacién de $100000 que servira para realizar
la primera compra de Elementos.

c) Lider de almacén: Se encarga de recibir, custodiar y
entregar los elementos para la operacion de la planta
y el ensamble del producto “Llave maestra” para el
area de producciéon. Dispondra de una caja marcada
con el nombre de cada uno de los elementos y serd
quien maneje el formato de inventario para su gestién
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Tabla 2. Estrategias ludicas y teméaticas desarrolladas

Item

Detalle

Duracion de la lddica

Total: 1 hora y 30 min. Contexto: 15 min. Piloto: 15 min. Operacién:
45 min. Resultados y ganadores = 15 min.

Modalidad de juego

Presencial.

Recursos de personal

Coordinador de juego y auxiliar de apoyo.

Dirigido a

Publico en general (la lddica comienza con un contexto y piloto de
orientacién, por lo que no se requieren conocimientos previos).

Operacién y desarrollo

3 rondas de 10 minutos cada una.

Cantidad de participantes

Minimo 8 (2 equipos de 4 participantes) — Méaximo 20 (5 equipos de 4
participantes).

Requerimientos

Sala convencional, proyector, mesas y sillas (de acuerdo con la cantidad
de participantes).

Materiales

5 kits de juego (caja de inventario con chaquiras plasticas, dijes, ganchos),
billetes didacticos, 3 formatos impresos (almacén, caja y demanda), 5
lonas de juego, utiles (14piz, borrador, calculadora), Power Point y Excel
para el reporte de resultados.

de entradas y salidas. Recibira del cajero dinero por la
compra de elementos que realiza el lider de produccion,
la sancion al guardar el PP y las devoluciones por cali-
dad que realice la demanda como un costo por guardar.
El almacén dispondrd de $50000 para su ejercicio.
d) Demanda: Estard encargado de liderar el proceso,
leer las condiciones de cada ronda del juego y ademas
pagard por los productos terminados al cajero de la
empresa, supervisando la caja al final de cada ronda.
La demanda contard con $200000 para el pago del
PT. Debera tener altos criterios de estandarizacién
y calidad para la recepcién del PT, podra devolver a
produccién los PT que no cumplan a satisfaccién con los
requerimientos y no tendra que pagar por ellos, y llevara
su registro en el formato de pedidos de la demanda.

A continuacién, se presenta el desarrollo de la ludica
por medio de la realizacién de 3 rondas de juego.

C. Ronda 1

La capacidad estandar de produccién es de 15 unidade-
s/ronda. En caso de hacer mas unidades se pagaran al
doble de su valor. El tiempo de la ronda serd de 3 mi-
nutos de alistamiento (asignacién de roles, decision de
la cantidad a producir, compra de materia prima (MP),
despacho de almacén, cuadre de caja) méds 7 minutos
de produccion.

El inventario disponible sera: E1: 320 chaquiras, E2:
80 dijes, E3: 80 ganchos, E4: 80 cordones. Adema4s,
el precio de venta por unidad es de $2000, el costo
devolucién por unidad es de $1000, y el costo de compra
de los elementos por unidad es de $1000.

Una vez se termine de producir la cantidad pedida
se podra seguir generando pedidos al almacén y produ-
ciendo si se dispone de tiempo restante. Los formatos
que se manejardn son para la caja (color azul), lider
de almacén (color naranja) y la demanda (color verde),
los cuales deberan ser diligenciados de acuerdo con los

roles asignados en el equipo de trabajo. Para el calculo
del saldo en la caja se utiliza la expresién 1.

Saldo Final Caja = Saldo anterior (o inicial)+

Ventas de PT — Pago compra de E— )

Pago por sancién de PP—

Pago por devoluciones de PT

D. Ronda 2

Como parte del ejercicio de fabricacién, la empresa
establece un nuevo lote de produccién.

Si en la ronda 1 no se cumplié con la totalidad del
pedido, quedando PP y presentdndose devoluciones,
la empresa deberd tomar la decisién de ajustar con
los materiales disponibles el cumplimiento de la nueva
orden o generar la compra total de elementos para el
nuevo lote.

Nota: Considerar las condiciones de la ronda 1 ne-
cesarias para el desarrollo de esta.

E. Ronda 3
Como ronda final y parte del ejercicio de fabricacion,
la empresa establece un nuevo lote de produccion. Si
en la ronda 2 no se cumplié con la totalidad del pedido,
quedando PP y presentdndose devoluciones, la empresa
deberd tomar la decision de ajustar con los materiales
disponibles el cumplimiento de la nueva orden o generar
la compra total de elementos para el nuevo lote. En esta
oportunidad, independiente de la cantidad producida,
el precio de venta por unidad serd de $4000.

Nota: Considerar las condiciones de la ronda 1 ne-
cesarias para el desarrollo de esta.

F. Reporte de resultados

Para el reporte de resultados se consideran tres criterios
que se registran al finalizar cada ronda de juego (en
total son 3) para cada uno de los equipos: el primero es
la cantidad de unidades “Llave maestra” a producir por
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ronda de juego; el segundo es el total de ingresos gene-
rados por la cantidad de unidades “Llave maestra” que
compra la demanda tras cumplir con los estandares de
calidad; y el tercero es el total de egresos generados por
ronda (por compra de E; por PP y por devoluciones).

Durante el tiempo de desarrollo de la ladica se
generaran tres pedidos por parte de la demanda con
tiempos por ronda de 10 minutos cada uno, luego de
finalizadas las tres rondas y dando paso al momento de
cierre de la ludica, se realiza la socializacién acerca de
las decisiones tomadas y los resultados de cada equipo
registrados en el formato de resultado final (Figura 8).
Se considera como equipo ganador aquel que tenga el
total mayor en la caja por los ingresos menos los egresos
generados en cada una de las rondas.

Ermprena | Empreia Ernpeiua 3 Erpores & Erpreia S
Ranida 01
Aonds ¥7
Hends 5
TOTAL 1] 1] ] [ ] [ ]
o] o« [ o [« [« [ ]

Figura 8. Formato de resultado final

G. Evidencia de los resultados de aprendizaje
Finalmente, con el fin de generar propuestas de mejora
continua sobre la lidica y propender escenarios mucho
mas significativos para los participantes en el campo
ingenieril, la ludica es valorada a través de un formulario
en linea considerando una serie de criterios cualitativos
y cuantitativos que se detallan a continuacién.

a) Anélisis descriptivo Para las preguntas cuantitativas
se consideré una escala de 1 a 5, donde 1 es la calificacion

mas baja y 5 la calificaciéon més alta.
S—
iy
=k
o———.

Nivel de ensefanza-aprendizaje

Figura 9. Nivel de ensefianza-aprendizaje de los conceptos
tedricos aplicados en la lidica

En relacion con el nivel de ensenanza-aprendizaje
obtenido a partir del desarrollo de la lidica “Llave maes-
tra”, el 88.80% de los participantes lo valoran en un “Ni-
vel alto”, el 6.7% lo valoran con un “Nivel medio-alto”,
y el restante 4.5% con un “Nivel medio” (Figura 9).

Frente a la pregunta “;En qué medida el proceso

vivencial de aprendizaje basado en esta ludica le puede
dar herramientas y/o criterios para resolver problemas
y/o tomar decisiones en posibles escenarios como profe-
sional?”, el 87.6% lo considera en un “Nivel alto”, el
11.2% en un “Nivel medio-alto” y solo el 1.1% lo valora
con un “Nivel medio”.

®:0: 5

Figura 10. Nivel de similitud de la ladica con las
experiencias y realidades del sector productivo

En cuanto al nivel de similitud de la lidica con
las experiencias y realidades del sector productivo, el
83.1% lo valora en un “Nivel alto”, el 15.7% un “Nivel
medio-alto” y solo el 1.1% lo valora con un “Nivel
medio” (Figura 10).

Con respecto al grado de simplicidad de la ladica, se
encontrd que el 65.2% de los participantes consideran
que el juego tiene un “Nivel alto”, mientras que el 11.2%
lo considera “Nivel medio-alto”, el 12.4 % “Nivel medio”,
el 7.9% “Nivel medio-bajo” y solo el 3.4% considera el
juego en “Nivel bajo”.

b) Andlisis cualitativo Para las preguntas cualitativas
se estimé la valoracién de respuestas abiertas y cerradas
de acuerdo con los resultados esperados.

A la pregunta ”;Cree usted que se requieren co-
nocimientos previos para el desarrollo de la ludica?”,
el 46.8% responde que “No” y el 53.2% responde que
“S{”. Principalmente manifiestan conocimientos previos
en relacion en cuanto a los procesos de la cadena de
suministro para hacer mas eficiente la operacion, al-
gunas definiciones de cada eslabon logistico, manejo
de Kardex y conceptos de eficiencia y productividad
(Figura 11).

A la pregunta “;Logré identificar la utilizacion de
habilidades y competencias blandas para el desarrollo
de la ludica?”, el 83.5% responde que “S{”, mientras
que solo el 16.5% responde que “No”. Se destacaron
habilidades y competencias en comunicacion, trabajo
en equipo, reconocimiento de habilidades, confianza,
liderazgo, respeto por el otro, honestidad, planeacién y
orden (Figura 11).
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desarrollo de b Kdic

Blandss parz el oo

Figura 11. Requerimiento de conocimientos previos e
identificacién de habilidades blandas

La Figura 12 muestra los principales aprendizajes
de la ludica de acuerdo con las respuestas que dieron
los participantes.

Planeacion de la demanda
i:|"'.'|"'
vianej|o ael tiempo

inancilera

Procesos Productivos
Manejo de inventarios
Proceso de abastecimiento

Figura 12. Principales aprendizajes de la lidica

ITI. Conclusiones

El niimero de participantes que valoraron la lidica “Lla-
ve maestra” a través del formulario en linea fue de 116,
quienes, ademas, firmaron la politica de habeas data.
El nivel de formacién de los jugadores que participaron
en la ludica fue: 81 % profesionales y 19% tecndlogos;
de acuerdo con su filiacién institucional: Universidad de
Antioquia (39.7%), Tecnoldgico de Antioquia (28.4%),
Politécnico Colombiano Jaime Isaza Cadavid (18.1%),
SENA (10.3%), Universidad Catdlica de Pereira (2.6 %)
y Universidad de la Salle (0.9%).

Para la pregunta sobre lo aprendido y las compe-
tencias adquiridas al realizar la lidica se encontré que
los aspectos mas relevantes fueron: trabajo en equipo,
reconocimiento de los procesos productivos, gestién fi-
nanciera, manejo del tiempo, manejo de inventarios,
proceso de abastecimiento, productividad y calidad
(Figura 12).

Al realizar la pregunta abierta sobre las mejoras que
le realizaria a la lidica se encontré que los aspectos mas
destacados fueron aumentar el tiempo de duracién de
la ladica, generarle mas funciones al rol de la demanda,
diversificar los productos, dejar visible un cronémetro
para controlar el tiempo por ronda y utilizar mucho
mas la lona o layout de trabajo.

Es de anotar cémo el grado de formacién de los pro-
fesionales puede influir en las valoraciones de cada uno
de los items evaluados: en cuanto al nivel de ensenanza-
aprendizaje de los conceptos tedricos aplicados en la
ludica, tanto los participantes con formacién tecnoldgi-
ca y profesional lo califican como “Alto” con 5.0 y 4.81,
respectivamente. El nivel de similitud de la ladica con
las experiencias y realidades del sector productivo es
calificado como “Alto” por ambos perfiles, tecnélogos
con 4.88 y profesional con 4.81. El proceso vivencial
de aprendizaje basado en esta ludica como aporte de
herramientas o criterios para resolver problemas o to-
mar decisiones en posibles escenarios como profesional
es también calificado como alto tanto por tecndlogos
con 5.0 y profesionales con 4.83. Finalmente, el nivel
de simplicidad/facilidad de la lidica para el logro de
los objetivos y resultados, si marca una diferencia mos-
trando que para los perfiles en tecnologia resulté con
un “Nivel medio-alto” en 3.94, mientras que para los
perfiles profesionales fue “Alto” en 4.35.

De acuerdo con lo anterior puede deducirse como los
participantes valoran por encima del 80% los niveles de
ensenanza-aprendizaje, la adquisicion de herramientas y
criterios para la resoluciéon de problemas en los posibles
campos profesionales y la similitud de la lddica con las
experiencias y realidades del sector productivo, generan-
do, ademads, experiencias significativas y aprendizajes
vivenciales a través de estrategias ludicas.

Finalmente, y para resaltar los aportes en com-
paracién con actividades previas “Llave maestra”, se
propone un escenario donde la intervencién de los dife-
rentes roles propende por el logro de competencias con
propésito para disminuir el nivel de complejidad que
representa el aprendizaje de inventarios [10]. Adema4s,
se genera un ambiente lidico donde la toma de decisio-
nes [12], [13] es protagonista para fortalecer desde la
experiencia no solo competencias ingenieriles y técnicas,
sino también competencias blandas articuladas con las
necesidades de los sectores productivos.

IV. Trabajos futuros

La transformacién digital representa una oportunidad
que con parametros claros de implementacion permi-
tird el incremento de los niveles de competitividad de
las empresas. Esta Iudica se disefié con el objetivo de
aclarar, fortalecer y potencializar las competencias de
los participantes en el campo de la ingenieria, puntual-
mente en el A&mbito de la gestién de los inventarios y

INGENIERIAS USBMED | Vol. 15, N° 1 | ENERO-JUNIO-2024 | MEDELLIN-COLOMBIA | E-ISSN 2027-5846 20



@

M. Montoya Peldez & Y. A. Aguirre Alvarez

la cadena de suministro, el reto futuro es llevar esta
ludica a simuladores digitales que de forma interacti-
va permita ser jugada en tiempo real sincrénico para
incrementar su alcance y nivel de impacto.
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