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Resumen

La formacién tradicional que ofrecen las universidades en el area de la logistica regularmente involucra un conjunto
de técnicas que son aplicadas en forma puntual dentro de los diferentes tdpicos que conforman esta ciencia, lo cual ha
tenido como resultado un conjunto de decisiones y actividades que optimizan los resultados en las diferentes areas,
pero que ignoran el funcionamiento del sistema como un todo. El uso de juegos de negocios y otras herramientas
ludicas que enfaticen la interaccion de los diferentes departamentos de una compania es importante para reforzar
la conviccion de que las decisiones que se toman en logistica son Unicamente valiosas cuando el sistema es
contemplado en su totalidad. Con el objeto de ayudar a los estudiantes de pregrado y profesionistas en educacién
continua a entender la importancia de la interaccion de las diferentes decisiones, se ha disefiado un Simulador de
Decisiones Logisticas incorporando elementos de Gamification a este juego de negocios. En esta investigacion se

presentan las caracteristicas de dicho simulador y algunas conclusiones preliminares de nuestro trabajo.
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Introduccién

Una forma ideal para desarrollar conceptos logisticos
es permitir a los estudiantes la toma de decisiones en
relacion a la produccion, nivel de inventarios, calidad,
etc.; y mostrar las implicaciones de sus decisiones en el
resto del sistema.

Logistic Simulator (LOST) es un simulador que permite
a los estudiantes desarrollar conceptos logisticos y
administrar sus interfaces como si fuese un juego.
Tradicionalmente, una de las mayores dificultades en
la ensefianza de la logistica es que las universidades
han organizado sus programas de tal forma que los
conocimientos que ofrecen se encuentran funcionalmente
fragmentados. Ademas, estas técnicas y modelos
requieren de conocimientos matema-ticos avanzados
que significan una fase arida donde es dificil asimilar el
contenido.

Finalmente, incluso si los estudiantes han superado
estas dificultades y son capaces de diferenciar problemas
financieros, de produccién, de inventarios, etc., cuando
se enfrentan al mundo real, visualizan situaciones en
las que muchas areas funcionales estan involucradas y
tienen la necesidad de administrar estas interfaces.
LOST no solamente es un juego de negocios; también
significa una nueva estrategia para la ensefianza y el
desarrollo de conceptos logisticos basandonos en la
comprensiéon de las interrelaciones que se presentan
entre los diferentes departamentos de una empresa.

Desarrollo

2.1 Marco teérico

La globalizacién de los mercados y el énfasis en la
reduccion de costos ha tenido como consecuencia
un enorme interés en las actividades logisticas de
las empresas en todas partes del mundo, y ha hecho
indispensable el desarrollo de las habilidades vy
conocimientos técnicos de personas dedicadas a
tomar decisiones en areas tales como produccion,
administracion de inventarios, control del flujo de
transporte, y otras areas asociadas con las diversas
actividades logisticas (Gravier y Farris 2008).

Muchos autores (Kanter, 1991; Mentzer, Minb y Zacharia,
2000; Embersony Storey, 2006) apuntan que las fronteras
de los diferentes departamentos, tanto dentro como
fuera de las corporaciones, se estan desvaneciendo
y que los puntos de interaccion entre estas entidades
funcionales son cada vez mas importantes si se desea
alcanzar una mayor eficiencia en la disminucién de
costos y satisfaccion del cliente.

La exigencia de contar con personal competitivo y que
pueda tener una vision global de las interacciones que
genera cada una de sus decisiones ha tenido como
consecuencia el desarrollo de cursos y seminarios en el
campo de la logistica, principalmente en areas asociadas
con los sistemas de informacion, la administracion
de almacenes, transportacién y servicio estratégico
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del cliente (Boyson, 1999; Canadian Logistics Skills
Committee, 2005). No obstante, los empleadores indican
que el desarrollo de estas habilidades sigue siendo un
reto para las instituciones educativas dado que existen
multiples discrepancias entre los contenidos ofrecidos
y la aplicabilidad y las herramientas que la industria
considera relevantes entre los trabajadores. Una de las
criticas mas severas esta relacionada con el desarrollo
de un conocimiento que se presenta fragmentado y que
no permite una vision integral de las organizaciones
(Wong, Grant, Allan y Jasiuvian, 2014; Espinosa vy
Pacheco, 2007; Lewis y Maylor, 2007; Skills for Logistics,
2006; Cohen y Rhenman, 1961).

2.2 Descripcion de la Innovacién
La presente propuesta contempla el desarrollo de
un juego de negocios que incrementa su dificultad de
manera gradual, y que permite a los estudiantes:

[0 Desarrollar los principales conceptos logisticos
de manera rapida y divertida.
Experimentar con la toma de decisiones
logisticas.
Observar las consecuencias de cada una de sus
decisiones en diferentes areas de la compaiiia
Identificar las principales variables que deben
ser consideradas en cada decision
Desarrollar en el estudiante una motivacién
intrinseca que les lleve a investigar, entender y
experimentar nuevas estrategias para alcanzar
la solucién de un problema.

[ s N s |

2.3 Proceso de Implementacién de la Innovacion
LOST es un juego de negocios basado en una técnica
didactica llamada “Gamification”.

Mediante una presentacion inicial se les explica a los
participantes los objetivos del juego y el funcionamiento
del programa. Ademas, una version de prueba es
puesta a su disposicion para que ellos puedan operar el
simulador y preguntar cualquier tipo de dudas.

Cuando esta fase finaliza, cada uno de ellos recibe un
archivo con un conjunto de datos (demandas, costos
de operacién, tiempos de entrega, costos de materias
primas, calidad de materias primas) que se genera
aleatoriamente pero que contiene un grado de dificultad
homogéneo. Con base en estos datos, los alumnos
deberan definir un plan de produccidon que sea factible
y que le permita a su empresa conseguir las mayores
utilidades.

Antes de que los estudiantes comiencen a tomar
decisiones sobre este plan de produccién se les solicita

definir un conjunto de estrategias que involucran
prioridades en la produccion, puntos de reorden, niveles
de servicio, etc. Cada una de las decisiones realizada
por los estudiantes puede ser transferida y almacenada
en una base de datos para que el profesor pueda
observar la coherencia entre las decisiones tomadas y la
estrategia definida.

Por otro lado, dentro del simulador hay una “sala de
trofeos”, donde se indica al estudiante los desafios del
escenario. Existe también una “tabla de posiciones”
que les permite identificar su desempefio contra otros
miembros del grupo.

Cada escenario contempla un puntaje minimo a alcanzar
por los participantes. Cuando un estudiante ha logrado
los objetivos con éxito, se le otorga un nuevo escenario
que contiene nuevas variables o situaciones mas
complejas y donde él debera tomar un mayor nimero de
decisiones.

El profesor puede revisar continuamente la base de datos
para comprobar el progreso de los estudiantes. Cuando
un estudiante esta lejos de las metas establecidas, existe
la opcién de discutir un cambio de estrategia o sugerir
ajustes sobre la operacionalizacion de las decisiones.
Todos los escenarios contienen problemas relacionados
con temas logisticos como: prondsticos, inventarios,
transporte, calidad, administracion de la produccion,
seleccion de proveedores, programacion de actividades,
etc., pero la complejidad de la situacién que debe
afrontar el estudiante y las metas a alcanzar son cada
vez mas altas.

Regularmente se establece una fecha limite en que los
estudiantes deben superar cada escenario. Durante este
tiempo los estudiantes tienen la oportunidad de jugar con
el simulador hasta en tres ocasiones.

Si los estudiantes superan el puntaje minimo en alguna
de las dos primeras oportunidades, ellos tienen la opcidn
de registrarse de nuevo e intentar mejorar sus resultados
para obtener un mejor lugar en la tabla de posiciones
(la gran mayoria de los estudiantes encuentra muy
gratificante ver que su nombre aparece en la parte
superior de la clasificacion).

Si alguno de los estudiantes no alcanza la puntuacion
minima en la fecha limite, entonces aquellos que han
alcanzado las puntuaciones mas altas tienen la opcion
de convertirse en sus tutores para asegurar que los
conceptos clave del juego han sido comprendidos por
sus compafieros y elaborar junto con ellos estrategias
que les ayuden a mejorar su desempefio.

Por ejemplo, supongamos que tres de los estudiantes
no alcanzan la puntuacion minima; entonces, los tres
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primeros lugares en la tabla de clasificacion tienen la
oportunidad de ser los “consejeros” de estos estudiantes,
y este trabajo extra les permite obtener algunos beneficios
especificos a lo largo del curso.

2.4 Evaluacion de los Resultados

Uno de los logros mas significativos del juego es el

siguiente: aunque regularmente en la primera ocasion el

70% de ellos supera el estandar minimo del reto, jel 85%

de ellos regresa a jugar el mismo escenario con el fin de

mejorar su puntuacién!

El juego fue utilizado por primera vez en el semestre

de agosto a diciembre de 2013, con un grupo de 20

estudiantes de la carrera de Ingenieria Industrial en el

Tecnolégico de Monterrey-Campus Ciudad de México.

El semestre enero-mayo de 2015 se utilizd con dos

grupos de ingenieria industrial y dos grupos de educacion

continua. Este verano se utilizd con estudiantes de la

divisién de negocios del Campus Ciudad de México y

con alumnos de Ingenieria de Campus Toluca.

En el semestre Agosto Diciembre de este afio sera

implementado por estudiantes de pregrado de la division

de negocios y la division de ingenieria en el Campus

Ciudad de México, Estado de México, Guadalajara,

Puebla, Toluca; un grupo de postgrado en Santa Fe; y

tres grupos de educacién continua. Se estima que el

numero de participantes que utilicen esta herramienta

supere los 400.

Al final del juego, se ha solicitado a los estudiantes

llenar una encuesta para recopilar estadisticas y

ayudarnos a determinar cuales acciones fueron eficaces

en la aplicacién del simulador. La escala utilizada es

1 = totalmente de acuerdo, 2 = de acuerdo, 3 = en

desacuerdo, 4 = totalmente en desacuerdo.

Algunas de las estadisticas mas significativas son las

siguientes:

* El juego me ayuda a aprender: 48% totalmente de
acuerdo, el 39% de acuerdo.

* Eljuego me ayuda a desarrollar interés en el tema:
61% totalmente de acuerdo, 28% de acuerdo.

* Eljuego me ayuda a esforzarme: 64% totalmente de
acuerdo, 27% de acuerdo.

* El juego me ayuda a construir la confianza en el
dominio de la materia: 43% totalmente de acuerdo,
42% de acuerdo.

* El juego desarrolla mi persistencia para resolver un
reto: 55% totalmente de acuerdo, 36% de acuerdo.

* El juego me ayuda a exigir mas de mi mismo: 60%
totalmente de acuerdo, 30% de acuerdo.

* Eljuego no me trae ningun beneficio: 60% totalmente
en desacuerdo, 31% en desacuerdo.

* El juego me parece una pérdida de tiempo: 59%
totalmente en desacuerdo, 31% en desacuerdo.
Con base en los resultados de esta encuesta y el cambio
de actitud de los estudiantes en relacion a estos cursos,

creemos que los resultados son alentadores.

2.5 Discusion

Hasta el momento, en las clases de pregrado LOST ha
sido utilizado solamente como un apoyo para motivar a
los estudiantes, pero los programas de estudios de las
diferentes materias han sido respetados.

Por el contrario, en los cursos de educaciéon continua, el
simulador se ha utilizado como la base parala generacion
de discusiones y para que el grupo cuestione, investigue
y genere el contenido que le gustaria cubrir durante las
sesiones. Creemos que esta practica es la correcta.

Al igual que en los cursos universitarios, en los médulos
de educacién continua también existe un contenido que
debe ser cubierto. No obstante, en lugar de presentar un
conocimiento fragmentado, el uso de LOST ha generado
que en un mismo moédulo podamos tocar diferentes
temas como pronésticos, transporte, inventarios, niveles
de servicio, etc., todo a un mismo tiempo, y por otra
parte, nos ha permitido visualizar las interrelaciones que
se generan al tomar decisiones en diferentes areas de
la compafiia.

En estos cursos, presentamos al estudiante el escenario
basico y dejamos a los participantes jugar la primera
version del simulador durante una o dos semanas.
Después de que los participantes han experimentado el
juego se revisan los resultados obtenidos y las diferentes
estrategias que los participantes han utilizado para
generar sus utilidades. En estas sesiones se discute
sobre el uso adecuado de los pronésticos, el nivel de
servicio establecido, el uso adecuado de las técnicas
de inventarios y programacién lineal, el transporte, los
cuellos de botella de la produccion y la generacién de
utilidades.

Cuando todas las variables que contienen el primer
escenario han sido discutidas, les pedimos que
nuevamente jueguen la misma versiéon del simulador y
nos hagan saber si los resultados obtenidos son mejores
(un 97% de ellos mejora sus resultados).

Ademas, les presentamos la segunda versién del
simulador, les explicamos las nuevas variables que son
incorporadas y las posibles interacciones que seran
generadas. Les solicitamos que jueguen esta nueva
version y que establezcan nuevas estrategias que les
permitan incorporar los cambios. Con base en la nueva
versién volvemos a generar una discusién sobre la toma
de decisiones, los contenidos, las estrategias, etc.
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En los cursos de educacién continua solamente hemos
considerado el uso de los tres primeros escenarios de
esta herramienta, ya que el tiempo destinado a estos
contenidos no nos permite una mayor extensién de
tiempo. No obstante, los resultados que se observan
son gratificantes: los participantes forman equipos,
investigan, discuten sobre estrategias, compiten entre
ellos, tienen una mejor comprension de los fenomenos
logisticos y se encuentran sumamente motivados para
entablar discusiones en relacién a los temas que se
incorporan en el simulador. Consideramos que este
es el uso correcto de la herramienta y que esto mismo
deberia de replicarse en los cursos de pregrado.
Basandonos en la experiencia que hemos tenido en
los cursos de educacion continua se sugiere modificar
el uso de esta herramienta en cursos universitarios.
Modificar el plan de estudios de tal manera que en lugar
de establecer un conjunto de materias con contenidos
fragmentados, consideremos la incorporacién de un
modelo de ensefianza basado en esta herramienta que
nos permita acordar con los participantes la generacion
del contenido, la discusion de los temas en clases y la
investigacién de modelos y técnicas que les permitan
superar los escenarios que se presentan. En resumen:
gue muestren un mayor compromiso con su propio
aprendizaje.

Esto no es simple, ya que es muy posible que en lugar
de un solo profesor que domine todos los contenidos sea
necesario considerar equipos de docentes que puedan
opinar y discutir modelos que involucran diferentes areas
especificas del conocimiento. Pero este mismo detalle
podria ocasionar una dinamica diferente y generar mayor
riqueza en la comprensién de los temas y las interfaces
logisticas en la mente de los estudiantes.

Conclusiones
LOST es un juego de negocios disefiado para la
ensefianza de la logistica y que provee a los estudiantes
de una experiencia concreta; que les lleva a la
observacion y la reflexion; que les permite la generacion
de conocimientos abstractos; que acelerala comprension
de conceptos; que les permite visualizar y experimentar
la interrelacién que se genera entre diferentes areas
de una empresa; que provee a los participantes de
una motivacién intrinseca para la busqueda de nuevas
soluciones y estrategias que les lleven a la optimizacién
de su desempefio.

El instrumento creado posee la cualidad de que va
proponiendo a los participantes retos cuyo nivel de
dificultad va aumentando en forma gradual, de tal manera
que permite la incorporacién de nuevos conceptos

basandose en la experiencia previa.

La herramienta ha sido utilizada tanto en pregrado
como en cursos de educacion continua, pero el disefio
pedagdgico utilizado es diferente. La herramienta
obtiene su maxima utilidad cuando es incorporado a un
curriculum mas abierto, un modelo de ensefianza que
permite a los participantes definir aquellos elementos
que desean incorporar a la discusién dentro del aula.
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