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Abstract— El aporte de las tecnologias de informacion y
comunicacion (TICs) han revolucionado la educacion. La inclusion
de estrategias innovadoras ha cambiado la perspectiva de valorar
elementos como la memorizacion de conceptos y ha colocado como
prioritario el desarrollo de habilidades de busqueda de informacion,
la resolucion de problemas y el autoaprendizaje. Esta perspectiva
tiene importantes implicaciones en la forma de como aprendemos, el
objetivo no estd en la adquisicion de contenidos sino en el desarrollo
de habilidades que puedan ser utiles en el nuevo milenio.

En la actualidad, encontramos una brecha entre lo enseiiado en
la academia y la realidad afrontada en los niveles profesionales, esto
muestra la falta de integracion de los conocimientos en situaciones
reales. El presente trabajo propone una dinamica mds ajustada a los
nuevos escenarios, la inclusion de la propuesta pedagogica en el drea
de la cadena de suministro apoyada en el diseiio de una secuencia
didactica mediada por la utilizacion de instrumentos para la
compresion de la toma de decisiones al momento de utilizar un
simulador logistico (LOST) que se encuentra en la plataforma
GOAL Project. Este trabajo presenta la estructuracion de
conocimientos con el uso intensivo de tecnologias de la informacion
durante el proceso formativo y la aplicacion de técnicas diddcticas
activas como parte fundamental del proceso de aprendizaje del
estudiante.

The contribution of information and communication technologies
are revolutionizing education. The inclusion of innovative strategies
has changed the perspective of evaluating elements such as
memorization of concepts and has placed the development of
information search skills, problem solving and self-learning as a
priority. This perspective has important implications in the way we
learn, the objective is not in the acquisition of content but in the
development of skills that may be useful in the new millennium.

Currently, we find a gap between what is taught in the academy
and the reality faced at professional levels, this shows the lack of
integration of knowledge in real situations. The present work proposes
a dynamic more adjusted to the new scenarios, the inclusion of the
pedagogical proposal in the area of the supply chain supported by the
design of a didactic sequence mediated by the use of instruments for
understanding decision-making when time to use a logistics simulator
(LOST) found on the GOAL Project platform. This work presents the
structuring of knowledge with the intensive use of information
technologies during the training process and the application of active
didactic techniques as a fundamental part of the student's learning
process.
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I. INTRODUCCION

En los Gltimos afos, el inicio de la revolucién 4.0 y la
inclusion de la tecnologia en los procesos de formacion cambid
el paradigma del sistema educativo tradicional. En la actualidad
los estudiantes cuentan con mayor acceso a la informacién, una
gran diversidad de herramientas de tecnologias de informacion
y comunicacion (TIC) y una suma de instrumentos para mejorar
los procesos de ensefianza—aprendizaje. Como resultado se
evidencia un aumento de experiencias basadas en la
implementacién de modelos flexibles como la realidad virtual,
la realidad aumentada, las impresiones 3D, la automatizacion y
el uso de simuladores.

Los avances tecnoldgicos mencionados han aportado
herramientas interactivas y genera nuevas habilidades en los
futuros profesionales, gerentes y directores empresariales. De
esta manera, el modelo de ensefianza va reorientdndose hacia
las técnicas didacticas activas como aula invertida, el
aprendizaje basados en problemas, el aprendizaje basado en
juegos, el aprendizaje basado en retos, por mencionar algunas.
Estas técnicas parecen ajustarse mejor a las nuevas realidades
empresariales donde se requieren profesionales Aagiles vy
sensibles a las transformaciones del entorno, con capacidades
tales como el analisis de datos, la comprension de sistemas
complejos y el desarrollo de visiones sistémicas.

Este articulo presenta una secuencia didactica por medio de
la implementacién de un juego para la toma de decisiones en la
administracion de la cadena de suministro apoyado en
estrategias de ludificacién. Para esto, se utilizé una prueba
diagndstica para identificar el nivel de conocimiento de los
grupos de estudio pertenecientes a la Universidad EAFIT y la
Escuela Nacional Almirante Padilla ENAP, luego se estudio si
existe un grado de correlacion de los conceptos vistos de
manera aislada en cursos de pregrado en areas como cadena de
valor, estrategia, prondsticos, inventarios y operaciones con un
aprendizaje méas experiencial. Después se utiliz6 un simulador
de decisiones (LOST) en busca de evidencia sobre la
comprension de conceptos en temas como prondsticos,
administracién de inventarios y seleccion de proveedores.
Como resultado final se realizd un analisis sobre la medicion de
indices de dificultad y la discriminacién del proceso de una
practica significativa, basado en la compresion y asimilacién
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con el uso de la tecnolégica como instrumento innovador y la
consecucion de un aprendizaje constructivista.

El trabajo se bas6 en tres etapas, primero se presenta la
revision bibliogréfica; la segunda parte describe la metodologia
y presenta los resultados obtenidos de la implementacion de las
pruebas; y la tercera parte, las conclusiones obtenidas del
proceso de andlisis de datos.

Il. MARCO TEORICO

Un proceso de aprendizaje se encuentra definido como un
conjunto de procesos dinamicos que se van adaptando de
acuerdo con el contexto, la época y el entorno donde se
desarrollen. La incorporacion de nuevas TICs tiene como
consecuencia una continua revision y reconstruccion de los
elementos de transmision del conocimiento [1]. Esto significa
que las actividades de aprendizaje deben ser vistas como una
caja abierta dispuestas a la insercion y adaptacion del
conocimiento.

Los materiales educativos constituyen una mediacion entre
el objeto de conocimiento y las estrategias cognitivas que
emplean los docentes; estos materiales facilitan la expresién de
los estilos de aprendizaje, pues crean lazos entre las diferentes
disciplinas y, sobre todo, liberan en los estudiantes la
creatividad, la capacidad de observar, clasificar, interactuar,
descubrir o complementar un conocimiento ya adquirido dentro
de su formacion [2].

De hecho, en la ensefianza de la administracion de
operaciones y la logistica existen diferentes estrategias para el
aprendizaje de conceptos por medio de la simulacion, algunas
de las propuestas son: “Fresh conection” desarrollada por
Inchainge B.V., “The beer game” creada por MAsystem,
“Supply Chain Game” presentada por Slimstock, “Global
Supply Chain” propuesta por Chartered Institute of
procurement & Supply (CIPS).

En nuestro caso presentamos una propuesta metodolégica
para la utilizacion de la estrategia Logistic Simulator (LOST),
tomando como referentes tedricos: la simulacion y la
gamificacion del aprendizaje, la estrategia de operaciones, el
aprendizaje basado en problemas (ABP) y el aprendizaje
basado en juegos (ABJ).

Una de las caracteristicas sobresalientes de LOST es la
unién de dos elementos importantes, la simulacién y los juegos,
estos no resultan ser aislados, dado que el primero hace
referencia a lo experimental brindando la posibilidad de
constatar los efectos de las decisiones y el segundo hacia la
competitividad de participar en una dindmica con otras
personas.

Ademas, la simulacion como herramienta resulta “superior
a otros métodos de ensefianza para ayudar a los estudiantes a
desarrollar habilidades tales como la resolucion de problemas
complejos, la toma de decisiones estratégicas y las habilidades
conductuales, incluido el trabajo en equipo y la organizacion”
[3]. Es decir, podemos considerar que la simulacién es la
“reproduccién ficticia del comportamiento de eventos reales de
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sistemas dindmicos hechos para evaluar y mejorar el
desemperfio de los sistemas en estudio” [4]. Por otro lado, la
simulacion se hace necesaria cuando una situacion requiere ser
expuesta para la adquisicién de experiencias en la prediccion de
las consecuencias de ciertas decisiones y resultados.

Adicional, otro aporte importante para el proceso de
aprendizaje es la particularidad en los juegos de simulacion,
resultan esencialmente "libres de riesgos". Nadie sufrira las
consecuencias de errores 0 malas decisiones, como se puede
evidenciar, esta técnica didactica es adecuada para llevar
situaciones problematicas del entorno en la medida que
requieren andlisis y toma de decisiones; en algunos casos,
conviene utilizar esta técnica para hacer accesible a los
estudiantes una determinada tematica, situacion o problema, el
cual dificilmente es abordable por ellos debido a su
complejidad.

Como segundo elemento de la propuesta encontramos en
la gamificacion del aprendizaje un término reciente. La
gamificacién comenzd a utilizarse en los negocios para referirse
a la aplicacion de elementos del juego con el fin de atraer,
animar y persuadir a los usuarios para realizar cierta accion.
Aunque la idea de usar el pensamiento y los mecanismos del
juego para persuadir a la audiencia no es del todo nueva, esta
tendencia se potencié con el uso de medios digitales [5].

En este punto, el rol del profesor en la implementacion de
la gamificacion no consiste tan solo en hacer una actividad mas
divertida, sino debe unir los elementos de juego, con un buen
disefio instruccional que incorpore actividades atractivas y
retadoras, para que guien la experiencia del alumno hacia el
desarrollo de las competencias esperadas en el nivel indicado.
Sin embargo, al implementar la gamificacién en el aula, no
todos los participantes tendran como principal motivacién
ganar en la actividad, es relevante reconocer los diferentes
intereses y motivaciones de los jugadores ayuda a desarrollar
un ambiente atractivo para todos ellos [6].

Como estrategia didactica se revisé la tendencia de los
altimos afios, denominada el Aprendizaje Basados en Juegos
(ABJ), reconociendo su implementacion en diferentes areas del
conocimiento, encontrando efectos positivos en las actitudes,
comportamientos y la motivacion de los estudiantes, la mayor
parte de trabajos coinciden en sefialar como estos elementos
relativos al juego pueden ser una herramienta muy potente para
conseguir una actitud mas positiva, participativa y constructiva
de los alumnos frente al aprendizaje [7].

Otra consideracion presente de la estrategia didactica es la
motivacion, condicién necesaria para un proceso de aprendizaje
exitoso y esta relacionada con aspectos del disefio de juegos;
por ejemplo, la experiencia del juego puede ser aburrida si la
tarea es muy facil o frustrante si es muy dificil de realizar [8].

Dentro del contexto investigativo del presente trabajo, el
impacto de intervenir procesos de aprendizaje con ABJ bajo la
estrategia de resolucién de problemas y la integracion de
conceptos, todavia es limitado en lo concerniente a la incidencia
de estos procesos en el aprendizaje, gran parte de los trabajos
se presentan como referentes teoricos.
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Durante el trabajo fue necesario realizar una relacién de los
aspectos claves entre la tematica propuesta de la administracion
de operaciones y el juego de simulacion LOST con el propdsito
de expresar sus puntos de encuentro de una manera ldgica,
general y precisa, la base para exponer los elementos
conceptuales se realizo a partir del libro guia Administracion de
Operaciones [9], definiendo lo distintivo, lo particular, lo
fundamental y el aporte a una estructura curricular de las
tematicas de cadena de valor, estrategia de operaciones,
prondsticos, planeacion de la demanda y administracion de
inventarios.

En definitiva, el aprendizaje basado en el descubrimiento y
orientado a objetivos recompensados es inherente a los juegos
educativos, potenciando las oportunidades de colaboracion y el
desarrollo de habilidades. La propuesta metodolégica retne la
simulacion con la integracidn de mecanicas de los juegos para
el aprendizaje de conceptos dificiles de recrear referentes al
area de administracion de la cadena de suministro, haciéndolos
méas atractivos para los estudiantes que los métodos
tradicionales, en este caso podriamos suponer algunos perfiles
de los estudiantes comprendiendo que cada uno de ellos tendra
caracteristicas (Unicas, lo importante en desarrollar los
mecanismos y principios del ABJ dentro de LOST.

I11. DISENO METODOLOGICO

La metodologia reunié los elementos necesarios para
construir una secuencia en la implementacion del Simulador
Logistico (LOST). Para lograr esto, se propone realizar una
prueba diagnostica, el juego de simulacion y un analisis
reflexivo, su prueba se realiz6 en dos grupos donde se orienta
los contenidos de prondsticos e inventarios.

Para una mayor comprension del proyecto, a continuacion,
se presenta un esquema de los pasos a considerar:

Propuesta metodoldgica
Juego de simulacion LOST

*

|
Prueba diagndstica *

| Comunicacion de obietivos |

v A

-

Analisis de reflexivo Juego de simulacion |

A

—| |—> Estructuracion de Aprendizaje
« Evaluacion
Fig. 1 Esquema de trabajo.
A. Propuesta metodoldgica
Esta primera parte se realiz6 los cambios esperados de un
aprendizaje tradicional hacia una metodologia de formacién
basada en problemas, la propuesta segln la técnica didactica

Resultados v discusion

v

seleccionada, se elabor6 un ciclo de aprendizaje reconociendo
cuatro momentos importantes para abordar el juego de
simulacion, se trazd desde la perspectiva del estudiante, el
resultado se presenta en la Figura 2:

Concepros Aplicacion de conceptos LOST

teoricos A . Estructura de juego.
] Trabajo autodirigido
. . . Nocente guia
Complejo -
Comunicacién Objetivos
. Identificacion del
problema
- Navegacion sugerida
- Objetivos del trabajo
Anilisis reflexivo
. Revision de
Evaluacion dianendstic situaciones.
-valuacion diagnostica ] Comparacion inicial
b Punto de partic . Planteamiento de
. Temas planteados situaciones
L] Objeto de estudio.
Simple
—>
Tacierio Concreto Resolucién
problemas

Fig. 2 Ciclo de Aprendizaje de LOST

B. Prueba diagnostica

En la prueba diagnostica su intencion era la comparacion
de la utilizacion de dos metodologias, condiciones y
caracteristicas diferentes. La primera, utilizada para el curso de
la ENAP, se estructuro en el proceso de compresion lectura y el
uso del aplicativo de la plataforma Mindtap de Cengage, su
objetivo fue orientar y evaluar la compresion tetrica de
conceptos asociados a los prondsticos e inventarios, el avance
y el uso del tiempo, por ser una actividad asincronica fue a
criterio del estudiante. El segundo grupo utiliz6 una
metodologia de evaluar a los estudiantes con preguntas de
prueba preliminar y prueba final, en este caso los estudiantes
daban respuesta al test con apoyo en su memoria 0 Sus
experiencias pasadas (académicas o laborales), bajo esta
metodologia se empled un andlisis con relacién a los indices de
dificultad y discriminacion.

La primera prueba fue estructurada con la utilizacion del
libro Administracion de Operaciones en su version del idioma
ingles por medio del aplicativo Mindtap. La toma de datos se
realiz6 mediante los resultados de pruebas de comprension (seis
de ellas en el tema de “Planeacion de la demanda”, siete de ellas
en el tema de “Gestion de inventarios™). En esta primera parte
se midieron dos habilidades: la argumentacion y formulacion.

La segunda prueba, presentd una fase de disefio donde se
consideraron areas del conocimiento basico necesarias para el
inicio de las decisiones en LOST (pensamiento aritmético,
prondsticos). En este punto se tuvieron en cuenta la evaluacién
de las competencias desde los criterios de interpretacion,
formulacién y argumentacidn, el total de preguntas de la prueba
preliminar fue de doce.

Para la revision de los resultados se emple6 un anélisis de
calidad de la prueba con el proposito de identificar la
correlacion en los indices dificultad y discriminacion, en esta
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parte del trabajo se aplicaron las recomendaciones orientadas
por la propuesta de Hurtado [10], conservando su
determinacion, relacion y los rangos aceptables para la calidad
de la prueba.

El primer indice de dificultad representa el grado de acierto
de los estudiantes evaluados para responder una pregunta. El
segundo indice de discriminacion, posibilita determinar el
grado de dificultad de una pregunta.

Para nuestro primer indice de dificultad, empleamos la
formula definida como:

IDif =1 ¢ 1
if=1-5 @

Donde C representa el nimero de aciertos en la pregunta, y
N el nimero de examinados. La férmula es presentada por
diferentes autores de la literatura [11, 12]. Si el resultado del
indice de dificultad un valor cercano a 1, se entendera que la
pregunta tiene un alto grado de dificultad, y si es cercano a cero
un menor grado de dificultad. Los resultados se presentan en la
Tabla I

TABLAI
RESULTADOS DEL INDICE DE DIFICULTAD (PRETEST)
Pregunta Ny mero de Poblacién IDif
ciertos

1 37 37 0.00
2 30 37 0.18
3 29 37 0.22
4 34 37 0.08
5 17 37 0.54
6 16 37 0.57
7 37 37 0.00
8 10 37 0.73
9 24 37 0.35
10 37 37 0.00
11 36 37 0.03
12 20 37 0.46

El resultado del andlisis del indice de dificultad nos
muestra que las preguntas mas féciles fueron la 1, 4 y 10;
mientras que las preguntas que resultaron més dificiles son: 5,
6, 8y 12, las cuales trabajaron la tematica de pronosticos desde
las competencias de interpretacion, formulacion 'y
argumentacion.

En nuestro segundo indice de discriminacidn, se definieron
dos grupos, el grupo superior (GS) y el grupo inferior (Gl),
utilizando como punto de corte el 27% de los estudiantes. Para
nuestro caso, el GS estard conformado por los 10 primeros
resultados y el Gl estara conformado por los 10 ultimos
resultados.

La formula empleada para el calculo del item se establecid:
IDisc = Cos = Gar 2)
Ny,

Donde Cgs representa el nimero de aciertos del GS, Cg; el
namero de aciertos del Gl y con N, la muestra correspondiente
al 27% de los estudiantes. Los intervalos de indice de
discriminacion se representan en el intervalo de -1y 1.

TABLAII
RESULTADOS DEL INDICE DE DISCRIMINACION (PRETEST)

GS Gl N Idisc
10 10 10 0.0
9 5 10 0.4
8 8 10 0.0
9 9 10 0.0
8 3 10 0.5
8 1 10 0.7
10 10 10 0.0
6 1 10 0.5
6 5 10 0.1
10 10 10 0.0
10 9 10 0.1
10 2 10 0.8

Tomando como base la regla propuesta por Ebel y Frisbie
[13] para determinar la calidad del indice de discriminacion, es
posible afirmar que todos los resultados son aceptables.
Respecto a las siete preguntas dentro del rango pobre, estas no
se considera su sustitucidn, sino una revision de la profundidad
sobre estas preguntas dada su finalidad de confianza y repaso
de las tematicas para los estudiantes. Las cinco preguntas con
un resultado de gran valor para su discriminacién, son de alta
estima en esta parte inicial, permitiendo determinar si son
validadas en profundidad para una prueba preliminar.

El andlisis comparativo entre indices nos presenta una
correlacion positiva respecto a los resultados, la Tabla Ill, la
Fig. 3 y la Fig. 4, representan esta correlacion en la prueba
preliminar:

TABLA Il 3
ANALISIS COMPARATIVO DEL INDICE
Preguntas Idif Idisc

PR1 0.00 0.0
PR2 0.19 0.4
PR3 0.22 0.0
PR4 0.08 0.0
PR5 0.54 0.5
PR6 0.57 0.7
PR7 0.00 0.0
PR8 0.73 0.5
PR9 0.35 0.1
PR10 0.00 0.0
PR11 0.03 0.1
PR12 0.46 0.8
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Fig. 3 Andlisis comparativo de los indices

%% y=0.944x +0.0096 e
R?=0.6516 ®
e ) [ ]
@
[

Fig. 4 Correlacién

C. Comunicacioén de Obijetivos

Sobre este punto se propone una tabla matriz con la
finalidad de la secuencia didactica, actividades formativas y la
relacion con los procesos mentales permitiendo al docente y al
estudiante trazar la hoja de ruta del contenido, las actividades y

D. Resultados del Juego

Para la realizacion del juego se establecieron grupos de
trabajo tomando la primera version del juego LOST basada en
la toma de decisiones durante 26 semanas, cada integrante del
grupo realizaba la corrida del juego desde su usuario, luego los
estudiantes realizaron un informe en un libro de Excel acerca
de los datos y las decisiones tomadas. La Tabla V muestra una
descripcién de estos resultados.

Los estudiantes del curso de especializacion de la
Universidad EAFIT obtuvieron resultados mas altos al ser
comparados con los del juego de la ENAP. Uno de los factores
influyente en este resultado fue en el momento de presentar el
juego vy el conceso en grupo con el docente durante la fase de
comunicacion de los objetivos, el establecimiento un valor
minimo ($750.000) para validar el juego como correcto fue
aceptado por los estudiantes y sujeto de ser un criterio evaluable
por parte del docente, sobre esta situacion en futuras
implementaciones puede ser manifestada por los propios
estudiantes o establecida por parte del docente.

Para los resultados de LOST en los estudiantes de EAFIT,
se tomd como parametro al terminar las veintiséis (26) semanas
con su valor total, es decir, la suma de los valores
correspondientes: cuenta bancaria, valor de la materia prima,
valor de los productos en la fabrica. Los grupos GS y Gl, se
construyeron a partir de organizar los resultados en forma
descendente, luego los primeros dieciocho resultados ubicarlos
en el Grupo Superior GS y los diecinueve resultados restantes
en el Grupo Inferior GI.

TABLAV
DESCRIPCION DE LOS RESULTADOS.

. . . . , . Total | Bocba | FPrache [ Poacba | Friche
el nivel de aprendizaje, expresado a nivel taxonomico de Fmudiante awen | Eeodoioas | PR | pa | pa
H 4 H 1 $899.779 8 6% 11 100%%
acuerdo con Bloom en los niveles mas complejos, dada su 2 S5 5 e o o1
HF4 H H 3 SB95,178 11 2% 10 1%
formacion al final pregrado o niveles de posgrado [14]. i ] 0 e i 1567
5 S804,324 9 T5% 11 100%%
& SR04,324 9 T5% 10 B1%
7 £796,762 9 T5% & T3%
TABLA v 0 §706,762 0 % 0 915 2
COMUNICACION DE OBJETIVOS T §706,762 0 B I 0% &
. NiVeI . . 10 ST95, 251 8 6% 11 100%% E3
Objetivos Temas P Formativa % Sumativa Il $795,252 E] 5% N 9% ]
Taxonomlco 12 §791,451 5 42% & T3%
X Mapa mentaL 13 §791,451 10 B3% 10 1%
Estrategias Foro de 13 S790,956 9 7% 6 55%
i A 15 $765,428 10 B3i% 11 100%%
ggeraciones Compresmn. discusion. 15% 16 5765,428 11 92% & Ta%
Caracterizar el 17 $765,428 8 67% 9@ 82%
. 18 $765,428 9 T5% @ 82%
procesq 19 5765428 7 8% 10 N%
productwo, Diagrama de 20 STS0,096 8 G6T% 10 9%
21 §743,177 7 58% & T3%
Cadenade | ) i valor. 15% b S745,177 5 5% 5 2%
valor. Casos de FE STA3.177 10 &% [ 555
estudio. Proyecto 24 §724,399 E] 7% 10 91%
. 25 $647,024 & 50% T 4%
Utilizar de jugar 26 SEA7,024 10 &% & % 5
‘st Ejercicios LOST 27 S647,024 10 ED 10 91% 5
pronosticos . 28 $610,459 8 &% & 3% &
para la Mem,d0§ de Uso d? . prqpuestos. 40% durante 26 29 5610450 Bl 5% 11 100%% &
timacion d pronésticos. | conocimiento. Quiz semanas. 30 5581485 1 3% 1 0% =
estimacion de 31 581,485 10 £3% 4 36%
la demanda. 37 580,605 0 D O T3%
33 580,695 8 6T% 7 64%
34 8555116 8 6T% 10 B1%
Planear los " Ejercicios KX EERRE : Crild > e
requerimientos Gesfion de Uso de :o uestos 40% = s g o . o
q ) inventarios. | conocimiento. prop 0 =t $455,51 = e d =
de materiales. Quiz

La Tabla VI muestra algunos de los estadisticos mas
significativos de los datos de resultados (Tabla 3).
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TABLA VI
ESTADISTICOS BASICOS DE LOS RESULTADOS.
Promedio $ 718,704
Desviacion $ 117,924
Rango $ 444,238
Coeficiente de Variacion 16%

Sobre los resultados de LOST y las medidas estadisticas se
puede analizar, en cuanto a los resultados del Juego, la prueba
preliminar y la prueba final. Los estudiantes del Grupo Superior
GS presentaron en promedio mejores resultados, desde esta
perspectiva se considera un aprendizaje significativo en los
estudiantes mostrando un mejoramiento en el dominio de la
temética al terminar el juego. En cambio, los estudiantes del
Grupo Inferior GI, un nimero mayor de estudiantes presentaron
una variacion negativa, es decir en su prueba preliminar
obtuvieron mejores resultados que los alcanzados en la prueba
final, consideramos desde la investigacion tiene una relacion
con el desempefio de las decisiones LOST, con la separacion de
los dos grupos es posible apreciar una diferenciacion.

Respecto a los estadisticos, el promedio tedrico del grupo
de $718,704 muestra un buen desempefio en términos generales
incluyendo estudiantes del GI, centramos a la atencién en el
coeficiente de variacién para este caso fue del 16%, es decir
presenta una dispersién relativa en los resultados, esta puede
notarse en la desviacion estdndar encontrada de $117,924 y el
rango de $444,238.

En resumen, podriamos decir sobre el establecimiento del
objetivo, como accién hacia la motivacion de obtener un
resultado minimo para validar el juego, resulta en un factor
determinante de discriminacion.

Para cerrar sobre la utilizacion del simulador y
conocimiento tedrico se permite evidenciar relaciones entre el
saber y el hacer, se resalta como oportunidad de aprendizaje, a
groso modo se manifiesta el aporte de los conceptos teoricos
apoyando la permanencia de los estudiantes en el juego (LOST)
durante las 26 semanas, esta parte se logra demostrar en que
todos los participantes aportaron el pantallazo como ganadores.

E. Andlisis de la Reflexidn de los Participantes

El andlisis de reflexion fue realizado con base en ocho
preguntas disefiadas como parte del cierre cognitivo del curso,
con el proposito de contar con las retroalimentaciones por parte
de los grupos establecidos para la practica en el simulador
LOST. La entrega se realiz6 por medio de un documento en
formato Word, para los estudiantes de la Escuela Nacional
Almirante Padilla ENAP.

Para los estudiantes del curso de especializacion de la
Universidad EAFIT, esta fase de reflexion se present6 con la
realizacion de una post prueba con el fin de examinar su
rendimiento y la compresiéon de los conceptos, se utiliz6 el
analisis de los indices dificultad y discriminacién como se
presentaron en la prueba diagnéstica, en este punto se tuvieron
en cuenta la evaluacién de las competencias desde los criterios

de interpretacién, formulacién y argumentacion, el total de
preguntas de la post prueba fue de 11.

TABLA VII
RESULTADOS DEL INDICE DE DIFICULTAD (POST TEST).
Numero de Poblacion IDif
Aciertos
37 37 0.00
30 37 0.19
32 37 0.14
35 37 0.05
34 37 0.08
25 37 0.32
25 37 0.32
31 37 0.16
25 37 0.32
24 37 0.35
35 37 0.05

Un andlisis del indice de dificultad nos presenta las
preguntas tuvieron un maximo grado de dificultad del 35%, el
resultado del indice puede evidenciar la comprension de la
tematica, esta afirmacion resulta al comparar estos resultados
con los realizados en la prueba preliminar y notar una
disminucion sobre este indice, sin embargo, es recomendable
revisar la dificultad de las preguntas en cuanto a la
profundizacidn, creando un nivel superior al medio en esta fase
del proceso.

En nuestro segundo indice de discriminacion, se definieron
dos grupos, el grupo superior (GS) y el grupo inferior (GI),
utilizando como punto de corte el 27% de los estudiantes para
nuestro caso el GS estara conformado por los diez primeros
resultados y el Gl estard conformado por los diez dltimos
resultados.

TABLA VIII
RESULTADOS DEL INDICE DE DISCRIMINACION (POST TEST).
GS Gl N IDisc
10 10 10 0.0
10 4 10 0.6
10 5 10 0.5
10 10 10 0.0
10 9 10 0.1
10 3 10 0.7
10 4 10 0.6
10 4 10 0.6
8 5 10 0.3
10 4 10 0.6
10 9 10 0.1

Realizando el analisis de los resultados podemos notar que
todas estuvieron en un rango aceptable. Respecto a las siete
preguntas dentro del rango de pobre, se consideran deben darse
una revision. Las preguntas restantes presentan un alto grado de
discriminacion, permitiendo diferenciar al GS y Gl.

El andlisis comparativo entre indices, nos presenta
particularidades en la pregunta 2, 3, 7'y 10, dando a entender la
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dificultad de la pregunta es relativamente baja, pero permite ser
de alto valor en el segundo indice, diferenciando al GS del
grupo GlI, las demés presentan una correlacion baja respecto a
los resultados, la Tabla IX y la Fig. 5 muestran los detalles:

TABLA IX
ANALISIS COMPARATIVO DE INDICES (POST TEST).
Preguntas IDif IDisc

PR1 0.00 0.0
PR2 0.19 0.6
PR3 0.22 0.5
PR4 0.08 0.0
PR5 0.54 0.1
PR6 0.57 0.7
PR7 0.00 0.6
PR8 0.73 0.6
PR9 0.35 0.3
PR10 0.00 0.6
PR11 0.03 0.1
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Fig. 5 Analisis Comparativo de indice Post Test

V. DISCUSION

El método comparativo utilizando un libro guia y la
propuesta LOST facilit6 los puntos de encuentro entre la teoria
y el juego de simulacion como estrategia del Aprendizaje
Basado en Problemas, permitiendo el andamiaje para la
utilizacion del juego bajo la estrategia del Aprendizaje Basado
en Juegos, su relacién en los temas como cadena de valor,
estrategias de operaciones es relativamente buena, sus puntos
de mayor relacién se encuentran entre los métodos de
prondsticos y los sistemas de gestion de inventarios. Por otro
lado, se reconoce una oportunidad en el juego para incluir
aspectos de sostenibilidad, esta agregacion puede ser al
incorporar o modificar un proveedor con materias primas
reciclables, su costo y envio seria diferenciado por debajo de
los establecidos, adicional el jugador recibe un beneficio al
poder descontar el pago de dos trabajadores durante la semana
de haber realizado el pedido.

En cuanto al uso de LOST como estrategia didactica
permitié evidenciar aspectos positivos del aprendizaje de una
cadena de suministro gracias a su similitud con un
comportamiento real. En relacidn a los estudiantes, se demostré
estructuras de un proceso formativo, ellos manifestaron

motivacion y entusiasmo durante y al finalizar el juego,
constatando su desempefio como gerentes de operaciones,
resaltaron la unién con su formacion académica siendo algo
diferente y retador.

Al mismo tiempo las soluciones creadas por los estudiantes
consideraron un disefio e implementacién de una estrategia, la
gran mayoria utiliz6 un enfoque sobre la rentabilidad de los
articulos, reduccién de costos por medio de pedidos altos al
proveedor y envio de toda la capacidad del camidn a la tienda,
la alta utilizacion de la capacidad instalada demostrada con
indicadores de desempefio elevados para la maquinaria,
siempre y cuando el flujo econdmico se los permitiera.

Con respecto a generar un ciclo de aprendizaje para la
implementacion en el aula de clase bajo una estrategia de
aprendizaje didactico, permitié ver la motivacién de este grupo
de estudiantes, ellos se encuentran dispuestos a conocer y
experimentar el uso de herramientas tecnoldgicas en sus
procesos formativos, manifestando ser una experiencia
diferente, adicional de un nivel de disfrute en la apropiacién de
conocimiento y su aplicacion en un caso real, una de las
limitantes encontradas en el curso es el factor tiempo, este
aspecto se debe revisar para proximas propuestas, este aspecto
influy6 en los resultados al no poder ver conceptos tedricos con
mayor profundidad como es el caso de la gestion de inventarios
y la unién del pronostico con la capacidad instalada.

Asi mismo es motivador para los docentes escuchar por
parte de los estudiantes el cambio de perspectiva, al asumir el
compromiso de su proceso formativo, se fomenta el incremento
de otro tipo de capacidades y habilidades referentes a la
resolucién de problemas, los posibles errores se convierten en
una oportunidad por medio de la perseverancia, el estudiante
toma un papel activo generando una regulacion interna de su
proceso de aprendizaje.

Sobre la aplicacion de las pruebas diagndsticas del presente
trabajo, se relacionan orientaciones como la motivacion del
aprendizaje en los estudiantes, la afirmacion se basa en los
resultados altos a las pruebas aplicadas desde la plataforma
Mindtap y las tomadas del grupo de la prueba preliminar, en el
caso de Mindtap las actividades de comprobaciéon de
aprendizaje fueron simples y practicas, igualmente la
plataforma realizaba la retroalimentacion al estudiante si este
tuviera un fallo en la pregunta, en el caso de la prueba
preliminar, su intencién de motivar, presentar la prueba para
reconocer algunos conocimientos basicos para abordar el juego,
fue bien vista por los estudiantes, cuestionando, sobre si de
estos temas tenian un proceso memoristico o un aprendizaje
verdadero.

En la fase, comunicacion de objetivos, se cre6 una
expresion consciente, mediante la manifestacion de ideas por
parte de los estudiantes y el docente, al comprender el
planteamiento de la estrategia de operaciones, la utilizacién de
los prondsticos de una organizacion y la funcion de la gestion
de inventarios, lo interesante resulto en el momento donde el
grupo establecio metas como alcanzar la permanencia del juego
durante las 26 semanas, contar con buenos niveles de servicios,

19" LACCEI International Multi-Conference for Engineering, Education, and Technology: “Prospective and trends in technology and skills for sustainable
social development" "Leveraging emerging technologies to construct the future", Virtual Edition, July 19 - 23, 2021. 7



generar la mayor rentabilidad para la empresa, contar con una
estrategia en latoma de decisiones, establecer el reto de un valor
minimo al terminar las semanas.

Luego se realizé especial énfasis en el analisis de reflexion,
logrando evidenciar una estructura desde la parte tedrica y la
practica en el simulador LOST, dentro del proceso de
investigacion se observé sobre los estudiantes la compresion
del ciclo de planeacién de la plataforma, ellos relacionaron el
cambio de programacion de mes a semanal, con los cambios
relacionados en las empresas reales en la produccion del siglo
XXI, donde las decisiones deben sincronizarse con mayor
precision.

También los estudiantes establecieron relaciones entre la
demanda, la probabilidad y los métodos de prondstico, por
medio de ejercicios de proyeccidon de la demanda para 26
semanas, empleando hojas de calculo elaborados por los
estudiantes o plantillas predefinidas con los métodos de
pronostico estadisticos, los cuales fueron considerados al
momento de programar la capacidad instalada de la empresa,
por ejemplo, la maquina 1, present6 mayor usabilidad debido
que se requiere de més minutos para la fabricacion de articulos
con mejor utilidad.

De igual manera los estudiantes de los cursos concluyeron
la importancia de realizar el juego LOST, las decisiones
propuestas permiten integrar conceptos vistos en diferentes
cursos de manera independiente, uno de los aspectos llamativos
para los estudiantes es la capacidad para predecir la demanda y
como ajustarla a la capacidad instalada, decidiendo que
articulos producir.

Finalmente, el proceso de investigacion nos permite definir
estructuras de futuras secuencias didacticas en el uso de la
plataforma LOST entre cursos orientados al aprendizaje de
estrategia de operaciones, planeacion de la demanda y gestion
de inventarios.

V1. CONCLUSIONES

El presente trabajo permiti6 identificar la conexion entre la
revision bibliografica y la implementacion del juego de
simulacion LOST por sus caracteristicas de poder cuestionar
conceptos y procedimientos, se observd que conforme avanzan
las semanas de simulacion la orientacion de los estudiantes va
variando sus consultas y su grado de autonomia en el proceso.

Aqui se estima un cambio en el rol docente tradicional,
logrando indicar su paso a otras habilidades como un disefiador
y evaluador de las estructuras de los estudiantes, conocedor de
las dindmicas del juego, identificacion de las posibles
variaciones de los objetivos, establecimiento de nuevos canales
de comunicacidn, la importancia de realizar de talleres o
sesiones de transferencia tecnolégica para la profundizacion de
topicos tedricos aplicados en el juego.

De igual manera se plantea a partir del presente trabajo,
nuevas investigaciones de la herramienta tecnoldgica LOST
con el uso de conceptos teodricos del area de produccion, las
tematicas a profundizar como optimizacion lineal y plan

agregado de produccion, sobresalen por su aplicacién en las
decisiones tomadas por los estudiantes. La primera temética
puede ser planteada para proyectar las posibles ganancias con
los ocho articulos propuestos, calcular los requerimientos de
material; para la segunda tematica se propone la generacién de
un plan de produccién agregada con horizonte de tiempo de una
semana, de tal manera que ayude a los estudiantes en la
optimizacion de los recursos como las maquinas y el material
disponible para la corrida de produccion.

Sobre las pruebas realizadas al grupo de la Universidad
EAFIT, se recomienda dar una nueva mirada a las preguntas
revisando la profundidad con la cual se aborda la temaética,
comprendiendo la dificultad deberia encontrarse en un nivel
medio para la prueba preliminar y un grado mas alto para la
aplicacidn de la prueba al terminar el juego.

Con respecto a las pruebas es importante comprender que
no se busca clasificar a los estudiantes diferenciables sino
reconocer los conocimientos aprendidos por los estudiantes
referente a las teméticas como prondsticos e inventarios.

Se considera importante comprender el proceso de los
estudiantes y revisar en detalle cémo son las decisiones de los
estudiantes, la utilizacion de técnicas propias de estas areas, sus
caracteristicas y el porqué de la variacion negativa. Resulta muy
interesante revisar la compresion de los conceptos y la puesta
en practica para los estudiantes de GS, otorgando un punto de
partida de nuevas investigaciones. Es fundamental entender la
forma de apropiacion de los conceptos tedricos respecto de
aquellos que los pueden emplear de manera general, reconocer
la manera en que estos conceptos son llevados a la préactica en
los temas de prondsticos e inventarios, es conveniente medir
niveles de desempefio y definir las caracteristicas esperadas, la
creacion de una matriz de correlacion temética con nivel
taxondémicos, pregunta prueba preliminar, la decisién el juego
y pregunta prueba final.

En conclusion, el proceso de inclusion de tecnologia
educativa en las actividades de ensefianza de cadena de
suministro da como resultado procesos dindmicos que permiten
a los participantes formular, analizar y tomar decisiones. De
igual forma, el uso de la tecnologia tiene un impacto positivo
en el interés de los estudiantes, quienes reconocieron el
desarrollo de habilidades y un alto desempefio académico,
logrando reemplazar el conocimiento mecanico y memoristico
de un tema por una experiencia de aprendizaje, dado el
desarrollo de estrategias de trabajo propias del area de la cadena
de suministro y de la gestién de conocimiento.
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