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Resumen

El articulo muestra los resultados y conclusiones de una investiga-
cion de la Corporacion Universitaria Minuto de Dios Antioquia Chocé
Colombia en el 2018, en instituciones de educacion superior, ubicadas
en el Valle de Aburra, Medellin, Colombia, estudio en el cual se obser-
vo la aplicacion de la ludica como estrategia de ensefianza, el rol de los
docentes con el uso del software educativo y la aplicacién de juegos
gerenciales, programas informaticos diddcticos apoyados en las TIC,
una nueva propuesta, para la formacidon de competencias del campo
profesional.

La metodologia se orientd a un enfoque cuantitativo de tipo in-
ductivo. Para la discusidn de los resultados, los hallazgos se cruzaron
entre si y luego, se trianguld esta informacion con los conceptos de
los autores convocados. Se llegd a la conclusion que, la parte actitudi-
nal y las competencias de los docentes, la dotacidén de software y las
estrategias ludicas, son factores que influyen positivamente la forma-
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cion y aprendizaje de los estudiantes. Todo esto conlleva, a ofrecer al
mercado laboral un profesional bien capacitado y apto para un mejor
desempeiio en el nicho de accion.

Palabras clave: Docentes, Ludica, Estrategia de ensefanza, Progra-
ma informatico didactico, TIC, Material didactico.

Teaching in logistics through ludics in
universities of Medellin, Colombia.

Abstract

This article shows research results and conclusions by the Minu-
to de Dios University Corporation Antioquia Chocé Colombia made in
2018, and applied on some universities and higher education Institu-
tions located in Aburra Valley, Medellin, Colombia. In this research it
was further noted the implementation of ludic as a teaching strategy,
professors’ role into the use of educational software and games mana-
gement use, supported by TICs and educational software application,
for the training of competencies in the professional field.

The Methodology was oriented to cuantitative approach, inductive
in its kind. For the discussion of the results, findings were crisscrossed
and then the information was triangulated with the above-mentioned
authors concepts. Then it was concluded that into the logistics tea-
ching in these universities, attitudinal elements and professors’ com-
petences, as well as the software provision and teaching materials
related to recreational strategies, are relevant factors in the learning
of students. All this leads to offer a well-trained and apt for a better
performance in the action niche professional to labor market

Keywords: Docents, Didactics, educational software, teaching, tea-
ching material, TIC, educational strategies.

Ensino de logistica com ludica nas
universidades de Medellin, Coldémbia.

Resumo

O artigo mostra os resultados e conclusdes de uma investigacdo
feita na Corporacao Universitdria Minuto de Dios Antioquia Chocd
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Colombia em 2018 em instituicdes de ensino superior, localizadas no
Vale de Aburra, Medellin, Coldmbia, estudo no qual foi observada a
aplicacdo da ludica como estratégia de ensino, no papel dos docentes
com o uso do software educativo e a aplicacdo de jogos gerenciais,
programas informaticos didaticos suportados nas TIC. Uma nova pro-
posta, para a formagao de competéncias no dominio profissional.

.A metodologia orientou-se num enfoque quantitativo, tipo induti-
vo. Para a discuticdo dos resultados, as conclusGes cruzaram-se entre
si, e logo, triangulou-se esta informac¢do com os conceitos dos autores
acima mencionados. A seguinte conclusdo foi atingida; a parte atitu-
dinal e as competéncias dos docentes, a dotacdo de software e as es-
tratégias ludicas, sdo fatores que influem positivamente na formacao
e aprendizado dos estudantes. Tudo isso leva a oferecer ao mercado
laboral um profissional bem treinado e apto para um melhor desem-
penho no nicho de acao.

Palavras chave: Docentes, Ludica, Estratégia de ensino, Programa
informatico didatico, TIC, Material didatico.

Justificacién

En las instituciones de educacién superior del Valle de Aburra, Antioquia,
Colombia, que hicieron parte de la muestra del presente estudio, la ense-
flanza de la Tecnologia logistica, cuenta, en general, con instalaciones de la-
boratorio que podrian brindar mejores herramientas y optimizar ambientes
de aprendizaje ludicos que faciliten la formacién de los estudiantes en dife-
rentes areas, tales como introduccién a la logistica, almacenamiento, inven-
tarios, empaque y embalaje, entre otras.

Si bien, los laboratorios poseen simuladores FlexSim y Virtualplant y otras
herramientas de igual propdsito, en todos los casos se observan necesidades
en cuanto a dotacidn con otras alternativas de simulacidn y/o estructuras de
juegos que permitan una mejor formacion de los tecndlogos de logistica, e
incluso para los estudiantes de otras carreras profesionales como adminis-
traciéon y mercadeo internacional, a través del desarrollo de competencias
mediante la conceptualizacidon de sistemas productivos y logisticos para la
toma de decisiones, con la implementacién y disefio de juegos gerenciales,
mecanismos ludicos de aprendizaje que apoyan la formacién de los futuros
tecnélogos y administradores, y otras carreras afines en la materia.

Sumado a lo anterior, se evidencia en toda la muestra que, en gene-
ral, el personal docente de Tecnologia logistica, y docentes de programas
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afines como administracidn, hacen poco y en algunos casos, ningln uso de
los espacios de laboratorio, en unos, porque consideran que este no tiene
las herramientas suficientes, y en otras ocasiones, porque desconocen los
beneficios de la ludica en los procesos de ensefianza y su capacidad de po-
tencializar al estudiante mediante la conceptualizacion de sistemas dificiles
y complejos, con el uso de juegos y simulaciones. Cabe anotar, que entre
mas conocimiento tenga el docente en el manejo de las herramientas tecno-
l6gicas, mayor y mejor serd la preparacion del estudiante en cuanto al uso
de este material tecnolégico en su campo laboral, un mundo cada vez mas
necesitado en el conocimiento de las Tics.

Proceso Metodolégico

Esta investigacidon se orienta con un enfoque cuantitativo no experimental
transeccional exploratorio, descriptiva, inductivo; se caracterizaron los com-
ponentes que soportan la teoria logistica, la administracion de la cadena de
suministro y los conceptos de la Iudica y simulacidon para la ensefanza apren-
dizaje; luego se realiza el andlisis cuantitativo de las variables de interés, a
partir de las respuestas dadas por el grupo objeto de estudio. Se utilizaron
las siguientes técnicas: la observacidn, las entrevistas semiestructuradas a
lideres de laboratorio, el anadlisis de documentos, la encuestas abiertas y
cerradas tipo Likert a docentes de instituciones seleccionadas; de manera
complementaria se acudié a la consulta de bases de datos, software de si-
mulacién y revistas especializadas. Teniendo en cuenta que el tamafio de la
poblacién objeto de estudio es de 12 docentes encuestados de las institucio-
nes no es necesario aplicar el tamafo dptimo de la muestra; en consonancia
con lo anterior, se aplica un muestro no probabilistico por conveniencia defi-
nido con base al criterio y experiencia de los investigadores, con la finalidad
de describir y referenciar el estado de la ensefianza de la logistica en las
instituciones o universidades seleccionadas, ubicadas en Medellin y el Area
Metropolitana del Valle de Aburra Colombia, y en contexto con la situaciéon
actual de la logistica en Colombia y la region. La metodologia se organizd en
cuatro fases a saber: Fase 1. Revisidon estado del arte y antecedentes. Fase
2. Revisién de modelos y estrategias de ensefianza de la logistica, en la cual
se llevaron a cabo consultas con expertos sobre las técnicas y metodologias
de ensefianza - aprendizaje de la logistica, a la vez, que se visitaron algunos
laboratorios de logistica utilizados en programas profesionales de institucio-
nes educativas seleccionadas. Fase 3. De recoleccion de la informacién, y
finalmente, la Fase 4. De hallazgos y resultados. De esta Ultima fase se pasé
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a la elaboracidn de una cartilla, Gonzalez y otros (2020) que contiene juegos
gerenciales para las asignaturas de logistica.

Contexto

La ludica, siempre ha estado relacionada con las primeras etapas de la
vida, pero lamentablemente se han formulado algunos estigmas que indican
gue solo es aplicable en la infancia; sin embargo, la Iudica esta presente a lo
largo de la vida del ser humano. Podemos afirmar que la lGdica hace parte
integral del ser humano en cada una de las etapas de la vida y se ajusta en |a
perfecta medida a cada rol que desempefiamos, Restrepoy Echeverri (2009).
Los juegos gerenciales se constituyen como un conjunto de tareas de carac-
ter formativo, que deben ser disefiadas por un experto en un tema determi-
nado. Igualmente, estos juegos se apoyan en material didactico y los equipos
de coOmputo, para fortalecer las competencias en toma de decisiones (Alles,
2009). A la misma vez, el desarrollo de juegos gerenciales aplicando TIC,
también favorece los procesos de aprendizaje ya que son una herramienta
agradable y motivadora (Guerrero, Trefftz y Anaya, 2009). Asi también, el
avance de las TIC ha facilitado que la educacién evolucione introduciendo
ayudas pedagdgicas innovadoras que posibilitan la mejora de experiencias
de las experiencias en el aula para los educandos (Matute y Melero, 2016).

Actualmente, a nivel de la educacidn y los procesos de ensefianza universi-
tarios, el uso de juegos gerenciales ha permitido que los estudiantes disefien
sus propias actividades de aprendizaje. Esto sucede particularmente, en la
formacion de estudiantes de ingenieria industrial, logistica y administracién
de la cadena de suministro, métodos de produccién, produccién multitarea
y Teoria de Restricciones (Marin, Montes, Hernandez, y Lépez (2010). Igual-
mente, los juegos de simuladores gerenciales buscan desarrollar competen-
cias estratégicas en los estudiantes y les aportaran en el desempefio como
directores de procesos o empresarios emprendedores; su objetivo principal
se basa en el desarrollo de habilidades como trazar objetivos y definirlos
operacionalmente, lo que permite dar mejor uso de la informacién arrojada
por las herramientas tecnoldgicas existentes en el medio, capacidad de pla-
neacion, prediccidén y programacion, capacidades gerenciales y mejoramien-
to del trabajo en equipo (Romero, Gutiérrez y Rodriguez, 2010).

Se puede afirmar que la ludica o los juegos de simuladores gerenciales
pretenden el desarrollo de competencias estratégicas en los estudiantes y
les aportardn a estos en el futuro profesional o en su desempefio como di-
rectores de procesos o empresarios emprendedores, posibilitando que apli-
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guen en el mundo real un pensamiento critico, que les permita ver desde
otros angulos, los diferentes niveles de accion y hacia donde deben estar
encaminados todos los conocimientos adquiridos y tomar decisiones que
vayan en pro del crecimiento de las empresas que dirijan o construyan, que
desarrollen las potencialidades del trabajo de equipo, impacten con pro-
puestas innovadoras para beneficio de las empresas y comunidades no solo
de Colombia, si no del mundo.

La universidad colombiana ICESI realizé una investigacion, donde preten-
dia determinar el impacto de la conducta de las personas en el uso de los
simuladores gerenciales. Como resultado encontraron que variables como
factores psicoldgicos, la edad, la experiencia laboral y la preparacién previa
no son determinantes al momento de medir los resultados de las personas
gue participaron de la investigacién (Concha y Solikova, 2001). Por su parte,
la universidad EAFIT de la ciudad de Medellin, en el campo de la simulacién,
ha realizado estudios mas amplios y profundos de diferentes temas, con el
propdsito de poder identificar las variables que surgen en el transcurso de
la ejecucion de los ejercicios, en los que los educadores se preparan amplia-
mente en el dmbito de la simulacidén y la aplican en asignaturas de Ingenieria
de Produccién en la que se modelan problemas reales de la industria (Rodri-
guez, Carmona, Alvarez, Cano y Montoya, 2013).

Técnicas y didacticas para la ensefianza de
la logistica

La educacidn es un proceso fundamental de la socializacion del individuo;
el individuo se educa en la sociedad. Luego, cuando el proceso de educacién
adquiere o se reviste de una reflexion particular y se dota de una intenciona-
lidad, hablamos de pedagogia y de las instituciones educativas en sus dife-
rentes niveles y estilos. Como parte de la pedagogia, la didactica se pregunta
por cémo concretamente desenvolver ese proceso de educar mediante la
ensefanza especifica. La didactica entonces tiene un caracter practico que
ofrece recursos para la ensefianza a partir de una pregunta central que ella
busca resolver para cada contexto éel coOmo ensefiar?; pero esto no significa
gue no se trate de una disciplina por derecho propio y tenga sus propias
reflexiones. Realmente toda didactica bien fundamentada, ademas de pro-
porcionar modelos y teorias del proceso de ensefianza establece, sus con-
secuencias e implicaciones. Asi, Molano, Vargas, Montealegre (2016), dicen
qgue los métodos didacticos designan “procesos ordenados de accién que
se fundamentan en alguna drea del conocimiento o bien modelos de orden
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filoséfico, de caracter ideoldgico, modelos que se agrupan en: cognitivos,
personales, sociales, conductuales y constructivista” (p.15-16).

Ladica y Simulacién Para El Aprendizaje.

Con la introduccién de los procesos ludicos y de simulacion en los espa-
cios educativos, se ha transformado la visidon del estudiante hacia el docente,
donde el primero se ha apropiado del conocimiento y de la realidad, volvién-
dose mas participativo, y los docentes hacen las veces de acompafiamiento
y orientadores (Douglas y Ramallo, 2014). De otra parte, Medina, Arrieta,
Vidal, Rojas y Guarin, (2019), identifican las actividades de aprendizaje de te-
maticas con enfoque ludico que utilizan para ensefiar la asignatura logistica,
apoyadas en laboratorios practicos, juegos de roles, trabajo de campo, estu-
dio de casos. Para Cornella, Estebanell, Brusi, (2020) la gamificacion que se
basa en utilizar elementos de juego para disefiar experiencias de aprendizaje
con un componente ludico, es atractiva y motivadora para los estudiantes.
Se debe tener presente que para la simulacion es importante la identifica-
cion del software utilizado. En este estudio aparece el VIRTUALPLANT, que
simula los procesos de almacenamiento, distribucién y transporte, empaque
y embalaje; el FLEXSIM, que permite la simulacion de cadenas productivas
o de almacenamiento con la intervencién de variables estadisticas; PROMO-
DEL, con funciones similares al anterior.

En este sentido, parafraseando a Molano, Vargas y Montealegre (2016),
en su trabajo de narrativas autobiograficas como maestros, se preguntan por
la forma de construir el saber pedagdgico dentro de las instituciones educa-
tivas. Ellos concluyen que es necesario tener conocimiento de los discursos,
las fuerzas externas y los factores que intervienen en la construccién de los
saberes, llegando a los elementos que configuran la tensidn entre la realidad
global que hoy determina las competencias que deben adquirir de los estu-
diantes y su relacion con el contexto cotidiano del mismo. (p. 13)

Al respecto, se debe permitir mayor participacién del estudiante, a la
hora de construir el aprendizaje, sabemos de antemano, que no solamen-
te el docente es el duefio del conocimiento, que el sujeto en construccion,
no solamente debe ser un simple espectador en el campo del conocimien-
to consciente, sino, que sus aportes deben ser tenidos en cuenta para un
aprendizaje, motor fundamental en su preparacién personal y profesional.
El docente es solo un tutor, que debe estar presto a resolver las inquietu-
des del estudiante, y llevarlo a través del pensamiento critico o dirigido, a
conseguir el producto con un alto desempefio en el campo empresarial y
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profesional. Toda pregunta y toda respuesta son para pensar. Se debe partir
de las propias vivencias y circunstancias. Los conceptos se construyen cuan-
do se dialoga, todo esto, es el comienzo del aprendizaje. Hay que articular
el mundo de la vida, al mundo de la teoria (Guarin, 2015). McLaren (2012),
adicionalmente afirma que “Los educadores que sostienen una pedagogia
revolucionaria estdn obligados a enfrentar los efectos negativos del capita-
lismo global” (p. 34).

Siguiendo a Quintar (2008), nos dice en lo relacionado con la formacién
de sujetos autdonomos que valoran su realidad, capaces de construir los co-
nocimientos desde su historia y viabilidad social, que:

...se propone la ampliacién de dicho campo [el de la formacidén]en el hori-
zonte de una didactica de la conciencia histdrica, de una formacion filoso-
fica hermenéutica y compleja, de una ensefianza que abra la imaginacion
de lo posible y de una educacién en ciencias creativa y vinculada a la reali-
dad, a la luz de una critica de la didactica tradicional, se plantea la idea de
una “Didactica no parametral o de la conciencia histérica”, una didactica
formativa (p.5).

Al respecto, y desde el angulo de las didacticas formativas, y de como
estas se enfrentan a las dindmicas propias de los sistemas educativos forma-
lizados, Guarin (2009), plantea que

...hay que insistir en el concepto de didactica formativa; no es la ensefian-
za, no es el aprendizaje de conceptos cientificos lo que se propone. Se
propone una educacién formativa, ética y politica, estética, una educacion
critica, una educacioén filoséfica, que forme en el pensar critico, epistémico,
desde una relacion pedagogica abierta y espontanea, historizada (p. 265).

Ser docente hoy, implica una gran funcién dentro de la escala social a
nivel de la relacidn sujeto-objeto, que nos permite entender la clase de estu-
diantes que deseamos formar en nuestras aulas de clases.

Estudiantes que no traguen “entero”, que se inclinen por la funcionalidad
del ser en cuanto a su pensar, antes que a la irracionalidad de los otros en
su formar de actuar. El estudiante que queremos, debe salir con pautas
claras, propuestas por el docente, con un pensamiento critico, indepen-
diente, que se haga sentir y notar por encima de cualquier sistema que
vaya en contra de lo que realmente quiere lograr como sujeto, que no le
dé miedo expresar lo que siente, y hacer lo que realmente desea, no lo
que el otro le imponga (Botero, Correa, Gonzalez y Zambrano, 2015).

Deberiamos tener vocacidn por nuestro trabajo y por lo que ensefiamos
los maestros en el aula, necesitamos “conocer el cerebro para ensefiar me-
jor. Se trata, de descubrir y planificar mejores herramientas de ensefianza
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que faciliten el aprendizaje de las materias, o asignaturas que detecten fa-
llos psicoldgicos y cerebrales, que incapaciten para el normal aprendizaje, se
promocione la empatia, el altruismo y la colaboracién” (Mora, 2013, p.15).
La educacidn técnica y tecnoldégica para el caso de Colombia, estd concen-
trada en pocos programas. En Antioquia, se observa una estructura inversa
a la que se observa en el dmbito internacional en términos de la educacién
tecnoldgica y profesional (Restrepo. 2007, p.11). En el ambito de la articu-
lacién de estos ciclos de la educacién superior, surge la discusién en torno
al papel de las nuevas tecnologias y dentro de ellas de la educacién virtual,
la cual viene copando cada dia mas espacios de formaciéon antes domina-
dos exclusivamente por la educacion presencial. Al respecto, parafraseando
a Sierra (2011, p. 3), dicho autor expone el contraste entre pensar las TIC en
la ensefianza y las TIC para la ensenanza. Alli se agrega ademas que el uso
de las TIC debe acompafiarse de una reflexién pedagdgica que se refleje en
estrategias de ensefianza con una diddctica consistente en la que se conside-
re el rol docente y estudiantil. Estos roles se apoyan en las posibilidades que
brindan las TIC, por parte del docente, creacion de contenidos y ambientes,
disefio de actividades de aprendizaje, mediacidn del aprendizaje; por parte
del estudiante, autogestion del conocimiento, compromiso, habilidades co-
municativas y proactividad.
Marcuse (1968) se refiere a los medios masivos de comunicacién, expre-
sando que estos:
encaminan al sujeto hacia un condicionamiento, que termina convirtién-
dole en “esclavo” de sus propias necesidades y en una forma de vida to-
talmente represiva. El poder del control que ejerce y ejercerd la tecnologia
sobre la vida del ser humano, pretende dar pautas para vivir en un mundo
mejor y ser criticos en nuestra forma de pensar. Mientras mas capaz parez-
ca latecnologia de crear las condiciones para la pacificacidon, mds se organi-
zan el espiritu y el cuerpo del hombre en contra de esta alternativa (p.67).
Con la inclusidon de los juegos y la simulacién en la educacion, se logra
una diversificacion de fuentes de conocimiento apoyando los procesos de
aprendizaje en habilidades como: la independencia comprensiva de conte-
nidos, contextos, realizacién de exploraciones investigativas y formulacién
o reformulacidén de estrategias para la creacion de soluciones a problemas,
(Urquidiy Calabor, 2014). El uso de las TIC puede generar en los estudiantes
una cantidad de experiencias que dan como resultado la comprension de
situaciones complejas, ademas de reafirmar que los juegos digitales o com-
putacionales proporcionan habilidades como lo son: competitividad, trabajo
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en equipo, liderazgo, capacidad de resolucidon de dificultades, capacidad de
analisis (Gros, 2014).

La Simulacién, una técnica de estudio.

Se considera que la actividad de simulacion es parte elemental de la for-
macion universitaria, pues es este el medio en el cual los estudiantes pueden
acercarse a escenarios similares a la realidad y en el que al cometer una
equivocacion no desperdiciaran ningun tipo de recurso, si no que recibira la
retroalimentacién de su accién; el impacto que tiene el uso de esta herra-
mienta se evidencia en la forma de actuar y las habilidades que desarrolla al
integrar la teoria y la practica (Vizueta, Navas y Vera, 2017). Estos mismos
autores, refieren que la actividad de simulacién es parte elemental de la for-
macion universitaria pues es este el medio en el cual los estudiantes pueden
acercarse a escenarios similares a la realidad; el uso de esta herramienta se
evidencia en la forma de actuar y las habilidades que desarrolla al integrar la
teoria y la practica.

De otra parte, anteriormente se menciona el término juegos gerenciales
que es también denominado como juegos de simulacién, pero son mas que
esto, puesto que representan la adquisicién de otros aprendizajes en rela-
cion con la vida empresarial, ambito en el cual el grado de responsabilidad
para el proceso de toma de decisiones aumenta, pero que a su vez incremen-
ta la posibilidad de retroalimentacion haciendo de estos, dos procesos ince-
santes (Plata, 2008). La simulacidn es considerada una técnica de estudio en
la que el alumno no solo repite las teorias dadas en las clases para alcanzar
una meta, si no que toma parte activa, involucrando todas sus habilidades
y conocimientos para enfrentarse a situaciones que se presentan en la rea-
lidad, reproducidas a través de equipos de cémputo con el fin que quien
esté interactuando con tal herramienta tenga la libertad de proceder segun
su criterio para dar solucién a los ejercicios propuestos desde el simulador
(Catica, Parray Lopez, 2016).

Andlisis de resultados

De acuerdo al desarrollo y aplicacidn de la encuesta aplicada en el afio
2018, se trabajo mediante una muestra por conveniencia no probabilistica,
donde se establecieron 20 preguntas entre abiertas, cerradas y mixtas, tipo
Lickert, dirigidas a docentes de diferentes areas, como Logistica y Adminis-
tracidn. Entre los docentes participantes en la encuesta que pertenecen a la
muestra de universidades seleccionadas, se sumo en forma independiente,
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un docente de la Universidad EAFIT. Dentro del analisis a realizar, se contras-
taron los resultados en un archivo Excel para el andlisis e interpretacion de
los datos a través de la representacidn grafica y luego la descripcidn de cada
una de las respuestas.

Figura 1. Respuestas a la pregunta ¢ COmo considera usted el uso de la
lidica como herramienta de apoyo en las asignaturas de logistica?

1- Califique de 1 a 5 (Siendo 1 irrelevante y 5 relevante). ¢Como
considera usted el uso de la lidica como herramienta de apoyo
en las asignaturas de logistica? Resumen por area

6 5
4 ]
2 m4
0 |
Logistica Facultad de Ciencias Ingenieria Informatica 3
Econdmicas y 2

Administrativas

Fuente: elaboracién propia con los resultados de la encuesta.

Figura 2. Respuestas a la pregunta ¢ Cudl o cuales son las ludicas que utiliza?

2- ¢CUAL O CUALES SON LAS LUDICAS QUE UTILIZA?
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Fuente: elaboracién propia con los resultados de la encuesta.

En la figura 1, se evidencia que la respuesta mds repetitiva es la califica-
cion con 5, equivalente al rango “muy relevante” (porcentualmente equivale
a un 59%), seguido de la calificacién 4 “relevante” (un 32%), indicando que
las personas encuestadas encuentran muy relevante el considerar la ludica
como herramienta de apoyo en las asignaturas de logistica, siendo esto una
calificacién muy positiva. Por otro lado, también se refleja que, aun siendo
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bajo el puntaje (9%), en las escalas de calificacion de 1 que equivale a la
valoracion “muy irrelevante”, 2 “irrelevante” y 3 “indeciso”, no se pueden
despreciar dichos resultados, toda vez que es un grupo de docentes que aun
no ve la importancia de la lidica como una herramienta de apoyo.

De acuerdo con la figura 2, las herramientas utilizadas por el docente,
algunas de ellas relacionadas con la ludica, la que mas implementan para
orientar sus asignaturas y/o clases estan, con un puntaje de 7, estudios de
casos, donde se asocia el analisis e interpretacién de temas de areas de in-
terés frente a la realidad y necesidad del mercado laboral; sin embargo, se
evidencia con un puntaje igual al anterior (7) que algunos docentes no im-
plementan las ludicas como un factor determinante e indispensable para la
ensefianza de los estudiantes en sus areas de aprendizaje, lo que indica que
existen falencias de concientizacidn por parte de los docentes en cuanto a
cambiar los modelos tradicionales por entornos dinamicos y modernos que
hagan de la docencia una diversificacion de fuentes de conocimiento.

Por otro lado, se encuentra con un puntaje de 5 los profesorados que
prefieren usar los juegos de roles; seguido de un puntaje de 2 los que pre-
fieren utilizar simulaciones, ejemplos practicos y dindmicas de grupo y por
ultimo con un puntaje de 1, los demas docentes que prefieren realizar visitas
empresariales, trabajos en equipo, el viaje a la luna, la Teoria de Colas, Cus-
tomer Relationship Management CRM para manejo de clientes, entre otros.
Todo lo anterior, se resume en conocer que todavia se contemplan los mé-
todos tradicionales para la ensefianza y las TIC no se encuentran dentro de

Figura 3. Respuestas a la pregunta ¢Hace uso de software logistico y/o de
simulaciones?

3- ¢Hace uso de software logistico y/o de simulaciones?
Resumen por drea

B Si
||
Logistica Facultad de Ingenieria Informatica
Ciencias
Econdmicas y
Administrativas

O N b~ OO

H No

Fuente: elaboracidn propia con los resultados de la encuesta
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las apreciaciones de todos los docentes para ser integradas como medios
relevantes para la realizacidn de las ludicas como estrategias de ensefianza 'y
aprendizaje en las asignaturas.

De los resultados obtenidos en esta pregunta, al cuantificarse se observa
en la figura 3 que el 64% de los encuestados hace uso de las TIC, (software
logistico y/o las simulaciones), lo cual establece que la gran mayoria de los
docentes cuenta con conocimientos de manejo de herramientas informati-
cas en el desarrollo de sus actividades académicas; sin embargo, preocupa
que un 36% no haga uso de ellas, lo que indica la necesidad de mejorar
el nivel y uso por parte de los docentes a través de la realizacion de acerca-
mientos y reconocimientos de estas herramientas o programas informaticos
como alternativas de ensefianza.

Figura 4. Respuestas a la pregunta: Si su respuesta anterior es Si, indique
¢Cudl software utiliza?

4- Si su respuesta anterior es Si, indique é¢Cual o cuales
son el software que utiliza?

10

0 - | [ — —

VIRTUAL PLANT SYSCOMER PROMODEL FLEXSIM OTROS

Fuente: elaboracién propia con los resultados de la encuesta

Figura 5. Respuestas a la pregunta por la utilizacién del software logistico.

5- En caso de usar software logisticos, éstos los utiliza para
Resumen por Area m Resolucién de problemas de transporte

y distribucion
M Gestion de inventarios

10

Ayuda en la toma de decisiones para el

manejo de bodegas
Distribucion Fisica Internacional (DFI)

Logistica Ingenieria Facultad de Informatica
Ciencias B Empaque y embalaje

Econdmicasy

o N Desarrollo de proveedores
Administrativas

Fuente: elaboracién propia con los resultados de la encuesta

Se desprende de la figura 4, que el software mas utilizado es el VIRTUAL-
PLAN con cinco registros, seguido de SYSCOMER (4), y luego de PROMODEL
(3), y finalmente, FLEXSIM (2) y otros que combinan con algunos de los ante-
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riores con los siguientes: Google maps, Sea rates, Marinetraffic, PowerSim,
k-client, Access para el manejo de clientes, Excel Solver para el manejo de
transporte.

De acuerdo a la figura 5, la distincidn por niveles de gestién anteriormen-
te descritos, se establece que la mayor utilidad que le brinda a los docentes
el software logistico es para los procesos de Resolucion de problemas de
transporte, distribucion y gestion de inventarios, estos dos procesos con 20
estimaciones; ayuda de toma de decisiones para el manejo de bodegas y
Distribucion Fisica e Internacional (DFI), Empaque y Embalaje, estos tres pro-
cesos con 21 apreciaciones.

Es preocupante cdmo en los procesos de desarrollo de proveedores, lo-
gistica interna, solo se usa en un 50% de los casos y, gestién de compras,
soporte para el cubicaje, logistica inversa y planeacién de la demanda, todas
ellas con un porcentaje poco significativo en el uso del software para estos
procesos, los cuales se sabe que son claves, ya que ellos permiten la optimi-
zacion de los flujos logisticos tales como flujo de procesos, de informacién
y colaborativo, entendiéndose la logistica en forma general como la geren-
cia de la cadena de abastecimiento, iniciando desde la materia prima hasta
el punto donde el producto o servicio es finalmente consumido o utilizado;
con tres flujos importantes de materiales (inventarios), informacion (trazabi-
lidad), y capital de trabajo (costos).

Dentro del resumen por area, también se evidencia que los docentes del
area de Logistica utilizan mas el software de logistica para tratar los diferen-
tes temas que le competen, siendo los temas de mayor relevancia, represen-
tado en 12 docentes de los encuestados, que lo usan para la resolucion de
problemas de transporte, distribucion y empaque y embalaje; en segunda
posicidn, con un 50%, se encuentra el area de Ingenieria el cual utiliza los
programas logisticos para los temas de Logistica interna, y a la par se encuen-
tra el drea de Administracién también con un 50% para tratar temas de Dis-
tribucidn Fisica Internacional (FDI) y resolucion de conflictos de transporte y
distribucion.

éCudl es el impacto del uso del software en las
asignaturas y/o clases?

Se desprende de los resultados que el impacto del uso del software en
las asignaturas o clases es muy relevante y contundente para los docentes
encuestados, evidenciado esto en el 100% de las respuestas afirmativas, lo
gue significa que bien sea que lo utilicen o no, reconocen que el uso de estas
herramientas es un factor determinante y muy importante en la formacién
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y adquisicién de las competencias basicas y profesionales de los estudiantes
en las asignaturas de logistica o afines.

iQué ayuda utiliza en sus asignaturas y/o clases?

De acuerdo con los resultados obtenidos puede cuantificarse que el 22%
de los docentes se centra en el andlisis de casos, seguido del 17% del uso
de videos empresariales, y 12% andlisis de articulos en revistas indexadas y
simulaciones; el 10% utiliza lecturas especializadas del area logistica, segui-
do de analisis noticioso de un tema logistico con 9% y para finalizar, mapas
conceptuales con 7%, infografias y juegos gerenciales con 6%, y uso suscrip-
ciones a medios digitales con tan solo el 2%.

Figura 6. Respuestas a la pregunta: {Qué ayuda utiliza en sus asignaturas
y/o clases?

7. éQué ayuda utiliza en sus asignaturas y/o clases?
Resumen por Area B Andlisis de casos

m Videos empresariales

15 ® Analisis de articulos en revistas indexadas
Simulaciones
10 M Lecturas especializadas del area logistica
5 | m Andlisis noticiosos de un tema logistico
Mapas conceptuales
0 - -.—.-—'—% Infografias
Logistica Facultad de Ciencias Ingenieria Informatica .
L Juegos gerenciales
Econdémicasy
Administrativas Suscripciones a medios digitales

Fuente: elaboracién propia con los resultados de la encuesta

En la figura 6 se destaca que, en las areas de las Ciencias Econdmicas y
Administrativas, los docentes, 10 en total, hacen apreciaciones en cuanto al
uso importante de analisis de casos y 7 de ellos a videos empresariales. Por
otro lado, cabe destacar el interés de ambas areas Logistica y la facultad de
ciencias econémicas y administrativas utilizan las siguientes herramientas en
los procesos formativos como son: la simulacion teniendo 4 apreciaciones
del drea Logistica y 5 del area de Ciencias Econdmicas y Administrativas. Por
otra parte, aparecen en las respuestas los juegos gerenciales con 3 aprecia-
ciones en ambas dreas.

Para facilitar el analisis practico de la figura 7, se aprecia inicialmente que
el uso de las ayudas diddacticas por parte de los docentes encuestados se ubi-
can en varios niveles de la escala que va de 2 en 2, desde 0 hasta 16; tenien-
do en cuenta la calificacion dada, 5 y 4, siendo estas relevantes, se detallany
se subdividen en 3 niveles para facilitar su comprensién, siendo, superiores,
en la escala que va desde 12 hasta 16, intermedio, de la escala que va desde
10 hasta 11 e inferiores, en la escala que va de 0 hasta 9.
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Figura 7. Respuestas a la pregunta: Califique el uso de ayudas.

8- CALIFIQUE DE 1 A 5 (SIENDO 1 IRRELEVANTE ¥ 5 RELEVANTE) EL USO DE LAS SIGUIENTES AYUDAS

Fuente: elaboracién propia con los resultados de la encuesta

Las ayudas didacticas que mds relevancia tienen en cuanto a su uso por
parte de los docentes para orientar sus asignaturas o clases del area logis-
tica o afines, se ubican la mayoria en los niveles de la escala 12 hasta 16 o
equivalente a un 75%, estos son: Analisis noticiosos del entorno logistico,
Aprendizaje basado en problemas (ABP), Infografias, Juegos gerenciales y
Simulaciones. Lo anterior indica que hacer uso de medios para el analisis e
interpretacién de situaciones reales con la inclusién de las TIC, ayuda a me-
jorar la dindmica de clase y a lograr una mayor comprensién del entorno real
a intervenir por parte de los estudiantes, a su vez esto facilita una formacién
integral tanto para los docentes y alumnos al surgir cuestionamientos de las
dinamicas de cada proceso de ensefianza - aprendizaje.

Siguiendo con el andlisis, en el nivel intermedio de la escala 10 hasta 11 se
encuentran las lecturas especializadas del area logistica, y las suscripciones
a medios digitales, cuya interpretacion servira para respaldar los conceptos
tedricos de la logistica, para comprender el entorno actual, para estar ente-
rado y conocer lo ultimo en tendencias de innovacidn de procesos y procedi-
mientos del area de logistica y afines.

¢En qué tema se enfoca el semillero? (para el caso
de las respuestas afirmativas frente a la existencia
de estos)

El tema central en el cual 11 docentes dieron su respuesta es Supply Chain
Management SCM, con el cual se incluyen otros como logistica de procesos
internos, logistica de distribucién, logistica de aprovisionamiento y logistica
4.0; de otra parte, 5 docentes citan temas solo de logistica de procesos inter-
nos y logistica de distribucién.

Es significativo que se esté abordando temas como Supply Chain Manage-
ment SCM, ya que en este se puede enfocar cualquiera de los procesos logis-
ticos citados y mejor alin, no menos importante, que se esté considerando la
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logistica 4.0 como una de las tendencias actuales importante en el desarrollo
de la logistica en el comercio globalizado, definido en el marco de la industria
4.0 -cuarta revolucién industrial (Industria 4.0 y logistica 4.0, 2016)

¢Tiene la institucién un laboratorio de
experimentacién empresarial o de logistica?

En las instituciones consultadas, se observa que un porcentaje importan-
te, el 59%, posee laboratorio de experimentacién empresarial o de logistica,
lo que es importante para el proceso de enseflanza aprendizaje, sin embar-
go, es inquietante que un 41% no posea este recurso tan importante para el
proceso de formacién de los alumnos; en el 59% se encuentra la Corporacién
Universitaria Minuto de Dios Antioquia — Chocé Colombia.

Si su respuesta anterior es Si, ;Tiene incluidos
procesos logisticos? Mencione ;Cuales?

En las respuestas dadas por el grupo objetivo en torno a los procesos lo-
gisticos incluidos en el laboratorio de logistica, respondid afirmativamente el
35%, en los cuales identificaron los siguientes: Inventarios, almacenamiento,
empaque y embalaje, aprovisionamiento y distribucion. Se destaca de ma-
nera desfavorable o con incertidumbre, que el 65% no hayan respondido e
identificado procesos logisticos de la cadena de suministro; se evidencia que
la Corporacién Universitaria Minuto de Dios Antioquia — Chocd Colombia
cuenta con apoyos para la ludica en la ensefianza de los procesos de inventa-
rios, almacenamiento, empaque y embalaje y distribucion, antes seialados.

Si no posee laboratorio de experimentacién, ;Cdébmo
visualizaria un laboratorio logistico como apoyo
para sus clases?

Respecto a la visualizacién del laboratorio, los encuestados respondieron
lo siguiente: para analisis de casos y toma de decisiones en tiempo real, debe
incluir escenarios para los procesos de almacenamiento, distribucién, Retail
o almacenes de grandes superficies, ayudas de software, ambientes que re-
produzcan la realidad virtual y que permitan que el alumno se acerque a la
practica mediante replica de almacenamiento con estanterias, Identificacion
de Radiofrecuencia (RFID) y con demos de aplicacién logistica. En este aspec-
to, es de anotar que la Corporacién Universitaria Minuto de Dios Antioquia
— Chocé Colombia cuenta con apoyos para la lddica en la ensefianza de los
procesos de inventarios, almacenamiento, empaque y embalaje y distribu-
cion, antes sefialados.
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Figura 8. Respuestas a la pregunta ¢ Qué herramientas o medios utiliza
para comunicarse con sus estudiantes fuera de clase?

19 - ; Qué herramientas o medios utiliza para comunicarse con
sus estudiantes por fuera de clase?

100%

80%

60%

40%

20% - o

0%
Correo Aula WhatsA Teléfon Ninguno Teléfon
Electréon  Virtual pp o o Fijo
ico Celular

m % Utilizaciébn  95% 45% 41% 41% 5% 5%

Fuente: elaboracién propia con los resultados de la encuesta

En las respuestas dadas a las herramientas o medios utilizados para comu-
nicarse el docente con los estudiantes por fuera de clase, identificados en la
figura 8 (correspondientes a la pregunta nimero 19 de la encuesta) se desta-
can cuatro medios, estos son: con mayor uso el correo electrénico con 95%,
el aula virtual con 45%, el WhatsApp 41% y el teléfono celular 41%, no obs-
tante, existe un 5% que no utiliza ninguno y un 5% que utiliza el teléfono fijo.

Como puede observarse el correo electrénico es el de mayor uso por los
docentes con 95%, del cual se considera que hace referencia a los correos
institucionales de los profesores, los cuales en casi todas las universidades
son considerados el medio oficial de contacto docente — estudiantes. Se ob-
serva una tendencia importante en la utilizacién por parte de los docentes
del aula virtual, el WhatsApp vy el teléfono celular, lo que evidencia que se
ha venido incrementando el uso de estos medios para interactuar entre el
docente - alumno, para apoyo en el proceso de ensefianza - aprendizaje.

Conclusiones

En primer lugar, se considera, de acuerdo con los resultados del presente
estudio, que la formacién del docente para la utilizacién y aprovechamien-
to de las herramientas ofrecidas por el avance en el campo de las TIC, es
una variable importante en el mejoramiento permanente de los ambientes
de aprendizaje de los programas de logistica y areas afines, todo ello mi-
rado desde una estrategia de lo ludico como forma que ayuda a afianzar
las competencias que los estudiantes deben desarrollar para garantizar una
formacion acorde con las condiciones del mercado productivo y laboral del
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presente. Esta condicién exige una dedicacion permanente por parte del do-
cente, apertura al cambio y demanda una actualizacién permanente, dado lo
dinamico y acelerado que es el desarrollo y la innovacidn en el campo de las
nuevas tecnologias. Los juegos gerenciales se constituyen como un conjunto
de tareas de caracter formativo, que deben ser disefiadas por un experto en
un tema determinado; dichos juegos se apoyan en el uso de herramientas y
elementos tangibles, como lo son el material didactico y los equipos de coém-
puto, para apoyar el desarrollo de competencias y en la toma de decisiones
para la gestidn logistica de las organizaciones empresariales.

En segundo lugar, se concluye que es conveniente contar con la dispo-
sicion actitudinal de los docentes del drea de logistica y programas afines,
actitud que se demuestra con la apertura a la innovacién y el cambio de
paradigmas con la utilizacién de la amplia oferta de herramientas que brinda
hoy el desarrollo de las TIC, las cuales estan disponibles para el escenario
educativo, muchas de ellas relacionadas con la estrategia ludica, entre las
gue se destacan las simulaciones, las cuales facilitan a los estudiantes su
acceso al conocimiento por medio del trabajo exploratorio y colaborativo,
herramientas en las que el discente puede inferir, hacer uso del aprendizaje
por descubrimiento, y potenciar el desarrollo de habilidades implicadas en
la investigacion.

En tercer lugar, se concluye que es importante la dotacién de los labora-
torios de logistica con herramientas tecnoldgicas que apoyan la aplicacion y
el uso de las distintas estrategias metodoldgicas de aprendizaje. En este sen-
tido, el uso de procesos ludicos y de simulacidén en los espacios educativos,
apoyados en los analisis noticiosos de revistas reconocidas del entorno logis-
tico, tormenta de ideas, grupos de conversacion, juegos de rol, aprendizaje
basado en equipos (APE), aprendizaje basado en problemas (ABP), meto-
dologias derivadas de TIC, juegos gerenciales, mapas conceptuales, videos,
infografias, simuladores, entre otros, logran mejorar la dindmica de clase y
dar una mayor comprension del entorno real a intervenir por parte de los
estudiantes de forma colaborativa, a la vez de facilitar una formacion integral
tanto para los docentes como para alumnos. Se establece con el estudio, que
la gamificacion técnica de aprendizaje que moviliza la mecanica de los juegos
al ambiente educativo-profesional para alcanzar mejores resultados, se basa
en utilizar dichas estrategias para disefiar experiencias de aprendizaje con el
componente lddico, se convierte en una propuesta atractiva y motivadora
para el estudiante, ayudando al andlisis e interpretacién de situaciones rea-
les incluyendo el uso de las TIC y el apoyo de software como Virtualplant,
FlexSim, Promodel, entre otros, donde el profesor actia como supervisor
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y moderador, o guia y tanto él como el estudiante, trabajan conjuntamente
para el logro de objetivos mediante trabajo colaborativo.

Se desprende del estudio realizado, que los software mas utilizados por
los docentes encuestados en las universidades de esta regién de Colombia
(Valle de Aburra) son el VIRTUALPLAN, seguido de SYSCOMER y de PROMO-
DEL; finalmente se ubica el FLEXSIM y otros que combinados con Google
maps, Sea rates, Marinetraffic, PowerSim, k-client, Access para el manejo de
clientes, Excel Solver para el manejo de transporte, todos los cuales contri-
buyen o apoyan el proceso de ensefanza-aprendizaje en el drea de logistica
y programas afines. En cuanto a la distincidn por niveles de gestidn (Estra-
tégico, Tactico y Operativo), se establece que la mayor utilidad que le brinda
el software logistico a los docentes es para los procesos de resolucidon de
problemas de transporte, distribucidn y gestién, seguido de ayuda de toma
de decisiones para el manejo de bodegas y Distribucion Fisica e Internacional
(DFI1); y Empaque y Embalaje.

Complementariamente, se establece con el estudio, que en el desarrollo
de las competencias mediante la lUdica aplicada a la ensefanza — aprendiza-
je de los estudiantes de los programas de Tecnologia en Logistica, Adminis-
tracion de Empresas, Ingenieria de Productividad y/o afines, soportado en la
experiencia formativa de los mismos, se hace necesario ir a los laboratorios
y aplicar los conocimientos adquiridos en las aulas, generar juegos desde la
experiencia formativa de los estudiantes, lo que promueve la motivacion, la
innovacion en nuevas aplicaciones y el desarrollo de estrategias que satisfa-
gan los retos del mercado moderno.
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