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Resumen

Introduccién: la ensefianza puede efectuarse a través de diversas técnicas, la gamificacion es
una de ellas y ha cobrado gran interés en la actualidad por los resultados que refiere. El
objetivo de este estudio fue analizar la percepcién de estudiantes universitarios del Eje
Cafetero en Colombia sobre la gamificaciéon para ensefiar conceptos de Plan Maestro de
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Produccién. Metodologia: el estudio fue descriptivo y transversal, participaron 47 estudiantes
de 3 programas de ingenieria industrial del Eje Cafetero en Colombia, se realiz6 una préctica
gamificada sobre Plan Maestro de Produccién y se aplicé un cuestionario de preguntas con
escala tipo Likert para conocer la percepcion sobre el uso de la gamificacion en contextos de
formacién profesional con aplicaciones a la industria. Resultados: los participantes de las 3
universidades participantes consideraron muy ttil el uso de la gamificacién como herramienta
que facilita el aprendizaje de conceptos de planeaciéon de la produccién. Conclusiones: los
escenarios dindmicos y colaborativos que se generan desde la gamificacion aportan a
disminuir brechas entre la fundamentacién tedrica y la implementacion practica de todos los
procesos de aprendizaje en formacién profesional. Futuras investigaciones podrian hacer uso
de la gamificaciéon como herramienta de ensefianza-aprendizaje en procesos de formaciéon de
ciencias empresariales.

Palabras clave: gamificacién; ensefianza; aprendizaje; Plan Maestro de Produccion; ingenieria
industrial; educacion superior; educacion; estudiantes.

Abstract

Introduction: teaching can be carried out through various techniques, gamification is one of
them and has gained great interest nowadays due to the results it provides. The aim of this
study was to analyse the perception of university students from the Eje Cafetero in Colombia
on gamification to teach Master Production Plan concepts. Methodology: the study was
descriptive and cross-sectional, 47 students from 3 industrial engineering programmes of the
Eje Cafetero in Colombia participated, a gamified practice on Master Production Plan was
carried out and a questionnaire with Likert-type scale questions was applied to know the
perception on the use of gamification in professional training contexts with applications to
industry. Results: the participants from the 3 participating universities considered the use of
gamification as a tool that facilitates the learning of production planning concepts to be very
useful. Conclusions: the dynamic and collaborative scenarios generated from gamification
contribute to reduce gaps between the theoretical foundation and the practical implementation
of all learning processes in vocational training. Future research could make use of gamification
as a teaching-learning tool in business science training processes.

Keywords: gamification; teaching; learning; Master Production Schedule; industrial
engineering; Higher education; education; students.

1. Introducciéon

Cuando se establecen objetivos de formacién en una disciplina, se buscan estrategias que
faciliten su consecucion, el logro de metas y el potenciamiento de las capacidades de los sujetos
de esos procesos; en este sentido, la diversificaciéon de estrategias pedagogicas desde la
perspectiva docente aporta una constante innovacién en los procesos académicos en donde el
aporte de cada una de las partes sea mas significativo y permita el fortalecimiento de los
procesos al interior del aula.

Es por esto que en el contexto actual se han generado cambios en la forma como se enseha y
como se aprende. Esto ha implicado el surgimiento de metodologias activas donde el
estudiante adquiere mayor participaciéon en el proceso de ensefianza-aprendizaje(Villafdn
Amezcua y Linares, 2024). Una de estas metodologias es la gamificacion, la cual ha tomado
mayor fuerza en los tltimos afios por ser una estrategia innovadora para mejorar los procesos
de ensefianza-aprendizaje en los diferentes &mbitos educativos (Gémez-Carrasco et al., 2019;
Morales et al., 2024). Esta metodologia ha demostrado ser eficaz para aumentar la motivacion,
el compromiso y la satisfaccién de los estudiantes. En educacién superior, la gamificacién se
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presenta como una herramienta para cerrar brechas entre la teoria y la préctica, facilitando la
comprension de conceptos a través de experiencias significativas (Chamorro-Atalaya et al.,
2023; Morales et al., 2024).

La adopcién de practicas gamificadas cada vez se consolida mas y logra que el papel de los
estudiantes se potencie y aporte en los procesos de formacién; ademads, al asumir que la
dindmica de la sociedad actual es cada vez més exigente y globalizada, requiere entonces de
profesionales con niveles de atencién orientados a diversas vertientes.

La planeacion de la produccion puede ser una de esas vertientes al ser una tematica importante
para la formacién de ingenieros industriales. Este proceso, que abarca desde la organizaciéon
eficiente de los recursos hasta la programacion de la produccién para satisfacer la demanda,
en muchos casos puede requerir por parte de los docentes el uso de metodologias activas, para
que el estudiante tenga un entendimiento profundo y practico, de tal manera que pueda
aplicar ese conocimiento en un entorno real (Ruiz et al., 2024). Ensefiar de manera tradicional
los conceptos no significa que no se logre que el estudiante aprenda, pero si representa como
desafio mantener el interés, la motivacion y la participaciéon de los estudiantes (Stansbury y
Earnest, 2017; Zainuddin et al., 2020). Es aqui donde la gamificaciéon puede jugar un papel
importante, proporcionando un enfoque dindmico y practico (Lluch et al., 2022) para la
ensefianza del Plan Maestro de Producciéon (PMP), al simular escenarios reales y permitir que
los estudiantes vivan el conocimiento a través de la experimentacion.

1.1. Enseiianza

a ensefanza es el conjunto de acciones que se realizan para transmitir los contenidos
L 1 to d 1 t tir 1 tenid
tematicos a los estudiantes de acuerdo con los niveles de educacién definidos y a un conjunto
de normas académicas, requisitos y procedimientos administrativos definidos para ello. Esto
se ha llevado a cabo de una manera tradicional donde la comunicacién oral por parte del

ocente es el aspecto fundamental de la ensefianza teniendo como principal protagonista a
d t 1 to fund tal de 1 t d 1 prot ta al
profesor. Se han realizado importantes esfuerzos para generar diferentes alternativas que
puedan contribuir al mejoramiento de los procesos de ensefianza y aprendizaje, pero se sigue
haciendo énfasis en lo que se ensefia y no en lo que realmente aprende el estudiante. En los
procesos de ensefianza - aprendizaje, constantemente se deben presentar alternativas para
propiciar escenarios que permitan llevar la teoria a la practica, esto requiere de cambiar
paradigmas para que los profesores puedan adaptarse a las necesidades de formacién de sus
alumnos (Duit y Treagust, 2003).

En la ensefianza son multiples los métodos que pueden ser elegidos, pero todos con la
intencién de poder influir en el aprendizaje de los estudiantes (Kogut, 2024). Esto puede
representar grandes dilemas para los docentes independiente de la disciplina, por eso es
necesario identificar los principales desafios para tomar acciones que favorezcan tanto a los
profesores como a los estudiantes. Es alli donde se pueden presentar alternativas desde la
enseflanza, pero cualquiera de ellas debe llevar a que los estudiantes tengan motivacion y
compromiso para alcanzar mejores resultados (Van der Rijst et al., 2023). La gamificacién
puede ser una alternativa que puede responder a diversas necesidades.

1.2. Gamificacién

Actualmente, la gamificacion se constituye en una de las estrategias utilizadas para dinamizar
los procesos de aprendizaje, tanto a nivel de los ambientes de aprendizaje como de los
resultados esperados. En el primer aspecto, se procura la generacién de espacios mas
agradables y participativos para los estudiantes y docentes. En cuanto al segundo, se desean
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obtener aprendizajes significativos para la vida y el ejercicio profesional (Gémez-Carrasco et
al., 2019).

Diversas afirmaciones sobre la gamificacién relacionan elementos del disefio de juegos en
entornos que no son juegos y se afianzan mas como significados que explican de manera
sucinta el concepto de gamificacién (Ibanez et al., 2014); asi mismo, la gamificaciéon pretende
sumar mayor participacion de usuarios y estudios lo demuestran desde diferentes posturas
tedricas, algunas asociadas a la cogniciéon (Suh et al., 2018), esto se logra al generar mayor
motivacion y satisfacciéon en entornos de aprendizaje. Este tipo de practicas cada vez son mas
frecuentes y no solo se efectian en entornos académicos, estudios como el de (Suh et al., 2015),
reportan usos a nivel empresarial, donde se caracterizan elementos de juego con fines de
incrementar la motivacién y el compromiso de los trabajadores (Augustin et al., 2016) asi como
en la educacion se pretende esto mismo con estudiantes.

La gamificaciéon también aporta beneficios a nivel personal, el disfrute y sensaciones de gusto
son algunos casos que favorecen a la adquisicién y desarrollo de competencias genéricas clave
(Villalustre y Del Moral, 2015). Al hacer uso responsable de précticas académicas como la
gamificacion, se podria involucrar en mayor medida al estudiante, lo que favorece el proceso
de aprendizaje para aportar desde la resolucién de problemas al entorno donde se pueda
desempefiar (Tu et al., 2015).

La gamificacién no solamente se ampara en teorias base que la fundamentan, sino también en
su disefio que requiere de principios como la mecanica, dindmica y emociones (Robson et al.,
2015), también se consideran los marcos de juego para promover comportamientos de
aprendizaje deseados (Tu et al., 2015).

1.2.1. Mecadnicas y dinamicas

Para lograr resultados acordes a los objetivos propuestos en los procesos de planeacién de
escenarios de ensefianza-aprendizaje desde la gamificacién, se pueden considerar elementos
estructurales en disefio de las practicas gamificadas como las mecanicas y las dindmicas,
incluso se pueden considerar como las fuerzas motrices de la gamificacion (Tu et al., 2015).

A través de las mecanicas del juego se pretende incrementar la motivacién, compromiso y
satisfaccion de los participantes con el fin de retener el conocimiento en el tiempo (Villagrasa
et al., 2014; Villalustre y Del Moral, 2015; Suh et al., 2015). Incluso se han desarrollado
plataformas de gamificacién para mejorar la motivacion de los trabajadores en empresas de
desarrollo de software (Herranz et al., 2015).

Las mecénicas permanecen constantes y se conocen previo a la ejecuciéon de cualquier practica
gamificada (Robson et al., 2015) y es la estructura que la soporta, sin embargo, no es el tinico
elemento que se requiere para que pueda ser desarrollada, también se deben involucrar
dindmicas de juego asociadas a la satisfaccion de necesidades psicolégicas (Suh et al., 2018).
Algunas herramientas de gamificacién proporcionan ambientes divertidos para mejorar el
compromiso y generar experiencias positivas en entornos no estresantes (Yunus y Hua, 2021).

1.3. Planeacion de la Produccion

La planeacién de la produccion es uno de los procesos mas importantes que deben realizar las
empresas de produccién de bienes y servicios, particularmente, son casos que se suelen
estudiar desde la ingenierfa industrial. Estos procesos de planeaciéon implican para las
empresas, organizacion y gestion eficiente de los recursos de tal manera que se pueda cumplir
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oportunamente con las exigencias de los clientes tanto en calidad, cantidad y plazos
acordados. Una de las principales entradas de informacién que son necesarias para efectuar
estas estrategias corresponden a los pronésticos de demanda que por lo general son mas fiables
cuando hacen uso de registros histéricos y comportamientos del entorno (Heizer et al., 2020),
claro estd que no solo basta con tener la informacién, también debe ser veraz.

Si bien es claro que la demanda es de gran relevancia para efectuar cualquier proceso de
planeaciéon de la produccién, la incertidumbre que la acompafia genera cambios importantes
y requiere de revisiones permanentes para las herramientas de planeacion y los tomadores de
decisiones, que incluse permean a las cadenas de suministro (Ozelkan et al., 2023), dado que
cada eslabon que la conforme requiere cumplir las expectativas de sus clientes, por lo que
deben entregar los pedidos de produccién en los tiempos establecidos con un uso eficiente del
recurso que tienen disponible (Nogueira et al., 2023). En los procesos de planeacion de la
produccidn, el control debe estar presente para garantizar los cumplimientos del programa de
tal manera que se puedan alcanzar los indicadores clave de rendimiento con la intencién de
que las empresas puedan ser sostenibles en el tiempo (Telatko y Reichelt, 2023).

En general, las estructuras de planeaciéon y control de la produccién pueden ser diversas y
adaptativas, pues parten del principio que son herramientas que responden a las necesidades
de las empresas y estas tultimas son heterogéneas y con situaciones y contextos diferentes.
Ademas, son fundamentales para satisfacer las necesidades de los clientes y maximizar los
beneficios de las empresas (Wesendrup y Hellingrath, 2023).

En el desarrollo de las estrategias de planeacion de la produccién y al considerar tanto el
horizonte de planeacion como la estructura de las empresas, se deben tomar decisiones en
cuanto a las herramientas que pueden responder a las necesidades de cada organizacién,
particularmente el Plan Maestro de Produccién, responde a variedad de situaciones y
necesidades que aportan a la toma de decisiones desde departamentos de produccién.

1.4. Plan Maestro de Produccién

La planeacién de la producciéon involucra el uso de diversas herramientas con diferencias
asociadas al horizonte de planeacién, una de esas herramientas, propuesta a nivel tactico con
una periodicidad usualmente semanal se conoce como Plan Maestro de Produccién o
Programa Maestro de Produccion (MPS por sus siglas en inglés), esta herramienta permite a
las personas encargadas de la producciéon a nivel tactico, tomar decisiones alrededor de
cantidades de producto terminado a fabricar por semana durante un nimero especifico de
ellas para responder a la demanda, se especifican fechas concretas y se establecen productos
que pueden estar disponibles para la promesa (Castro, 2008).

El plan maestro de producciéon que detalla las necesidades de recursos y las cantidades de
productos a fabricar, incluyendo plazos y capacidad instalada de la planta (Slack y Brandon-
Jones, 2020), aporta de manera significativa al cumplimiento de objetivos empresariales, este
tipo de herramientas de planeacién, también debe involucrar la gestion de inventarios, tanto
de materias primas como de productos terminados (Stevenson, 2021) y el monitoreo y control
de la produccién misma garantizando la calidad de los productos y servicios prestados (Jacobs
et al., 2018).

En general, el Plan Maestro de produccion, al ser una herramienta tactica de planeacion, se
ubica en una etapa intermedia donde requiere conectar informacién de planes mds robustos
como la Planeaciéon Agregada, trabajar de manera colaborativa con la Planeacion de
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Requerimientos de Materiales para posteriormente garantizar que lo propuesto pueda ser
ejecutados desde una etapa operativa.

Los procesos de planeacion de la produccioén son de gran relevancia para los estudiantes de
ingenieria industrial por como aporta a la toma de decisiones en contextos reales, por tanto,
sea hace imprescindible que estos temas pueden ser abordados de tal manera que den
claridades y puedan colocarse en practica. Es por esto que tanto instituciones de educacién
como profesores y profesionales, buscan alternativas que permitan transmitir el conocimiento
de manera efectiva.

Por lo anterior, cada vez mds se generan investigaciones, proyectos, retos a nivel
gubernamental, institucional o individual con la intencién de formar a estudiantes, en su
mayoria, se procura por innovar en los procesos de ensefianza-aprendizaje, alli es donde la
Gamificacion cobra importancia al considerar que involucra elementos que podrian brindar
herramientas a los orientadores a través de tecnologia o précticas presenciales que puedan
mejorar la participacion de los estudiantes (Botha y Herselman, 2015). Las estrategias
pedagogicas siempre son una necesidad para alcanzar objetivos de formacion, es alli donde la
gamificacion puede ayudar a generar un aprendizaje activo y experimental en entornos
controlados que se acoplen a las demandas actuales de la educacion (Ilbeigi ef al., 2023). Por
lo anterior, atin se hace necesario profundizar en los impactos que genera la gamificacion en
diversos programas de formacién profesional para consolidar la polivalencia de su uso en
diferentes contextos, particularmente en la ingenieria industrial. Por tanto, el objetivo de este
estudio fue analizar la percepcién de estudiantes universitarios del Eje Cafetero en Colombia
sobre la gamificacién para ensefiar conceptos de Plan Maestro de Produccion.

2. Metodologia
2.1. Diseiio de la prictica gamificada

Se disefi6 una practica gamificada sobre Plan Maestro de Produccion (PMP). Esta practica
surge a partir de un estudio previo cuyo objetivo fue determinar areas criticas y de interés
tanto para estudiantes como docentes de Ingenieria Industrial en tres universidades del Eje
Cafetero de Colombia. En este estudio se encontré que uno de los temas de mayor complejidad
para los estudiantes era el PMP (Valencia-Rodriguez et al., 2022).

La practica gamificada fue concebida para explicar de manera ltdica la gestiéon de la
produccién en entornos empresariales. Esta experiencia incorpora elementos que ilustran
cémo se lleva a cabo la planificacion de la produccion, considera factores como la demanda, la
disponibilidad de recursos, la capacidad de la produccién y las restricciones operativas.
Ademas, incluye la toma de decisiones a nivel tactico sobre la planificacién y programacién
de la produccién.

El propésito de esta practica gamificada es identificar las principales caracteristicas de los
procesos productivos, y destacar la importancia de la planificacién para fortalecer la toma de
decisiones basada en el anélisis del proceso. Busca desarrollar la capacidad de determinar las
cantidades de producto terminado necesarias para satisfacer la demanda de los clientes y
utilizar herramientas de planificacion de la produccién a mediano y corto plazo. Asimismo, se
pretende capacitar a los estudiantes participantes en cuanto a la capacidad de dar respuesta a
eventos fortuitos que puedan surgir en la dindmica propuesta y a identificar restricciones e
implementacioén de acciones correctivas.
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2.2. Aplicacién de la prictica gamificada

La implementacién de la practica gamificada se llevo a cabo con estudiantes pertenecientes a
los programas de Ingenieria Industrial de la Universidad Auténoma de Manizales, la
Universidad Catolica de Pereira y la Corporaciéon Universitaria Empresarial Alexander von
Humboldt de Armenia. Previamente, se realizé una validacion de la practica con estudiantes
y docentes que pertenecen a un Semillero de Investigacion liderado por uno de los autores. En
esta validacion se revisaron elementos como la orientacion de la actividad, tiempos de
produccién, cantidad de pedidos, frecuencia en los pedidos, roles asignados, materiales y
herramientas de apoyo como el tablero de control. Ademads, se evalué la coherencia y
pertinencia de la ladica respecto al tema principal (PMP). Esto permitié identificar factores
susceptibles de mejora para la practica.

2.3. Diseiio y aplicacion del instrumento de percepcion

Se disefi6 un instrumento para conocer la percepcién de los participantes con respecto al
desarrollo de la practica de Plan Maestro de Produccién. El instrumento fue sometido a la
revision de expertos en cuanto a la redaccién, comprensién y claridad de las preguntas
incluidas.

El instrumento consta de tres secciones. En la primera seccién se presenta el consentimiento
informado, autores, objetivos del instrumento, la practica gamificada y los riesgos de la
investigacion, esto ultimo con el fin de que el participante de manera libre y voluntaria decida
aceptar o no el consentimiento. La segunda seccién comprende items con la informacién de
variables sociodemograficas como sexo, edad, universidad y semestre actual. También se
abordaron preguntas relacionadas con la percepcion por parte de los estudiantes respecto a la
practica gamificada, el tiempo de ejecucion, roles establecidos, informacién de los tableros
utilizados como apoyo, indicaciones dadas por los orientadores y pertinencia de la practica
respecto a los temas abordados en asignaturas del drea de Produccién. Para estas preguntas se
utilizé una escala de Likert (muy adecuada, bastante adecuada, adecuada, poco adecuada, no
adecuada). La tercera seccion esté orientada a determinar cudl es el nivel de relevancia que los
participantes encuentran en la aplicacion de esta herramienta para afianzar el concepto de Plan
Maestro de Produccion. Para estas preguntas se emple6 otra escala de Likert (en gran medida,
en media medida y en baja medida). Dentro del cuestionario se incluyeron tres preguntas
abiertas, una para conocer la opinién de los estudiantes en cuanto a la experiencia en la
participacién de la actividad. Otra para conocer los comentarios de los estudiantes respecto a
la importancia del Plan Maestro de Produccién para la toma de decisiones en las empresas y
la tercera pregunta abierta para conocer los comentarios generales con respecto al desarrollo
de la ladica.

Las encuestas fueron aplicadas por medio de un formulario de Google a estudiantes
pertenecientes a los programas de Ingenieria Industrial de la Universidad Auténoma de
Manizales, la Universidad Catodlica de Pereira y la Corporacién Universitaria Empresarial
Alexander von Humboldt de Armenia y que aceptaron participar en la practica gamificada.

Se utiliz6 estadistica descriptiva. Para las variables cuantitativas se emplearon medidas de
tendencia central y dispersién, mientras que las categoéricas se expresan con frecuencias y
porcentajes. La normalidad se evalué utilizando la prueba de Shapiro Wilk. El analisis de los
datos se realiz6 con el software SPSS version 28.
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2.4. Consideraciones éticas

Segun lo estipulado en la Resolucion 8430 de 1993, esta investigacion fue clasificada con riesgo
minimo (Ministerio de Salud, 1993). Todos los participantes aceptaron un consentimiento
informado, su participacién fue voluntaria. Ademads, la investigacion recibi6 la aprobacion del
Comité de Etica de la Universidad Catélica de Pereira.

3. Resultados

La préactica gamificada se llevé a cabo con 47 estudiantes de las tres universidades
participantes. En cada practica se aplicé el instrumento disefiado. Los estudiantes tienen una
edad mediana de 21 afios (rango intercuartilico RIC: 18,5 - 22,5 afios). El 53,2% (n=25) de los
estudiantes eran mujeres y el 46,8% (n=22) eran hombres. La mayoria se encontraba cursando
primero y séptimo semestre (Tabla 1).

Tabla 1.
Caracteristicas generales de los estudiantes
Caracteristica n =47 %
Mujeres 25 53,2
Hombres 22 46,8
Edad - afios, mediana (RIC) 21 (18,5 - 22,5)
Universidad
Universidad 1 14 29,8
Universidad 2 14 29,8
Universidad 3 19 40,4
Semestre
I 14 29,8
VII 13 27,7
X 9 19,1

Fuente: Elaboracién propia en base a la practica realizada (2024).

Para las preguntas relacionadas con la practica gamificada, se destaca que la mayoria de los
estudiantes consideran que esta es muy adecuada y bastante adecuada (Tabla 2), en cuanto al
tiempo de ejecucion (n=35; 74,5%), la coherencia entre los roles establecidos y las tematicas
abordadas (n=44; 93,6%), la informacién de los tableros en las distintas corridas de la practica
respecto a comprension y diligenciamiento (n=39; 82,9%), la claridad de las indicaciones dadas
por los orientadores (n=44; 93,6%) y la pertinencia de la préctica con los temas abordados en
la asignatura de Produccién (n=46; 97,9%).

Tabla 2.

Frecuencia relativa de los elementos generales del desarrollo de la prictica gamificada

Tiempo de Coherencia entre roles Informacién de los Claridad en las Pertinencia con los temas

OG0 e O ejecucion y tematica tableros indicaciones de Produccion
Muy adecuado 51,1% 63,8% 57,4% 61,7% 80,9%
Bastante adecuado 23,4% 29,8% 25,5% 31,9% 17,0%
Adecuado 25,5% 6,4% 14,9% 4,3% 2,1%
Poco adecuado 0,0% 0,0% 0,0% 2,1% 0,0%
No adecuado 0,0% 0,0% 2,2% 0,0% 0,0%
Total 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Fuente: elaboracion propia en base a la practica realizada (2024).
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Respecto a las preguntas que hacian referencia al nivel de relevancia de la practica gamificada
se encontré que la mayoria de los estudiantes la consideran en gran medida, en cuanto a que
logra evidenciar la importancia de implementar herramientas como el PMP en las empresas
(n=45; 95,7%), se logra evidenciar la importancia de pronosticar la demanda para tomar
decisiones en el PMP (n=43; 91,5%) y a su vez, aporta a la disminucién de mudas o
desperdicios de produccion (n=42; 89,4%). Para la pregunta si consideraban que la no
utilizacion de herramientas como el PMP afecta de manera negativa el proceso de planeacion
de la produccion, el 85,1% (n=40) también respondieron en gran medida (Tabla 3).

No se identificaron diferencias significativas entre las percepciones de los estudiantes de las
tres universidades participantes.

Tabla 3.

Frecuencia relativa del nivel de relevancia de la prdactica gamificada.

e Al Imp.ortancia de PMP 'apor'ta ala  No utilizacion d?l PMP afecta
Sl o sl ) T 18 pronosticar la d?l‘f‘landa disminucién d.e. de manera negat.lva el proceso
e TR para tomar decisiones mudas o desperdicios de planeacion de la
en el PMP de produccion producciéon
En gran medida 95,7 % 91,5% 89,4% 85,1%
En media medida 4,3% 8,5% 10,6% 8,5%
En baja medida 0,0% 0,0% 0,0% 6,4%
Total 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Fuente: Elaboracion propia en base a la practica realizada (2024).

4. Discusion

Diversas posturas teéricas plantean la utilidad de emplear practicas gamificadas en los
procesos de ensefanza-aprendizaje (Gémez-Carrasco et al., 2019), puesto que el aprendizaje se
vuelve significativo, ademas de mostrar una alta motivacién y compromiso por parte del
estudiante al asumir un rol activo en este proceso (Villafan Amezcua y Linares, 2024). Como
seflala Morales et al. (2024) “En el contexto de la educacion superior, basada en perfiles y
competencias profesionales, se requieren précticas y herramientas que permitan crear
escenarios que favorezcan el proceso de ensefianza - aprendizaje” (p. 1). En este sentido, el
presente estudio tuvo como objetivo analizar la percepcién de estudiantes universitarios sobre
la gamificacién para ensefiar conceptos de Plan Maestro de Producciéon (PMP).

Los resultados obtenidos en este estudio evidencian que la practica gamificada sobre el PMP
fue percibida de manera positiva por los estudiantes del programa de Ingenieria Industrial de
las tres universidades participantes. La mayoria de los estudiantes consideraron la practica
como muy adecuada y bastante adecuada en cuanto a los elementos generales del desarrollo
de la practica (tiempo, roles, indicaciones, tematica). Ademads, la mayoria de los participantes
reconocieron la relevancia de la gamificacion sobre la importancia del PMP en la gestion de la
produccion.

Estos hallazgos son consistentes con investigaciones previas que han demostrado los
beneficios de la gamificaciéon en contextos educativos. Por ejemplo, la ladica disefiada y
aplicada por Ruiz et al. (2024) para comparar dos sistemas de produccién, mostré que los
estudiantes apropiaron de manera efectiva los conceptos relacionados con temas de la
ingenieria industrial, especificamente la produccién. Asimismo, Stansbury et al. (2017)
encontraron que la gamificacién en cursos de psicologia organizacional industrial mejoré la
percepciéon de aprendizaje, motivacion y compromiso de los estudiantes, sin embargo,
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consideran que el aprendizaje de los estudiantes también es eficaz al aplicar metodologias
tradicionales. En esta misma linea, un caso de estudio en el que se disefiaron actividades
gamificadas en dos asignaturas de Ingenieria Civil Industrial y aplicaron cuestionarios de
satisfaccion y percepcion de aprendizaje al final de la experiencia, evidenciaron logros en la
motivacion, el trabajo en equipo y un buen desempefio académico por parte de los estudiantes.
La encuesta de satisfaccion al igual que la del presente estudio mostré que mas del 50% de los
estudiantes opinaron estar de acuerdo con que las actividades presentaban objetivos claros,
fueron dtiles para su aprendizaje, y ademds los estudiantes estuvieron satisfechos con la
metodologia implementada(Lluch et al., 2022).

Desde una perspectiva practica la implementacién de la gamificaciéon en la ensefianza de
conceptos complejos para los estudiantes como el PMP (Valencia-Rodriguez et al., 2022) puede
facilitar la comprensién de estos conocimientos en entornos reales. La gamificacion genera un
ambiente dindmico y atractivo, ademas de promover habilidades de trabajo en equipo y toma
de decisiones (Lluch et al., 2022; Ruiz-Moreno et al., 2024; Stansbury y Earnest, 2017).

Tedricamente, este estudio contribuye a la creciente evidencia de que las metodologias
centradas en el estudiante pueden cerrar la brecha entre la teoria y la préctica en la educacion
superior (Chamorro-Atalaya et al., 2023).

A pesar de los resultados obtenidos, este estudio presenta algunas limitaciones. Una de ellas
es el tamafio de la muestra y la poblacién abordada, lo cual puede limitar la generalizacién de
los hallazgos por ser estudiantes colombianos. Por otro lado, el estudio se centr6 solamente en
estudiantes de Ingenieria Industrial de universidades privadas. Futuras investigaciones
deberian abordar este tipo de estudios incluyendo més estudiantes, ampliando la
implementacion en otras disciplinas de conocimiento y contextos educativos. Lo anterior
permitirfa realizar estudios comparativos de percepcion de estudiantes respecto a précticas
gamificadas para garantizar una mayor generalizacién de los resultados.

Finalmente, se recomienda para cualquier programa educativo, evaluar la pertinencia de los
temas antes de disefiar las practicas gamificadas, con el fin de encontrar una relacién entre las
necesidades de aprendizaje de los estudiantes, las de ensefianza de los docentes y las
necesidades del entorno (Valencia-Rodriguez et al., 2022).

5. Conclusiones

Se concluye que las actividades gamificadas como se propone en el presente estudio, fortalecen
los procesos de formacién académica al generar una alta percepcién positiva en los
estudiantes. La gamificacion como metodologia activa otorga al estudiante un papel
preponderante en su proceso, incrementa su rol activo y minimiza el caracter pasivo que hasta
ahora ha sido caracteristico. Esto propicia un cambio acelerado en las estrategias de ensefianza-
aprendizaje y a la vez plantea un reto para que las instituciones educativas exploren nuevas
herramientas para implementar en las aulas de clase, en donde se intercambien los roles de los
responsables de este proceso.

Las instituciones y los programas de educacién, en todos los niveles, deben considerar y
adoptar herramientas ltdicas, tecnolégicas y didacticas que les permita cerrar la brecha
existente entre la fundamentacion tedrica y la implementacion practica de todos los procesos
de aprendizaje. En ese sentido es imperativo que las instituciones que decidan aplicar la
gamificacion establezcan necesidades, realicen un inventario de sus potencialidades y
busquen las herramientas que les permitan la consolidacién de los procesos académicos y los
resultados de aprendizaje.
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La adopcién de préacticas gamificadas debe obedecer a propésitos claros e intencionados en el
proceso de aprendizaje, esto significa que no es suficiente con la inclusion de las actividades
ladicas en el aula per se, al contar con estas caracteristicas, su aplicacion logra obtener unos
resultados precisos en donde es fundamental que cada etapa de la préctica tenga unas metas
parciales y en conjunto contribuyan a la consecucién de metas globales, siempre teniendo en
el centro del ejercicio, la participacién, aportes, andlisis y toma de decisiones por parte de los
estudiantes que son los primeros receptores de los beneficios de su aplicacion.

Con la implementacion de este tipo de estrategias, el papel del docente trasciende, por tanto,
deja de ser simplemente un transmisor de conocimientos y sobre quien recae la mayor
responsabilidad del rendimiento académico, para convertirse en un guia que motiva el
aprendizaje significativo para el estudiante.
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