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Resumen - Este articulo presenta StockOdissey, una
herramienta gamificada disefiada para enriquecer los procesos de
ensefianza-aprendizaje en el ambito del Control y la Gestion de
Inventarios. La herramienta incorpora un disefio interactivo que
utiliza desafios, niveles y recompensas para que los estudiantes se
motiven a aprender, fomentando la adquisicion de conocimiento a
través de un aprendizaje experiencial y dinamico. Adicionalmente,
integra elementos de competencia para impulsar la motivacion
intrinseca durante la interaccion. El articulo describe el sistema
gamificado, su aplicacion en la ensefianza y presenta resultados
positivos de una prueba piloto realizada en una institucion de
educacion superior en Medellin, Colombia. Los hallazgos indican
una respuesta favorable de los estudiantes, evidenciando un alto
nivel de satisfaccion, mejora en la comprension de conceptos y
mayor motivacion por aprender en comparacion con las clases
magistrales. Se logra entonces evidenciar que la gamificacion se
convierte en una técnica adicional que los docentes pueden
explorar con el objetivo de mejorar las experiencias de aprendizaje
de sus estudiantes.

Palabras Claves: Gamificacion, Herramienta Educativa,
Gestion de Inventarios, Ensefianza superior, Innovacion
educativa.

Abstract - This paper introduces StockQdissey, a gamified
tool designed to enhance teaching and learning processes in the
field of Inventory Management and Control. The tool incorporates
an interactive design that utilizes challenges, levels, and rewards
to motivate students, fostering the acquisition of knowledge
through experiential and dynamic learning. Additionally, it
integrates competitive elements to boost intrinsic motivation
during interaction. The article describes the gamified system, its
application in teaching, and presents positive results from a pilot
test conducted at a higher education institution in Medellin,
Colombia. Findings indicate a favorable response from students,
demonstrating a high level of satisfaction, improved
comprehension of concepts, and increased motivation to learn
compared to traditional lectures. Thus, gamification emerges as
an additional technique that educators can explore to enhance
their students' learning experiences.
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I. INTRODUCCION

Preparar profesionales con la capacidad de adaptarse a
los cambios en el mercado laboral, dando respuesta a los
avances tecnoldgicos, las nuevas tendencias y las demandas

emergentes en diferentes industrias, requiere que los
programas educativos actualicen constantemente  sus
contenidos, adoptando a su vez enfoques multidisciplinarios,
que permitan el desarrollo de habilidades transversales y que
tengan una estrecha colaboracion con la industria [1].

En el panorama educativo actual, se demanda un
compromiso mayor por parte de docente en proceso de
ensefianza aprendizaje, el cual debe ir mas alla de la simple
transmision de conocimientos y la evaluaciéon convencional.
La bisqueda de un aprendizaje sostenible, duradero y
adaptable a los cambios impulsa la adopcion de
metodologias y herramientas que fomenten un pensamiento
integral y critico, abarcando tanto aspectos I6gicos como
intuitivos [2].

En este contexto, la implementacién de herramientas de
aprendizaje gamificadas o basadas en juegos serios surge
como una estrategia fundamental para desarrollar
competencias aplicables en entornos practicos [3]. La
necesidad de dotar a los estudiantes de habilidades criticas,
como la adaptabilidad y la resolucién de problemas, exige
una metodologia que vaya mas alla de la simple transmision
de conocimientos.

Si bien la gamificacion y los juegos serios comparten la
premisa de incorporar elementos de juego en contextos
educativos, difieren en su enfoque y aplicacién. Mientras que
los juegos serios conllevan el disefio completo de un juego
con el propdsito de impartir conocimientos especificos, la
gamificacion se centra en la integracion de mecanicas de
juego en procesos de aprendizaje [4]. En otras palabras, la
gamificacion no exige la creacion integral de un juego, sino
que busca enriquecer la experiencia educativa mediante
elementos lGdicos que motivan y comprometen a los
participantes [5] [6].

La orientacion hacia la gamificacion se plantea como una
transicion gradual desde los métodos tradicionales de
ensefianza, asegurando una mayor aceptacion y adopcion
tanto por parte de los docentes como de los estudiantes. La
herramienta de aprendizaje gamificada se presenta como un
complemento que revitaliza la educacion, manteniendo la
esencia de los métodos convencionales y, al mismo tiempo,
introduciendo un componente lddico que no solo potencia el
proceso de aprendizaje, sino que también impulsa la
motivacion y el compromiso de los estudiantes con su
proceso educativo [7]. Esta versatilidad, destacada en la
aplicacion efectiva en diversas disciplinas académicas,
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sobresale especialmente en aquellas que requieren el
desarrollo de habilidades de adaptacion y flexibilidad en la
toma de decisiones [8]. Es por esta razén que este atributo
cobra relevancia en el aprendizaje del control y gestién de
inventarios, donde la aplicacion practica de conceptos
se convierte en un componente esencial del proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Este articulo presenta StockOdissey, una herramienta
gamificada disefiada para enriquecer los procesos de
ensefianza-aprendizaje en el ambito del Control y la Gestion
de Inventarios. StockOdissey se concibe como una
herramienta educativa que fusiona los principios teéricos
fundamentales del Control y la Gestidn de Inventarios con un
enfoque  practico,  distinguiéndose  por  diversas
caracteristicas. En primer lugar, emplea un disefio interactivo
que busca motivar la participacion de los estudiantes,
propiciando asi un aprendizaje experiencial y dinamico. Este
disefio se materializa mediante la inclusién de desafios,
niveles y recompensas, elementos propios de los juegos
gamificados, que tienen como objetivo incentivar el progreso
y la superacion de metas por parte de los usuarios.
Adicionalmente, la herramienta incorpora elementos de
competencia, permitiendo a los estudiantes medir su
desempefio en comparacion con sus compafieros. Esta
dinamica competitiva crea un ambiente propicio para
impulsar la motivacion intrinseca, ya que los participantes
encuentran estimulos para superarse a si mismos y destacar
en el entorno gamificado. Por Gltimo, la herramienta ofrece
retroalimentacion inmediata 'y personalizada.  Este
componente es esencial, ya que guia a los estudiantes en
tiempo real, reforzando el aprendizaje y facilitando la
adaptacién continua. La retroalimentacion se convierte asi en
un mecanismo integral que contribuye a la mejora constante
de los participantes.

El resto de presente articulo se encuentra organizado de
la siguiente manera. En la seccién 11, se realiza una revisién
general de la literatura que explora la influencia de la
gamificacion en la motivacion y aprendizaje de los
estudiantes. El enfoque se centra en evaluar la relevancia y
aplicacion de la gamificacion como metodologia de
ensefianza en el ambito de la educacion superior, con especial
atencion a la Gestion de Inventarios. En la seccion Il se
muestra, la descripcion y el disefio del sistema gamificado
propuesto, el cual ser4d utilizado como metodologia
pedagdgica en la ensefianza de las teméticas basicas de
Control y la Gestion de Inventarios a nivel de pregrado. La
seccion IV se muestran los resultados obtenidos sobre la
precepcion de los estudiantes al aplicar un piloto del disefio
gamificado a un grupo de estudiantes de la materia Procesos
Productivos en una Institucion de Educacion Superior (IES)
en Medellin, Colombia. Finalmente, en la Seccion V se
presentan algunas conclusiones, asi como trabajos futuros
propuestos. Se espera entonces que este documento
contribuya por una parte a mejorar las competencias en el
Control y la Gestion de Inventarios de estudiantes de
educacién superior en aquellos cursos en los que se utilice

StockQdissey, y por otra impulsar a los docentes a disefiar
estrategias de aprendizaje basadas en gamificacion para
mejorar las competencias a los futuros profesionales en
diferentes campos.

I1. REVISION DE LITERATURA SOBRE GAMIFICACION EN
PROCESOS EDUCATIVOS

En el contexto educativo, la gamificacién, se concibe como
el disefio de escenarios de aprendizaje, constituidos por
actividades dinamicas e ingeniosas que incitan a la resolucion
de tareas de forma innovadora y colaborativa, impulsando a
los estudiantes a la superacion de retos y a la consecucion de
mas y mejores niveles de competencia [9].

En el marco del reconocimiento de la gamificacion
como un elemento dinamizador en la educacion universitaria,
emergen diversas perspectivas sobre la naturaleza de la
gamificacion y su aporte enriquecedor a la teoria pedagégica
académica. Segun [10], la gamificacion, es la idea de
recurrir al uso de elementos que forman parte de la
estructura del juego, aplicando técnicas de juegos en
contextos educativos. El concepto se mantiene fiel a la
creencia de que gamificar implica implementar esta
estrategia metodolégica en una herramienta de apoyo
docente, con el objetivo de despertar la motivacién de los
estudiantes para que sus procesos de aprendizaje sean
significativos y exitosos.

Por otro lado, [11] argumenta que la gamificacion
aplicada al entorno universitario, “busca crear una dindmica
del juego enfocada en la retroalimentacion positiva del
aprendizaje, en donde los estudiantes parten de la estructura
jerérquica de clase en donde al cumplir objetivos y metas
pueden acumular puntos, insignias o cualquier otra
evidencia que denote el progreso significativo que tienen
durante una clase”. Como se puede observar, ambas
perspectivas convergen en la definicién de gamificacion
como la aplicacién de elementos y técnicas inherentes a la
estructura de los juegos en el ambito educativo, la cuales
comparten la premisa de implementar esta estrategia
metodoldgica en herramientas de apoyo docente para avivar
la motivacién de los estudiantes, buscando que los procesos
de aprendizaje sean significativos y duraderos. De igual
manera, destacan la importancia de utilizar recompensas,
como acumulacién de puntos, insignias u otras evidencias
de progreso, para estimular la participacion y el logro de
objetivos y metas en el entorno educativo universitario. Esta
coincidencia resalta la creciente necesidad de disefiar
experiencias de juego que no solo generen motivacion, sino
que también simplifiquen el proceso de aprendizaje.

El reconocimiento de la importancia de las
caracteristicas inherentes a la gamificacion se ha vuelto
esencial en la consecucion de objetivos educativos mas
profundos y exitosos. Este enfoque no solo ha transformado
la dindmica tradicional de ensefianza, sino que también ha
introducido un componente ladico que fomenta la inmersion
y la participacion activa de los estudiantes. Este cambio de
paradigma refleja una comprension compartida de la
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necesidad de aplicar estrategias metodoldgicas que no solo
motiven, sino que también simplifiquen el proceso de
aprendizaje, mediante la implementacion de herramientas
de apoyo docente que utilicen recompensas tangibles,
como puntos o insignias, para estimular el logro de
objetivos y metas en el contexto universitario.

Es importante resaltar que la literatura revela un
creciente interés en la integracion de la gamificacion en
diversos campos académicos, destacando su capacidad
para fomentar un aprendizaje activo y experiencial. Un
analisis, como el presentado en [12] indica instancias
particulares en las cuales la gamificacion ha demostrado su
eficacia para estimular la motivacion. Por ejemplo, en [13]
se sefiala el impacto positivo de la gamificacion en la
participacion de los estudiantes y el aumento de la
retencion de conocimientos.

En el marco de las estrategias pedagogicas y
educativas, [14], [15] destacan la gamificacion como una
oportunidad para motivar, mejorar las dindmicas de grupo,
impulsar la atencion, fomentar la critica reflexiva y
facilitar un aprendizaje significativo de los estudiantes,
especialmente en contextos universitarios. Esta perspectiva
posiciona a la gamificacion como una herramienta valiosa
que apoya significativamente las estrategias educativas de
los docentes universitarios, promoviendo el incremento de
la motivacion durante su puesta en marcha.

En consonancia con la necesidad latente de concebir
experiencias que no solo motiven, sino que también
faciliten el proceso de aprendizaje, [16] sefiala que muchos
estudiantes expresan su percepcion de la metodologia
tradicional como mondtona y, en ocasiones, poco efectiva.
Este panorama presenta un desafio adicional para los
educadores al momento de planificar sus clases. Como
posible respuesta a esta problemética, la inclusion de
juegos en la ensefianza emerge como una herramienta
valiosa que busca mejorar la motivacion, abordando tanto
aspectos extrinsecos como intrinsecos. Por un lado, se
busca proporcionar estimulos externos que despierten la
curiosidad y fomenten el interés en la actividad [17].
Paralelamente, se pretende cultivar la motivacion
intrinseca al generar sensaciones y emociones positivas
mediante la dindmica del juego [18].

En esta linea, la implementacion de la gamificacion en
entornos educativos actia como un estimulo para el
individuo, promoviendo la exploracién, el pensamiento
légico, critico y otros aspectos. Este enfoque busca
mejorar la concentracion, las habilidades sociales, la
competitividad, la resolucién de problemas y la conducta
[19]. La mejora observada se atribuye, en parte, a la
inclusion de elementos de juego que incorporan sistemas
de retroalimentacion inmediata. La retroalimentacion
instantanea permite a los estudiantes comprender
rapidamente sus errores y aprender de ellos, fomentando
asi una mejora continua en su rendimiento académico. Este
ciclo de retroalimentacidn constante, facilitado por los
elementos ludicos, contribuye significativamente al

proceso de aprendizaje, fortaleciendo la conexién entre la
actividad académica y el desarrollo de habilidades practicas.

Por otro lado, en [20] se evidencian mejoras
significativas en la motivacién, la implicacion y el
aprendizaje a través del uso de mecanicas tales como logros,
sistemas de puntos, niveles, misiones y tablas de
clasificacion. Estas mecénicas, integradas en la
gamificacion, no solo ofrecen una estructura que guia el
progreso de los estudiantes, sino que también despiertan una
motivacion adicional. La inclusion de logros y niveles crea
hitos tangibles que impulsan a los estudiantes a superar
desafios, mientras que el sistema de puntos proporciona una
retroalimentacion inmediata sobre su desempefio. Ademas,
las misiones y las tablas de clasificacién afiaden un
componente competitivo que fomenta la participacion y el
esfuerzo continuo.

Al explorar la definicién y principios basicos de la
gamificacion es esencial comprender c6mo estos elementos
convergen para transformar la dindmica tradicional de
ensefianza, introduciendo un componente ladico que favorece
la inmersion y el compromiso activo de los estudiantes.

El objetivo general de la gamificacion como estrategia
metodoldgica de la mejora docente en el aula universitaria,
busca incidir en forma positiva a que el estudiantado pueda
lograr el cumplimiento a satisfaccion de resultados
especificos de aprendizaje, por lo cual el docente debe
incentivar a los educandos a aprender por medios
gamificados, en los cuales se implemente una eficaz
vinculaciéon de los elementos del juego con la accién
educativa.

Considerando lo anterior, en la Tabla I se exponen los
impactos de algunas mecanicas de la gamificacion en la
motivacion estudiantil, segin lo detallado en [21]. Este
estudio realiza un analisis de los elementos especificos de la
gamificacion que han demostrado tener un impacto
significativo, revelando como estos componentes son
recurrentemente utilizados en la estructuracion de la mayoria
de los contenidos gamificados.

TABLAI
Impacto de Mecénicas de Gamificacion en la Motivacién Estudiantil
Articulo Mecénicas Resultados
[12] Puntos, medallas, trofeos| Mejoraenlas competencias
tablas de clasificacion] instrumentales gracias al uso de
barras de progreso las TIC.
[16] Medallas, tablas dg Beneficios en el aprendizaje:

clasificacion,  barras  dg motivacion, compromiso, interés,
progreso y graficos dg satisfaccion, rendimiento,
rendimiento, retos | participaciony diversion de los
misiones y avatares. estudiantes.

[22] Puntos, medallasy tablas de
clasificacion, “otros”

[23] Niveles, medallas, premios| Beneficios en habilidades sociales:
puntos, tablas dg mayor cooperacion, creatividad
clasificacion,  comentarios| cohesién en el grupo.

gréficos.

Creacion propia, Adaptada de [12]
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Segun se desprende de los resultados detallados en la
Tabla 1 y en concordancia con la revisiéon de la
investigacién presentada en [22], se llega a la conclusion
de que la implementacion de estas mecanicas no solo puede
mejorar de manera significativa la motivacion estudiantil,
sino que también tiene un impacto positivo en el proceso
de aprendizaje y en el rendimiento académico de los
estudiantes.

Hasta donde se ha podido constatar, al analizar
disciplinas y areas donde la gamificacion se ha empleado
como estrategia pedagdgica, se observa una participacion
destacada en las disciplinas y areas de mayor impacto.
Este hallazgo respalda el andlisis previo realizado en [24],
que subraya cémo la gamificacidn se presenta como una
estrategia innovadora y poderosa para influir y motivar a
grupos de personas, especialmente en entornos complejos
que requieren colaboracién y dedicacién constante para
superar desafios.

Los resultados analizados en el estudio realizado en
[25] sefialan que la mayoria de las publicaciones se centran
en el ambito de la ingenieria, especialmente en el contexto
de la educacion superior. Asimismo, se presenta una
concentracion significativa en areas como la informatica, y
las ciencias empresariales con énfasis en la informética. En
contraposicion, segin [26], las conclusiones ofrecen un
panorama mas diversificado, con un 32% de estudios en
ciencias sociales, un 26% en informatica, tecnologia y
audiovisuales, un 16% en ingenieria y un 26% en otros
sectores. Sin embargo, resulta llamativo que, segun [27], a
pesar de la prevalencia de estudios en facultades
universitarias de arquitectura, ingenieria y tecnologia,
existe una falta notable de investigaciones en el &mbito de
la comunicacion y educacion.

Por otro lado, en el contexto de una revision sobre la
evaluacién de propuestas de gamificacion en distintas
disciplinas educativas, realizada en [28], se ha identificado
el estudio de la gamificacion en cuatro dareas de
conocimiento: Ciencias de la Salud, Ciencias Exactas,
Ciencias Naturales y Sociales, y Humanidades. La revision
se enfoc6 en siete disciplinas educativas subyacentes a
estas areas, analizando la contribucién al estudio de la
gamificacion en cada una de ellas. Estas disciplinas
incluyen Educacion Fisica (14,12%), Fisioterapia Yy
Nutricién (10,59%), Matemaéticas, Fisica y Quimica
(9,41%), Informdtica (22,35%), Ciencias Sociales
(10,59%), Ciencias Naturales (12,94%), y Linguistica
(20%).

En el campo de las ingenierias, especialmente aquellas
vinculadas a ciencias empresariales, produccién y
logistica, se logro identificar de la literatura revisada que
hay una notoria carencia de investigaciones y propuestas
sobre la gamificacion como herramienta pedagdgica,
evidenciando que existen oportunidades para explorar el
desarrollo de herramientas gamificadas en estas areas

A. Gamificacién en la Gestion de Inventarios

En el transcurso de la investigacion sobre la integracion
de herramientas gamificadas para la ensefianza en areas de
produccion y logistica, especificamente en lo referente al
Control y la Gestidn de Inventarios, se evidencio la escasez
de herramientas disefiadas para este propdsito. A pesar de
ello, se han documentado casos de éxito en la aplicacion de
Juegos Serios, que, aunque no fueron concebidos de manera
exclusiva como herramientas para el aprendizaje de Control
y Gestion de Inventarios, pueden respaldar efectivamente el
proceso de ensefianza en esta disciplina. Algunos ejemplos
destacados son: "Inventory Management Simulator," el cual
ofrece a los usuarios la oportunidad de simular situaciones
de gestion de inventario, tomando decisiones estratégicas
relacionadas con la optimizacion del stock, reabastecimiento
y los costos asociados. Este juego requiere acceso por medio
de una plataforma especifica o mediante descarga por parte
del usuario. El juego "Supply Chain Management Game" se
centra en la gestion de la cadena de suministro, incluyendo
aspectos relacionados con la planificacion, distribucion y
coordinacién de recursos para optimizarlos de manera
eficiente, el cual es de libre acceso. Finalmente, "Inventory
Control Tycoon," el cual simula un escenario empresarial
donde los jugadores deben tomar decisiones estratégicas
para controlar inventarios y gestionar la demanda, con
objetivo de maximizar la rentabilidad; el cual esta
disponible para jugar en linea 0 mediante su descarga.

En el ambito académico, especificamente para la
ensefianza del Control y la Gestion de Inventarios, se han
creado juegos con enfoques tanto didacticos como serios.
Entre estos se encuentra el “Juego empresarial para la
ensefianza de inventarios” [29], el cual es un juego serio
disefiado especificamente para estudiantes de ingenieria de
semestres avanzados, ya que se emplea en la ensefianza de
la administracion de inventarios con demanda estocastica e
independiente en el curso de Logistica Industrial del
programa Ingenieria de Produccion de la Universidad Eafit.
Su proposito principal es ilustrar aplicaciones dindmicas del
modelo de tamafio econémico de pedido EOQ. Por otra parte,
el “Juego empresarial para la ensefianza de inventarios con
demanda variable” [30], es un juego serio disefiado para
respaldar el curso de Logistica Industrial del quinto semestre
del programa Ingenieria de Produccion de la Universidad
Eafit. En esta experiencia, el estudiante se enfrenta a la tarea
de tomar decisiones estratégicas para mantener niveles de
inventario apropiados, ajustdndose a las restricciones y
politicas establecidas por una empresa ficticia. Finalmente,
“Master Key” [31], es un juego didactico creado como
metodologia de ensefianza de la gestion de inventarios en
programas de formacion relacionados con el tema, tales
como, Tecnologia en Logistica del SENA, Ingenieria
Industrial de la Institucion Universitaria Salazar y Herrera,
Ingenieria Geoldgica y Maestria en Ingenieria Administrativa
de la Universidad Nacional. A través de la evaluacién de
estos juegos, se destaca que facilitan la comprension de
conceptos, la estimulacion de la motivacion para el
aprendizaje y la optimizacién del tiempo de clase, en el
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contexto de juegos académicos. Asimismo, han
demostrado su capacidad para potenciar el desarrollo de
habilidades necesarias que mejoran el proceso de toma de
decisiones. Estos beneficios subrayan el éxito alcanzado en
la consecucién de los objetivos especificos para los cuales
fueron disefiados. Sin embargo, es importante sefialar que,
a pesar de su valioso aporte como juegos serios, su esencia
los diferencia de manera significativa de una herramienta
gamificada. Este discernimiento es esencial para
comprender la distincién entre estos juegos y las
herramientas gamificadas en el contexto educativo

Ante la ausencia en la busqueda de herramientas
100% gamificadas especificas para el area de Control y
Gestion de Inventarios, surge StockOdissey como una
propuesta para el proceso de ensefianza- aprendizaje de
ésta. La herramienta busca llenar un vacio identificado en la
oferta de herramientas gamificadas, para motivar la
participacion y el aprendizaje de los estudiantes. A través
de la interaccion con la herramienta StockOdissey, se busca
generar un estimulo significativo que motive a los
estudiantes a mejorar sus habilidades en la toma de
decisiones en la gestion de inventarios. y fomentar el
desarrollo de habilidades criticas durante este proceso. En
particular, la herramienta gamificada busca resaltar la
capacidad de adaptacion y la resolucién de problemas en
entornos dindmicos como competencias clave que se
refuerzan durante el proceso de aprendizaje. Este enfoque
pedagdgico no solo busca impulsar la eficiencia en el
control y la gestién de inventarios, sino que también tiene
un impacto méas amplio al preparar a los estudiantes para
enfrentar los desafios en el contexto logistico,
contribuyendo asi a su formacion integral y a su
preparacién para el mundo laboral.

La siguiente seccion se enfoca en una descripcién
detallada de StockOdissey, en donde se exploran sus
caracteristicas, el uso previsto y los resultados de
aprendizaje disefiados para cada nivel. Esto permitird una
mejor comprensiéon de como la herramienta gamificada
aborda las necesidades educativas y proporciona una
experiencia diferente para el aprendizaje del control y la
gestion de inventarios.

I11. VISION GENERAL DE STOCKODISSEY

A. Descripcion de la herramienta

El propdsito central de StockOdissey es proporcionar
a estudiantes y docentes una herramienta adicional que
apoye los procesos de ensefianza-aprendizaje asociados
con los fundamentos del Control y la Gestién de
Inventarios en cursos de educacion superior. La
herramienta, ademas de servir como soporte a la ensefianza
de un tema tan importante a nivel profesional, busca
también la eficacia en la utilizacion del tiempo de clase, asi
como brindar a los estudiantes una experiencia educativa
diferente, que permitan lograr de mejor forma los
resultados de aprendizaje propuestos. Al centrarse
especialmente en el proceso de toma de decisiones dentro

del ambito del control y la gestion de inventarios,
StockOdissey se propone como un recurso adicional para el
desarrollo de habilidades criticas que incidan en el
desarrollo de competencias en el estudiante, y que a futuro
puedan tener un impacto en el mejoramiento de la
competitividad empresarial con el profesional.

En esta seccion, se explora la estructura de la
herramienta, mostrando cdmo se articula para cumplir con
los resultados de aprendizaje y los objetivos trazados, con el
fin de facilitar un aprendizaje efectivo aplicado al campo del
control y la gestién de inventarios.

El concepto y desarrollo de la herramienta se realizaron
especificamente con fines educativos, para el moédulo de
Procesos Productivos dentro del programa de Asistente
Administrativo de la Instruccion de Educacién Superior
CESDE, y para la materia Logistica Industrial y cursos de
extension ofrecidos por el programa de Ingenieria de
Produccion de la Universidad EAFIT, ambas instituciones
ubicadas en Medellin, Colombia. La idea principal de la
herramienta es que los estudiantes se enfrenten en situaciones
reales, en donde deben tomar decisiones sobre aspectos
criticos como la cantidad a ordenar, el momento adecuado
para ordenar o cuando ordenar dependiendo del inventario
disponible, todo ello considerando la inherente variabilidad
de la demanda y los costos asociados a los inventarios. Este
enfoque busca proporcionar una experiencia de aprendizaje
contextualizada, reflejando los desafios reales a los que se
veran enfrentados muchos profesionales en la gestién
practica de los inventarios.

La herramienta se cred utilizando Adalo®, una
plataforma de desarrollo que permite la creacién de
aplicaciones mdviles y web sin requerir conocimientos
profundos de programacion. Su interfaz, basada en la
funcion de arrastrar y soltar, facilita la creacion agil de
prototipos y aplicaciones funcionales con contenido integral
en espafiol. El acceso a la herramienta se encuentra en el
enlace: https://n9.cl/stockodissey. En esta los participantes
se enfrentan a la toma de decisiones basadas en célculos
matematicos para optimizar el inventario, calcular la
Cantidad Econ6mica de Pedido (EOQ por sus siglas en
inglés), gestionar el stock de seguridad, controlar los costos y
aplicar modelos de reabastecimiento continuo y periddico. A
lo largo de una secuencia de niveles y desafios, los
participantes pueden desarrollar habilidades en este tipo de
operaciones logisticas y ejercitar su capacidad para tomar
decisiones en este contexto.

A medida que el estudiante avanza, se exploran temas
de mayor complejidad, que van desde la comprension de los
costos asociados con los inventarios hasta el calculo del
Tamafio Econémico de Pedido EOQ. Posteriormente, se
abordan temas avanzados como la gestion de niveles de
servicio y la determinacion del Stock de Seguridad. Sin
limitarse a evaluar simplemente la comprension teérica, cada
nivel en StockOdissey busca ofrecer un enfoque integral de
aprendizaje. Esto implica no solo comprender los conceptos
tedricos, sino también aplicarlos en situaciones practicas. En
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https://n9.cl/stockodissey

cada fase, los participantes abordan el tema a través de una
introduccion donde se presentan los conceptos principales
de la fase. Asi mismo, se proporcionan ejemplos ilustrativos
gque conectan la teoria con la aplicacién practica,
permitiendo a los usuarios comenzar a entender como se
aplican los principios aprendidos en situaciones reales. La
préctica activa es un componente clave en cada nivel, donde
los participantes tienen la oportunidad de aplicar y reforzar
sus conocimientos a través de ejercicios de ensayo
especificos. Estos ejercicios estan disefiados para simular
escenarios practicos de control y gestion de inventarios,
fomentando asi un aprendizaje experiencial y dinamico.

Por Gltimo, cada nivel culmina con un desafio final que
no solo evalta la comprension de las tematicas abordadas,
sino que también exige la aplicacién practica de los
conocimientos. De esta manera, se busca no solo medir la
retencién de los conceptos estudiados, sino también evaluar
la capacidad del participante para enfrentar desafios y
tomar decisiones en el contexto del control y la gestion de
inventarios. Finalmente, se incorporan ejercicios de
teméticas breves a lo largo de cada fase, ofreciendo
oportunidades para acumular puntos extras.

B. Interfaz Grafica

La interaccion con la herramienta inicia con la
pantalla de Descripcion de la Herramienta, donde se
presentan las caracteristicas generales y el objetivo de
StockOdyssey. Dentro de esta pantalla, se encuentra la
seccion de Registro e Inicio de Sesién, disefiada con el
propésito de proporcionar trazabilidad. La trazabilidad
para el usuario o participante permite la continuacion del
juego y retomar su progreso en cualquier momento. Por su
parte, la trazabilidad para el docente brinda la oportunidad
de monitorear el progreso de los estudiantes con relacion
con los resultados de aprendizaje establecidos, asi como la
frecuencia de interaccion con la herramienta. Esta
informacion puede contribuir a una evaluacién mas precisa
tanto del estudiante como del docente y una intervencion
educativa mas personalizada por parte del docente.

Después de completar el registro o iniciar sesion, el
participante accede a la pantalla de Instrucciones, donde se
detallan los elementos del juego, el nimero de niveles y
los temas que se abordaran. En esta pantalla, el
participante tiene la opcidn de iniciar la experiencia desde
la Fase 0 o Fase Inicial, o continuar en donde termind la
Gltima vez que ingreso.

La Fase Inicial de la herramienta ofrece una vision
general de la tematica a tratar, los resultados de
aprendizaje a abordar y la contextualizacién de los
conceptos esenciales que se aplicaran durante su
desarrollo. Ademéas, se presenta la notacion de las
variables clave para proporcionar una comprension mas
clara de los elementos a aprender. En esta pantalla, los
participantes tienen la opcién de acceder a un ejemplo
resuelto que ilustra los conceptos y variables descritos en

cada fase. Finalmente, se brinda la oportunidad concreta de
aplicar los conocimientos teéricos adquiridos a través de la
realizaciéon de una Prueba, que es esencialmente su
participacién en el juego. Antes de iniciar esta prueba, los
participantes pueden realizar un Ensayo de la Prueba, para
ajustar su enfoque y mejorar la comprensién del problema o
problemas a enfrentar. La Figura 1 ilustra la pantalla de la
Fase Inicial.

Papel del Inventario en la
Cadena de Suministro

En esta fase inicial, exploraras los conceptos fundamentales de la gestion de inventarios. Aprenderds sobre las variables clave, como demanda,
lead time y costos, También, conocerds la notacion y unidades de medida relevantes.

Objetivos Notaclén / Varlables

Comprender el Concepto de Demanda en la Gestian de Inventarios

Contextualizacion

Eemplo 1

[ o~ N ]

Figura 1. Pantalla Fase Inicial

En la Figura 2 se muestra la pantalla de un ejemplo
resuelto de la fase inicial, en la que se ilustra los conceptos y
variables descritos en esta fase, con el objetivo de que el
estudiante logre tener una mayor comprension vy
familiarizacion de la notacion utilizada y de la forma de
aplicar los conceptos estudiados en la fase.

Una empresa experimenta una demanda diaria de 500 unidades de un producto especifico. El gerente de la
empresa adquiere lotes de dicho producto, cada lote compuesto por 3500 unidades. jcuantos dias son
necesarios para que se vendan todas las unidades de un lote completo, considerando la demanda diaria?

Dias requeridos para vender un lote completo = T=3500 Unids /500 Unids
Cantidad en el lote / Demanda diaria ~ T = Q/D

Respuesta:
T= 7 dias

Figura 2 Ejemplo de Aplicacion de la Fase 1

Tras explorar los fundamentos y el ejemplo, la siguiente
etapa es la seccion de Aplicacion: Ensayo / Prueba. Aqui,
los estudiantes se embarcan en la tarea de aplicar los
conocimientos  adquiridos para resolver problemas
especificos dependiendo de la fase. Estos desafios se
presentan con datos generados automaticamente de manera
aleatoria por la herramienta, asegurando una variedad de
escenarios para enriquecer la experiencia de aprendizaje. En
esta seccion es donde la gamificacion realmente cobra vida,
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permitiendo a los estudiantes aplicar los conocimientos
que han ido adquiriendo de manera practica para superar
niveles y desbloquear nuevos retos o fases.

En un enfoque formativo, al estudiante se le otorgan
dos oportunidades para que realice ensayos, con el objetivo
de ajustar el enfoque, validar lo que ha ido aprendiendo y
mejorar finalmente la comprension del problema.
Posteriormente, el estudiante debera enfrentarse a cinco
gjercicios/problemas, 'y la calificacion  resultante
determinara el nivel de competencia o logro del resultado
de aprendizaje que se esta evaluando. Una vez efectuada la
evaluacion, la calificacion es comunicada al estudiante.
Con una puntuacion igual o superior a 4.0, el estudiante
avanzara exitosamente a la siguiente fase, consolidando asi
su comprension y habilidades en la tematica abordada. En
caso de que el estudiante no logre obtener la puntuacion
necesaria, éste debera iniciar de nuevo la fase.

En esta etapa de Ensayo/Prueba, se presentaran al
estudiante los datos de entrada necesarios para abordar y
resolver cada problema o ejercicio propuesto. A través de
la informacion proporcionada, el estudiante aplicard los
conocimientos adquiridos para realizar los célculos
correspondientes y digitara la respuesta en el espacio
designado para su validacion. La Figura 3 ilustra una de las
preguntas que se general de manera aleatoria en la fase 1.

Una empresa experimenta una demanda diaria de unidades de un producto especifico. El gerente de la
empresa adquiere lotes de dicho producto, cada lote compuesto por unidades. ;Cuantos dias son
necesarios para que se vendan todas las unidades de un lote completo, considerando la demanda diaria?

Nota:

> SIGUIENTE

Figura 3. Pantalla Ensayo / Prueba

Cada una de las cuatro fases que componen
StockOdissey sigue una estructura metodoldgica y forma
de evaluacion similar, aunque los resultaos de aprendizaje
son diferentes dependiendo de las tematicas que aborda
cada fase. La Figura 4, muestra los resultados de
aprendizaje definidos para cada fase. A partir de ellos se
estructuraron los contenidos, y los problemas y casos de
aplicacion en cada fase, con el fin de alinear los procesos
de ensefianza con el aprendizaje.

La homogeneidad en la estructura metodoldgica de las
diferentes fases busca generar una experiencia de
aprendizaje consistente y facilitar la comprension para los
estudiantes a medida que avanzan a lo largo de las distintas
etapas de StockOdissey. La cohesion en la evaluacion y los
resultados de aprendizaje refuerza la efectividad de la
herramienta como recurso educativo en la ensefianza del
control y la gestion de inventarios

[Fase Inicialo 0: Papel delInventario en la Cadena de Suministro

* Relacionar los conceptos de Demanda y Tamafio de Lote en la Gestion
de Inventarios

* Reconocerlarelacion entre niveles de inventario y la capacidad para
satisfacer la demanda del cliente

[FaseI: Costos Asociados a los Inventarios ]

* Identificar y Desglosar los Costos Asociados a los Inventarios
+ Calcular el Costo Total de Tener Inventarios

(Fase I Cilculo de1 E0Q ]
eldentificar los factores yvariables involucrados en el cdleulo de EOQ.

e Aplicar formulas v métodos para calcular la EOQ de manera precisa.

e Aplicar la EOQ en escenarios practicos para comprender su impacto en
situaciones especificas.

Fase III: Gestion de Stock de Seguridad (Safety Stock)

adecuada de Stock de Seguridad.

* Aplicar métodos y cdlculos para determinar niveles optimos de Stock de
Seguridad en situaciones especificas de la cadena de suministro

[ FaseIV: Modelos de Reabastecimiento Continuo y Periodico ]

sDescribir y comparar los modelos de reabastecimiento continuo y
periodico
e Aplicar Modelos de Reabastecimiento en Escenarios Practicos

Figura 4 Descripcion de Resultados de Aprendizaje Fases StockOdissey

IVV. PRUEBA PILOTO DE STOCKODISSEY

Con el objetivo de obtener una retroalimentacién inicial
y evaluar la percepcion de la herramienta StockOdyssey en
un entorno practico, se llevé a cabo una prueba piloto con
un primer grupo de estudiantes que cursan una materia
donde se ve la tematica de control y gestién de inventarios.
El objetivo de la prueba piloto es obtener informacion
directa de los usuarios de la herramienta, permitiendo tener
una primera impresién sobre la experiencia de los
participantes, asi como tener oportunidades de
mejoramiento de esta. A través de la participacion de los
estudiantes en la prueba piloto, fue posible conocer como la
herramienta genera motivacion y ayuda a comprender mejor
los conceptos fundamentales asociados al control y la
gestion de inventarios e identificar aspectos que han
contribuido a mejorar la herramienta por medio de los
comentarios y sugerencias realizadas por los participantes.

A. Perfil de los Grupos de Estudio

La muestra objeto de andlisis se constituy6 a partir de
dos grupos de estudiantes matriculados en la asignatura de
Procesos Productivos, la cual hace parte del plan de estudios
de la Carrera Técnica Asistencia Administrativa de la
Institucion Universitaria CESDE ubicada en Medellin,
Colombia. Estos grupos estan conformados por estudiantes
que trabajan en diferentes empresas de multiples sectores
productivos. Existe un convenio entre las empresas
asociadas y la institucion educativa para la formacién del
capital humano en diversas areas del conocimiento. Los
matriculados en el curso reciben wuna formacion
especializada que se alinea con las necesidades especificas
de sus disciplinas laborales, brindando la oportunidad de

22" LACCEI International Multi-Conference for Engineering, Education, and Technology: Sustainable Engineering for a Diverse, Equitable, and Inclusive Future at the Service of
Education, Research, and Industry for a Society 5.0. Hybrid Event, San Jose — COSTA RICA, July 17 - 19, 2024. 7



ascender y destacar en sus areas. La Tabla Il proporciona
un desglose de las caracteristicas de los grupos que
participaron en la prueba piloto.

TABLA I
Perfil de los Grupos de Estudio

Cantidad Empresas Afiliadas
Grupo Estudiantes al Convenio Sector
Salud,
A 26 \S/u,'ia’ Cueros Manufactura
clez... Cuero
B 14 Bambu BPO Servicios

La mediana de edad del grupo participante fue de 26
afios, con edades que van de los 17 a los 41 afios. La
mayoria de los participantes son menores de 23 afios,
mientras que se observa una representacion minoritaria de
participantes que superan los 36 afios En cuanto a la
distribucion por edad, se observa una gran diversidad,
incluyendo una amplia gama de grupos etarios Con
relacion a las caracteristicas demogréficas, se destaca una
alta proporcion de mujeres en la muestra. Las
caracteristicas del grupo de estudiantes se presentan en

Tabla 3.
TABLA Il
Demografia Grupo de Estudios

CARACTERISTICAS DEMOGRAFICAS

GENERO PORCENTAJE
FEMENINO 71%
MASCULINO 23%

NO BINARIO 6%

RANGO EDAD

18 A 23 ANOS 41%
24 A 29 ANOS 29%
30 A 35 ANOS 24%
36 A 41 ANOS 6%

A continuacion, se presenta los resultados de las 40
encuestas que se completaron en su totalidad.

V. RESULTADOS DE LA PRUEBA PILOTO

Para explorar las percepciones de los estudiantes con
respecto al uso de StockOdissey en el proceso de
aprendizaje de gestion de inventarios, se envidé un
cuestionario a través de Google Forms, el cual se observar
en el link https://forms.gle/QYuBxxVRnxNRcB9x9. De
forma general, se revela una satisfaccion significativa con
el uso de la herramienta por parte de los participantes,
destacando la contribucion de la herramienta para facilitar
la comprensién de conceptos fundamentales en la gestién
de inventarios.

Los resultados muestran una respuesta entre muy
satisfactoria y satisfactoria por parte de los estudiantes con

respecto a la experiencia de aprendizaje a través de
StockOdissey, para la tematica de control y gestion de
inventarios, como se muestran en la Figura 5.

W Muy Satisfecho M Satisfecho

Figura 5 Resultado sobre la Experiencia de Aprendizaje

Un aspecto para destacar es la influencia positiva de
StockOdissey en la motivacion e interés en el aprendizaje de
la temédtica en comparacién con métodos tradicionales. La
proporcion de respuestas en las categorias "Totalmente de
Acuerdo" y "De Acuerdo” indica que la herramienta no solo
capturd el interés de los estudiantes, sino que también los
motivé activamente en su proceso de aprendizaje. Este
hallazgo es importante, ya que la motivacion intrinseca
desempefia un papel fundamental en la retencion y
aplicacion efectiva de los conocimientos. A su vez, los
resultados revelan que independientemente de la edad, los
estudiantes prefieren este tipo de estrategias para la
ensefianza que las clases magistrales, donde la participacion
del estudiante es practicamente pasiva. de Estos resultados
se detallan en la Figura 6.

82,40%

17,60%

Totalmente de Acuerdo De Acuerdo

Figura 6 Motivacion e Interés en el aprendizaje por medio de StockOdissey

Asimismo, la mayoria de los estudiantes not6 un avance
significativo en la comprension de los conceptos
académicos relacionados con la gestion de inventarios, lo
que sugiere que la gamificacion no solo hace el aprendizaje
mas grato, sino que también facilita una mejor asimilacion
de los contenidos académicos especificos de la materia, tal
como se muestra en la Figura 7.
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Mejoré . 11,80%

Mejort significativamente _ B2

000%  2000%  40,00%  60,00%  80,00%  100,00%

Figura 7 Comprension de Conceptos de Control y Gestion de Inventarios

Este resultado sugiere que la inclusién de elementos
ladicos en la educacion puede ser un factor clave para
estimular el interés y la participacion de los estudiantes,
aspectos cruciales en el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

Con respecto a la exploracion de aspectos
relacionados con la mejora del rendimiento en la
asignatura, la efectividad de los elementos de
StockOdissey asociados con la gestion de inventarios y el
aporte de StockOdissey a un proceso de aprendizaje més
atractivo y participativo, los resultados obtenidos se
presentan en la Figura 8.

82,40%
76,50%
17,60%
11,80%

Mejord Mejoro Muy Utiles Utiles Totalmente de De Acuerdo
significativamente Acuerdo

Mejora en el Desempefio Utilidad de Aspectos Atractivo y Participativo

Figura 8 Resultados de la Evaluacion de StockOdissey en Aspectos
Relacionados con el Rendimiento y la Experiencia de Aprendizaje.

Los resultados revelan un impacto positivo en el
rendimiento académico, con un significativo 76,5% de los
participantes experimentando una mejora sustancial, y el
restante observando mejoras en general. La utilidad de los
elementos de StockOdissey relacionados con la gestion de
inventarios fue marcada, destacAndose como muy (Utiles.
Ademés, la implementacion de la gamificacion en
StockOdissey obtuvo un buen respaldo, con un 88.2% de
participantes totalmente de acuerdo en que hizo el proceso
de aprendizaje mas atractivo y participativo.

V1. CONCLUSIONES

Los resultados ofrecen una perspectiva valiosa para la
integracion efectiva de herramientas gamificadas en

programas académicos, relacionados con disciplinas
técnicas y empresariales. Aungue hay que seguir realizando
validaciones a mayor profundidad, los resultados obtenidos
son un aliciente para indagar sobre la viabilidad y el
potencial de la gamificacion como un enfoque pedagogico
innovador en la educacién superior.

Los resultados obtenidos con relacion a la mejora del
rendimiento en la asignatura, la efectividad de los elementos
de StockOdissey asociados con la gestion de inventarios y su
aporte a un proceso de aprendizaje mas atractivo y
participativo, indican que StockOdissey no solo cumple con
su propésito educativo, sino que también logra involucrar,
motivar y mejorar la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes en el ambito especifico de la gestion de
inventarios.

Finalmente, entre las recomendaciones y comentarios
realizados por quienes participaron en la prueba piloto, se
destaca el que este tipo de herramientas podrian ser aplicadas
de manera efectiva en la ensefianza de otras asignaturas. Los
participantes expresaron la percepcion de que la gamificacion
y el enfoque interactivo de StockOdissey podrian aportar
beneficios sustanciales a diversas &reas de estudio, ampliando
asi su utilidad més all de la gestion de inventarios. Con estas
perspectivas positivas, se abre la posibilidad de explorar
nuevas oportunidades para integrar herramientas gamificadas
en distintos contextos educativos.

VI. TRABAJOS FUTUROS

Para futuras investigaciones, se plantea la realizacion de
pruebas adicionales en diversos cursos académicos para
validar y consolidar ain mas la efectividad de StockOdissey
como una herramienta que no solo promueve la motivacion
y el interés, sino que también contribuye significativamente
al aprendizaje de los estudiantes en el &mbito del Control y
la Gestion de Inventarios. La expansion de las pruebas a
diferentes contextos y niveles académicos permitira obtener
una comprensién mas holistica de como la herramienta
puede adaptarse y beneficiar a una variedad de programas
de estudio.

La herramienta StockOdissey se encuentra actualmente
en desarrollo, y su evolucion continuaré para adaptarse a las
necesidades cambiantes de los estudiantes y las dindmicas
educativas. Se proyecta un continuo desarrollo de la
herramienta StockOdissey, con el objetivo de adaptarse a las
cambiantes necesidades de los estudiantes y las dindmicas
educativas. En este contexto, se plantea la implementacion de
mejoras significativas, como el disefio y la inclusion de
madulos adicionales dentro de StockOdissey que se enfoquen
en aspectos especificos de la gestion de inventarios, tales
como estrategias avanzadas, analisis de tendencias o casos de
estudio pertinentes.

Ademas, se explorard la posibilidad de incorporar
elementos de otras disciplinas relacionadas con la gestion de
inventarios, como logistica, cadena de suministro y analisis
de datos, con el fin de proporcionar una perspectiva mas
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integral y multidisciplinaria. Asimismo, se considerara la
integracion de elementos de simulacién realista en la
gestion de inventarios, permitiendo a los estudiantes
enfrentarse a situaciones practicas y tomar decisiones con
impacto en un entorno virtual. Estos avances buscan
enriquecer la experiencia de aprendizaje y ofrecer un
abordaje mas completo y avanzado de la gestién de
inventarios a través de la gamificacion.
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