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Experiential Learning in Engineering: Integration
of Digital Simulations and Practical Activities for
Supply Chain Management

Abstract- This article explores how experiential learning, based on digital simulations and hands-on activities, can bridge educational
gaps in engineering education, particularly in the field of supply chain management. A practical case study was implemented with Product
Design Engineering students at Universidad EAFIT, combining manual vehicle assembly with simulations on the V-Logistics platform. The
study aimed to enhance students' decision-making skills and understanding of logistical processes through an integrated approach that merges
theoretical concepts with practical applications. Results indicate significant improvements in students’ ability to make informed decisions,
optimize resources, and manage supply chain operations effectively. Additionally, students reported a positive perception of this methodology,
highlighting its effectiveness in preparing them for real-world challenges. The findings suggest that integrating experiential learning methods,
such as simulations and hands-on activities, can significantly enhance engineering education by closing the gap between theory and practice.
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Resumen- Este articulo explora como el aprendizaje
experiencial, basado en simulaciones digitales y actividades
prdcticas, puede cerrar brechas educativas en la formacion en
ingenieria, particularmente en el campo de la gestion de la cadena
de suministro. Se implemento un estudio de caso prdctico con
estudiantes de Ingenieria de Disefio de Producto de la Universidad
EAFIT, combinando el ensamblaje manual de vehiculos con
simulaciones en la plataforma V-Logistics. El estudio busco mejorar
las habilidades de toma de decisiones y la comprension de los
procesos logisticos de los estudiantes mediante un enfoque integrado
que combina conceptos teoricos con aplicaciones prdcticas. Los
resultados indican mejoras significativas en la capacidad de los
estudiantes para tomar decisiones informadas, optimizar recursos y
gestionar operaciones de la cadena de suministro de manera efectiva.
Ademads, los estudiantes reportaron una percepcion positiva de esta
metodologia, destacando su eficacia para prepararlos ante los
desafios del mundo real. Los hallazgos sugieren que la integracion
de métodos de aprendizaje experiencial, como simulaciones y
actividades practicas, puede mejorar significativamente la educacion
en ingenieria al cerrar la brecha entre la teoria y la prdctica.
Keywords-- Experiential learning, serious games, supply chain
management, engineering education, hands-on activities.

1. INTRODUCCION

Durante las ultimas dos décadas, diversas Tecnologias de
la Informaciéon y Comunicacion (TIC) han sido desarrolladas,
entre ellas podemos mencionar la Inteligencia artificial, la
realidad virtual, la realidad aumentada, el Big Data, el Internet
de las cosas, entre otras. Aunado a la pandemia, estos
desarrollos tecnoldgicos han transformado los paradigmas
sociales, y han modificado la percepcion de las habilidades y
competencias demandadas por los empleadores, ademas de
reestructurar la forma en que se crea, transmite y asimila el
conocimiento. No tiene ningun sentido visualizar a estas
tecnologias como una amenaza, por el contrario, debe verse
como una oportunidad para generar mejoras en el ambito
educativo [1]. El potencial de las TIC para promover
oportunidades de aprendizaje depende de la capacidad de
disefiar actividades que alineen la pedagogia y la tecnologia en
beneficio de los estudiantes [2]. Ademas, las nuevas

generaciones gustan de desempefiar un papel mas activo en su
aprendizaje, de esta manera, es conveniente desarrollar
metodologias permitan la transferencia de informacion en
ambas direcciones [3]. Esto ha implicado la transicién de un
enfoque centrado en el docente a un enfoque centrado en el
estudiante [4].

Por otra parte, la transicion del ambito académico al
profesional es un reto significativo para los estudiantes de
ingenieria. Segin diversos estudios, las brechas entre las
competencias adquiridas durante los estudios y las exigencias
del mercado laboral son notorias, en particular en campos como
la logistica y la gestion de operaciones [5].

En los ultimos afios, haciendo uso de las nuevas
tecnologias, se han desarrollado nuevos métodos de ensefianza
que permiten la recreacion de entornos reales mediante juegos
serios o simulaciones digitales [6]. El uso de simulaciones y
juegos no solo imitan las condiciones del mundo real, sino que
también ofrecen un entorno seguro para experimentar sin los
riesgos asociados a las operaciones laborales [7]. Esto resulta
especialmente valioso en areas como la gestion de la cadena de
suministro, donde las decisiones erréoneas pueden tener un alto
costo.

Estos contextos han propiciado el uso de juegos serios (SG,
por sus siglas en inglés) y las teorias constructivistas que
promuevan la participacion, la reflexion y la experimentacion
entre los estudiantes [1]. En particular, el aprendizaje
experiencial (AE) desarrollado por Kolb [8] resulta
fundamental para proveer experiencias significativas y
construir su conocimiento sobre la base de su comprension
previa [9]. Dentro de este marco del aprendizaje experiencial,
actividades como el ensamblaje manual de vehiculos en un
entorno controlado, clasificadas como aprendizaje practico y
kinestésico contribuyen a establecer actividades que permiten a
los estudiantes interactuar fisicamente con materiales, lo que
fomenta una comprension mas profunda de los conceptos
teoricos al aplicarlos directamente. Cuando los estudiantes
logran identificar los elementos involucrados en la practica y
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son capaces de recrear estas caracteristicas en un simulador, la
conexion emocional e intelectual que generada aumenta de
forma significativa la motivacion y la efectividad del
aprendizaje.

Este articulo explora como el aprendizaje experiencial,
basado en simulaciones y actividades practicas, puede cerrar las
brechas educativas en ingenieria y preparar a los estudiantes
para enfrentar los retos de la industria. Para ello, se analiza un
caso practico implementado con estudiantes de Ingenieria de
Disefio de Producto en la Universidad EAFIT. Su relevancia
radica en mostrar la eficiencia de combinar una teoria
constructivista con una herramienta ludica y de simulacién que
permite a los estudiantes observar el comportamiento de
variables, experimentar con diferentes procesos, construir
modelos, evaluar resultados, tomar decisiones e integrar estos
elementos para fomentar aprendizajes significativos. La
combinacion de AE) y SG conduce al desarrollo de habilidades
en los estudiantes, incrementa su motivacion y propicia la
generacion de conocimiento.

II. REVISION DE LA LITERATURA

El AE es una teoria constructivista en la cual se propone
una serie de actividades para que los estudiantes construyan por
si mismos su conocimiento. La ensefianza no busca la
transmision de informacion, sino en involucrar a los estudiantes
en un aprendizaje activo y reflexivo recreando experiencias
significativas y construyendo su conocimiento con base en su
comprension previa [9]. La metodologia puede describirse
como un ciclo recursivo de pasos compuesto por la experiencia
concreta (EC), la observacion reflexiva (OR), la
conceptualizacion abstracta (CA) y la experimentacion activa
(EA). Este ciclo recrea un proceso continuo de construccion de
significado [10].

*  Experiencia concreta (EC): utiliza una situacion novedosa
que desencadena la participacion activa del aprendiz en una
tarea.

e Observacion reflexiva (OR): se establecen momentos de
reflexion para el reconocimiento de discrepancias o brechas
entre la experiencia vivida y la comprension del estudiante.

*  Conceptualizacion abstracta (CA): a partir de la reflexion
se generan nuevas ideas o teorias que incluyen la interpretacion
y actualizacion de experiencias con nuevo conocimiento.

»  Experimentacion activa (EA): se establecen conclusiones
en el mundo real.

Mas que observar a estas etapas como un ciclo cerrado,
estas actividades deben considerarse como una espiral, donde
cada iteracion es util para realizar un siguiente ciclo que
contribuya al aprendizaje del estudiante. Cada etapa depende de
la anterior y sigue un patrén légico continuo paso a paso.

Por lo tanto, el aprendizaje experiencial implica definir y
organizar actividades de aprendizaje siguiendo este ciclo, con
el objeto de aumentar el compromiso, la motivacion y la
participacion de los estudiantes mediante diferentes opciones
de aprendizaje, pero respetando su autonomia [11]. Ademas, el
aprendizaje experiencial también se puede relacionar con la
inmersion de los estudiantes en situaciones donde aprenden
fuera del proceso iterativo del ciclo, como la resolucion de
problemas, la toma de decisiones o la formulacion de politicas
[12].

Esta metodologia ha sido una opcion atractiva para topicos
en donde la ensefianza didactica habia sido el método
predominante de transferencia de conocimientos. En particular,
dentro de la educacion en ingenieria, ya que permite abordar
intervenciones practicas y simulaciones en el desarrollo de
soluciones tecnologicas [13], [14], [15]. No obstante que
existen condiciones contextuales y diferencias culturales los
investigadores reconocen el valor de la metodologia y la amplia
aplicacion en la practica educativa [16].

Una ventaja adicional de este modelo es que puede
combinarse con otras técnicas didacticas. La flexibilidad del
AE facilita la incorporacion del uso de juegos serios y
simuladores, los cuales han incrementado su popularidad en la
ultima década debido a sus multiples beneficios. El poder de
estas herramientas radica en su capacidad para facilitar que los
participantes inviertan voluntariamente una gran cantidad de
tiempo en la adquisicion de conocimientos o el desarrollo de
habilidades [17]. Dentro de los beneficios documentados sobre
el uso de juegos serios en diversas investigaciones se puede
citar la facilidad para desarrollar un aprendizaje flexible [18],
el incremento de la motivacion de los participantes [19], un
mayor nivel de compromiso [20], y la mejora de la comprension
de conceptos [21]. Algunos autores afiaden que los juegos bien
disefiados y adaptados a la realidad mejoran la comprension de
temas complejos [22] y fomentan el aprendizaje activo [23].
Cuando los simuladores representan de manera eficiente las
condiciones del mundo real, los estudiantes tienden a
identificarse con ellos y generar experiencias concretas sobre
las cuales construir su conocimiento.

II1. DESCRIPCION DEL SIMULADOR

“V-Logistics” es un programa disefiado para crear, simular
y ejecutar operaciones dentro logisticas. Su objetivo es facilitar
la comprension de conceptos mediante la recreacion de los
diversos elementos que componen una red logistica a través de
experiencia interactiva donde los estudiantes pueden dibujar y
crear su propia red y poner a prueba sus estrategias para la toma
de decisiones (ver Figura 1).

Dentro de las caracteristicas que componen el simulador es
posible sefialar que el software permite la construccion de redes
logisticas mediante una interfaz amigable, lo cual genera la
creacion de escenarios logisticos personalizados considerando
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diversas caracteristicas tales como el tipo y la capacidad de
transporte, restricciones de produccion, tamafio de almacenes,
capacidad de abastecimiento de los proveedores (ver Figura 2).

V-LOGISTICS

Transform logistics leaming into a strategy game with V-Logistics
Where every decision counts!

Login |

Figura 1. Portal del software V-Logistics
(https://v-logistics.co)
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Figura 2. Ejemplo de una red logistica dentro del software
V-Logistics.

En paralelo, los estudiantes utilizaron la plataforma de
simulacién V-Logistics para simular una red logistica. En esta
simulacion, los estudiantes debian tomar decisiones sobre
pedidos de materia prima, produccion y distribucion de
productos. La simulacion se configurd para representar una
empresa ficticia, AAA Cars, que ensambla vehiculos de media
y alta gama. Los estudiantes debian gestionar proveedores,
inventarios, produccion y distribucion, enfrentandose a
restricciones operativas como la capacidad de almacenamiento
y el tiempo de entrega de los proveedores.

La plataforma estd disefiada para que los estudiantes
apliquen teorias y conceptos logisticos en un entorno practico.
Al permitirles crear sus propios escenarios, fomenta un
aprendizaje activo y centrado en el estudiante, adecuado para
proyectos individuales o grupales. El editor de simuladores esta
diseflado para facilitar a los estudiantes la creacion de
problemas enfocados con problemas logisticos y de cadenas de

suministro. Ademas, permite a los participantes aplicar
conocimientos  teéricos, mejorar las habilidades de
planificacion, analisis y toma de decisiones y es adaptable a
diferentes niveles de habilidad y objetivos educativos.

Este software ofrece a los estudiantes una valiosa experiencia
practica en la gestion logistica, desarrolla la capacidad de los
estudiantes para tomar decisiones tacticas y estratégicas, ayuda
a entender como las decisiones individuales impactan en el
sistema logistico en su conjunto y prepara a los estudiantes para
enfrentar desafios en el campo de la logistica en el mundo real.

IV. METODOLOGIA

La metodologia empleada en este estudio se bas6 en un
enfoque integrado que combind actividades practicas de
ensamblaje manual con simulaciones digitales en la plataforma
V-Logistics (https://v-logistics.co/). Conviene sefialar que las
actividades practicas como el ensamblaje manual, clasificado
como aprendizaje kinestésico, permiten a los estudiantes
interactuar fisicamente con los conceptos teéricos. Estudios han
demostrado que estas metodologias fomentan una mayor
retencion del conocimiento, especialmente cuando los
estudiantes pueden relacionar directamente las actividades con
problemas reales del ambito profesional [24]. Ademas, el
aprendizaje basado en proyectos, una variante del aprendizaje
activo se ha utilizado con éxito para involucrar a los estudiantes
en la resoluciéon de problemas complejos, desarrollando
habilidades criticas como el trabajo en equipo, la creatividad y
la adaptabilidad [25].

Este marco conceptual respalda la implementacion de
enfoques integrados como los presentados en este estudio, que
combinan simulaciones avanzadas y actividades practicas.
Estos métodos no solo enriquecen la experiencia de
aprendizaje, sino que también preparan mejor a los estudiantes
para los desafios de la industria moderna.

En las siguientes secciones se describen en detalle cada una
de las etapas del proceso.

A. Descripcion del Ensamblaje de los Vehiculos

La actividad de ensamblaje manual de vehiculos se llevo a
cabo en la fabrica de aprendizaje de la Universidad EAFIT. Se
disefiaron dos modelos de vehiculos, A3000 (Ver figura 3) y
C2000, utilizando fichas de Estralandia®. Cada modelo tenia
un numero especifico de piezas (12 para el A3000 y 11 para el
C2000), lo que permiti6 a los estudiantes trabajar con listas de
materiales (BOM) (Ver figura 4) y comprender la importancia
de la demanda independiente de la dependiente con relacion a
los inventarios.
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Figura 3. Carro A3000 ensamblado por los estudiantes.
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Figura 4. Lista de materiales realizada por los estudiantes de

ingenieria de diseflo

V. PROCESO DE ENSAMBLAIJE

A continuacion, se describen los diversos procesos de la
actividad:

Definicion de la Linea de Produccion: Los estudiantes,
organizados en equipos, definieron los puestos de
trabajo y la secuencia de operaciones para el
ensamblaje de los vehiculos (Ver figura 5). Cada
equipo disefid una linea de produccion con tres
estaciones de trabajo, donde se realizaban tareas
especificas como el ensamblaje del chasis, la
colocacion de las ruedas y la instalacion de
componentes adicionales.

Figura 5. Ensamble de vehiculos en la fabrica de aprendizaje de la

universidad EAFIT.

e Toma de Tiempos: Durante el ensamble, los
estudiantes registraron los tiempos de cada operacion
utilizando crondémetros (Ver figura 6). Esta actividad
permitid a los estudiantes comprender la importancia
de la medicion del tiempo en los procesos productivos
y como esta informacion puede utilizarse para
optimizar la eficiencia de la linea de produccion.

e Evaluacion de la Eficiencia: Al finalizar el
ensamblaje, los equipos analizaron los tiempos
registrados y se identificaron cuellos de botella y se
propusieron mejoras para reducir los tiempos de
producciéon y aumentar la productividad y para ser
utilizados en el simulador V-Logistics en las
operaciones de la planta como parametros de
produccion.

LLore; o ! Catvro |

Figura 6. Registro de tiempos ensamble realizados en el laboratorio
de aprendizaje por un equipo de estudiantes de ingenieria de disefo.

V1. CONFIGURACION DE LA SIMULACION EN V-LOGISTICS:

Se realizo una cadena de suministros simplificada para los
estudiantes de ingenieria de disefio con los siguientes actores
(ver figura 7):

e Proveedores: Se definieron dos proveedores, uno en
Japén y otro en Australia, que suministraban las piezas
de Estralandia® necesarias para el ensamblaje de los
vehiculos. Cada proveedor tenia caracteristicas
especificas en términos de calidad, tiempo de entrega
y disponibilidad de materiales.

e Fabrica: La fabrica de AAA Cars tenia una capacidad
de produccion limitada y un almacén con capacidad
para 250,000 cm?®. Los estudiantes debian gestionar el
fluyjo de materiales desde los proveedores hasta la
fabrica, asegurandose de que no se excediera la
capacidad de almacenamiento.

e Tienda: Los vehiculos ensamblados se enviaban a una
tienda local, donde los estudiantes debian gestionar la
demanda y los inventarios. La demanda de los
vehiculos seguia una distribuciéon normal, lo que
afiadia un nivel de incertidumbre a la simulacion.
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Figura 7. Red logistica AAA Cars

VII. TOMA DE DECISIONES:

Durante cinco semanas simuladas, los estudiantes tomaron
decisiones clave en cada etapa de la cadena de suministro:

e Pedidos de Materia Prima: Los estudiantes debian
decidir cuantas unidades de cada material pedir a los
proveedores, considerando el tiempo de entrega y la
capacidad de almacenamiento.

e Produccién: Los estudiantes planificaron la
produccion de los vehiculos, teniendo en cuenta la
demanda esperada y la capacidad de la fabrica.

e Distribucion: Los vehiculos ensamblados se enviaban
a la tienda, donde los estudiantes debian gestionar los
inventarios y asegurarse de que se cumplieran las
demandas de los clientes.

VIII. ACTIVIDAD PRACTICA INTEGRADORA

La actividad practica combind el ensamblaje manual con la
simulacion digital. Los estudiantes se dividieron en equipos y
debieron tomar decisiones estratégicas en la plataforma V-
Logistics mientras realizaban el ensamblaje de los vehiculos.
Esta integracion permitid a los estudiantes experimentar de
manera simultanea los desafios de la gestion de la cadena de
suministro y los procesos de produccion.

e Sesidon tedrica inicial: Antes de comenzar las
actividades practicas, los estudiantes recibieron una
sesion tedrica donde se explicaron conceptos clave
como la lista de materiales (BOM), pronosticos, la
gestion de inventarios, el balanceo de lineas de
produccion y la toma de decisiones en la cadena de
suministro.

e  Analisis de Resultados: Al finalizar las cinco semanas
simuladas, los equipos presentaron informes que
incluyeron sus hallazgos, andlisis y recomendaciones
para mejorar la operacion. Los estudiantes analizaron
como sus decisiones en la simulacion afectaron los
resultados financieros y operativos de la empresa
ficticia (ver figura 8).

e Optimizacion de Pedidos: Los estudiantes
identificaron que los pedidos excesivos de materia
prima en las primeras semanas generaron sobrecostos
de almacenamiento. A medida que avanzaron en la
simulacion, aprendieron a ajustar sus pedidos para
evitar la acumulacién de inventario innecesario, lo que
resultd en una reduccion de costos operativos.

e  Gestion de Inventarios: Los equipos se dieron cuenta
de la importancia de mantener un equilibrio entre la
demanda y el suministro de materias primas. Esto les
permitid evitar excesos de inventario y reducir los
costos asociados con el almacenamiento externo.

e Toma de Decisiones Estratégicas: Los estudiantes
desarrollaron habilidades para tomar decisiones
estratégicas basadas en datos, como la planificacion de
la produccion y la distribucion de productos
terminados. Esto les permiti6 mejorar la eficiencia
operativa y reducir las pérdidas financieras.

IX. RESULTADOS.
Los principales hallazgos de la actividad incluyen:

Mejoras en la Toma de Decisiones: Los estudiantes
demostraron una mayor comprension de las restricciones
logisticas y operativas, lo que se reflejo en decisiones mas
fundamentadas y en una disminucion de errores. Por ejemplo,
en las primeras semanas de la simulacion, los estudiantes
realizaron pedidos excesivos de materia prima, lo que resultd
en sobrecostos de almacenamiento. Sin embargo, a medida que
avanzaron en la simulacion, aprendieron a ajustar sus pedidos
para evitar la acumulacion de inventario innecesario.

Desarrollo de Habilidades Practicas: La actividad de
ensamble permitid a los estudiantes aplicar conceptos tedricos
en un entorno controlado, fomentando una comprension
profunda de los procesos. Los estudiantes identificaron cuellos
de botella en la linea de produccion y propusieron mejoras para
optimizar el flujo de trabajo.
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Figura 8. Informe de los estudiantes.

Con el objetivo de evaluar la percepcion de los estudiantes
frente a la metodologia implementada, se disefio y aplicé una
encuesta al finalizar las sesiones practicas y de simulacion. Esta
encuesta, de caracter estructurado, incluyo6 preguntas orientadas
a identificar la apropiacion de conceptos tedricos, la utilidad del
aprendizaje experiencial y el desarrollo de habilidades clave en
el ambito logistico y operativo. En total, participaron 16
estudiantes del programa de Ingenieria de Disefio de Producto
de la Universidad EAFIT. Los resultados se resumen en la
Tabla 1, donde se destacan altos niveles de comprension,
interiorizacion del conocimiento, y valoracion positiva del
enfoque metodoldgico empleado.

Tabla 1. Encuesta de los estudiantes de ingenieria de disefio de

producto.
] % de
Preguntas/respuestas Cantidad de respuestas
respuestas
,Para qué sirve la lista de materiales?

Para definir el proceso
de ensamble 1 6%
Para la planificacion de
la produccion, el control
de inventario y costeo
del producto. 15 94%
Total general 16

Antes del juego aplicado del carro de Estralandia®,, ;conocias
cémo hacer una lista de materiales?

No 7 44%
Si 9 56%
Total general 16

Al definir los puestos de ensamble de la linea de produccién,
Jtuviste en cuenta que las actividades estuvieran balanceadas?

Si

16

100%

Total general

16

De acuerdo a lo que experimentaste en el juego de produccion
de carros ;Consideras importante tener una vision sistematica
de la red logistica?

A veces, pero solo en
casos donde los nodos
estan directamente
conectados.

6%

Si, porque las decisiones
en un nodo pueden
afectar
significativamente al
resto de la cadena.

15

94%

Total general

16

JSimular el proceso logistico le ayud6 a comprender mejor los
conceptos teoricos entregados en administracion de

operaciones?
Si 16 100%
Total general 16
Percibes que el conocimiento se interioriza mejor cuando se
aplica la teoria en la practica?
Si 16 100%
Total general 16

De la encuesta podemos resaltar las siguientes conclusiones del

impacto pedagogico:
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Alto grado de interiorizacion conceptual:

e El 100% de los estudiantes afirm6 que comprendio
mejor los conceptos tedricos gracias a la simulacion
logistica.

e El mismo porcentaje manifesto que la aplicacién
practica ayuda a interiorizar el conocimiento, lo
que valida la efectividad del aprendizaje activo.

Reconocimiento del valor sistémico en la logistica:

e E194% reconocid que tener una vision integral de la
red logistica es crucial, dado que las decisiones en un
nodo afectan a toda la cadena. Esto demuestra una
apropiacion de pensamiento sistémico.

Desarrollo de pensamiento analitico y estratégico:

e E1100% de los estudiantes tuvo en cuenta el balance
de actividades al definir los puestos de trabajo en la
linea de ensamble, lo que indica comprension de
eficiencia  operativa 'y principios de lean
manufacturing.

Conclusiones sobre conocimientos previos y su evolucion:
e El ejercicio permitio cerrar brechas conceptuales:

Aunque el 44% de los estudiantes no conocia cémo hacer
una lista de materiales (BOM) antes de la actividad, luego
del ejercicio el 94% comprendié su uso como herramienta
clave para la planificacién, inventario y costos,
evidenciando un aprendizaje efectivo.

e La actividad logré nivelar conocimientos técnicos
en poco tiempo:

A pesar de diferencias en conocimientos previos, todos los
estudiantes fueron capaces de asimilar y aplicar
conceptos clave como BOM, balanceo de linea y
sistematizacion de decisiones logisticas durante la
experiencia.

Conclusiones de la Actividad: La experiencia practica y la
simulacién permitieron a los estudiantes desarrollar
habilidades clave en la gestion de la cadena de suministro,
como la planificacion estratégica, la optimizacion de
recursos y la toma de decisiones informadas. Ademas, la
metodologia de aprendizaje activo y experiencial demostro
ser efectiva para cerrar las brechas entre la teoria y la
practica, preparando a los estudiantes para los desafios del
mundo laboral.

XI. CONCLUSIONES

El aprendizaje experiencial, basado en simulaciones
digitales y actividades practicas, ha demostrado ser una
herramienta efectiva para cerrar las brechas educativas en la
formacién ingenieros. La combinacién de la simulacién en V-
Logistics con el ensamblaje manual de vehiculos permitid a los
estudiantes desarrollar habilidades practicas y mejorar su
capacidad para tomar decisiones en entornos complejos.
Ademas, la percepcion positiva de los estudiantes refuerza la
importancia de integrar metodologias activas y experienciales
en la educacion en ingenieria.

Las actividades en el salon de clases incluyeron una sesion
introductoria donde los estudiantes se familiarizaron con los
conceptos de la cadena de suministro, como la lista de
materiales (BOM), la gestion de inventarios y el balanceo de
lineas de produccion. Posteriormente, los participantes se
dividieron en equipos para realizar el ensamble de dos modelos
de vehiculos utilizando fichas de Estralandia®. Cada equipo
registro los tiempos de operacion y evalud la eficiencia de sus
procesos.

En paralelo, se realiz6 una simulacion en la plataforma V-
Logistics, en la que los estudiantes debian tomar decisiones
sobre pedidos de materia prima, produccion y distribucion de
productos. Durante cinco semanas simuladas, los equipos
analizaron los resultados de sus decisiones y ajustaron sus
estrategias para optimizar costos y recursos. Al final de las
actividades, los estudiantes presentaron informes que
incluyeron sus hallazgos, andlisis y recomendaciones para
mejorar la operacion.
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