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Resumen del proyecto:

La logística como actividad operativa base de la cadena de suministro es un área de trabajo de 

gran importancia en muchos de los aspectos cotidianos en la vida de las sociedades contem-

poráneas; sin embargo, se ha detectado el problema del desconocimiento generalizado acerca 

de esta disciplina, sumado esto a la carencia de referentes para los jóvenes con respecto a la 

carrera de logística. Lo anterior se contrasta con los múltiples referentes que existen para otras 

carreras como: profesionales reconocidos, cargos importantes a nivel nacional e internacional 

y contenido visual (series, programas, películas), siendo estas últimas lo que más consumen los 

jóvenes y menores de edad. 

Con el ánimo de visibilizar y aclarar el alcance que tienen los programas de logística y mer-

cadeo, se propone el uso de herramientas didácticas fundamentadas en la gamificación. El 

modelo lúdico como estrategia pedagógica funciona porque consigue motivar a los alumnos, 

desarrollando un mayor compromiso de las personas, e incentivando el ánimo de superación y 

competitividad aplicando una serie de técnicas mecánicas y dinámicas del juego. 

Como objetivo principal, se llevará a cabo el diseño de una herramienta didáctica para la ex-

plicación de conceptos de logística y mercadeo en participantes del Área Metropolitana de 

Bucaramanga. Como objetivos específicos se desarrollará un instrumento de recolección de 

datos para caracterizar los gustos e intereses del público objetivo, un prototipo de herramienta 

didáctica que explique conceptos de logística y mercadeo (el cual se ajuste a las necesidades 

planteadas por el público objetivo seleccionado), así como un instrumento de recolección de 

datos para medir el desempeño y la satisfacción en el uso del prototipo.

Palabras clave: Gamificación, juegos, proceso logístico, logística, narrativa.
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Abstract

Logistics as a basic operational activity of the supply chain is an area of work of great impor-

tance in many of the daily aspects in the life of contemporary societies; however, the problem 

of a generalized lack of knowledge about this discipline has been detected, added to the lack 

of references for young people regarding the logistics career; the above is contrasted with the 

multiple references that exist for other careers such as: recognized professionals, important 

positions at national and international level and visual content (series, programs, movies), the 

latter being the most consumed by young people and minors. 

In order to make visible and clarify the scope of logistics and marketing programs, the use of 

didactic tools based on gamification is proposed. The gamification model as a pedagogical 

strategy works because it manages to motivate students, developing a greater commitment 

of people, and encouraging the spirit of self-improvement and competitiveness by applying a 

series of mechanical techniques and dynamics of the game. 

As main objective, the design of a didactic tool for the explanation of logistics and marketing 

concepts in participants of the Metropolitan Area of Bucaramanga will be carried out. As spe-

cific objectives, a data collection instrument will be developed to characterize the tastes and 

interests of the target audience, a prototype of a didactic tool to explain logistics and mar-

keting concepts (which adjusts to the needs of the selected target audience) as well as a data 

collection instrument to measure the performance and satisfaction in the use of the prototype.

Keywords: 

Gamification, games, logistics process, logistics, narrative.
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Introducción:

El término “Logística”, surgido del ámbito militar, ha sido adaptado al entorno de las opera-

ciones empresariales y comerciales por diversos autores. La logística es “una función operativa 

importante que comprende todas las actividades necesarias para la obtención y administración 

de materias primas y componentes, así como el manejo de los productos terminados, su em-

paque y su distribución a los clientes”, de acuerdo con Ferrel, Hirt, Adriaenséns, Flores y Ramos, 

[1]. Otros autores, como Lamb, Hair y McDaniel señalan a esta disciplina como “el proceso de 

administrar estratégicamente el flujo y almacenamiento eficiente de las materias primas, de las 

existencias en proceso y de los bienes terminados del punto de origen al de consumo” [2].

La labor de adquisición y distribución de materias primas o productos terminados es crucial 

para el mantenimiento de la cadena de abastecimiento, desarrollando las actividades claves de 

la cadena de suministro desde la transformación de la materia prima hasta la entrega al cliente 

final. Si se realiza un control de eficiencia de estas actividades, se puede llegar a una consider-

able reducción de costos para maximizar la rentabilidad de las compañías llevándolas a un gran 

nivel de efectividad y competitividad. 

El estudio y análisis de la Logística se ha convertido en una herramienta importante para cual-

quier empresa que proyecte su sostenibilidad y competencia, tanto a nivel local o en una escala 

global. 
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Planteamiento del problema y justificación:

Existe una carencia de referentes con respecto a esta rama de estudio, teniendo como punto 

de partida otras áreas con mayor reconocimiento como el área de Medicina, Seguridad y Sa-

lud en el Trabajo, Ciencias Forenses, Petroquímica, etc. Estos referentes se dan por múltiples 

medios: por medio de series y película, tradiciones familiares o incluso juegos o propagandas. 

Lo anterior ha llevado a que el punto de vista de la promoción de los programas de Logística y 

Mercadeo,  en las diversas instituciones educativas se deba realizar un esfuerzo adicional para 

atraer la demanda de los aspirantes a participar en el programa, jóvenes interesados a estudios 

en esta campo de acción.

Adicional a lo anterior, se tiene un concepto popular de que la palabra Logística como pro-

fesión u oficio se relaciona netamente con la organización de eventos o espectáculos. Por esa 

razón con esta propuesta de investigación que aplica estrategias didácticas como la lúdica y 

la gamificación, se espera mostrar un nueva forma fácil, simple y divertida que  logre apropiar 

estos conceptos logísticos, su valor e importancia dentro de las empresas y su correcta admin-

istración para tener éxito en un entorno competitivo.

Objetivo General:

Diseñar una herramienta didáctica para la explicación de conceptos de logística y mercadeo en 

participantes del Área Metropolitana de Bucaramanga.
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Objetivos Específicos:

•	 Desarrollar un instrumento de recolección de datos para caracterizar los gustos e intereses 

del público objetivo.

•	 Desarrollar un prototipo de herramienta didáctica que explique conceptos de logística y 

mercadeo.

•	 Diseñar un instrumento de recolección de datos para medir el desempeño y la satisfacción 

en el uso de la herramienta.

Marco teórico:

Se define Logística como “Parte de la organización militar que atiende al movimiento y man-

tenimiento de las tropas”, y pasando del pasado castrense del término a una versión más civil 

propone “Conjunto de medios y métodos necesarios para llevar a cabo la organización de una 

empresa o de un servicio, especialmente de distribución”, de acuerdo con Chopra y Meindl 

(2016)[3].

La logística es propia de todos los aspectos cotidianos como actividad operativa base de la 

cadena de suministro. La labor de adquisición y distribución de materias primas o productos 

terminados es crucial para el mantenimiento de la cadena de abastecimiento y si se aplica efi-

cientemente la reducción de costos es alta y se maximizan las ganancias de las compañías, 

llevándolas a un nivel de efectividad y competitividad, desarrollando actividades claves con 
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todos los actores principales de la cadena de suministro como clientes, empresas, medio ambi-

ente y terceros que se vean afectados o beneficiados en su desarrollo  del día a día.

Por otro lado, el concepto de origen anglosajón “Gamification” comenzó a utilizarse en los ne-

gocios para referirse a la aplicación de elementos del juego con el fin de atraer, animar y per-

suadir a los usuarios para realizar cierta acción. El término “Gamificación” es reciente, de acuer-

do Deterding, Dixon, Khaled y Nacke, (2011), “La gamificación es el uso de elementos de diseño 

de juegos en contextos no lúdicos. [4]. En un sentido general, la Gamificación se describe como 

“el proceso de pensamiento de juego y sus mecanismos para atraer a los usuarios y hacerlos 

resolver problemas”, de acuerdo con Zichermann y Cunningham, (2011)[5].

Esta definición puede aplicarse a cualquier situación, sin embargo, de acuerdo con Kapp (2012) 

en el ámbito educativo la Gamificación se refiere al “uso de elementos del juego para involucrar 

a los estudiantes, motivarlos a la acción y promover el aprendizaje y la resolución de prob-

lemas” [6].

Algunas de las ventajas del uso de la gamificación son: incrementa la motivación, genera coop-

eración, provee un ambiente seguro para el aprendizaje, informa al estudiante sobre su progre-

so, favorece la retención del conocimiento. Sin embargo, los estudios son escasos, no asegura 

el aprendizaje (una buena implementación de la no rescata a un mal diseño instruccional del 

curso) y la gamificación per se no hace divertida la clase (a los estudiantes podría parecerles 

irrelevante esta estrategia adicionando puntos y niveles en la cual hagan idénticas actividades 

que en una clase tradicional; es decir, una apropiada puesta en marcha no sólo cambia la estruc-

tura de la actividad, sino que también genera una nueva dinámica para interactuar de forma 

motivante con los estudiantes).
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Metodología:

A continuación, se presenta la ficha técnica del estudio de mercado diseñado para caracterizar 

los gustos e intereses en los juegos de mesa de una muestra del público objetivo.

Ficha Técnica

Tipo de Estudios: Investigación Descriptiva de corte transversal

Universo Objetivo: Estudiantes de décimo y onceavo grado de colegios pú-

blicos y privados

Ámbito geográfico: Bucaramanga y su área metropolitana

Instrumento: Encuesta escrita – Desarrollada en Google Forms

Tipo de Muestreo: No probabilístico intencional

Tamaño de la muestra: 30 estudiantes

Análisis estadístico Una vez recolectada la información, se llevará a cabo  

una primera tabulación y presentación de los resul-

tados del instrumento encuesta de satisfacción, ha-

ciendo uso de la estadística descriptiva e inferencial, 

y sus diversas aplicaciones de acuerdo con el tipo de 

variables cuantitativas (distribuciones de frecuencia, 

moda y diagramas de barra) o cualitativas (medidas 

de tendencia central y de dispersión). Posteriormente 

se profundizará el análisis de los datos aplicando soft-

ware SPSS versión 25.
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Resultados:

El proyecto se encuentra en desarrollo y se espera obtener los siguientes entregables:

-	 Instrumento de recolección de datos para caracterizar los gustos e intereses del público 

objetivo.

- 	 Prototipo de herramienta didáctica.

- 	 Instrumento para medir desempeño.

Nuestro primer paso fue el diligenciamiento del Canvas, donde se planteó qué perfil buscába-

mos para nuestro juego, cómo imaginábamos nuestro juego, qué riesgos había y qué mecanis-

mos y componentes debe llevar nuestro prototipo de juego.

Seguidamente desarrollamos un estudio de mercado para conocer los gustos e intereses de 

nuestro público objetivo sobre los juegos de mesa, donde se descubrió qué tipo de jugadores 

eran, qué les gustaba y qué era lo que más impactaba para poder hacer nuestro prototipo más 

atractivo para ellos.

Se plantea el siguiente paso con la aplicación de toda la información recolectada para el desar-

rollo de nuestro prototipo y realizar pruebas con usuarios de la población objetivo.
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Conclusiones:

Conclusiones Análisis inicial – Canvas de Gamificación

Como parte del Desarrollo del Proyecto de investigación, se ha diseñado una estrategia de 

gamificación cuyas variables o componentes tienen como referente una plantilla o lienzo de 

Gamificación adaptado del Business Model Canvas, por profesores del Instituto Tecnológico de 

Monterrey (2016) [7], en donde se plasmarán ideas o atributos que deberían integrar el esque-

ma general del prototipo de herramienta lúdica. Entre estos atributos se encuentran:  objetivo 

de la herramienta, perfil de jugadores, objetivo general, mecánica, dinámica, etc., los cuales se 

presentan en la siguiente figura:
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Objetivo (Describir el o los objetivos principales que se buscan como resultado de la 

estrategia)

Que el participante conozca de los procesos de logística.

Que el participante se motive a desarrollar procesos formativos en logística.

Que el participante tenga experiencias novedosas de aprendizaje a través del uso de la 

gamificación.

Incentivar el interés y facilitar el aprendizaje de las operaciones logísticas, en un ambiente 

innovador e interactivo a través de herramientas de gamificación y ludificación.  

Perfil de los jugadores (¿Quiénes son nuestros “jugadores”?, ¿cómo son?, ¿qué intereses 

tienen?, ¿qué les gusta?, ¿qué no les gusta? y ¿qué quieren o esperan de mi clase?)

Población estudiantil de colegios públicos y privados de Educación Media Grados 9, 10 y 11, en-

tre 14 y 18 años, con algún énfasis comercial, con pocas o medianas bases conceptuales sobre 

procesos operativos de Logística, o con conocimientos sobre esta terminología, pero asociados 

a otros campos de aplicación como los eventos o espectáculos. Les interesan actividades bas-

tante interactivas y novedosas, soportadas en herramientas tecnológicas, que no demanden 

exceso de tiempo, que se puedan personalizar, donde se propicie el trabajo en equipo y la 

competitividad, pues tienen siempre el deseo de ganar y superar todos los retos.  
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Comportamientos esperados (Describir los comportamientos y acciones que se esperan 

del alumno y aquellos que queremos mejorar en ellos)

Se espera a unos participantes con pocos o elementales conocimientos acerca de Procesos de 

Logística, que, aunque se diga desconocerlos, de manera indirecta o irracional conviven en su 

día a día con actividades cotidianas como compra de productos, o inventarios, o procesos de 

distribución. Así mismo, que participen de manera voluntaria, que estén en constante búsque-

da de tener una experiencia diferente de aprender a través de juegos o lúdicas, que vivan com-

portamientos reales y tener una experiencia de inmersión a medida que las características del 

juego se los permita y los motive.

En general, se busca que a través de herramientas didácticas interactivas, soportadas en el uso 

de la gamificación y aplicadas a los procesos logísticos, haya una mayor apropiación conceptu-

al y metodológica acerca de la importancia de este sector. 

Componentes (Listar los elementos que usaremos)

1.	 El juego se realizará por niveles, en los cuales se dará a conocer en cada uno de ellos un 

proceso logístico.

2.	 Se trabajará por equipos, para propiciar pensamiento sistémico, 

3.	 Avatares: Los equipos llevarán un nombre, un eslogan, avatar, escudos, etc, que los repre-

sente 

4.	 BADGES o insignias: De acuerdo con el avance de cada nivel, se van a entregar insignias 

(piezas), las cuales al final del juego sumarán para lograr armar una pieza o gráfico común 

a la logística. El equipo ganador será quien logre armar toda la figura.
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5.	 Se desarrollará una narrativa en la cual se plasme un contexto basado en una misión o reto, 

que cada equipo debe llevar a cabo una serie de actividades en las que se aplica un proceso 

específico de logística (compra de algún producto, toma de un inventario, acomodar una 

mercancía, etc.).

6.	 Se llevará un tablero interactivo de seguimiento y puntuación para que los participantes 

conozcan el rendimiento respecto de los otros equipos.

7.	 Se establecerán restricciones o penalidades a los participantes o equipos que no cumplan 

con las tareas o actividades establecidas en cada nivel del juego.

Mecánica

1.	 El juego inicia con el establecimiento las condiciones o reglas generales del mismo

2.	 Se crearán los equipos, los cuales deben diseñar un avatar, un escudo y un nombre de 

manera interactiva, con las herramientas que les suministra la plataforma del juego.

3.	 Los equipos empezarán por el primer nivel, en donde hay una narrativa de una situación 

problema sencilla que deberán solucionar, valiéndose de las herramientas presentes en 

dicho nivel. Para ello contarán con un tiempo acorde al nivel de complejidad de esta, y 

obtendrán unas insignias o recompensas por el logro de la actividad en cuanto al tiempo y 

alcance de la meta del nivel. A su vez, en caso de no cumplir con el objetivo de la actividad de 

cada nivel, los equipos tendrán la oportunidad de realizar una actividad o tarea interactiva 

adicional, que tendrá como componentes temáticas acordes a la narrativa inicial del nivel, 

y una vez cumplido este logro, podrán avanzar al otro nivel. 
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4.	 La anterior mecánica se llevará a cabo durante todos los niveles posteriores, pero a medida 

que cada equipo avanza aumentará la complejidad de estos, y así mismo, la obtención de 

recompensas, penalidades y tareas adicionales, en caso de no cumplir.

5.	  Al finalizar cada nivel, cada equipo podrá conocer su avance en términos de puntuación, y 

a su vez compararlo con los demás equipos.

6.	 Así mismo, por cada nivel finalizado se hará una retroalimentación técnica o conceptual, 

acerca de la importancia del proceso logístico que representa dicha fase.

7.	 El equipo ganador será aquel que pueda armar una imagen final tipo rompecabezas, con 

todas las insignias o piezas que ha recopilado en todos los niveles, en un menor tiempo.

Dinámica (Describir las reglas del juego)

1.	 Se dispondrá de ciertas reglas de juego o condiciones que los participantes deben conocer 

al inicio y durante el desarrollo del juego, entre las cuales están:

a)	 Es imperativo que todo equipo genere su avatar, escudo y nombre; sin ello no podrá pasar 

al primer nivel.

b)	 Se obtendrán diversos Badges y puntos, a medida que el equipo logra resolver los retos 

presentados en los niveles, los cuales son proporcionales en número a la complejidad del 

anterior.

c)	 Si el equipo no resuelve el reto de cada nivel, tendrá la alternativa de hacer unas actividades 

complementarias o contingencias (salvavidas), las cuales deberán realizar si quieren 
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continuar. Estas tendrán una menor puntuación, pero también darán badges o piezas una 

vez finalizadas para avanzar al siguiente nivel.

d)	 Ningún equipo se podrá valer de información externa para desarrollar las diversas 

actividades que se proponen en los retos por cada nivel.

e)	 Ningún participante se podrá retirar del juego o del equipo, a no ser por fuerza mayor.

Estética (Elementos que darán identidad visual y estética a la estrategia 

En la presentación e introducción del juego, y a través de su desarrollo, deberá tener una 

identidad visual y estética basada en:

• 	 Nombre del Juego: debe ser asociado a procesos de logística.

• 	 Iconografía: debe mostrarse en todos los niveles y en el desarrollo del juego, iconos, 

imágenes o gráficos, alusivos a procesos de logística (indumentaria, vehículos, accesorios, 

herramientas, etc).

• 	 En la narrativa presente en cada nivel se debe presentar un actor o avatar a quien los 

participantes, ayudar a solucionar algún requerimiento. El diseño de este escenario virtual 

será acorde a la narrativa presentada.

• 	 Los avatares o personajes que aparecen en la narrativa de los diversos niveles adecuados a la 

caracterización demográfica de los participantes (caras y figuras agradables visualmente).
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• 	 La imagen final de las piezas que se recogen por cada nivel superado debe ser una que 

resuma o refleje un concepto o denominación, o logo evidencie la importancia de la 

logística para las organizaciones y para la sociedad.

• 	 En cada fase o nivel, y durante el desarrollo del juego, importante que aparezcan los logos 

de empresas de consumo masivo o industrias que tengan que ver con procesos de logística. 

Esto hará que los participantes asocien de una mejor manera estos conceptos, y vean a 

través de estos escenarios que la logística está presente en todas las actividades de manera 

cotidiana.

• 	 Los colores o matices presentes en el diseño gráfico del juego deberán ser analizados en 

virtud de propiciar en los participantes, valores, actitudes o comportamientos como la 

competitividad, la cooperación y la diversión, entre otros.

Gestión – Seguimiento y Monitores (Describir la forma en que se dará seguimiento)

1. 	 Los participantes podrán saber cuál es su posición y rendimiento durante el juego a través 

de informes o tablas de posiciones, que se generarán a través de plataformas o gestores de 

gamificación, los cuales se elaborarán) en la fase de diseño.

2. 	 Cada vez que los participantes (equipos) pasen algún nivel, o por el contrario deban acudir 

a una contingencia, recibirán una retroalimentación de su desempeño, enfocadas en 

variables o aspectos por mejorar, o algún tipo de “recompensa o gratificación escrita” por 

el logro alcanzado.

3. 	 Al finalizar el juego, se le pedirá a los equipos participantes que diligencien un breve 

formulario, en el cual expongan las bondades del juego, los aportes, y las mejoras que se le 
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deben hacer a esta herramienta didáctica. Estos aportes serán recolectados y analizados a 

través de herramientas de gestión de la gamificación.

Riesgos potenciales (¿Qué riesgos podríamos tener durante la implementación?)

1. 	 Relatoría de la Narrativa difícil de entender por parte de los equipos participantes.

2. 	 Demasiadas tareas o actividades en los niveles lleven a confundir o a sobrecargar a los 

participantes y que abandonen el juego.

3. 	 Fallas en la ejecución de la herramienta didáctica interactiva, por temas de conectividad 

deficiente.

4. 	 No consecución del objetivo intrínseco de despertar el interés por la temática de logística 

y solo se tome como un juego más para entretenimiento.

5. 	 Dificultades de diseño de los personajes y escenarios, pues en cada nivel cambian.
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Conclusiones estudio de mercado

	Los resultados del estudio de mercado para caracterizar los gustos e intereses en los juegos 

de mesa de los estudiantes de décimo y onceavo de Bucaramanga y su área metropolitana, 

permitieron llegar a varias conclusiones que serán útiles para fundamentar el diseño del 

prototipo de herramienta didáctica, a saber: preferencia del público objetivo por los juegos 

de mesa, predominancia de jugadores de tipo “Socializer” y “Explorer” según las categorías 

de jugadores planteadas por Richard Bartle[8].

	En cuanto a la modalidad del juego se debe desarrollar de forma grupal, permitiendo la 

cooperación e interacción entre los jugadores del mismo equipo y así mismo con los demás 

equipos competidores.

	En lo que se refiere a la definición del equipo ganador, se detectó que estará definido por el 

que logre llegar en primer lugar a la meta definida, por lo cual el juego se debe desarrollar a 

través de un tablero que contenga un camino que deba recorrerse.

	Con respecto a las fichas a usar, estas deben tener un diseño ya preestablecido y acorde a la 

temática que se desea transmitir a los estudiantes.

El juego debe contener retos que permitan la participación activa de los jugadores, ya que 

se identificó un gran gusto por diseñar y aprender cosas nuevas; estos retos deben estar en 

tarjetas escritas.
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