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Gamification: aprender (mejor) 
jugando

José Antonio Yagüe
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La “gamification” o ludificación tiene por objeto introducir 
estructuras creativas e innovadoras provenientes de los juegos 

para conseguir una actividad que motive a la persona a 
participar en ella.

https://www.youtube.com/watch?v=DtyfiPIHsIg

https://www.youtube.com/watch?v=DtyfiPIHsIg
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• Diseño y Ensayo de Máquinas y Sistemas Integrados de
Fabricación

• Máster en Ingeniería Industrial (obligatoria de 1er año)
• Componentes de máquinas  Diseño y ensayo de máquinas
 Diseño de células de fabricación  Metodologías Lean
Manufacturing para optimización de la Producción.

• Práctica 6 (3h). Grupos de unas 15 personas.
• Objetivo: que asimilen las metodologías Lean y realicen un

VSM.

Asignatura
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Juego “La fábrica de papel” LEANBOX
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Conceptos que desarrolla a lo largo 
de las distintas rondas

• Derroches
• Calidad en la fuente
• Value Stream Mapping / Design
• Producción celular
• Kanban lote fijo
• Pull flow
• Lead time
• …
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• Sistémicas
• Creatividad: Avanzado (Los estudiantes han generado ideas

innovadoras para solucionar situaciones que trascienden su
entorno próximo.)

• Liderazgo: Medio
• Iniciativa y espíritu emprendedor: Medio

• Personales (Trabajo en equipo): Medio
• Instrumentales (Capacidad de análisis, síntesis, resolución de

problemas y toma de decisiones): Medio

Competencias transversales que 
desarrolla
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Explicación inicial + Competición
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Ronda 1  Ronda 2 (sin guía)

Creatividad, liderazgo, trabajo en equipo, análisis y 
solución de problemas, comunicación…
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Ronda 1  Ronda 2
Análsis: Puesta en común de sensaciones, opiniones + Análisis de KPIs (sin que ofrezcan 
soluciones)
Breve explicación teórica del VSM
Tiempo para que piensen y apliquen sus soluciones
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Ronda 2  Ronda 3 (con guía)
Relación con conceptos vistos y trabajados en clase
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Resultados aprendizaje específicos
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Versatilidad de los juegos

• Profesionales de empresa
• Grados, Másteres, …
• Diferentes culturas
• Duración variable
• Adaptable a nº personas variable
• Competición

• Infinitas opciones  Incertidumbre
• Excelentes opiniones y excelente 

aprendizaje
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Conclusiones
 Los juegos son una herramienta excelente para varias competencias

transversales.

 Sería necesaria coordinación con el resto de asignaturas y establecer un
método de evaluación de las competencias.

 Necesidad de diseñar muy concienzudamente el juego.

 Ofrece muchísimos grados de libertad Incertidumbre

 Sirven para un excelente aprendizaje (mayor y más duradera asimilación
al aprender haciendo) y para mejorar la sensación de aprendizaje.

 Opiniones del tipo “es una de las mejores prácticas que he hecho en
toda la carrera”
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