Gamification: aprender (mejor)
jugando
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La “gamification” o ludificacion 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.

La neurociencia https://www.youtube.com/watch?v=DtyfiPIHslg

demuestra que el
elemento esencial
en el aprendizaje
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https://www.youtube.com/watch?v=DtyfiPIHsIg

El aprendizaje basado en juegos, en Inglés Came-Based Learning (GBL), consiste en aplicar al proceso de aprendizaje los principlos

dendimicas y herrarmuentas utilizadas en 105 juegos. como fomna de mmphcar a los slumnps. Te presentamos sus prndi pates ventalas
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el control de
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Asignatura

e Disefio y Ensayo de Maquinas y Sistemas Integrados de
Fabricacion

e Master en Ingenieria Industrial (obligatoria de 1ler afio)

e Componentes de maquinas = Disefo y ensayo de maquinas
— Disefio de células de fabricacién = Metodologias Lean
Manufacturing para optimizacion de la Produccion.

e Practica 6 (3h). Grupos de unas 15 personas.

e Objetivo: que asimilen las metodologias Lean y realicen un
VSM.

Escuela de

Ingenieria y Arquitectura

. . V SIBDo EINA| 10 octubre 2017 | 4
Universidad Zaragoza | |



Juego “La fabrica de papel” LEANBOX

[ leanbox es/la-fabrica-de-papel/

LEANB@X Do

Convertir I ne en pe

éQué hacemos? éQuiénes somos? éComo hacemos? Referencias Tienda on-line Aprende jugando Contactar

¢¢ LEANBOX es una empresa especializada en la puesta en marcha del Lean Management

Juego “La Fabrica de Papel”

Creamos *La Fabrica de Papel” como respuesta a la necesidad de un cliente que queria
formar a su eguipo en los beneficios de la Produccidn Celular frente a
la clasica organizacion *por talleres” con la que trabajaban desde hacia 20 afios.

Una distribucidn *por talleres” consiste en aorganizar la fabrica en secciones por
tecnologias. La prioridad es saturar maguinas y personas.

Para ello el proceso de produccidn se divide en fases v el producto avanza de una
maguina a otra dentro de grandes *cestones” para evitar al maximo los transportes.

Por el contrario la produccion celular buscas una disposicion de las maguinas acordes con
el flujo del producto de forma que se pueda fabricar de principio a fin muy rapidamente,
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Conceptos que desarrolla a lo largo
de las distintas rondas

 Derroches

e (Calidad en la fuente

e Value Stream Mapping / Design
* Produccion celular

e Kanban lote fijo

e Pull flow

e Leadtime
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Competencias transversales que
desarrolla

e Sistémicas

e Creatividad: Avanzado (Los estudiantes han generado ideas
innovadoras para solucionar situaciones que trascienden su
entorno proximo.)

e Liderazgo: Medio
* Iniciativa y espiritu emprendedor: Medio
e Personales (Trabajo en equipo): Medio

 Instrumentales (Capacidad de analisis, sintesis, resolucion de
problemas y toma de decisiones): Medio
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Explicacion in

V4

cial + Competicion
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Ronda 1 = Ronda 2 (sin guia)

Creatividad, liderazgo, trabajo en equipo, analisis y
solucién de problemas, comunicacion...
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Ronda 1 2 Ronda 2

Andlsis: Puesta en comun de sensaciones, opiniones + Analisis de KPIs (sin que ofrezcan
soluciones)

Breve explicacion tedrica del VSM

Tiempo para que piensen y apliquen sus soluciones

~ll Escuela de
' Ingenieria y Arquitectura V SIBDo EINA| 10 octubre 2017 | 11
Universidad Zaragoza



Ronda 2 = Ronda 3 (con guia)

Relacidn con conceptos vistos y trabajados en clase
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Resultados aprendizaje especificos

Grade your current general knowledge about KANBAN (27 respuestas)

'A

® Mo knowledge

@ | know the basic concepts

) I have practiced itin a thec
way, but never applied it

@ | have applied itin simulal
situations and | feel | could
its applicafion

@ | have applied itin real sif
| feel | can control it

Grade your current general knowledge about Production Cells

(27 respuestas)

=5

® Mo knowledge

@ | know the basic concepts

) I have practiced itin a thec
way, but never applied it

® | have applied it in simulat
situations and | feel | coul
its application

® | have applied it in real sik
| feel | can conirel it

Grade your current general knowledge about KANBAN (27 respuestas)

@ Mo knowledge

@ | know the basic concepts

0 I have practiced itin a thec
way, but never applied it

@ | have applied itin simulal
situations and | feel | coult
its applicafion

@ | have applied itin real sif
| feel | can control it

Grade your current general knowledge about Production Cells
(27 respuestas)

@ No knowledge

@ | know the basic concepts

0 I have practiced itin a thec
way, but never applied it

@ | have applied itin simulai
situations and | feel | coult
its applicafion

® | have applied itin real sif
| feeed | can conirol it

V SIBDo EINA| 10 octubre 2017 | 13

~l' Escuela de
' Ingenieria y Arquitectura

Universidad Zaragoza



Versatilidad de los juegos

Profesionales de empresa
Grados, Masteres, ...

Diferentes culturas

Duracion variable

Adaptable a n2 personas variable
Competicion

Infinitas opciones = Incertidumbre

Excelentes opiniones y excelente
aprendizaje
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Conclusiones

Los juegos son una herramienta excelente para varias competencias
transversales.

Seria necesaria coordinacion con el resto de asignaturas y establecer un
método de evaluacion de las competencias.

Necesidad de disenar muy concienzudamente el juego.
Ofrece muchisimos grados de libertad = Incertidumbre

Sirven para un excelente aprendizaje (mayor y mas duradera asimilacion
al aprender haciendo) y para mejorar la sensacion de aprendizaje.

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