Kanban Quest: La Aventura del Almacén Justo a Tiempo
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Contexto Narrativo

Narrativa: La Misiéon para Optimizar el Almacén de Innovatech

Imagina que eres parte del equipo de Ingenieros Industriales de una compafia innovadora llamada Innovatech, una
empresa de tecnologia que esta lanzando un nuevo producto revolucionario. Sin embargo, su cadena de suministro y el
sistema de almacén no estan optimizados, generando retrasos frecuentes, exceso de inventario y pérdidas

econdémicas.

Innovatech ha decidido implementar un sistema Kanban para gestionar su almacén y produccién bajo el principio Justo
a Tiempo (JIT), pero el equipo actual no tiene experiencia practica en cémo hacerlo. Aqui es donde entras tu y tus
compaferos, quienes forman el Equipo Kanban, un grupo multidisciplinario de ingenieros encargados de transformar

el almacén y lograr la eficiencia maxima.
El aula se transforma en un espacio de trabajo simulado donde cada estudiante asume un rol clave dentro del equipo
Kanban: gestor de inventario, analista de proceso, coordinador de flujo, auditor de calidad y facilitador de
comunicacién. Juntos, deberan disefiar, implementar y ajustar un sistema Kanban realista para resolver los problemas
de Innovatech.
La misién principal es lograr que el almacén funcione con los principios de Kanban y JIT, minimizando el inventario,
evitando faltantes y maximizando la fluidez del proceso. Para esto, deberdn entender y aplicar conceptos clave como:
e Tarjetas Kanban y sefiales visuales
e Control de inventario
e Flujo de materiales
e Balanceo de la produccién
e Gestién de pedidos y lotes
La experiencia se desarrolla como una aventura con diferentes etapas o "niveles", cada uno representando un desafio

real que un almacén industrial enfrenta. Deberdn colaborar, analizar situaciones, tomar decisiones rapidas y adaptar su

sistema ante imprevistos, todo mientras compiten y cooperan para lograr objetivos concretos.

Este contexto gamificado conecta directamente con el contenido de la asignatura de Ingenieria Industrial y proporciona
un aprendizaje vivencial que desarrolla no solo conocimientos técnicos, sino también competencias del siglo XXI como

pensamiento critico, comunicacién efectiva, trabajo en equipo, adaptabilidad, curiosidad y autonomia.

La historia se desarrolla en un escenario dindmico donde las acciones y decisiones de cada estudiante impactan en el
estado del almacén simulado y en el puntaje del equipo. La narrativa se enriquece con retroalimentaciéon constante,

retos sorpresa, y recompensas que motivan la participacién activa y el compromiso con el aprendizaje.



En resumen, esta aventura gamificada invita a los estudiantes a vivir el proceso de implementacién Kanban con
sentido practico, permitiéndoles comprender a profundidad cémo gestionar un almacén eficiente y flexible, clave en la

industria moderna.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Integradas

La experiencia gamificada se basa en un conjunto de mecanicas disefladas para fomentar la participacién, la
competencia sana, la colaboracién y el aprendizaje activo. A continuacion, se describen las principales mecanicas y

cémo se implementan:

o Sistema de Puntos: Cada accién correcta, decisién acertada o tarea completada otorga puntos al equipo y/o al
jugador individual. Por ejemplo, disefiar un tablero Kanban eficiente suma 50 puntos, resolver un problema de flujo

suma 30 puntos, y responder preguntas técnicas correctamente suma 10 puntos por respuesta.
» Niveles y Progresion: La experiencia se divide en 4 niveles de dificultad creciente:
o Nivel 1: Introduccién a Kanban y JIT (conceptos basicos, tarjetas Kanban)
o Nivel 2: Disefio del sistema Kanban para un almacén simulado
o Nivel 3: Simulacién dindmica con imprevistos y ajustes
o Nivel 4: Optimizacién avanzada y presentacién de resultados
El equipo debe completar con éxito cada nivel para desbloquear el siguiente. El progreso se visualiza mediante un
tablero de avance con iconos y colores.
¢ Insignias y Logros: Se otorgan insignias digitales o fisicas (stickers, pins) por:
o Mejor colaborador del equipo
o Resolucién répida de problemas
o Creatividad en la mejora del sistema
o Comunicacién efectiva
o Adaptabilidad ante cambios
Estas insignias fomentan la motivacién intrinseca y el reconocimiento.
e Retos y Mini-juegos: Durante la simulacién se presentan retos sorpresa como:
o Escasez de un componente critico
o Incremento inesperado de demanda
o Fallas en la seflalizacién Kanban
Los equipos deben resolverlos en tiempo limitado para ganar puntos extra.
e Progresion y Retroalimentacion Inmediata: Cada actividad incluye retroalimentaciéon inmediata por parte del

docente y el sistema (p.ej., software o tableros visuales), mostrando aciertos, errores y sugerencias para mejora.

Esto permite que los estudiantes ajusten su estrategia al instante.



¢ Roles y Trabajo en Equipo: Los roles asignados permiten que cada estudiante tenga responsabilidades claras,
fomentando la colaboracién y comunicacién constante. El rendimiento individual afecta el puntaje grupal,
estimulando la responsabilidad compartida.

e Ranking y Competencia Amistosa: Se mantiene un ranking visible de equipos que muestra sus puntos y logros,

incentivando la competencia sana y la mejora continua.

Estas mecanicas no solo hacen la experiencia entretenida, sino que estadn cuidadosamente alineadas con los objetivos

de aprendizaje y el desarrollo de competencias como pensamiento critico, adaptabilidad y colaboracién.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Introducciéon y Formacion de Equipos (Duracion: 30 minutos)

Objetivo: Familiarizar a los estudiantes con el contexto Kanban y formar equipos con roles definidos.
Materiales: Cartulinas con roles, tarjetas de presentacion, hojas de resumen de conceptos basicos.
Instrucciones:

e El docente presenta brevemente la historia de Innovatech y el problema del almacén.

e Se forman equipos de 5 estudiantes cada uno.

e Se asignan roles dentro del equipo (gestor de inventario, analista, coordinador, auditor, facilitador).

Cada equipo recibe una hoja con conceptos basicos de Kanban y JIT para leer en grupo.
e Se realiza una breve dindmica de preguntas y respuestas para asegurar comprension inicial.

Integracion con mecdnicas: Los equipos ganan 20 puntos por formar un equipo completo y asignar roles

correctamente. El docente da una retroalimentacion inicial y asigna una insignia “Equipo Kanban Fundador”.

Actividad 2: Disefo del Tablero Kanban (Duracién: 90 minutos)

Objetivo: Que los equipos disefien un tablero Kanban fisico para un almacén simulado utilizando los conceptos
aprendidos.

Materiales: Cartulinas, post-its de colores, marcadores, reglas, cinta adhesiva, tarjetas Kanban impresas (vacias para
completar).

Instrucciones:

e Cada equipo debe crear un tablero Kanban dividido en columnas como “Pendiente”, “En proceso”, “Listo para
enviar”.
o Definir las tarjetas Kanban con informacién clave: cédigo de producto, cantidad a pedir, proveedor, punto de

reorden.



e Simular un flujo de materiales colocando tarjetas en las columnas y disefiar sefiales visuales para controlar
inventario.
e Presentar el tablero al docente y explicar su funcionamiento.
Integracion con mecanicas: Cada equipo recibe puntos (hasta 100) segun claridad, funcionalidad, creatividad y

cumplimiento de principios Kanban. Se otorgan insignias individuales por liderazgo, creatividad y comunicacién.

Actividad 3: Simulacion de Gestion de Almacén (Duraciéon: 120 minutos)

Objetivo: Aplicar el sistema Kanban creado para gestionar un almacén simulado con pedidos y produccién bajo
presién.

Materiales: Tableros Kanban disefiados, fichas o tarjetas para representar productos, cronémetro, fichas de eventos
sorpresa (imprevistos).

Instrucciones:

e El docente asume el rol de “Sistema de Demanda” y entrega pedidos a los equipos en intervalos.
e Los equipos deben mover tarjetas Kanban para gestionar el flujo, reordenar productos y evitar faltantes o excesos.

e Durante la simulacién, se introducen imprevistos (por ejemplo: “Falta de materia prima”, “Aumento inesperado de

demanda”) que los equipos deben resolver rapido.

e Se controla el tiempo para cada pedido y se evalla la capacidad de respuesta y ajuste del sistema.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan puntos por rapidez (hasta 50 por ronda), eficiencia (cantidad minima de
inventario sobrante), y solucién creativa a imprevistos (20 puntos extra). El docente da retroalimentaciéon inmediata

después de cada ronda.

Actividad 4: Andlisis Critico y Mejora Continua (Duracién: 60 minutos)

Objetivo: Reflexionar en equipo sobre la experiencia, identificar fallas y proponer mejoras al sistema Kanban.
Materiales: Hojas de analisis, marcadores, pizarras o papelégrafos, acceso a los tableros y anotaciones previas.
Instrucciones:

e Cada equipo revisa su desempefo, errores cometidos y resultados obtenidos.

e Realizan un anélisis FODA (Fortalezas, Oportunidades, Debilidades, Amenazas) sobre su sistema Kanban.

e Proponen al menos tres mejoras concretas para optimizar el almacén.

e Preparan una presentacién breve para compartir sus conclusiones con la clase.

Integracion con mecdnicas: Ganancia de puntos por calidad de andlisis (hasta 50), capacidad de comunicacién (20

puntos) y trabajo colaborativo (30 puntos). Se otorgan insignias “Analista Kanban” y “Comunicador Efectivo”.

Actividad 5: Presentacion Final y Defensa (Duraciéon: 60 minutos)

Objetivo: Exponer el sistema Kanban disefiado, su desempefio y las propuestas de mejora a una “Junta Directiva”

(docente y compaferos evaluadores).



Materiales: Presentaciones (pueden ser posters, diapositivas o demostracién en vivo del tablero), rdbrica de

evaluacion.
Instrucciones:

e Cada equipo realiza una presentacién de 10 minutos explicando su sistema Kanban, resultados obtenidos, retos
enfrentados y mejoras propuestas.
e Reciben preguntas y retroalimentacién del publico y docente.

e Se realiza una votacién para elegir al equipo con la mejor solucién.

Integraciéon con mecdanicas: Puntos asignados por claridad, dominio del tema, respuesta a preguntas y trabajo en

equipo (hasta 100). Se otorgan insignias “Equipo Kanban Maestro” y “Defensor Estratégico”.
Notas adicionales para las actividades:

o El docente debe preparar anticipadamente materiales fisicos o digitales para facilitar la dindamica (tarjetas, tableros,
fichas).
e Se puede usar software colaborativo (p.ej., Trello, Miro) para complementar el tablero Kanban si hay acceso a TIC.

e Se recomienda mantener un tablero visual general en el aula con el ranking y progreso de los equipos para motivar.

Estas actividades permiten que los estudiantes aprendan haciendo, aplicando el contenido teérico en un entorno

lGdico, colaborativo y desafiante.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego Kanban Quest
Condiciones Generales:

e Los estudiantes deben trabajar en equipos de 5 personas con roles asignados.

e El objetivo es completar con éxito los 4 niveles de la experiencia, acumulando puntos y logros.

e El docente actla como facilitador, evaluador y "Sistema de Demanda" en la simulacién.
Condiciones de Victoria:

e Un equipo gana al obtener la mayor cantidad de puntos acumulados al finalizar el nivel 4.

e Para avanzar de nivel, el equipo debe alcanzar minimo el 70% de puntos posibles en cada actividad.

e Se reconocen logros individuales y grupales con insignias y menciones honorificas.
Penalizaciones:

e Errores criticos en simulacién (como no responder un pedido a tiempo) restan 10 puntos.
e Falta de colaboracién o incumplimiento de roles implica pérdida de puntos y advertencias.

e El uso inadecuado de materiales o comportamiento disruptivo puede llevar a la exclusién temporal de la actividad.
Turnos y Roles:

e Durante la simulacidn, el docente asigna turnos para que cada equipo responda a pedidos o resuelva retos.



e Los roles deben cumplir funciones especificas, por ejemplo:
o Gestor de inventario: controla las tarjetas Kanban y niveles de stock.
o Analista: monitorea indicadores y propone ajustes.

”

Sistema de Demanda”.

|u

o Coordinador: organiza el flujo y comunica con e
o Auditor: verifica calidad y cumplimiento de reglas.

o Facilitador: mantiene la comunicacién interna y externa.

Tabla de Puntos (ejemplo simplificado):

Accidon Puntos
Disefar tablero Kanban funcional 50-100
Responder pedido en tiempo 30
Resolver reto sorpresa 20
Propuesta de mejora efectiva 40
Presentacién clara y convincente 50
Colaboracién ejemplar 30
Error critico (faltante de producto) -10

Sistema de Logros:

e Insignia “Kanban Innovador”: por disefio creativo.

e Insignia “Maestro de la Simulacién”: por desempefio en simulacién.
e Insignia “Comunicador Efectivo”: por presentacién y defensa.

e Insignia “Lider Adaptable”: por manejo de imprevistos.

e Insignia “Colaborador Destacado”: por trabajo en equipo.

Estos logros se documentan y pueden ser incluidos en el portafolio de aprendizaje del estudiante.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacién se integra de forma continua y formativa durante toda la experiencia, basada en evidencias practicas y

reflexivas. Se utilizan criterios claros y rlbricas para garantizar objetividad y calidad.

Criterios de Evaluacion:

e Dominio conceptual: comprensién de principios Kanban y JIT demostrada en actividades y presentaciones.



e Aplicacion practica: capacidad para disefiar y gestionar un sistema Kanban funcional.

e Pensamiento critico: andlisis y mejora continua del sistema.

e Colaboracién y comunicacion: trabajo en equipo efectivo y presentacion clara.

e Adaptabilidad: respuesta efectiva ante retos y cambios inesperados.

o Autonomia y curiosidad: iniciativa para investigar y proponer soluciones innovadoras.

Rubricas Integradas (ejemplo resumido):

Criterio

Disefo

Kanban

Simulacién

Anélisis y
mejora

Trabajo en

equipo

Excelente (4)

Completo, claro, innovador y

funcional

Responde rapido y
eficazmente a todos los

pedidos

Propuestas relevantes y

fundamentadas

Colaboracién total y

comunicacion clara

Evidencias de Aprendizaje:

e Tableros Kanban disefados.

e Registro de puntos y logros obtenidos.

Reflexiones y andlisis escritos.

e Presentacién final y defensa oral.

Bueno (3)

Completo y funcional

Responde correctamente

pero con demora

Propuestas adecuadas

Colaboracién buena con

leves fallas

e Participacién activa en simulaciones y retos.

Reflexion Final y Cierre Narrativo:

Regular (2)

Incompleto o poco

claro

Responde

parcialmente

Propuestas poco

fundamentadas

Colaboracién limitada

Insuficiente (1)

No funcional ni claro

No responde o comete

errores criticos

No propone mejoras

No colabora ni

comunica

Para concluir, se realiza una sesién grupal donde los estudiantes comparten sus aprendizajes, dificultades y cémo

aplicarian Kanban en la vida real. El docente conecta esta reflexién con la narrativa de Innovatech, destacando el

impacto que un sistema bien gestionado tiene en la eficiencia industrial y la competitividad.

Se entrega un certificado simbélico de “Ingeniero Kanban” a cada participante, reforzando el sentido de logro y

pertenencia.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones para la Implementacion

Tiempo Necesario:

e ldealmente, distribuir la experiencia en 3 sesiones de 3 horas cada una, o 5 sesiones de 2 horas.

e Se puede adaptar a jornadas mas cortas, pero se recomienda respetar la secuencia para garantizar aprendizaje.

Espacio Fisico:

e Aula amplia con mesas para grupos.
e Espacio para colocar tableros Kanban visibles.

e Pizarras o papelégrafos para andlisis y presentaciones.

Materiales y Herramientas TIC:

e Cartulinas, post-its, marcadores, cinta adhesiva.

e Tarjetas Kanban impresas (plantillas disponibles online).

e Acceso opcional a software colaborativo como Trello o Miro para complementar.
e Proyector o pantalla para presentaciones.

e Cronémetro o temporizador para control de tiempos.

Tamano del Grupo:

e |ldeal: 20 a 30 estudiantes, organizados en 4 a 6 equipos.

e Permite interaccién significativa sin saturar al docente.

Preparacion Previa del Docente:

e Preparar materiales fisicos y digitales con anticipacién.
o Estudiar a fondo las mecdnicas y rutas de la narrativa para facilitar con confianza.

e Disefiar retos sorpresa adecuados al nivel del grupo.

Planificar tiempos y logistica para asegurar fluidez de la experiencia.

Posibles Dificultades y Cé6mo Superarlas:

o Falta de participaciéon: Motivar con incentivos, roles claros y dindmicas de inclusién.

o Dificultad con conceptos tedricos: Apoyar con materiales visuales, ejemplos concretos y retroalimentacién

constante.

o Problemas logisticos (espacio, materiales): Adaptar actividades para uso digital o materiales reciclables.



o Conflictos en equipos: Intervenir como mediador, promover comunicacién asertiva y reforzar trabajo
colaborativo.
e Limitaciones TIC: Priorizar actividades fisicas y usar TIC solo como apoyo.
Con estas recomendaciones, la experiencia Kanban Quest puede implementarse con éxito, generando un aprendizaje

profundo y memorable para los estudiantes de Ingenieria Industrial.
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