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Elaboración de un Juego de Mesa para la Adquisición de Habili-
dades Directivas en Logística  

Jose Antonio Pascual Ruanoa, Ángel Manuel Gento Municiob y Alfonso Redondo 
Castánc 

,Dpto. de Organización de Empresas y C.I.M. Escuela de Ingenierías Industriales de la Universidad de 
Valladolid a pascual@eii.uva.es, bgento@eii.uva.es , credondo@eii.uva.es  

Abstract 
This paper shows the design and development of a formative board game, 
which allows participants to acquire the skills/abilities necessary to perform 
a position of "Logistic Director" in their future labor stage. The learning 
process is fun and game development in stages allows students to improve 
their skills/capabilities identifying the main problems they will face in the 
performance of their position, and the best ways to overcome them.  

The idea is not new, many both public and private institutions turn to the Se-
rious Games, games conceived primarily for training purposes without for-
getting their playful nature, so that players acquire skills/abilities in different 
fields: from learning skills, marketing or advertising, learn and improve the 
skills needed to drive or fly airplanes, and so on. Fun is not the ultimate goal, 
but is used as a path to learning. 

This type of games has been a revolution because they facilitate the learning 
process, in a dynamic and participatory way, when faced with problems simi-
lar to those that would occur in reality, making a limited representation of it. 

Keywords: Serious Games, Board Games, Logistic, Learning Process. 

Resumen 
Este trabajo muestra el diseño y elaboración de un Juego de Mesa Formati-
vo, que permite a los participantes adquirir las capacidades/habilidades ne-
cesarias para que desempeñen un cargo de “Director Logístico” en su futura 
etapa laboral. El proceso de aprendizaje resulta ameno y el desarrollo del 
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juego en etapas permite que el alumno mejore sus habilidades/capacidades a 
la hora de identificar los principales problemas a los que se enfrentará en el 
desempeño de su cargo, y las mejores maneras para solventarlos 

La idea no es nueva, numerosas instituciones tanto públicas como privadas 
recurren a los Juegos Serios, juegos concebidos con objetivos principalmente 
formativos sin olvidar su carácter lúdico, para que los jugadores adquieran 
habilidades/capacidades en diferentes campos: desde aprender habilidades 
de marketing o publicidad, aprender y mejorar las habilidades necesarias 
para conducir o pilotar aviones, y un largo etcétera.  La diversión no es el 
fin último, sino que se utiliza como camino al aprendizaje.  

Este tipo de juegos ha supuesto una revolución pues facilitan el proceso de 
aprendizaje, de manera dinámica y participativa, a la hora de enfrentarse a 
problemas similares a los que ocurrirían en la realidad, realizando una re-
presentación acotada de la misma. 

Palabras clave: Juegos Serios, Juegos de Mesa, Logística, Proceso de 
Aprendizaje 

Introducción 

El cambio de paradigma educativo en el que nos encontramos inmersos los docentes uni-
versitarios, donde el foco de atención es el estudiante y no la transmisión de conocimientos, 
y como adquiere competencias, está favoreciendo la implantación de innovadoras metodo-
logías de enseñanza-aprendizaje.  

Dentro de las diferentes herramientas disponibles proponemos la utilización de los “Juegos 
Serios”, pues favorecen la motivación y permiten a los participantes adquirir competencias-
habilidades cruciales para afrontar sus futuras responsabilidades laborales, mayor tolerancia 
a la frustración, capacidad para asumir riesgos, resolver problemas, tomar decisiones 
(Green y Bavelier, 2006), comunicar, intercambiar y criticar información e ideas y les ayu-
da a asumir la responsabilidad de su aprendizaje.  

De modo que, el siguiente trabajo plantea el desarrollo de un Juego de Mesa Serio, para su 
utilización como metodología docente, con el objetivo de que permita adquirir a los partici-
pantes las capacidades/habilidades de gestión industrial de un director logístico. 

La importante repercusión que tiene en los costes una buena gestión logística hace que la 
misma cobre cada día mayor relevancia dentro de las organizaciones. Las empresas desean 
que sus directores logísticos posean una serie de habilidades que les permitan realizar de 
forma eficiente, en el menor tiempo posible y bajo costes mínimos, una serie de tareas 
sobre su cadena de suministros como: el control en la distribución de productos y su trans-
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porte, la gestión de almacenes e inventarios, etc. Aquí se centra nuestro trabajo, en propo-
ner una metodología activa de aprendizaje que facilite la adquisición de habilidades. 

Tras analizar la literatura, diferentes juegos existentes y plantearnos la pregunta ¿qué nece-
sitan los futuros Directores Logísticos en términos de destrezas para poder realizar sus 
tareas?, se ha planteado un juego dinámico que engloba la mayoría de los conceptos rela-
cionados con dichas tareas, mediante la representación de una realidad acotada, en el que 
los problemas a los que se enfrentan los participantes son similares a los que ocurrirían en 
la realidad, ayudándoles a adquirir las habilidades/capacidades, mientras participa. 

Los Juegos Serios 

La expresión “Juego Serio”, utilizada desde la década de los 60 por Clark Abt para referirse 
a juegos de simulación que representaban en el aula estrategias militares de la I Guerra 
Mundial, parece englobar dos ideas contrapuestas, por un lado "juego", que se relaciona 
con entretenimiento, diversión, alegría, ocio, y por otro “serio”, que sugiere actuar o com-
portarse con cuidado, reflexión, responsabilidad, rigor y atención. Pero lo que hace es apro-
vechar los beneficios de los juegos para abordar las necesidades de educación y formación, 
y podrían definirse como aquellos juegos que se usan para educar, entrenar e informar (Mi-
chael y Chen, 2006)), cuyo objetivo principal es la formación antes que el entretenimiento. 

El ámbito de utilización de los “Juegos Serios” es muy amplio y abarca sectores como 
defensa, negocios, sanidad, política pública, gestión de emergencias, planificación urbana, 
etc. y como no la educación (Jarvinen, 2007; Miller, 2008).  

Tomando como referencia la definición que en 1970 dio Clark Abt al término Serious Ga-
mes (Abt, 1970), la implementación del juego contempla los siguientes elementos:  

• Objetivos: los objetivos del juego, aprendizaje de las competencias que se quieran
trabajar, deben estar claramente definidos y ser de dominio público

• Reglas: ayudan a definir el juego, el espacio de juego, los elementos que los cons-
tituyen, las acciones que se pueden desarrollar y sus consecuencias, las limitacio-
nes en las acciones, la secuencia del juego, y los objetivos a perseguir por cada ju-
gador para alcanzar el reto que se le propone.

• Reto: los participantes se enfrentarán a situaciones en las que deberán buscar so-
luciones a los problemas planteados, lo que les permitirá ir avanzando en el juego
hasta alcanzar el reto final propuesto.

• Interacción: surge de la propia dinámica del juego, los jugadores son parte de la
acción desarrollada lo que les proporciona un conjunto de experiencias obtenidas
de la propia respuesta del juego a sus acciones.
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Aprendizaje basado en competencias a través de los Juegos Serios. 

Como comentamos con anterioridad, el nuevo paradigma educativo universitario está cen-
trado en el aprendizaje basado en competencias. Podemos definir las competencias como 
«la integración de una serie de elementos (conocimientos, técnicas, actitudes, procedimien-
tos, valores) que una persona pone en juego en una situación problemática concreta de-
mostrando que es capaz de resolverla» (Villa y Poblete, 2011). 

Este enfoque del aprendizaje busca que los alumnos dominen las competencias en contex-
tos ya sean reales o simulados, lo que ha llevado a plantear nuevas metodologías docentes. 
Dentro de las cuales, el game-based learning, está experimentando una gran expansión en 
todas las etapas educativas desde escuelas de primaria a prestigiosas universidades, saltan-
do incluso al ámbito empresarial. Y los serious game son el producto estrella del game-
based learning. 

Los Juegos Serios proporcionan un entorno favorable para abordar todos los elementos 
recogidos en la definición de competencias anterior, pues desarrollan escenarios en las que 
practicarlas. Es decir, los jugadores pueden entrenarse en situaciones similares a las que se 
enfrentaran en la realidad. Además, como actividad lúdica que es, fomenta la motivación y 
favorece el aprendizaje en general, además del desarrollo de habilidades y competencias en 
especial (Foster, 2008, Gee, 2009, Conelly et al. 2011)  

La participación en este tipo de juegos, favorece la autoestima, y posibilita el desarrollo de 
destrezas y estrategias cognitivas como la capacidad de resolución de problemas, toma de 
decisiones, búsqueda y organización de la información, razonamiento abstracto, comunica-
ción, favorecen la socialización y mejoran los procesos cognitivos, así como las habilidades 
de razonamiento memoria e interacción social, especialmente con los juegos de carácter 
estratégico (Gross, 2000).  

Además al tratarse de un juego participativo, basado en experiencias en el que se enfrentan 
a problemas de la realidad, el aprendizaje es más efectivo como recogen las teorías moder-
nas del aprendizaje (Conelly et al, 2012) 

Concepción del juego 

Tras analizar diferentes Juegos Serios aplicados a ámbitos distintos y en particular los rela-
cionados con la gestión industrial y la logística, como: “El juego de la cerveza”, en el que 
se simula el comportamiento de una cadena de suministro sencilla, “The Master Key” que 
analiza temas relacionados con la gestión de stock y el almacenamiento y “The Trucking 
Game” en el que el objetivo es el transporte entre 3 centros de carga y descarga de mercan-
cía, y juegos enfocados al desarrollo de conceptos específicos como el de las 5’s y el de 
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cálculo de rutas, se ha querido ir más allá y recoger en un único juego la mayor parte de los 
habilidades y destrezas deseables en un Director Industrial o Logístico.  

Mediante el juego los estudiantes deben ser capaces de identificar cuáles van a ser los prin-
cipales problemas a los que enfrentarán en el desempeño de su cargo, y las mejores mane-
ras de abordarlos para solventarlos. Es decir, debe recoger en su dinámica los aspectos 
propios la gestión industrial, la venta de material, el uso de almacenes y el control del 
transporte. De este modo se ha creado un juego dinámico, que hemos denominado “The 
Director”, para practicar en grupo, con lo que se busca que los participantes adquieran las 
competencias planteadas en el Master de Logística.  

Este trabajo ha seguido en su desarrollo dos líneas en paralelo: por un lado está el diseño 
del juego propiamente dicho y por otro el desarrollo de los conocimientos o habilidades a 
enseñar al jugador. Las dos estarán interconectadas pues hay que recoger las habilidades, 
crear las situaciones que las reproduzcan y reflejarlas en el juego.  

Inicialmente se realiza un estudio de las capacidades/habilidades que deseamos que el 
alumno adquiera. Posteriormente se estudia la manera de trasladar a un juego de mesa la 
forma de transmitir dichas capacidades/habilidades y por último se diseñan los tableros de 
juego, las fichas, los manuales con las reglas y objetivos del usuario, etc. y todo lo necesa-
rio para poder jugar con el mismo.  

No podemos olvidar que algunas ideas han sido tomadas de juegos de mesa existentes co-
mo: la importancia de las inversiones y el manejo del dinero del Monopoly, la importancia 
del transporte y la energía de Alta Tensión,  y la relevancia que toma la capacidad producti-
va y el almacenaje de La Granja. 

Objetivos: los objetivos del juego, son el aprendizaje de las competencias propias de un 
Director Industrial o Logístico. 

La intención de este juego de mesa es que los jugadores sean capaces de ponerse en la piel 
de un director logístico de una fábrica. Para ello los jugadores tendrán que ir eligiendo las 
tácticas que consideren adecuadas en cada momento para ser el mejor director y así ganar el 
juego. Con este juego se pretende que los jugadores puedan aprender habilidades que pue-
dan desempeñar en un futuro en su profesión o para los profesionales poder mejorar sus 
habilidades, además se intenta que se aprenda de una forma amena y que sea un juego que 
enganche y en el que se mejoren los resultados tras jugar varias veces.  

Los participantes: serán alumnos del último curso del Grado de Ingeniería en Organiza-
ción Industrial y los del Master en Logística. Pero la decisión sobre el número de partici-
pantes y el número de rondas también resultó compleja, decidiéndonos tras probar diferen-
tes alternativas que fueran entre 2 y 5 jugadores y un total de 6 rondas, para que tanto la 
complejidad de desarrollo del juego como la duración estuvieran acotadas.  
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Reto: el reto que se les plantea es obtener mejores beneficios que sus contrincantes, para 
ello se ha creado un dinero ficticio llamado “logi”, y el que tenga más dinero al final del 
juego será el ganador. Cada jugador tiene que administrar una fábrica y tratar de ganar tanto 
dinero como sea posible durante el desarrollo de la partida.  

Las reglas: la principal dificultad ha sido la creación de un tablero de juego y la definición 
de unas reglas claras y que eviten la posibilidad de ganar por fortuna. La manera de obtener 
los mejores resultados en el juego es aplicar las diferentes técnicas de gestión industrial.  

En el juego, cada jugador tendrá un tablero que representa la fábrica que debe gestionar y 
compite en el mercado con las demás. Todas  parten con condiciones idénticas (recibe 3 
fichas de almacén que aportan 1 pallet de almacenaje y 2 fichas de máquinas que aportan 1 
producción, pero tienen un coste de 2 operarios y 2 de energía, dispone de 7 operarios fijos, 
cuyos costes están incluidos en los costes productivos, y 2 temporales que hay que pagar en 
cada turno, además se le dan 24 logis), además los jugadores dispondrán de un tablero de-
nominado “Director de Logística”, común para los jugadores.  

El tablero de empresa: En él tienen que instalar Máquinas, Robots, y Almacenes (repre-
sentados por fichas),  para tal efecto presenta 15 casillas (ver fig. 1): 5 para cada uno de los 
elementos. Además hay reservada una casilla para una ficha de eficiencia energética (círcu-
lo azul en fig. 1), otra para una de eficiencia productiva (círculo rojo en fig.1) y otra deno-
minada Sala UET (círculo morado), donde se ubicarán los operarios libres, los que estén 
trabajando estarán sobre la máquina que utilicen. Cada fábrica reserva 1 hueco por almacén, 
máquina y robots para una posible ampliación (El coste de la ampliación en cada caso será 
de 10 logis). Además se representan la “Escala Almacén” (señalada con un pallet en la 
fig.1), la “Escala Producción”  (señalada con unas cajas en la fig. 1) y la “Escala Energía” 
(Indicada con un símbolo de peligro electricidad en la fig. 1), que serán utilizadas para el 
cálculo de las ganancias.  

Cada fábrica tendrá 3 indicadores (Almacenaje, Producción y Consumo Energético) que 
especifican cuantos beneficios o pérdidas tienen por turno. Otro indicador de funcionamien-
to, son los operarios, se limita la plantilla de cada fábrica y el jugador tiene que intentar 
optimizar su producción para liberar el mayor número de operarios y la cantidad de movi-
mientos por turno vendrá indicada por los operarios libres al finalizar el mismo. Los costes 
por operario temporal dependerán de la ubicación de la empresa: Suecia, 9 logis; Italia e 
Irlanda 8 logis; España, 7 logis y Ucrania 6 logis). 

Cada jugador tendrá una zona industrial alrededor de su fábrica. Por sorteo, se le asignan 
fichas que se ubicarán en su zona (6 de almacén, 6 de máquinas y 4 de robots), no son de su 
propiedad, sólo las tiene en su mercado de influencia, por lo que sólo él puede instalar las 
máquinas, ya sea para el mismo o para el resto de jugadores. El jugador no tiene que pagar 
transporte por las fichas de su mercado, pero si por el resto de fichas. Además, si un juga-
dor compra una ficha de su mercado, recibe el 20% del valor de la ficha por la instalación 
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en su fábrica. Además, se tiene que poner en la parte superior la ficha de la subasta que 
indica el orden de juego y la posible rebaja en las compras.  

Figura 1. Tablero de empresa. 

El Tablero Director de Logística o Mapa: Se emplea para simular la localización de las 
empresas (la elección de la ubicación inicial se decide por un juego de preguntas), la impor-
tancia del transporte y el valor que tienen cada máquina, robot, etc... Este tablero tiene 5 
ubicaciones de empresas, equidistantes del centro (representadas por colores que identifica-
rán los tableros de las empresas de los jugadores): Fábrica azul, Suecia; Fábrica roja, Italia; 
Fábrica amarilla, España; Fábrica verde, Irlanda y Fábrica morada, Ucrania (Ver fig. 2). 

Figura 2. Tablero de Director Logística. 
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Se simplifica el mapa de carreteras de Europa, para ello se unen por puntos de similar dis-
tancia, costando el paso por cada punto de unión 1 logi. Se da la opción también de trans-
portar por barco, pero se añade 1 logi por el paso por puerto y además se puede transportar 
por avión con coste de 5 logis. Estos costes se añaden al coste de las fichas a transportar. 

Además este tablero incluye el hueco para el mercado común de las fichas de eficiencia 
energética y eficiencia productiva, que se ubican en Bruselas y la escala de la energía. En 
función de la ubicación la empresa empezará en una posición u otra de esta escala (Suecia, 
1º lugar; España y Ucrania, 2º lugar; Irlanda e Italia, 3º lugar), luego puede variar mediante 
el juego de preguntas, y este valor multiplicado por el valor en el cual este en la escala de la 
energía dentro de su fábrica determinará su gasto en energía. 

La secuencia del juego: Al comenzar cada ronda se introduce una subasta en la que los 
jugadores pujan por unas fichas de orden de juego, que tienen un número de orden y pueden 
tener un descuento por operación. Las fichas con números inferiores son las que inician los 
turnos, estas fichas no tienen descuentos, y las de mayor número empiezan más tarde, pero 
tienen descuentos. De esta manera el jugador tiene que decidir si quiere invertir para empe-
zar turno o por el contrario prefiere el ahorro. En la primera ronda se recurre de nuevo al 
juego de preguntas para determinar quién empieza. 

Fases de cada ronda: La primera decide el orden de turno, posteriormente se realizan los 
movimientos de compras o ventas (1 movimiento por operarios libre), en esta fase se puede 
aumentar/disminuir la plantilla, y posteriormente se recalculan los parámetros en función de 
las fichas y es cuando se obtienen los beneficios. Para finalizar el turno se realiza el juego 
de aumento de energía para ver cuánto se incrementa este valor. 

Fichas de juego: En todas las fichas los valores en verde se consideran positivos y en rojo 
negativos. La información que pueden mostrar las fichas (Ver fig. 3) es la siguiente:  

Figura 3. Ficha de máquina y Ficha de orden de juego. 

• Esquina superior izquierda: Indica los valores de almacenaje (identificado por un
pallet) o de producción que aporta (identificado por una caja).

• Esquina superior derecha: A la izquierda se indican los operarios que se necesitan
para operar la máquina (identificado por un muñeco), o en caso de ser una ficha de
eficiencia, los operarios que libera la ficha. Más a la derecha se indica el gasto o el
ahorro energético (identificado por el símbolo de un rayo dentro de un triángulo).
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• Esquina inferior izquierda: Se indica en rojo el coste de la ficha y en verde se in-
dica la posible ganancia por su instalación. Los precios de las fichas cuando no son
del jugador son innegociables, pero cuando ya pertenece al jugador si desea ven-
derla puede poner el precio. El coste de instalación si es negociable siempre.

• Centro derecha: Puede aparecer información adicional en el caso de ser un robot o
una ficha de eficiencia.

En el juego se diferencian 5 tipos de fichas. 

• Fichas de almacén: sólo tienen el coste de la ficha, el coste de la instalación y la
capacidad de almacenaje de cada ficha tienen el fondo azul.

• Fichas de maquinaria: fondo verde claro. Todas las máquinas tienen costes de
operarios necesarios para que funcionen (1-3). Además tienen un gasto energético
(1-2) y su producción varía (1-3). Su coste es proporcional a la productividad.

• Fichas de robots: fondo gris. Hay dos tipo de robots:
o Productivo: El coste aumenta con la complejidad. Son capaces de produ-

cir (1-3) y gastan de energía (1-3).
o Ahorrador de operario: Su función no es producir, es liberar operarios

(1-4). Se quiere hacer ver la importancia de una plantilla acorde a la pro-
ducción. Tienen un coste de energía de 1.

• Fichas de eficiencia: fondo naranja. Para indicar la necesidad de tener fábricas efi-
cientes tanto energética como productivamente. Hay dos tipos (solo se puede tener
activa una de cada en cada ronda):

o Ficha de eficiencia energética o de control: ahorra energía (2-6) y libera
1 operario. Su coste es elevado pues la ventaja de tenerla puede ser clave.

o Ficha de eficiencia productiva o de optimización; además ahorrar energía
producen, e incluso algunas libraran un operario. Precio aún más alto.

• Fichas de orden de juego: fondo rojo. Están numeradas sobre un círculo amarillo,
el jugador con la ficha más baja será el primero en empezar el turno. Además al-
gunas presentan sobre fondo verde el ahorro que proporcionan por máquina.

Juego de las preguntas: Consta de preguntas de diferentes niveles de dificultad basadas en 
el mundo de la logística y el Lean Manufactoring. Las preguntas se leen en alto al jugador, 
así como las 4 posibles respuestas, solo una correcta.  

Subasta de fichas de orden y ahorros: En cada ronda toman tantas fichas de orden de 
juego como jugadores, se destapan y colocan en el centro. En la primera ronda no hay 
subasta, el jugador que sacó el número más alto para la elección de la fábrica recibirá el 
valor más alto de orden de juego. El jugador con la ficha de orden de juego más bajo será el 
primero en empezar la siguiente fase. Para el resto de turnos se subastan las fichas de orden 
de juego. El primero en pujar será el jugador que antes tuvo el último turno de elección de 
fichas, es decir el valor más alto. Este jugador puede pujar (máximo 10 logis salvo en la 
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última ronda 20) por cualquiera de las fichas descubiertas de orden de juego. El orden de 
puja sigue en orden decreciente en función del valor de la ficha de orden de la ronda ante-
rior. Se reparten las fichas de orden de juego siguiendo esta dinámica hasta que cada juga-
dor tenga una ficha de orden de juego.  

Compra-venta de fichas y contratación de operarios: Por cada operario libre el jugador 
tiene 1 movimiento (compra, venta  o eliminación) para llevar el recuento de movimientos, 
se coloca encima del mismo el operario. El jugador puede comprar cualquier ficha, las de 
su zona industrial no tienen coste de transporte, pero las del resto de jugadores y las del 
mercado de Bruselas tienen que sumar al precio de la ficha el precio del transporte. Si el 
jugador tiene en su ficha de orden de juego con descuento puede aplicarlo a sus compras. El 
jugador puede eliminar de la fábrica y sacar al mercado las fichas que quiera y que sean de 
su propiedad (cuesta 1 movimiento) al precio que el estime.  

Se tiene que tener funcionando a la vez el mismo número de fichas de robots que de máqui-
nas. En el caso de tener más fichas de robots que de máquinas tendrá que parar las fichas de 
robots que quiera situando una ficha de parada encima. También puede parar una máquina 
(no suma producción, almacenaje, gasto energético, etc.) sin tener que sacarla de su fábrica, 
perdiendo ese movimiento, situando la ficha de parada encima.  

En cada ronda el jugador puede contratar los 2 operarios temporales para aumentar los 
movimientos por ronda, al finalizar el turno volverán a estar libre. En la contratación de los 
operarios el descuento máximo es de 4 logis.  

Juego de la Energía: En cada turno el jugador tiene que tirar un dado y responder a una 
pregunta del mazo de las cartas de preguntas. 

Dado 1-2: Si el jugador acierta la pregunta, no sube en la escala, si falla subirá 1. 

Dado 3-4: Si el jugador acierta la pregunta, sube en la escala 1, si falla subirá 2. 

Dado 5-6: Si falla la pregunta, subirá 2, si acierta puede volver a responder otra pregunta, si 
la falla sube 3 pero si acierta disminuye 1. En caso de no querer realizar la pregunta sube 2.  

Cálculo de ganancias y operarios libres: se realiza al finalizar el turno del jugador: 

• Consumo de energía: Suma los valores de energía de sus fichas (verde suma, rojo
resta), se sitúa en la escala de energía de su fábrica. Pagará por gasto energético
esta escala multiplicada por el valor numérico de la escala del precio de la energía.

• Producción y Almacenaje: Suma los valores de producción de sus fichas (verde
suma, rojo resta) y se ubica en la escala de producción de su fábrica. Suma los va-
lores de almacenaje de sus fichas (verde suma, rojo resta) y se ubica en la escala
de almacenaje de su fábrica. Sus ingresos serán el valor que aparece en la parte
superior de la escala (ver fig. 1), se toma el mínimo de los dos para evitar que un
jugador descuide una de las partes.
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Se realiza la resta de ingreso menos gastos y se paga al jugador. 

• Operarios: Suma los valores de operarios de sus fichas (verde suma, rojo resta),
ubica los operarios en las fichas que consumen operarios, colocando los operarios
libres en la sala de UET de su fábrica. En el caso de tener menos operarios dispo-
nibles de los necesarios para sus máquinas el jugador tendrá que parar las máqui-
nas necesarias hasta dejar un operario libre.

Cada jugador siempre tiene que tener al menos un operario libre al finalizar el turno. 

Conclusiones 

En un mundo en el que la importancia de lo visual y el aprender jugando es cada vez más 
importante, el desarrollo de los juegos serios es cada vez mayor ya que es una magnífica 
opción para aportar capacidades, conocimientos y simular situaciones reales de una forma 
amena y barata y en la que los jugadores serán capaces de asimilar estos conceptos de una 
manera rápida y a la vez no olviden lo aprendido. 

Crear y desarrollar The Director ha sido una tarea ardua. Es un juego lo suficientemente 
complejo como para ser simulado en distintas sesiones, ofreciendo interacción entre los 
jugadores y la practica en diferentes aspectos logísticos como transporte, almacenaje, re-
ducción de costes, administración de recursos y negociación por turnos. 

Con el tiempo, hemos descubierto que cada partida es diferente y que solo con la práctica se 
pueden controlar los muchos factores de gestión industrial que se contemplan en el juego. 

Al tratarse de un juego de mesa, los participantes se relacionan entre sí, lo que crea un en-
torno agradable, imposible de conseguir con los juegos online. La interacción entre los 
jugadores es un factor muy importante ya que les permite manejar las relaciones profesio-
nales tan importantes en el mundo de la logística y de las empresas en general.  

Es importante conocer bien todos los tableros y reglas que forman el juego para practicarlo 
correctamente, pues todo está calculado para que sea un juego entretenido. La principal 
característica, la escasez de recursos económicos para comprar almacén, maquinaria o 
transportar máquinas, ha sido creada para mostrar la dificultad de administrar correctamen-
te el dinero, y ser más eficientes económicamente que el resto de jugadores. 

En definitiva, esperamos que con una partida completa los jugadores puedan simular lo que 
supone llevar una fábrica similar a la de la vida real, y puedan poner en práctica los princi-
pales conocimientos adquiridos en las asignaturas del Master de Logística.  

Se contempla la dificultad de tener rutas de transporte óptimos, la importancia de tener una 
fábrica eficiente y que en todo momento compense su capacidad de producción con la ne-
cesidad del cliente y la capacidad de almacenaje y suministro, la importancia cada vez 
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mayor de ser productivo disminuyendo los gastos de producción o la importancia de ser 
competitivo frente al resto de empresas del sector.  

Con este juego esperamos que los jugadores sean capaces de aprender o al menos ser cons-
cientes de las dificultades de la logística mientras pasa un rato divertido, y está claro, tratan 
de ser el mejor director de logística.  
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