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Introducción 
ILMG simula compañías compitiendo con 
diferentes productos en distintos mercados. 
Las empresas toman decisiones sobre producción, 
marketing, transporte, etc. 
 Los resultados se reflejan en diferentes informes: 
balances de cuentas, informes de ventas, informes 
de flujo de material...  

 





Escenario Inicial:  
 Regiones, Productos, Acciones, Tipos de Cuentas 
      Estructura Inicial de la Empresa 
Parámetros Predeterminados (time development):  
      Indices Principales, Niveles Regionales de Productividad,  
       Niveles Regionales de Salarios, Indices del Ciclo Económico 
Duración del Juego 
Aceptar/Denegar: Préstamos, Ampliaciones de 
Capital 
Intervenciones en el Mercado 
Mensajes Instantáneos, Edición de ILMG Gazette,  
      Activar Comentarios 
Decisiones de Dividendos 

¿Qué controla el programa principal? 



Conceptos Básicos  

Regiones 

Mercados 

Productos 

Tipos de Cuentas 

Acciones 

Unidades Corporativas 



Tipos de Decisiones para el  jugador 

 Compras Producción Marketing Distribución Financieras 

Estratégicas  -Decisiones 
de 

localización 

-Inversiones 
en capacidad 

de 
Producción 

-Mejora de 
Procesos 

(I+D) 

-Mercados en 
los que 
vender 

 

-Desarrollo 
de Productos 

 

-Mejora de 
productos 

(I+D) 

-Asignación 
de Mercados 

 

-Inversiones 
en 

construcción 
de almacenes 

y factorías 

-Prestamos 

-Venta de 
Activos 

Operacionales -Ordenes de 
compra de 
materias 
primas 

-Tamaño de 
lotes de 

fabricación 

 

-Precios 

-Publicidad 

Transporte 
de productos 

Amortización 
de Préstamos 

-Compra y 
venta de 
Acciones 

 













Creación de Escenarios para el 
Aprendizaje del Alumno 

El ILMG puede considerarse como un entorno virtual 
controlado de múltiples maneras por el gestor del juego.  
 
Una de las principales tareas del gestor del juego es la 
creación de los escenarios en los que van a competir los 
alumnos acordes con los contenidos del curso que se desea 
impartir. Esto significa que las decisiones a tomar pueden 
ser tan complicadas como las realizadas en la vida real.  



En el ILMG el Gestor del juego tiene diferentes maneras de 
crear un escenario y controlar el juego.  
 
 
Los desarrolladores del juego han establecido valores por 
defecto para cada parámetro, estos pueden modificarse en 
función de las características del escenario que se desee 
crear. 
 
 
En primer lugar existen una serie de parámetros que tienen 
que establecerse. Estos parámetros se corresponden entre 
otros con tasas, costes o coeficientes y  determinan varias de 
las características básicas del juego así como sus diferentes 
funciones.   





• Tareas del Gestor del Juego 

• Antes del Curso • Durante del Curso 

• Programa de Aprendizaje • Planificar y diseñar el curso • Comentar con los alumnos sus 
experiencias y elaboración de 
informes  sobre la situación 

económico financiera de cada 
empresa. 

• Escenario de Simulación • Diseño de escenarios: 
Preestablecer los valores iniciales 

de diferentes variables y editar 
los parámetros del juego. 

• Aplicar el escenario 

• Simulación • Control  de la simulación: 
• Definir o modificar el tiempo del 

juego, editar diferentes variables 
en caso de decisiones erróneas. 





Mensajes Instantáneos  
 (Flash Messajes) 
 

Mensajes (Memos) 
 

Chat 
 

Web 
 

Comentarios Educativos 
 

 ILMG Gazette 

Comunicaciones 



EXPERIENCIAS UPCT 



 El ILMG se ha utilizado en la Universidad Politécnica de 
Cartagena (UPCT) con los alumnos de la titulación de 
Ingeniero de Organización Industrial. El uso de este  
software se ha introducido dentro del programa de la 
asignatura logística y distribución desde el año 2008. A los 
alumnos se les propone una competición por grupos que 
tiene tres semanas de duración.  

 
 El número de alumnos participantes cada año ronda los 40 y 

se forman unos 8-10 grupos de tres o cuatro personas.  
 
 Las primeras sesiones se utilizan para que los alumnos se 

familiaricen con el  programa. Para ello se les proporciona 
un cuadernillo con instrucciones detalladas de cada una de 
las pantallas para tomar decisiones, pedir informes o 
mandar mensajes de las que dispone el juego. Todo ello se 
realiza dentro de un escenario predefinido muy sencillo.  





 Cuando terminan las sesiones del juego los alumnos 
deben preparar un informe final sobre el rendimiento 
que ha tenido el grupo durante la competición. Además 
se les reparte un cuestionario para responder que 
incluye las siguientes preguntas: 

 
• ¿Que has aprendido? ¿Han sido útiles para la toma de 

decisiones durante el juego los conocimientos  de las 
asignaturas que has cursado en Organización 
Industrial?  

• ¿Te ha gustado el juego? ¿Cuáles son tus impresiones? 
• ¿Qué le ha sucedido a tu empresa durante el juego? 
• Si volvieras a jugar, ¿Jugarías de forma diferente? ¿Los 

conocimientos que acabas de adquirir mejorarían tu 
forma de jugar? ¿Serías capaz de ganar jugando en el 
mismo escenario? 
 



Las respuestas son variadas, pero los alumnos se 
sienten satisfechos y afirman que, aunque no es una 
situación real, la cantidad de información manejada 
que permite poder analizar las consecuencias 
económicas y estratégicas de las decisiones tomadas 
consigue que el jugador pueda poner en práctica sus 
conocimientos y, lo más importante, que descubra (y se 
cita  textualmente) “para que sirve y como puedo 
utilizar en un futuro, en la vida real, lo que he 
aprendido”  



EXPERIENCIAS UPV 



El ILMG se ha utilizado en la Universidad Politécnica de 
Valencia (UPV) con los alumnos del Máster en Ingeniería 
Avanzada de Producción, Logísticas y Cadena de 
Suministro, en la asignatura Estrategia de la Cadena de 
Suministro. El número de alumnos participantes ronda los 
25 formando unos 8 grupos de tres personas. 
 
Se realizan 2 sesiones de 4 horas en dos semanas 
consecutivas. En la primera sesión el profesor explica los 
conceptos básicos del ILMG (regiones, mercados, 
productos, unidades corporativas, cuentas)y los diferentes 
tipos de decisiones 



 En la segunda sesión de 4 horas se lleva a cabo la 
competición. Los grupos comienzan desde cero en el mismo 
escenario de la sesión anterior y el objetivo es finalizar la 
sesión con las mayores ganancias posibles. Los alumnos 
tienen información en tiempo real sobre los beneficios que 
van obteniendo cada empresa, con lo que pueden saber si se 
encuentran muy alejados de las empresas que tienen más 
éxito (las cuales suelen ser objeto de investigación mediante 
el encargo de informes). 

  
 La segunda sesión finaliza con una explicación, por parte de 

cada grupo, de las decisiones que han tomado. Las 
estrategias desarrolladas por los grupos ganadores suelen 
sorprender al resto de grupos, en muchos casos no por su 
complejidad sino por sus aspectos diferenciales respecto a 
los grupos que han obtenido menores beneficios.  
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