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CAPITULO 9

Implementacion de simuladores
empresariales en la Licenciatura
en Administracion de la UAM

Aureola Quinénez Salcido’
Sandra Alejandra Carrillo Andrés?
Esther Morales Franco®
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Resumen

El objetivo de este capitulo es presentar la metodologia utilizada en la imple-
mentacion de simuladores de negocios en la Licenciatura en Administracion,
aplicada en la Universidad Auténoma Metropolitana (UAM) y mostrar la per-
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cepcion de los estudiantes como elemento de validez de la eficacia de
dicha herramienta.

El capitulo esta organizado en tres partes, en la primera se pre-
senta la conceptualizacién de la innovacién educativa, asi como la
necesidad de las Universidades e Instituciones de Educacion Supe-
rior para transformar los procesos de ensenanza aprendizaje a partir
de una evaluacion de las herramientas utilizadas en dichos procesos;
en la segunda parte se analizan los simuladores como herramientas
de inmersion en diferentes programas de estudio, posteriormente, se
presenta la metodologia utilizada para la implementacién de simula-
dores empresariales en la Licenciatura en Administracion de la UAM,;
y por ultimo se exponen algunas experiencias de los estudiantes con
respecto al uso de la herramienta de los simuladores de negocios,
donde muestran desde su punto de vista las virtudes que representa
en su formacion.

Palabras claves: Innovacion educativa, Herramientas de inmersion, Si-
muladores de negocios

Introduccion

El objetivo del capitulo es mostrar la metodologia que se utiliza en
la implementacion de simuladores de negocios en la Licenciatura en
Administracion, desde una visién de innovacién educativa aplicada
en dos unidades de la Universidad Auténoma Metropolitana (UAM) y
se presentan los resultados mediante la exposicion de valoraciones rea-
lizadas por los estudiantes sobre su la experiencia en la simulacién.

Desde el punto de vista de la UNESCO (2016), en la innovacion
educativa debe plantearse la solucién de problemas que motiva la ca-
lidad en los procesos de aprendizaje, donde la interaccion entre los
estudiantes promueva la critica y reflexiéon. Una herramienta que ha
permitido atender este interés son los simuladores de negocios. Se
trata de una herramienta tecnoldgica que presenta una problematica
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de gestién empresarial, donde el trabajo del estudiante es tomar deci-
siones en un entorno similar a la realidad de los negocios y que busca
estimular el enfoque sistémico de las organizaciones.

Este capitulo sostiene la hipotesis de que el uso de simuladores
de negocios y su utilizacion pedagogica desde un enfoque sistémico
facilita a los estudiantes el desarrollo de habilidades de autoaprendi-
zaje, promueve el aprendizaje constructivista, hace énfasis en la solu-
cién de problemas con un aprendizaje situado y significativo, permite
el analisis y reflexion desde un trabajo colaborativo, entre otros.

Se inicia con la conceptualizacion de la innovacion educativa y su
importancia para las Universidades e IES en la transformacién de los
procesos de ensenanza aprendizaje; para ello resulta fundamental
valorar los tipos de herramientas utilizadas. En un segundo momen-
to, se presenta un analisis de los simuladores como herramientas de
inmersion en diferentes programas de estudio y se expone la meto-
dologia utilizada en el caso de dos unidades académicas de la UAM
para la implementaciéon de simuladores empresariales. Finalmente,
exponemos diversos testimonios de los estudiantes que han utilizado
el simulador.

Tecnologias de la informacion y
comunicacion en la practica docente

La Universidad Publica en la Sociedad de la Informacién y en la Eco-
nomia del Conocimiento tiene como reto modernizar los procesos de
ensenanza-aprendizaje, un camino es la incorporaciéon de las Tec-
nologias de Informacién y Comunicacién (TIC). Es fundamental que
tanto Universidades, y todas las IES, generen y desarrollen espacios
donde los estudiantes incorporen en su formacion el uso adecuado y
eficiente de las TIC, lo que les permitira constituirse como actores de
cambio social (Salinas, 2004).

El siglo XXI se ha caracterizado por el cambio dindmico de las nue-
vas tecnologias que impactan a las organizaciones en muy diversas
dimensiones. Los procesos, estructuras y relaciones organizacionales
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deben ser explicados y gestionados a través de instrumentos y herra-
mientas que permitan a los profesionistas comprender las problema-
ticas organizacionales con el objetivo de establecer lineas de acciéon
en las organizaciones (Carrillo y Morales, 2017)

Para la formacion en Administracion resulta relevante que el pro-
fesionista reconozca que las organizaciones, los procesos producti-
vos, los instrumentos de comunicacion y las relaciones inter e intra
organizacionales se encuentran en transformacion constante, donde
el cambio y el uso de las TIC son factores indispensables y estan en
constante cambio. El futuro profesionista debe ser capaz de com-
prender estos fendmenos, diagnosticarlos adecuadamente, proponer
acciones que atiendan la gran diversidad de eventos, asi como apro-
vechar todas las experiencias de aprendizaje para desarrollar sus ha-
bilidades y el pensamiento estratégico, sistémico y complejo que les
permitira fortalecer su formacién que se complementa con el apren-
dizaje permanente.

Innovacion educativa

La innovacién educativa es definida por UNESCO (2016) como “un
acto deliberado y planificado de solucién de problemas, que apunta
a lograr mayor calidad en los aprendizajes de los estudiantes, supe-
rando el paradigma tradicional”, y destaca que “el aprendizaje es in-
teraccion y se construye entre todos”; partiendo de una mirada criti-
ca y reflexiva, se pretende incorporar una herramienta fundamental
del contexto actual: simuladores empresariales con base tecnoldgica.
Esta herramienta permite integrar aspectos fundamentales de la ac-
tualidad: la ubicuidad, la asincronia, la gran cantidad de informacion
disponible, asi como tradicionales: los procesos comunicativos, de
toma de decisiones y de definiciéon de roles que se exponen en un
ejercicio de gestion.

La innovacién educativa conlleva un triple proceso: reflexion, de-
liberacion y planificacion, de tal forma que todo espacio de forma-
cion universitaria debe impulsar la soluciéon de problemas, actitudes
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proactivas, aprender de las experiencias y generar conocimientos en-
tre la comunidad universitaria y buscar la mejora de la calidad en el
aprendizaje.

El paradigma tradicional del proceso de ensenanza aprendizaje,
centrado en el profesor y una vision de transmision de conocimiento
a un alumno pasivo, ha enfrentado, desde finales del siglo pasado,
el vertiginoso desarrollo de las TIC, caracterizado por una dinamica
nunca antes vista de transformaciones en las relaciones sociales, usos
y costumbres familiares, transacciones en los mercados de bienes y
servicios.

El desarrollo de las TIC, la inmaterialidad, inmediatez e interac-
tividad de la era digital conlleva a la necesidad de realizar transfor-
maciones estructurales en todos los espacios escolares y educativas,
aunque se requieren con mayor intensidad en los espacios de forma-
cién universitaria. Debe desarrollarse un entorno dindmico que co-
rresponda a la actualidad de la era digital, donde “el papel de los do-
centes tiene una especial relevancia para contribuir a que las escuelas
y aulas se conviertan en espacios dinamicos, creativos, facilitadores
de los aprendizajes, promotores de valores de convivencia y ciudada-
nia” (UNESCO, 2016: 3).

Es importante reconocer que las organizaciones, los procesos pro-
ductivos, los instrumentos de comunicacién y las relaciones inter e
intra organizacionales se encuentran en una transformacién cons-
tante, donde el cambio y el uso de las nuevas Tecnologias de Informa-
cién y Comunicacion son factores permanentes. El futuro profesio-
nista debe ser capaz de comprender estos fendmenos, diagnosticarlos
adecuadamente, proponer acciones que atiendan la diversidad de
eventos, asi como anticiparse a ellos a través de una formacion sélida
que se complemente con una capacidad de aprendizaje continuo.

Desde 1998, la Declaracién Mundial sobre la Educaciéon Superior
en el Siglo XXI de la UNESCO, establece en el Articulo 9, la necesidad
de presentar modelos educativos innovadores que integren y vincu-
len el pensamiento critico y la creatividad, senala la necesidad de un
nuevo modelo de ensenanza superior, centrado en el estudiante, re-
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novando contenidos, métodos, practicas y medios de transmision del
saber, donde las instituciones de educacion superior juegan un papel
importante para formar estudiantes con un sentido critico y capaces
de analizar problemas y buscar soluciones, estableciendo la necesi-
dad de reformar los planes de estudios y utilizar nuevos planteamien-
tos pedagogicos y didacticos, que propicien la adquisicién de conoci-
mientos practicos, competencias y aptitudes para la comunicacion, el
analisis creativo y critico. Dichos métodos suponen la introducciéon
de nuevos materiales didacticos, con nuevos métodos de evaluacion
que no sélo pongan a prueba la memoria, sino facultades de com-
prension, la aptitud para las labores practicas y la creatividad.

En el Articulo 12 se reconoce que los progresos en las nuevas TIC “se-
guiran modificando la forma de elaboracién, adquisicion y transmision
de los conocimientos”, situaciéon que modifica el papel de los docentes
en relacion con el proceso de aprendizaje, que deberan utilizar las nue-
vas herramientas tecnolégicas, sin olvidar el didlogo permanente que
“transforma la informacién en conocimiento y comprension”.

Asimismo, el Articulo 12 establece que el papel del profesor debe
realizarse a través de diversos medios, como la constitucién de redes,
elaboracién de materiales didacticos y creacién de nuevos entornos
pedagdgicos.

La generacion de nuevos entornos pedagégicos no ha sido tarea
facil. Penalosa (2013), senal6 que los docentes se han adaptado al uso
de algunas tecnologias, sin embargo, no siempre las han aplicado en
fines educativos; consider6 que las TIC fungen como mediadoras en-
tre los alumnos y los objetos del conocimiento, integrandolo como
herramienta para construir un aprendizaje basado en la solucion de
problemas.

La variedad de herramientas tecnolégicas que han aparecido en
los ultimos 30 anos resulta ser una complicacién en si misma. Su va-
loracién para el ambito educativo reside en la utilizacion, el ingenio
y la creatividad misma de su despliegue en los entornos educativos.
Con el objetivo de hacer asequible esta gran diversidad de herramien-
tas, Penalosa (2013) advierte en el desarrollo de una tipologia de he-
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rramientas tecnolégicas para la educacién y considera como punto
de partida su funcion en el contexto de ensenanza aprendizaje y su
evolucion histérica. Define ocho tipos de herramientas tecnolégicas:
ambientes, presentacion, co-construccion, autoria y productividad,
comunicacion, inmersion, estrategias de aprendizaje y herramientas
cognitivas.

El tipo de herramienta tecnoldgica “ambientes” refiere a los siste-
mas de administracion de contenidos como:

¢ Learning-management system (LMS): es el sistema de ges-
tion de aprendizaje enfocada principalmente a proporcionar
cursos online y material de capacitacion a los participantes
sustentado en una plataforma digital que ayuda a organizar
y gestionar los cursos, sus participantes, sus resultados y la
efectividad de manera digital.

¢ Content Management Systems (CMS): Sistema Gestor de
Contenidos, permite, como su nombre lo indica, gestionar
contenidos, lo que facilita administrarlos en un medio digital
desde la web. Es una herramienta que hace posible a un edi-
tor crear, clasificar y publicar cualquier tipo de informacién en
una pagina web.

¢ Personal learning environments (PLE): los escenarios de
aprendizaje han sido un elemento central en la mayoria de las
propuestas pedagoégicas existentes. Un PLE debe cubrir cua-
tro funciones: identificar fuentes de informacién; dispositi-
vos y aplicacion de organizacion y gestion de la informacion;
aplicaciones de creacion y presentacion de nuevo contenido;
y por dltimo, aplicaciones de comunicacion y colaboracion en
red (Castaneda, 2013 citado en Carrillo y Morales 2017).

Tenemos a disposicion gran diversidad de herramientas TIC que
apoyan las actividades formativas y profesionales. De ellas destacan
los escenarios de inmersion que generan experiencias vivenciales que
impactan profundamente las historias de vida de quienes participan
en ellos. El tipo de herramientas tecnolédgicas de inmersién, como son
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los simuladores, ademds constituyen una construccién de “situacién
dada” que permiten la interaccién entre los usuarios “como si estu-
vieran en una situacion representada por el programa”. Adicional-
mente, se incluye en esta grupo a la realidad virtual representada por
programas que producen una apariencia de realidad que posibilitan
al usuario tener la sensacion de estar presente en ella (Carrillo y Mo-
rales, 2017).

Simuladores en el proceso de
ensefanza aprendizaje

Los simuladores son una representacion similar a la realidad, permi-
ten realizar practicas profesionales sin ocasionar pérdidas en la vida
humana, del activo de las organizaciones o en la propia organizacion.
El uso de los simuladores se presenta como un aprendizaje situado a
entornos multimedia interactivos. Aldrich (citado en Cabero y Costas,
2016), los analiza bajo el esquema del learning by doing, donde desta-
ca que la simulacién puede proporcionar experiencias de aprendizaje
altamente efectivas.

Este autor organiza el learning by doing, en cinco secciones: en la
primera describe los cuatro géneros principales (historias ramificadas,
decisiones de opcion multiple) de las simulaciones tradicionales; en la
segunda presenta herramientas como hojas de calculo donde los estu-
diantes aprecian el resultado de sus decisiones; en la tercera muestra
el aprendizaje basado en juegos con contenido educativo; en la cuarta
considera los productos y laboratorios virtuales, que permiten la inte-
raccion y uso de simulaciones educativas.

Cabero y Costas (2016), destacan a Jonassen, quien considera a los
simuladores didacticos como “herramientas cognitivas”, a través de
la ampliacion, extension y enriquecimiento de la cogniciéon huma-
na. Con ello, se “pueden activar destrezas y estrategias relativas al
aprendizaje”, que a su vez pueden ser utilizadas para la “adquisicién
de otras destrezas o de nuevos conocimientos”.
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Los simuladores se han desarrollado y aplicado en diferentes pro-
fesiones y han logrado demostrar su eficacia; Lizaraso, (2012: 6),
destacé algunas de las caracteristicas del uso de los simuladores en
la medicina,* como son: la correlacién tedrico-practica, adquisicion
de habilidades clinicas, evaluacién de los alumnos y certificacion de
la adquisicion de habilidades clinicas, seguridad para el paciente y
aprendizaje homogéneo. Concluye que “el uso de simuladores en me-
dicina es una estrategia dindmica y positiva para el estudiante, por
la que se adquieren habilidades que posibilitan practicas analogas”.

La simulacién en los procesos de ensenanza aprendizaje se ha
convertido en una importante herramienta en la formacién de pro-
fesionistas de diversas disciplinas. En el caso de la Administraciéon
se analizan, en primera instancia, los juegos gerenciales que simulan
un entorno empresarial o un area especifica de la organizacion, don-
de deberan tomarse decisiones en grupo, con el establecimiento de
variables econOmicas, restricciones de tiempo y recursos. “Un juego
gerencial es un modelo matematico y un modelo estocastico”, debido
a la inclusién de férmulas matematicas y variables aleatorias (Plata,
Morales y Arias, 2009: 78-79).

En los juegos gerenciales es necesaria la utilizacion de una estrate-
gia donde deberan establecerse las habilidades y recursos para lograr
el objetivo propuesto, considerando las partes integrantes del juego,
buscando ser los mas eficientes (Plata, Morales y Arias, 2009: 78-79).

Los juegos gerenciales tienen su origen desde las primeras civi-
lizaciones agricolas. En China, el juego GO o Wei-Hai establece es-
trategias de posicion territorial. En India, el Chatarunga se conside-
r6 como la base para el surgimiento del ajedrez. Posteriormente, se

4 El primer centro de simulacion clinica que implement? la estrategia de simulacién
en la formacion de sus médicos de México y América Latina se cre6 en 2004, por
el Centro de Desarrollo de Destrezas Médicas del Instituto Nacional de Nutricion
Salvador Zubiran. Un ano después, se cred el Centro de Ensenanza y Certificacion
de Aptitudes Médicas en la Facultad de Medicina de la Universidad Auténoma de
México (Fajardo, 2017).
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fueron presentando juegos de guerra, con decisiones de tipo militar
(Plata, Morales y Arias, 2009).

Con la evolucion de las tecnologias computacionales, desarrolla-
das durante y después de la Segunda Guerra Mundial, se avanz6 en la
simulacion de negocios. En 1956, la American Managment Association,
cred el primer juego gerencial denominado Top Managment Decision
Simulation, donde se establecian seis decisiones bdsicas: precio de
venta, gastos de mercadotecnia, rubros de investigacion y desarrollo,
produccion (forma, cantidad), capacidad de produccién de la planta
y posibilidad de compra (Cohen y Rehenman, citado en Plata et al.,
2009).

A una década del lanzamiento del Top Managment Decision Simu-
lation, mas del 70% de las escuelas de negocios de Estados Unidos
contaban con dispositivos de juegos gerenciales, ademas fueron in-
cluidos en los estandares de acreditacion de la American Association
of Collegiate Schools of Busines. A partir de esto, se presenté un gran
crecimiento en los juegos gerenciales tanto en la academia como en
las empresas. En 1997, el Departamento de Negocios y Administra-
cién del Instituto Tecnolodgico y de Estudios Superiores de Monterrey,
cre6 el Centro de Simulacién Empresarial, primero en América Latina
(Plata et al., 2009).

La simulacién de negocios se integra en el proceso ensenanza
aprendizaje, mediante la generacion de diversos escenarios o varia-
bles que el usuario utiliza para establecer las categorias de la situa-
cion determinada, posicionando al estudiante en el mundo empre-
sarial, de tal forma que se enfrente a la realizacion de diagndsticos,
elaboracion de un plan estratégico y establecimiento de roles de los
integrantes del equipo, con una actitud creativa y critica.

Caso de la Universidad Autonoma
Metropolitana (UAM)

La Universidad Auténoma Metropolitana (UAM) es una universidad
publica situada en la zona centro del Pais. Se ha caracterizado por su
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permanente innovacion y preocupacioén por mejorar los procesos de
ensenanza aprendizaje que permitan una mayor comprension de los
contenidos. Un camino para este interés lo constituye la utilizacién
de herramientas tecnolégicas, en este caso nos enfocamos a los simu-
ladores de negocios.

La UAM cuenta con cinco unidades, de las cuales en cuatro de ellas
se imparte la Licenciatura en Administracion, para la cual resulta
fundamental la innovacion educativa y la integracién tecnoldgica. La
administracion como disciplina y profesion tienen diversas dreas de
oportunidad para incorporar los simuladores de negocios en la for-
macion de los estudiantes. Siendo la unidad Cuajimalpa la pionera
desde el 2015 en implementar esta herramienta digital, logrando lle-
var a cabo un trabajo conjunto con sus unidades hermanas Azcapot-
zalco en 2016, Iztapalapa en 2017 y Xochimilco en 2018.

En reconocimiento a la utilidad de los simuladores de negocios en
la formacion profesional, las IES recurren al mercado para contratar
los servicios de estas herramientas digitales; desde el 2015 a la fe-
cha la unidad Cuajimalpa y Azcapotzalco han utilizado diversos pro-
veedores donde han podido conocer las ventajas y desventajas para
potenciar el proceso de ensenanza aprendizaje y llevar a cabo la im-
plementacién de una metodologia que permita alcanzar los objetivos
propuestos de un programa de trabajo.

El trabajo inicié en 2015. Se incorpor6 a una Unidad de Ensefan-
za Aprendizaje (UEA) nombrada Seminario de Integracion II; poste-
riormente, el simulador fue utilizado en varios cursos-talleres inter-
unidades donde participaron dos unidades y se fueron incorporando
ano tras ano una nueva unidad;® de la misma manera se ingreso a
competencias internacionales de simulacion de negocios.

5 Apartir de la participacién de las diversas unidades en el curso taller de los simula-
dores de gestion de negocios, otras unidades empezaron a incorporar los simulado-
res en sus programas de estudio.
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Metodologia para la implementacion de simuladores

Las experiencias en la implementacion de simuladores de negocios
en la UAM han permitido en un primer momento desarrollar una base
metodoldgica a partir de la propuesta de CompanyGame para la uti-
lizacion de simuladores de negocios. De esta forma, metodologia de
uso con metodologia pedagogica son los pilares para atender las ne-
cesidades de la UAM y de cada UEA, sin ser limitativa a la libertad
de catedra, diversidad pedagdgica que se despliega en los diferentes
estilos de docencia, y mucho menos a la gran diversidad de perfiles de
los alumnos.

El modelo metodolégico que propone CompanyGame (2019) es
orientado a la filosofia de “aprender haciendo”; puede ser adaptada a
diferentes formatos de imparticion del contenido permitiendo el tra-
bajo de alumnos y tutores de forma presencial, online o mixta, con-
forme a la figura 1.

FiGura 1. Metodologia pedagdgica propuesta por CompanyGame.

Metodologl’a pedagégica

m COMPRENDER COMPETIR CRECER

= Conocer el marco conceptual Diagnostica la situacion de = Tomar decisiones = Reflexionar sobre el método de
= Conocer herramientas partida = Evaluar los resultados trabajo
= Conacer la plataforma » Identificar alternativas de obtenidos = Identificar los aciertos y los
= Conocer el entorno competitivo actuacién = Evaluar la evolucion del errores
= Conocer la empresa » Establecer directrices y entorno competitivo = Contrastar con el entorno de
= Conocer el equipo prioridades = Revidar el plan de negocio negocio real
= Definir el plan de actuacion = Interiorizar el aprendizaje.
Cambiar.

APLICACION PRACTICA DE CONCEPTOS, HERRAMIENTAS Y METODOS

Fuente: Elaboracion propia con base en CompanyGame 2019.

Si bien es cierto que se tiene como base un esquema metodolégico
que el proveedor facilita a los docentes como guia para el mejor uso
del simulador de negocios dentro del aula, éste no necesariamente
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responde en su totalidad al contenido tematico que debe cubrir una
UEA,% o bien el alcance, o el tiempo estimado, entre otras. Sin embar-
go, esta metodologia, al ser flexible, se adapta y adecua a las necesi-
dades de cada IES de acuerdo con los objetivos que busque la UEA o
bien al enfoque que priorice el docente.

En este sentido, la implementacién del simulador debe conside-
rar diversas premisas. Siguiendo a Carrillo y Morales (2017) ubicamos
cuatro fundamentalmente:

1. El proceso educativo es el resultado de una serie de interac-
ciones donde media el conocimiento a través de experiencias.

2. La solucién de un problema significa generar una realidad es-
pecifica a partir de la aplicacién de conocimiento que a su vez
es producto de saberes significativos que se integran a su co-
nocimiento previo y se incorporan como parte de su forma de
entender y actuar en el mundo.

3. El proceso de aprendizaje no es exclusivo de los estudiantes,
también es un proceso que sucede en el diseno y desarrollo de
la ensenanza que realizan los docentes.

4. Los roles estan en constante transformacioén.

La docencia basada en la memorizacion es tiempo del pasado, el
docente como figura central del proceso de ensenanza aprendizaje se
ha transformado en el contexto actual. Estamos frente a estudiantes
que estan sobradamente estimulados por las tecnologias, y cada vez
mas resistentes al rol protagénico del maestro. Si bien existen todavia
secuelas del sistema rigido propio del sistema educativo, es impor-
tante senalar que el entorno escolar y el de la ensenanza aprendizaje
que se constituye en el aula universitaria se ha transformado. Esta
transformacion no es sincrénica a las adaptaciones de la gestion es-
colar, de las propuestas pedagdgicas, a los instrumentos didacticos,

6 La UAM tiene un plan de estudios trimestral, por lo que se cuenta con 11 semanas
para abarcar la totalidad del programa de estudios de una UEA, la cual contiene te-
mas tedricos y practicos que deben cubrirse en su totalidad.
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aunque, paraddjicamente existe una sincronia en el avance de la in-
fraestructura tecnologica.

Por lo anterior, el principal reto reside en buscar formas que per-
mitan enriquecer y fortalecer el proceso de ensenanza aprendizaje
mediante el uso de la infraestructura tecnolégica que posibilite otras
formas de comunicacion, conectividad y de interactividad. Si bien en
un recurso tecnoldgico como el simulador se integran aspectos como
los foros presenciales y no presenciales, lo interesante es desarrollar
habilidades de autoaprendizaje, donde puedan mejorar sus habilida-
des comunicativas, manejo de informacién, pensamiento critico, y
sobre todo que permitan la participacion y el trabajo en equipo.

Bajo esta Optica, en la UAM se ha privilegiado un conjunto de acti-
vidades que se agrupan en dos categorias: de co-construccion colabo-
rativa, a través de foros de consulta y discusion respecto a la gestion
de cada equipo; y de presentaciéon de contenidos y conocimientos
adquiridos, mediante presentaciones didacticas, ejercicios y evalua-
ciones (Morales, 2015).

Estas actividades se realizan bajo el monitoreo y acompanamiento
personalizado tanto de manera individual como grupal. Este proceso
tiene como fin el desarrollo de habilidades de argumentacion que les
permita construir opciones de decisiones en un entorno que llama-
mos ‘retroalimentacién permanente”. De igual forma, creemos que
este proceso puede generar una cultura de colegialidad en la funcion
directiva para potenciar el pensamiento estratégico, sistémico y com-
plejo necesario para interactuar en la realidad.

Desde una postura del paradigma construccionista, la propuesta
metodologica consta de seis momentos (figura 2).

1. Preparacion metodolégica. Implica el diseno del modelo ins-
truccional que se presenta a los alumnos. Se definen objetivos, acti-
vidades y resultados esperados. Se hace énfasis en la recuperacion de
conocimientos previos para el desempeno en las actividades educa-
tivas.
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FiGura 2. Propuesta metodoldgica de Carrillo y Morales (2017).

1. Preparacion
metodoldgica

6. Actividades de
reflexion - conciencia 2. Actividades
del aprendizaje y del introductorias
no aprendizaje

3. Actividades de
construccion de
modelos de
conocimiento del tema

5. Actividades de
integracion del
conocimiento

4. Actividades de
aplicacion de
conocimiento en
ejercicios y casos

Fuente: Carrillo y Morales (2017).

Es importante hacer notar que tanto objetivos y actividades estan
en funcién del avance que lleven en la carrera; mientras que la fina-
lidad y enfoque estdn bajo las consideraciones que el docente decida
como pertinentes y que cambian dependiendo del contenido del pro-
grama de estudio de la UEA correspondiente.

El simulador también permite desarrollar otro tipo de habilidades,
actitudes y aptitudes. En este sentido se busca la integracién de cono-
cimientos previos y los objetivos de aprendizaje; en funcién de ello se
establecen las actividades a realizar, sea de manera virtual, presencial
o ambas. Este momento es el inicio y se formaliza con la introducciéon
que debe delinear los objetivos previamente definidos por el docente;
justo aqui es necesario definir el punto de partida en términos del
lenguaje técnico académico que debe tener en el horizonte el alumno
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para la construccion de nuevos conocimientos mediante la interac-
cion con la herramienta digital.

En otras palabras, la metodologia para la implementacién de los
simuladores requiere de la labor y el compromiso del docente y del
alumno. En un principio, el docente debe realizar las siguientes ac-
tividades:

a) Identificar el perfil de egreso de la Licenciatura en Adminis-
tracion y las habilidades que debera haber desarrollado el es-
tudiante al culminar sus estudios.

b) Analizar el objetivo de 1a UEA, su relacién con el perfil de egre-
so del plan de estudio al cual est4 inscrito y el nivel académico
del estudiante.

¢) Relacionar los contenidos teéricos y practicos de la UEA, con
la implementacion de los simuladores y el nivel académico de
los estudiantes.

d) Elaborar un plan de trabajo con las herramientas a utilizar, es-
tableciendo cronogramas de actividades para lograr los obje-
tivos del curso mediante el uso de simuladores, de una forma
practica, que fomenten el autoaprendizaje, el trabajo colabo-
rativo, la creatividad y reflexion de los estudiantes.

e) Establecer los criterios y rabricas de evaluacion.

2. Actividades introductorias. Se socializa la propuesta general
del tema de estudio, la metodologia a seguir, los recursos educati-
vos a utilizar y los medios didacticos a aplicar. Socializar objetivos:
“dénde estamos y a donde vamos”. Familiarizacion con el simulador
(estructura, vocabulario, lenguaje, instrucciones, etc.); diagnoéstico
organizacional grupal (utilizar el PLE grupal); desarrollar esquema
de trabajo formal (estructura, funciones, responsabilidades, etc.); tra-
bajo presencial y a distancia en reuniones de trabajo.

Los estudiantes se organizan en equipos de trabajo, con un pro-

medio de cinco participantes por equipo, se explica el objetivo de la
simulacion, que consiste en incrementar el valor de la compania, y los
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factores que contribuyen para incrementarlo, como la competitividad
de su producto, los planes de expansion, beneficios obtenidos, segui-
miento al cliente en el contexto del mercado global, etc. (Morales,
2015).

Se establecen los temas minimos necesarios que deben “recordar”
o “saber”, al mismo tiempo se proporcionan los elementos para inte-
ractuar con la plataforma digital del simulador y otras herramientas
digitales que tendran que utilizar, como las redes sociales de las que
es necesario hacer uso.

3. Actividades de construccion de modelos de conocimiento de
temas. Refiere a elementos de participacion, colaboracién e interac-
cién de los participantes en el desarrollo del curso. Entre ellos estan
las instrucciones de andlisis, debate, reporte, exposicién y propuestas
de intervencidn. Estas se pueden realizar en escenarios presenciales
o a distancia; en ambos pueden integrarse medios tecnoldgicos como
lluvia de ideas, mapas mentales, presentaciones interactivas, chat y
foros.

En la implementacion del simulador se aplican practicas peda-
gobgicas presenciales, considerando “la realizacién de performances,
donde los alumnos deberan tomar roles de gestion al interior de su
organizacion, exponer diferentes momentos de su gestion (reuniones
de trabajo, andlisis y planificacién de entrega de resultados e informe
final frente a los accionistas), asi como el proceso de co-evaluacién,
en el cual, a partir de rtibricas previamente definidas, todos los alum-
nos participan” (Morales, 2015: 57).

La propuesta pedagégica consiste en una variante del modelo ins-
truccional Star Legacy, que en el contexto educativo se refiere a la suce-
sion que dejan los alumnos de su proceso de aprendizaje, con el objetivo
de que otros aprendan también de sus experiencias (Morales, 2015).

En este momento se busca partir de un diagndstico organizacio-
nal, del contexto y de sus objetivos como administradores:

1. Argumentar con analisis financieros, operativos y de mercado.

2. Exponer lineas de accion y resultados esperados.
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3. Identificar riesgos del plan de gestion, etcétera.

4. Actividades de aplicacion de conocimiento en ejercicios y
casos. Se refiere a la intervencion del estudiante en escenarios de
aprendizaje, como son los casos de estudio y en particular con los
ejercicios concretos propios de la simulacion. Se trata de integrar
su conocimiento en la soluciéon de un problema que fue previamen-
te diagnosticado y evaluado al cual, el estudiante propuso una linea
de accién para su atencién con base en calculos donde apliquen sus
conocimientos a través de las herramientas que su formacion le ha
brindado y los temas especificos a desarrollar de acuerdo con un plan
de accion previamente definido.

Una vez establecido y presentado el plan de trabajo del curso, los
alumnos se integran en equipos de trabajo y realizan las siguientes
actividades:

a) Conocen el objetivo de la UEA y el plan de trabajo del curso
presentado por el docente.

b) Comprenden el objetivo del simulador, el contexto de la em-
presay las variables de decisiones.

¢) Realizan un diagnoéstico de la empresa, a través de un analisis
de los indicadores financieros (analisis horizontal y vertical),
del mercado y de las necesidades de gestion de la empresa.

d) Elaboran un andlisis FODA de la empresa, destacan factores
de optimizacion y de riesgo.

e) Establecen un objetivo y presentan el plan estratégico de ac-
cion para lograrlo, definen la estructura de la organizacion, los
roles de trabajo de los integrantes del equipo.

f) Con base en el plan establecido, toman decisiones en el si-
mulador y analizan sus resultados, reflexionan sobre la inci-
dencia de cada decision y realizan ajustes al plan estratégico,
para lograr el objetivo establecido. Esta fase se repite en cada
decision.
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g) Realizan un diagrama de causa-efecto (Ishikawa) que les per-
mita identificar las posibles causas con el problema de la or-
ganizacion.

h) Presentan un trabajo final y exponen los resultados obtenidos,
destacando las acciones que generaron impactos positivos y
negativos en la organizacion.

i) Autoevaluaciony coevaluacion de los trabajos.

En todo momento de la simulacion se debera observar en los equi-
pos lo siguiente:

e La toma de decisiones colectiva basada en la asignacién de
tareas analiticas, utilizando la exposicién dentro del equipo.

¢ Control y seguimiento a las decisiones.

» Coordinacién a distancia sobre los diferentes analisis que se
pretende siempre deberan ser socializados.

5. Actividades de integracion de conocimientos. Se trata del
primer momento de reflexion en el cual el estudiante evalia los re-
sultados de la aplicacion del conocimiento, comparte el analisis y de-
fine las nuevas situaciones de aprendizaje:

e Evaluacion de la gestion: ;qué funcion6? y ;qué no? Elemen-
tos que estuvieron ausentes en su analisis. Problematicas de
interaccién que emergieron en el proceso de integracion de
equipo.

¢ Definir nuevo diagnéstico y nuevo plan de accion.

e Preparar un informe. Con todos los elementos preparar un
primer discurso de rendicion de cuentas.

Con base en la metodologia se aplica a dos tipos de simuladores.
El simulador Business Global fue aplicado en la UEA de Crecimientoy
Desarrollo Econémico y Gestién de Operaciones de forma transversal
con Seminario de Integracién, donde en cada UEA se solicité un ana-
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lisis de la empresa enfocada al objetivo de la UEA. En el caso de Creci-
miento y Desarrollo Econdmico, se aplico el analisis de la empresa en
el contexto global y la competencia de los mercados internacionales,
desde un enfoque macroecondémico del mercado que introducen su
producto. Para Gestion de Operaciones se solicit6 la realizaciéon de
un modelo de optimizacién en la distribucion de los productos en el
mercado, para la 6ptima toma de decisiones.

En el ano 2017 la UAM-C incluy6 dos productos de los simuladores
de negocios de LABSAG (Gestion financiera y Gerencia General Inte-
gral), los simuladores fueron aplicados en las Unidades de Ensenanza
Aprendizaje: Administracion Financiera II, y en los Seminarios de In-
tegracion II, I1I y IV. Los simuladores de CompanyGame se desarro-
llan en un entorno competitivo, donde las decisiones de las empresas
inciden en las otras, en tanto que los de LABSAG no se presentan en
un esquema de suma cero, no tienen un escenario competitivo, las
empresas solo compiten entre si, la posicion depende del valor de la
empresa obtenido (cuadrol).

Se apreci6 que la diversidad en los simuladores propicia decisio-
nes diferenciadas, sin embargo, de forma general se fomenta el au-
toaprendizaje, el andlisis, la creatividad, critica y reflexion en la toma
de decisiones de manera puntual.

6. Actividades de reflexion y conciencia de lo aprendido y no
aprendido. Se trata del cierre de la unidad tematica. Se realiza una
revision del objetivo y la valoracion sobre el desempeno y los resulta-
dos del proceso de aprendizaje.

Esto se logra al observar una junta de negocios simulada: la ex-
posicion de la gestion de la empresa (como trabajo final) se realiza
frente a profesores de otras Unidades de Ensenanza Aprendizaje,
quienes se presentan como accionistas de la empresa y cuestionan
las decisiones que afectaron o pusieron en riesgo su inversion; dicha
actividad ha permitido a los estudiantes enfrentarse a situaciones si-
milares a la presentacién de informes de trabajo.
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Cuapro 1. Cuadro comparativo de decisiones en los
simuladores Business Global de Company Game, Gerencia
Financiera, y Gerencia General Integral de LABSAG.

Variables de
decision

Business Global
Company Game

Gerencia
financiera

LABSAG

Gerencia general
integral

LABSAG

Mercados

Produccién

Productos

Marketing

Recursos
humanos

Investigacion
de mercado

Financiacion

Entrada en nuevos
mercados

Adquisicion de nuevas
fabricas e inversion en
desarrollo tecnoldgico

Innovacion de
productos

Promocioén y precios
por mercado

Capacitacion del
personal

Compra de
investigaciones

Préstamos a largo
plazo

No hay entrada a
nuevos mercados

Compra de
maquinaria
Ampliacion de
planta

Proyectos de
inversion

Determinacion del
precio

Prondsticos de
mercado

Valores
negociables
Financiacion a
corto y largo plazo
Emision de bonos
de deuda y venta
de acciones

Descuentos de
cuentas por cobrar

Tres areas de
distribucion
establecidas

Mejoras al
producto

Determinacion del
precio

Contratacion,
capacitacion
y rotacion de
personal

Prondsticos de
mercado

Préstamos a corto
y largo plazo
Emision de
acciones

Fuente: Elaboraciéon propia con datos de los simuladores Business Global de
CompanyGame, Gerencia Financiera y Gerencia General Integral de LABSAG.
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Esta propuesta conduce al aspecto social del conocimiento. Aban-
donar la perspectiva que lo comprende como un hecho individual
(casi intimo) de las personas para comprenderlo como un hecho re-
lacional en donde se transita de lo intrapersonal a lo interpersonal
(Carrillo y Morales, 2017). Lo que se busca es que los alumnos desa-
rrollen habilidades de argumentacién y comunicacién a partir de la
necesidad de dar a conocer su experiencia en la simulacién, compartir
errores e identificar puntos fuertes o débiles. El andlisis de este apar-
tado se realiza bajo la metodologia de analisis del discurso, el cual
permite profundizar en los elementos cualitativos de la reflexion y
critica que integra la rendicion de cuentas.

Por tltimo, es necesario resaltar que el uso del simulador también
confronta a los alumnos con cuestiones cualitativas y subjetivas que
ponen de manifiesto los sentimientos de las personas; en este caso,
los alumnos que deberan enfrentar una doble dimension de relacio-
nes: la formal y la informal. En las relaciones informales: el conflic-
to, compromiso, responsabilidad, la colaboracién, el individualismo,
principalmente; ahi el papel del docente es fundamental para eviden-
ciarlo, nombrarlo, explicarlo y sobre todo reflexionarlo con los equi-
pos de trabajo. El proceso educativo que pretende generar el aprendi-
zaje significativo involucra emociones y técnica.

En las experiencias de la UAM se ha observado el papel del docente
como fundamental para el acompanamiento, haciendo las reflexiones
necesarias para fomentar no solo el aprendizaje colaborativo, sino so-
bre todo significativo, y una cultura de reflexién y pensamiento criti-
co constante.

Hay un elemento fundamental que desarrolla el simulador que
es importante resaltar. Se trata de la capacidad de autogestién en el
alumno, al mismo tiempo que fomenta la necesidad de volverse auto-
didacta, reconociendo que no todo viene del exterior, no todo lo van
a dar los otros lldmense “equipo de trabajo”, companeros, profesores
o el jefe en un momento determinado, sino que la persona descubre
que en la mayoria de las ocasiones tiene en sus manos la posibilidad
de desarrollar nuevos conocimientos.
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Los alumnos tienen conocimientos previos de los temas y cada uno
de ellos tiene diversas habilidades y capacidades. Es muy importante
observar la capacidad del equipo, ya que es muy probable que pueda
crear sus propios sistemas de interaccion y aprendizaje, donde se brinda
apoyo de ensenarle algo que el otro no sabe, donde ponen en juego toda
su experiencia con la finalidad de alcanzar el objetivo organizacional.

Un elemento importante en el uso de un simulador de negocios es
que va mas alld de elementos concretos como materias primas, ins-
talaciones, mercados, etc. Nos referimos al involucramiento del fac-
tor humano. Es muy importante escuchar a los alumnos y observar
cémo ha cambiado su lenguaje, la forma de establecer roles, acuerdos,
las negociaciones que deben realizar para tomar las decisiones que
consideren mas pertinentes, etcétera. En otras palabras, desarrollar y
aprender la administracién desde un sentido humanistico.

La capacidad de organizar, habilidad de gestion, capacidad critica
y autocritica, capacidad de sintesis, capacidad de analisis, visién or-
ganizativa, someter a prueba sus conocimientos, compartirlos, etc.,
son algunos componentes de esta vision de la formacion en adminis-
tracién. Pero por sobre todo el compromiso que asumen como repre-
sentantes de su empresa.

Algunos testimonios de estudiantes

Para apreciar la experiencia de los estudiantes utilizando los simu-
ladores en el proceso de ensenanza-aprendizaje, se presentan a con-
tinuacion algunos testimonios de las experiencias vividas por ellos
al concluir los simuladores donde hacen referencia a la importancia
de vincular los conocimientos adquiridos a lo largo de su formacion
profesional, de forma practica, como puede apreciarse:

“Este simulador [...] nos da la oportunidad de enfocar los conocimientos
que se han adquirido y nos da la capacidad de razonar qué es para bien 'y
qué es para mal en una organizacion que compite contra otras, dado que
los cambios que se efecttien en el mercado pueden beneficiar o perjudicar
a nuestra compania.”
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“Utilizar este simulador nos brinda un mejor aprendizaje, con éste pode-
mos practicar de una forma mas [real], con problemas reales que le ocu-
rren a una empresa y como es que debemos actuar con los conocimien-
tos ya obtenidos en los trimestres anteriores de la licenciatura, todas las
materias aqui se utilizan y se complementan. La toma de decisiones es
determinante para saber el rumbo de nuestra empresa. Como saber ac-
tuar de la mejor manera ante un problema presentado de manera rapida
y eficiente. Fue una experiencia interesante, pues nos aporta mas conoci-

miento de manera practica.”

“Nos permitié vivir de cerca las grandes responsabilidades de manejar
toda una organizacion, en todos sus sentidos. El tomar decisiones que sa-
biamos que iban a tener un gran impacto en nuestra empresa y en nuestra
firma, me hizo reflexionar grandemente en lo importante que es tener la
capacidad de analizar los posibles resultados y de cudles pueden ser los
mejores caminos para llegar a la meta de nuestra organizacién, tener un
mejor valor en el mercado. El tener contacto obligatorio en cuestiones de
produccidn, distribucion, razones financieras, contabilidad; en mi caso
me envolvié nuevamente en mi carrera y me hizo retomar cosas que habia

olvidado o que en lo personal no habia encontrado el sentido practico.”

“Cada miembro del equipo contaba con responsabilidades distintas, res-
pecto al area que se le asigné, pero nunca dejando la comunicacién que
se tenia desde el inicio, ya que era la clave para evitar errores muy gran-
des o costosos para el resultado final de cada periodo. El liderazgo es de
suma importancia para que un equipo trabaje correctamente y en el caso
de este equipo, la presidenta desempené un papel fundamental, ya que,
como buena administradora, supo delegar el trabajo y las tareas que de-
biamos hacer cada quien.”

“Jamas habia usado un simulador en mi vida, pero con el tiempo y gracias
a las explicaciones pude entender de mis errores y aciertos. Si bien nadie
nos va a dar su empresa para que practiquemos con ellas, este simulador
nos ensend que cada factor, cada decision e incluso cada peso cuentan al
momento de dirigir una compania.”
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“Me sirvié para muchas cosas, entre éstas estan el participar (colaborar)
en un equipo en el cual no conocia a ninguno de mis companeros (mejoro
mi habilidad de comunicacién), ademas aprendi a interpretar datos (cosa
que antes no tenia ni la mas remota idea de como se hacia) y a utilizar-
los de tal forma que le sirviera a nuestra “empresa” tomando las mejores
decisiones que segln creiamos eran las correctas. Algo que me dejé en
claro con respecto a esto de la toma de decisiones es que cuando cometes
un error no hay vuelta atras y se tiene que aceptarlo y tratar de corregirlo, la
cuestién es sencilla: “vives 0 mueres”, y como mi equipo y yo no queriamos
que muriera hicimos lo posible para que si no mejorara por lo menos se man-
tuviera, y al final del reto no nos fue bien, pero tampoco mal. De verdad te
sientes en la vida real, y sientes la adrenalina de la competitividad.”

“El sistema del simulador como tal es de gran utilidad, pues realmente se
aplican los conocimientos adquiridos a través de la carrera. En lo personal
creia que existian materias que no serian muy necesarias para aplicar en
la vida real; sin embargo, durante la toma de decisiones comprendi que el
plan de estudios que ofrece la UAM en sus diversas unidades es excelente
y realmente ttil; sin duda alguna puedo decir que confirmé que estudio la
carrera correcta en el lugar indicado.”

Mediante los testimonios de los estudiantes se puede inferir que
la hipétesis que se plantea al inicio del documento es comprobada.
La experiencia permite un aprendizaje significativo y potencia el
desarrollo de habilidades de aprendizaje para toda la vida. En otras
palabras, el uso de simuladores de negocios en la Licenciatura en Ad-
ministracion facilita a los estudiantes el desarrollo de habilidades de
autoaprendizaje, promueve un aprendizaje constructivista y presenta
soluciones de problemas mediante el andlisis y la reflexion.

Conclusiones

La utilizacion del simulador demanda la necesidad de conocimientos
técnicos muy especificos; sin embargo, en su operacién se abordan
tematicas vinculadas a la gestion y acompanamiento de las experien-
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cias que se desarrollan en su ejecucion. Es fundamental vivirlo, pero
mas importante es reflexionar y concientizar la experiencia como un
aprendizaje.

Es interesante observar cémo viven la complejidad que conlleva
dirigir una empresa, observar en los alumnos como se dan cuenta de
que, ademas de la aplicacion de conocimientos, les es preciso pensar
en el cimulo de emociones que hacen su aparicion. De igual forma es
importante ver como “viven la experiencia como un sistema integral
e interdependiente” al reconocer que lo que hace uno en su area al
otro le afecta, estar frente a frente con la incertidumbre y vivir que
hay muchas cuestiones que ni un individuo ni la empresa controla.

El principal reto consiste en la transformacion del rol del docente
en este tipo de actividades. El acompanamiento no es una funciéon
sencilla. Es preciso conducir al alumno a la autogestiéon y a la inde-
pendencia, no a la decisién correcta, sino a la reflexion y al pensa-
miento. Con la implementacién de los simuladores, los estudiantes
han observado que el cambio y el reto los lleva a un mayor aprendiza-
je. La perspectiva sistémica de las complejidades de una organizaciéon
se hace asequible, la teoria traspasa la frontera de lo abstracto y le-
jano a lo concreto y cercano. La importancia de la planificacion en la
toma de decisiones, asi como del analisis, reflexion y didlogo con las
areas relacionadas en la organizacion, mediante el trabajo en equipo,
es otra de las habilidades fundamentales que se ha buscado desarro-
llar en las experiencias de la UAM.

Se observa que hay un antes y un después del simulador desde la
vision del alumno, por lo cual es importante considerar el incorporar
apoyos tecnoldgicos para reforzar la practica docente; uno de ellos,
para el administrador, son los simuladores de gestién de negocios que
representan una ventana para el conocimiento del estudiante.

Es importante no subestimar la importancia de aprendizaje que
puede impulsar el uso del simulador. Si bien es cierto que éste plantea
una situacion especifica semi-controlada, frente a ciertos pardmetros
controlados, les permite acercarse a una realidad y enfrentarse a un
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escenario que los sumerge ante sucesos desconocidos para ellos que
les presentan un mar de oportunidades para la accion.
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