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RESUMEN

Se presenta un analisis sobre el uso de un simulador de negocios como herramienta de
aprendizaje para desarrollar la capacidad de toma de decisiones y trabajo en equipo a través de la
integracion de los conceptos administrativos a estudiantes universitarios de la Facultad de
Contaduria y Administracion de la U.A.E.M. Se buscé conocer, en el contexto universitario, los
comportamientos y actitudes de los alumnos frente a la préctica de simuladores, para detectar en
qué medida son aprovechados en la escuela los aportes cognitivos que estos bridan.

Se realizd6 una investigacidbn documental respecto a los simuladores como antecedentes,
definiciones, ventajas, caracteristicas y sus principales categorias. Se explica de manera general
el uso que se le da a los simuladores como herramienta educativa, sus principales aportaciones y
la teoria que sustenta al aprendizaje basado en la simulacion (teoria del aprendizaje experiencial
de Kolb), se efectud una descripcion de los factores que motivan a jugar y que hacen del
simulador una actividad de aprendizaje y se explican algunas estrategias de aprendizaje con el
uso de simuladores de negocios.

Se realizaron las consideraciones metodoldgicas para llevar a cabo la investigacion tal como la
formulacion de las preguntas de investigacion, la formulacién de la hipotesis, la identificacion de
las variables de estudio, el disefio de la investigacion, el instrumento para la recoleccidn de datos,
el procesamiento y andlisis de la informacion, asi como la determinacion de la poblacion y
muestra. Por altimo se detalla como funciona el simulador de negocios Risky Business y se
explica el andlisis y la interpretacion de los resultados obtenidos respecto al uso del simulador.



INTRODUCCION

La educacion esta atravesando un cambio de paradigmas, orientado hacia un modelo activo,
dejando atrds la concepcion de la ensefianza y aprendizaje como transmision y observacion,

abriendo las puertas a nuevas estrategias para el aprendizaje mas significativo.

Se entiende al aprendizaje como ...aquel conocimiento que se va adquiriendo a través de
experiencias individuales, de habilidades, destrezas, procedimientos y actitudes mediante
estrategias que pueden ser de tipo: afecto-emotivas, de control del contexto, de creatividad, de

busqueda, recopilacion, seleccion, proceso y uso de la informacion. Ruiz, 2008.

El aprendizaje va mucho més alla de los estudios tradicionales de una clase presencial, implica
que la educacion debe tener entre sus objetivos la construccion de competencias, entendidas estas
como el conjunto de comportamientos socio-afectivos y habilidades cognoscitivas, psicologicas,
sensoriales y motoras que permiten llevar a cabo adecuadamente un desempefio, una funcién, una

actividad o una tarea. Argudin, 2006.

En el campo de la formacion y capacitacion, el uso de las simulaciones estd cada vez mas
difundido y los llamados simuladores son los medios para lograr aprendizaje a través de la

recreacion de situaciones de la vida real, aplicables a cualquier area del saber.

Un simulador, de acuerdo con el Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola es:
“aparato que reproduce el comportamiento de un sistema en determinadas condiciones, aplicado

generalmente para el entrenamiento de quienes deben manejar dicho sistema”.

Profundizando especificamente en lo que es un simulador de negocios, este se puede definir
como un modelo representativo de las operaciones de un mundo real, segun Gilbert, 2006 y que
han sido utilizados como herramientas en el area de aprendizaje, porque permiten tomar
decisiones de tipo financiero, produccidén, mercadotecnia y negociacion, en un ambiente ficticio
de manera que se pueda representar la realidad para los participantes, donde puedan desarrollar la

capacidad de toma de decisiones y trabajo en equipo.



En consideracion a lo anterior se puede entender que un simulador de negocios es como una
herramienta dindmica de formacion, util para el desarrollo académico de los estudiantes, ya que
permite que el estudiante comprenda de una manera mas clara su papel como futuro
profesionista, teniendo la oportunidad de poner en practica muchos de los conocimientos
adquiridos durante su preparacion académica sobre diversas areas, que quiza solo aprenderia en

la practica.

El uso de simulaciones en la ensefianza, es considerado como un aprendizaje vivencial dado que
el alumno lleva a la practica los conocimientos tedricos por medio del desarrollo de estrategias y
toma decisiones en un ambiente simulado. Con esta herramienta, se permite a los estudiantes
enfrentar situaciones gerenciales que deben aprender a resolver, de manera que, cuando en la vida
real lleguen a presentarseles cuestiones parecidas, puedan contar con algunos elementos de

referencia para una toma de decisiones Gonzalez, 2001.

Partiendo del concepto anterior se puede comentar que la funcion basica del simulador de
negocios sera permitir que los individuos que interactten con él obtengan un aprendizaje préactico
e integral. Debido a esto hay que situar al estudiante en un contexto que imite algun aspecto de la
realidad y en establecer en ese ambiente, situaciones similares a las que debera enfrentarse de
manera que pueda “experimentar” sin riesgo y contribuyendo asi a elevar su calidad educativa en

su proceso de aprendizaje.

Segun el Nacional Training Laboratory: “aprender-haciendo” es diez veces mas efectivo que las
clases impartidas. La educacidn se enfrenta a un nuevo paradigma en la que se puede decir que la
competencia profesional y las habilidades necesarias para el trabajo cambian constantemente; por
ello la clave esta en el “aprender-haciendo”.

Al usar un simulador de negocios como herramienta de aprendizaje en estudiantes universitarios
del &rea de negocios, permite a los alumnos poder dirigir empresas ficticias y aplicar sus
conocimientos y habilidades adquiridos a lo largo de su preparacion académica; por lo que para
poder llevar a cabo esto, solo se requiere del uso de un software educativo donde puedan

manipular variables relacionadas con algunas de las areas de una organizacion.



Asi el propoésito basico de esta investigacion fue proponer el uso de simuladores de negocios para
desarrollar la capacidad de toma de decisiones y trabajo en equipo a través de la integracion de
los conceptos administrativos a estudiantes universitarios de la Facultad de Contaduria y
Administracion de la U.A.E.M.; dado que permiten establecer un ambiente virtual en el proceso
de direccion de una empresa o de una area especifica de la misma; asi como relacionar los
aspectos teoricos de la direccion de una empresa como los aspectos practicos que ocurren en

situaciones reales.

ANTECEDENTES

Los simuladores siempre se han llevado a cabo en cualquier época y lugar de la vida puesto que
por naturaleza, el hombre tiende a simular situaciones reales antes de proceder a actuar o tomar
una decision en la vida real. Esto se ha visto desde siempre en diferentes areas como en los

deportes, el ejército, la proteccidn civil, la aviacion, las misiones espaciales, etc.

El simulador como juego es utilizado como herramienta dinamica de formacion; por ejemplo; en
los deportes, el entrenador del equipo simula un partido real dividiendo al equipo en dos para
competir entre ellos mismo y asi mejorar las estrategias para posteriormente aplicarlas al equipo

verdaderamente adversario. Ballatore,2009.

En el ejército, se simulan guerras en campos de batalla para que los soldados puedan mejorar sus
habilidades fisicas, de combate y estrategias y asi se preparen para la guerra real.

El gobierno, en el caso de proteccién civil, entrena al personal para saber como comportarse en
caso de sismo, inundacidn, incendio para que al practicar los movimientos constantemente, sepan

cOmo actuar en caso de un siniestro real.

Los simuladores de vuelo hasta la fecha son las mas conocidos pues entrenan al piloto, antes de
empezar a volar realmente, a situarse frente a un simulador que contiene condiciones internas y

externas con las que se enfrentara al salir a volar una vez que lo haga realmente.

Sin embargo, en el area educativa los simuladores no han sido utilizados tan ampliamente. El

desempefio en una empresa no es tarea sencilla puesto que una mala toma de decisiones o un mal



manejo de los recursos puede implicar pérdidas econdmicas significativamente para la empresa y
por tanto la posible desaparicion de esta. Asi como los soldados, los pilotos y los astronautas se
preparan de manera préctica mediante el uso de simuladores para las situaciones que se
encontraran en el mundo real, también asi deberia de formarse a los profesionales del area de

negocios mediante el uso de simuladores de negocios. Gonzalez, 2001.

En Europa, Estados Unidos, Canada y Japén, la aplicacion de simuladores de negocios en los
programas de licenciatura o postgrado del area de negocios, se ha ido convirtiendo cada vez mas

en un elemento esencial para la formacién de profesionales del campo econdmico administrativo.

En México una de las universidades que ha implementado un centro de simulaciones con el fin de
complementar el aprendizaje de los estudiantes en el campo de los negocios es el Tecnolégico de
Monterrey Campus Estado de México el cual fue organizado en 1998 y lleva a cabo cinco
programas de simulacion de negocios con las principales universidades de América Latina y
México. Por otra parte, la universidad de las Américas-Puebla UDLAP el programa de simulador
se lleva a cabo desde 1999 y surgié del departamento de contaduria y finanzas. Posteriormente se
integré con el departamento de administracion de empresas y el de ingenieria industrial por la

universidad de Carnegie Mellon.

A continuacion se enumeran algunas investigaciones referentes a dicho tema:

Etxeberria, 1999, en su articulo “Videojuego y Educacién” explica los beneficios educativos que
los videojuegos pueden proporcionar en el ambito educativo.

Estos beneficios se exponen a continuacion:

e Pueden ser utilizados para estimular el sentido de alerta de los jugadores y mejorar sus
habilidades de pensamiento.

e Pueden incrementar el espacio de atencion de aquellos jugadores que presentan
dificultades en la realizacién de una tarea individual después de un tiempo.

e Ayudan a incrementar el desarrollo de habilidades para la identificacion y asimilacion de
conceptos numéricos, reconocimiento de palabras, identificacion de objetos y colores,

incremento de la tasa de lectura, mejora de la comprension.



e Los jugadores pueden percibir sus propios errores y son animados a corregirlos o
seleccionar otras opciones.
e Los jugadores pueden transferir las conductas aprendidas a través de los videojuegos a

situaciones de la vida real.

Estallo, 1995, menciona los diferentes aprendizajes basados en la utilizacién de videojuegos
como son: la fantasia, el desafio y la curiosidad, a partir de las cuales, el usuario puede

desarrollar algunas acciones que inciden favorablemente en su aprendizaje:

e Interactividad constante entre jugador y juego.

e Programas de tiempo flexible.

e Un entorno controlable.

e La posibilidad de dominio como motivacién interna.

e Escenarios atractivos mediante los cuales el jugador mejora las destrezas como la
coordinacion y tiempos de respuesta.

e Feed-back visual y sonoro de modo continuo e inmediato.

e Razonamientos deductivos por parte del jugador para mejorar su juego.

e Anticipacion de acontecimientos y desarrollo de estrategias de actuacion a medida que

aumenta el conocimiento del juego.

Silvern, 1987, en su articulo: “El Uso de los Videojuegos en Saldn de Clases”, explic6 todo lo
que un videojuego puede ofrecer en términos de experiencias educativas Utiles. Silvern
argumenta que son las habilidades que el jugador posee y que pone en practica, las que hacen que

los videojuegos se conviertan en una herramienta educativa valiosa. Estas habilidades pueden ser:

* Ensayo y error.

* Generacion de un modelo.
* Creacion de una norma.

» Comprobacidn de hipotesis.
* Generalizacion.

* Estimacion.

* Organizacion.



Haciendo una reflexion sobre lo que mencionan los autores, considero que el gran desafio es
poder tomar al simulador como un atractivo para potenciar el aprendizaje y lograr los objetivos
educativos. Cabe hacer énfasis que los simuladores permiten aprender en forma activa tanto a
través del descubrimiento personal y la exploracién en un medio artificial similar a la realidad asi

como por la interactividad y colaboracidn que se establece con otros pares.

Ballatore 2009, en su articulo: “Ambientes simulados empresariales: la simulacion en la
formacién”; menciona que el primer juego de simulacion de negocios practico y exitoso fue
desarrollado por la Asociacion Americana de Administracion en 1956 y fue llamado “Top
Management Decision Simulation”, el cual tuvo un amplio uso. En 1957, la firma de consultoria
McKinsey y Cia., desarrollo el simulador de administracién de empresas para utilizarlo en sus
seminarios de administracién; y en el mismo afio, la universidad de Washington se convirtié en la
primera universidad que utilizé un juego de simulacion de negocios en su clase: Business Policy.
Este simulador fue desarrollado por Schreiber. De 1958 a 1961 se noté un gran crecimiento en la
cantidad de simuladores de negocios y actualmente es innumerable la cantidad de simuladores de

negocios que existen.

Alvarez, 2002, en su articulo: “Software educativo y educacion para la salud”, reflexiona
sobre la ensefianza y las actitudes en la educacién mediante el software educativo dirigido a
alumnos. Por otra parte, Waldegg, 2002, en su articulo: “El uso de las nuevas tecnologias para
la ensefianza y el aprendizaje de las ciencias”, habla sobre la presencia irreversible de las
nuevas tecnologias de informacion y comunicacion (NTIC) en la vida cotidiana, mencionando
que es necesario clarificar los diferentes roles y usos que pueden tener en la educacién para

revisar y evaluar las principales tendencias en su aplicacién escolar.

Valverde, 2007, menciona la importancia de utilizar software en &mbitos educativos; comenta
como este se puede convertir en una herramienta apropiada para los procesos de ensefianza y

aprendizaje.

Son muchas las investigaciones que han ilustrado la aplicacién de simuladores como instrumento
educativo y formativo, tanto al interior como fuera del aula, intentando aprovechar la percepcion

ludica que poseen los jovenes acerca de él. Todas estas investigaciones han tratado de establecer



y proponer caracteristicas que deben mostrar los simuladores para que puedan considerarse

educativos.

Los beneficios que tienen los simuladores son:

El uso de simuladores de negocios son herramientas de apoyo en el proceso de
aprendizaje para los estudiantes universitarios.

Dan la posibilidad a los estudiantes de enfrentarse a situaciones reales a través de un
ambiente provisto de escenarios que simulan la situacién de un negocio y asi tomar
decisiones que pueden llegar a afectar o beneficiar la direccion de una empresa.

A través del uso de simuladores se muestran los aspectos claves que se deben tomar en
cuenta durante las decisiones que toman los directivos de una empresa para implantar las
principales actividades que se llevan a cabo durante la administracion; por lo que permite
a los estudiantes desarrollar habilidades de direccién y toma de decisiones.

Permiten mostrar el impacto que causan las decisiones directivas sobre el desempefio
global de una empresa.

Ayuda a dinamizar las relaciones de grupo entre los estudiantes y potencia el trabajo
participativo y de colaboracion tanto en el aula.

Los simuladores permiten introducir en los estudiantes la reflexion acerca de ciertos
valores y conductas a través de su contenido y de las consecuencias de las acciones que
efectlan virtualmente.

Ayuda al desarrollo de habilidades y destrezas, como son el control psicomotriz, el
desarrollo de la especialidad y de la capacidad deductiva, la resolucion de problemas, la
imaginacion, el pensamiento (comprensidn, reflexion, memorizacion, facultad de analisis
y sintesis), etc.

Los simuladores permiten dinamizar la experiencia del aprendizaje y acercarla al mundo

adecuado y operativo en el que se mueve el estudiante

Con base a lo antes mencionado, se puede observar que los simuladores cumplen varias

estrategias benéficas para fomentar el aprendizaje.



Problematica

La problematica que se detecta en la Facultad de Contaduria y Administracion de la U.A.E.M., es
que si no hay un aprendizaje elaborado con construcciones dinamicas no hace posible que el
alumno este interrelacionado con el medio en que se desenvuelve; por tal motivo se hace
necesario el uso de simuladores de negocios como herramienta de aprendizaje, entendiendo a la
simulacién como un modelo representativo de las operaciones de un mundo real Gilbert, 2006;
por lo que se considera un recurso educacional para promover el aprendizaje de conocimientos

previamente obtenidos.

Mediante el uso de simuladores de negocios como herramienta de aprendizaje, los alumnos
practican el disefio, la puesta en practica, y el control de estrategias operacionales de forma
practica que ayudan a tener un acercamiento a la realidad de los diversos y variados escenarios
que se producen en el mundo de los negocios; donde las decisiones no ocurren secuencialmente

sino simultdneamente y de manera reciproca, tal y como sucede en la actualidad.

Al usar un simulador de negocios como herramienta de aprendizaje en estudiantes universitarios
del area de negocios, permite a los alumnos poder dirigir empresas ficticias y aplicar sus
conocimientos y habilidades adquiridos a lo largo de su preparacion académica; por lo que para
poder llevar a cabo esto, solo se requiere del uso de un software educativo donde puedan
manipular variables relacionadas con algunas de las areas de una organizacion. La finalidad de
los simuladores de negocios es recrear situaciones a las que se puedan enfrentar los alumnos
dentro de un ambiente organizacional, conocer el funcionamiento de la industria, las variables
econdmicas, plantear diferentes estrategias y buscar soluciones a situaciones particulares, asi
como observar los resultados de la toma de decisiones y ademas poder experimentar el trabajo en

equipo.

Justificacion de la Investigacion

En el campo de la formacion y capacitacion, el uso de las simulaciones estd cada vez mas
difundido y los llamados simuladores son los medios para lograr aprendizaje a través de la
recreacion de situaciones de la vida real, aplicables a cualquier area del saber. Al utilizar los

simuladores de negocios permite a estudiantes universitarios de la Facultad de Contaduria y



Administracion de la U.A.E.M., la capacidad de toma de decisiones y trabajo en equipo a través
de la integracion de los conceptos administrativos, permiten establecer un ambiente virtual en el
proceso de direccidn de una empresa o de una area especifica de la misma, poniendo en practica
los conocimientos adquiridos durante su preparacion académica sobre diversas areas y relacionar
los aspectos tedricos de la direccion de una empresa con los aspectos practicos que ocurren en

situaciones reales.

Con la utilizacion de simuladores de negocios se pueden desarrollar diversas competencias como
son: concentracion, memorizacion, anticipacion, capacidad de observacion, desdoblamiento de la
atencién, induccion (ligada a la memorizacién y a la anticipacion), mismos que actualmente no se
estan desarrollando y esto les ensefiaria a perder el miedo a equivocarse, a experimentar, a buscar
alternativas para resolver problemas, a describir procedimientos para lograr objetivos, a compartir
experiencias, entre otras estrategias para mejorar el proceso de aprendizaje. Al simular, los
estudiantes estan aprovechando el tiempo, al adquirir estrategias de aprendizaje y conocimientos

de manera diferente a como lo hacen tradicionalmente en la escuela.

Actualmente la educacion universitaria debe permitir la formacion de profesionales eficientes y
eficaces, que respondan a las necesidades de la sociedad y den solucién a los problemas que
identifiquen en sus distintas areas de actuacion. La simulacién permite al estudiante aprender de
manera practica, a través del descubrimiento y la construccién de situaciones hipotéticas. Un
simulador tiene la ventaja de permitirle al estudiante desarrollar la capacidad de toma de
decisiones y trabajo en equipo a través de su uso y ponerlo en contacto con situaciones que

pueden ser utilizadas de manera préactica.

Es por esto que se hace necesario situar al estudiante en un contexto que imite algin aspecto de la
realidad y en establecer en ese ambiente, situaciones similares a las que debera enfrentarse de
manera que pueda “experimentar” sin riesgo y contribuyendo asi a elevar su calidad educativa en

su proceso de aprendizaje.

La presente investigacion se orienta a realizar una contribucion en el &rea de la administracion

estratégica, con un enfoque hacia la investigacion educativa.



OBJETIVO DE LA INVESTIGACION

Proponer el uso de simuladores de negocios para desarrollar la capacidad de toma de decisiones y
trabajo en equipo a través de la integracion de los conceptos administrativos a estudiantes

universitarios de la Facultad de Contaduria y Administracion de la U.A.E.M.

Con base al objetivo de esta investigacion, se ha seleccionado el cuestionario (Gonzalez, 2001)
para los alumnos, porque se consideré que de acuerdo con las preguntas de investigacion dicho
instrumento aportaba informacion suficiente para su desarrollo el cual ya presenta la validez y

confiabilidad respectiva. Anexo |I.

Es evidente que el uso de simuladores de negocios debe de ser implementado en escuelas de nivel
superior en el area de negocios, a fin de mejorar las condiciones educativas de los estudiantes. En
mi condicion como docente veo la necesidad y la importancia de aplicar esta herramienta ya que

permite:

e Un ambiente propicio para la construccion del conocimiento.

e Eldesarrollo de habilidades cognitivas

e Enriquecer el campo de la pedagogia al incorporar tecnologia educativa.
e Construir una nueva forma dindmica de aprendizaje.

e Mostrar la interdisciplinariedad de las diferentes &reas del conocimiento.

e Marcar las posibilidades para una clase mas innovadora.

Preguntas de investigacion

e (El uso de un simulador de negocio sirve como herramienta de apoyo en el proceso de
aprendizaje en estudiantes universitarios que cursan la materia de Administracion
Estratégica de la Facultad de Contaduria y Administracion de la U.A.E.M. afio 2009?

e ;Qué aportaciones tendria el uso de un simulador de negocios para desarrollar en los
alumnos la capacidad de toma de decisiones y trabajo en equipo en estudiantes
universitarios que cursan la materia de Administracion Estratégica de la Facultad de
Contaduria y Administracion de la U.A.E.M. afio 2009?



Hipotesis
En funcién a las preguntas de investigacion se plantearon las siguientes hipdtesis de

investigacion:

H1: El simulador de negocios es una herramienta de aprendizaje que permite desarrollar la
capacidad de toma de decisiones y trabajo en equipo a través de la integracion de los conceptos
administrativos a estudiantes universitarios de la Facultad de Contaduria y Administracion de la
U.AE.M.

Ho: El simulador de negocios no es una herramienta de aprendizaje que permite desarrollar la
capacidad de toma de decisiones y trabajo en equipo a través de la integracion de los conceptos
administrativos a estudiantes universitarios de la Facultad de Contaduria y Administracion de la
U.AE.M.

Poblacion objeto de estudio

Para efectos de esta investigacion la unidad de andlisis es la Facultad de Contaduria y
Administracion de la U.A.E.M.; una vez definida la unidad de analisis, se procede a delimitar la

poblacion que va a ser estudiada y sobre el cual se pretende obtener los resultados.

La poblacién objeto de estudio estuvo constituida por un total de 52 estudiantes regulares del 10°
semestre de la licenciatura en Administracion, de la asignatura Administracion Estratégica de la
Facultad de Contaduria y Administracion de la U.A.E.M en el afio 20009.

Se procedio a realizar una contribucion en el area de la administracion estratégica con un enfoque

hacia la investigacion educativa.

Se considera que el interés principal de esta investigacion radica en la importancia que tiene el
uso de un simulador de negocios como herramienta de aprendizaje para desarrollar la capacidad
de toma de decisiones y trabajo en equipo a estudiantes universitarios de la Facultad de
Contaduria y Administracion de la U.A.E.M.; ya que la forma de “aprender-haciendo” es mas

efectiva que solo adquirir conocimientos tedricos.



Actualmente la educacion universitaria debe permitir la formacion de profesionales eficientes y
eficaces, que respondan a las necesidades de la sociedad y den solucién a los problemas que

identifiquen en sus distintas areas de actuacion.

La simulacion permite al estudiante aprender de manera practica, a través del descubrimiento y la
construccion de situaciones hipotéticas. Un simulador tiene la ventaja de permitirle al estudiante
desarrollar la capacidad de toma de decisiones y trabajo en equipo a través de su uso y ponerlo en

contacto con situaciones que pueden ser utilizadas de manera préactica.

Es evidente que esta metodologia debe de ser implementada en escuelas de nivel superior, a fin
de mejorar las condiciones educativas de nuestros egresados. Como se en la docencia se ve la
necesidad y la importancia de aplicar esta herramienta ya que permite:

e Un ambiente propicio para la construccion del conocimiento.

e Eldesarrollo de habilidades cognitivas

e Enriquecer el campo de la pedagogia al incorporar tecnologia educativa.

e Construir una nueva forma dindmica de aprendizaje.

e Mostrar la interdisciplinariedad de las diferentes &reas del conocimiento.

e Marcar las posibilidades para una clase mas innovadora.

RESULTADOS DEL SIMULADOR RISKY BUSINESS.

En primer lugar se realiz6 un andlisis del funcionamiento global del simulador y las cosas méas
relevantes al utilizar el simulador de negocios. Se procedié a explicar con claridad como utilizar
el simulador de negocios, en él no se explicaran tipos de técnicas comerciales o posibles
decisiones estratégicas 0 métodos de produccion.

El simulador Risky Business ofrece a los equipos participantes tres opciones de gran ayuda para
la mejor comprensién del funcionamiento de la empresa. En cualquier momento se podréa pedir al
simulador que nos ofrezca representaciones graficas de todo tipo que podran ser sacadas por
impresora y también vistas en pantalla, asi se facilitan diferentes comportamientos histéricos y

comparativos donde se puede apreciar mejor la evolucién de la empresa.



El simulador tiene la posibilidad de ver los resultados de la empresa mediante los informes
econémico-financieros: balances, cuenta de explotacién, tesoreria, etc. Para cada periodo
simulado. Finalmente la opcion méas importante permite controlar mejor los resultados de la
empresa, que serd la opcion de simular de forma aislada el funcionamiento de la empresa. En esta
simulacidn aislada se tiene en cuenta que resultados obtendria la empresa en caso de que toda la
produccién fuese vendida. Asi se podran prever posibles roturas de stock, o descubrir fallos en la
cadena de montaje o la ineficacia de ciertas inversiones 0 mejoras previstas. ES mas que
recomendable que antes de entregar el CD con las decisiones al master de la simulacién, los
equipos hayan comprobado que su estrategia funciona a priori. Es evidente que esto no nos
garantizara un éxito competitivo, pero si las decisiones ya son erroneas antes de enfrentarse a los
demas competidores, entonces las opciones que tendremos frente a ellos seran nulas. En base a
los resultados obtenidos por la simulacién aislada, tendremos un buen punto de referencia para
saber que cantidad de créditos debemos pedir, lo que serd imprescindible para controlar

adecuadamente el estado financiero de la empresa.

La simulacion de negocios es una herramienta de aprendizaje que permite desarrollar la
capacidad de toma de decisiones y trabajo en equipo a través de la integracion de conceptos
administrativos a estudiantes de licenciatura en administracion que cursan la materia
administracion estratégica en la Facultad de Contaduria y Administracién de la U.A.E.M.,
ademas de que es una herramienta que sirve para favorecer el aprendizaje relacionandolo con un
sistema real a través de la experimentacién de un modelo que lo representa. Por lo cual la

hipdtesis de trabajo (H1) es aceptada, rechazando la hipétesis nula (Ho).

El simulador de negocios permite establecer un ambiente de negocios virtual donde el alumno
tiene la oportunidad de poner en préactica lo aprendido a lo largo de su licenciatura asi como de
fortalecer un mejor aprendizaje en lo concerniente a la administracion estratégica de una
empresa. El uso simulador de negocios sirvié como apoyo para la materia de Administracion
Estratégica y resulta ser un complemento para la imparticién de la clase, la cual permite reforzar
los conocimientos del alumno, generando un ambiente integral en su aprendizaje, dentro y fuera
de la escuela. Con la utilizacion del simulador se tiene la facilidad de que el profesor pueda

complementar su ensefianza de acuerdo a la manera de aprender de los estudiantes.



Se procedio a realizar un cuestionario donde se midieron los resultados de la utilizacion del

simulador con los siguientes resultados:

De acuerdo a los resultados obtenidos realizados durante la investigacion, se puede observar que
los alumnos encuestados consideran que la simulacion de negocios es una herramienta efectiva y
dindmica que sirve para favorecer el aprendizaje relacionandolo con un sistema real a través de la

experimentacion de un modelo que lo representa.

El uso de simulaciones puede ser orientado al apoyo del aprendizaje de contenidos conceptuales,
procedimentales y actitudinales, ya que favorecen el desarrollo de la creatividad y estrategias de
pensamientos, tales como: descubrir regularidades mediante la observacién, hacer inferencias,
ensamblar datos aislados, simplificar, hacer analogias, llegar a la conclusion requerida, aplicar los
resultados a casos mas complejos o nuevos contextos; llegar a ideas nuevas y distintas, analizar y

disefiar sus propios juegos, desarrollar actitudes favorables hacia la formacion del alumno.

Los proyectos pedagogicos centrados en simulaciones permiten el aprendizaje a través de una
vivencia, facilitan la comprension e integracion de los sistemas complejos y favorece el cambio
de esquemas mentales necesario para el aprendizaje y la evolucién de la organizacién. Todos los
alumnos encuestados consideran que el simulador les parecié una herramienta de aprendizaje
interesante para su formacion. Las tecnologias de informacion y comunicacion han ampliado el
espectro de estos conceptos al proporcionarles potencialidades exponenciales que permiten
mediar en los participantes de los juegos diferentes conocimientos desde cualquiera de los

canales de percepcion y sea cual sea su experiencia e inteligencia mas desarrollada.

La simulacién es considerada una experiencia real, es muy compleja, la simulacion es vista como
una representacion parcial de la realidad, que selecciona caracteristicas importantes de una
situacion real y hace una réplica de ellas dentro de un entorno o lugar que basicamente esté fuera
de riesgo. La simulacion como herramienta de aprendizaje ha llegado a ser parte integral del
entrenamiento académico y es una préactica preferida como método de ensefianza. La simulacion
provee a los participantes la oportunidad de experimentar los procesos de toma de decisiones en
un ambiente dinamico, de riesgo y de incertidumbre a diferencia de utilizar solo lecturas como

unico medio de aprendizaje. Las simulaciones reportan un incremento en el conocimiento de las



interrelaciones e interdependencia entre las areas funcionales de las empresas.

La simulacién es de suma importancia en el ambito educativo, ya que hacen que el estudiante
desarrolle varios tipos de inteligencia y sus canales de percepcion, es decir, cinestésico y visual.
Ademas, ponen en actividad todos los 6rganos del cuerpo, fortifican y ejercitan las funciones
psiquicas, sirven para fortalecer la vida social del estudiante, su lenguaje, despiertan el ingenio,
desarrollan el proceso de observacion, inferencia, hipdtesis y aprenden a generar soluciones,

afirman la voluntad y perfeccionan la paciencia.

La simulacion, tiene como propésito suministrar un entorno de aprendizaje abierto basado en
ambientes reales, con un alto nivel de interactividad ya que el funcionamiento depende de las
decisiones del usuario. La simulacion proporciona la oportunidad para anticipar las
consecuencias de decisiones estratégicas, las cuales enriquecen el proceso de planificacion. La
simulacién favorece la construccion de grupos responsables de si mismos, permite desarrollar la
flexibilidad, el didlogo y la creatividad, enfatizan la iniciativa personal, la auto-organizacion de

los grupos y los modelos de comunicacién.

El objetivo de la simulacién de negocios fue generar una competencia virtual entre futuros
profesionales, estudiantes universitarios de administracion, con el fin de conocer y desarrollar
futuros talentos capaces de afrontar los actuales y previstos desafios que se esperan en un entorno

de globalizacion y fuerte actividad competitiva.

Con el objetivo de hacer lo mas real posible la simulacion, se establecieron lecturas adicionales
que sirvieran como apoyo para la toma de decisiones; informacion tal como valores estadisticos,
produccién, indice de ventas de produccion, costos de incorporacion y capacitacion de nuevos
recursos, indicadores financieros, avances tecnoldgico, etc. EI simulador de negocios combina
una mezcla importante en la planificacion del aprendizaje en los estudiantes ya que los obliga a
enfrentarse a los retos que éste presenta por medio de la informacién que ellos mismos conozcan
del entorno simulado. Esto implica que los estudiantes de forma inconsciente realicen lecturas
frecuentemente sin llegar a reflexionar directamente sobre las actividades de lectura, esto influye

como elemento principal para abordar una serie de aspectos pertinentes para la creacion y



utilizacion del simulador.

Las simulaciones pueden incluir ejercicios de resolucién de problemas, rol de juegos y otras
actividades similares. Hay interaccion, que se presenta cuando los alumnos reaccionan ante un
ambiente planeado o a la accion de otros jugadores. A menudo, de estos hechos tomados por los

alumnos, resultan consecuencias que hacen moderar acciones posteriores.

La simulacion induce a sefialar que tiene una enorme importancia educativa, ya que es una
actividad que puede ser orientada por el alumno y convertirse en un instrumento eficaz para el
aprendizaje. Entre las muchas posibilidades a realizarse en el salon de clases, el juego puede ser
utilizado como motivador para el desarrollo de un trabajo posterior; desarrollar el pensamiento
l6gico, la creatividad, para afianzar conceptos; memorizar reglas; reforzar el proceso de

ensefianza-aprendizaje, entre otras.

No todos los alumnos comprendian algunas actividades de directa aplicacion durante la
simulacién, por ejemplo, algunos elementos del factor humano, finanzas, produccién, etc., no
obstante esto implicdé mayor interaccion por parte del equipo, la aplicacién del sentido comin
derivado de la realizacién de ejercitaciones integradoras, y del asesoramiento brindado por
algunos de sus profesores; lo cual permitié por consiguiente que los alumnos ejercitaran sus

capacidades y conceptos de directa aplicacion al caso presentado en la simulacién.

Al utilizar el simulador de negocios los estudiantes agrupados en equipos de trabajo se les asigna
una empresa en una industria determinada. Luego se requiere que los miembros del equipo
adopten el papel de un equipo de gerentes a fin de que analicen la informacion del area que les
corresponde y finalmente tomen las decisiones mas convenientes que correspondan a la
administracion del area que tienen a cargo, considerando tanto las decisiones de las demas areas,

asi como el objetivo general de la empresa.

Los simuladores de negocios son una herramienta actual muy util en el area de los negocios, ya
que con ésta se puede hacer un ensayo de lo que pasaria en la realidad en nuestro negocio ya

establecido o que queremos establecer, al tomar una decision acertada o errénea, lo cual hace que



se disminuya el indice de fracaso y que muchos de los pequefios y grandes empresarios no se
queden en el camino analizando de qué manera se puede llegar a la meta y recuperar la inversion
inicial de una manera rapida y eficaz.

La experimentacion simulada, permite a los estudiantes asumir un determinado rol, en virtud del
cual deben resolver situaciones considerando una serie de variables, las cuales se vinculan
precisamente con los conceptos que han formado parte del conocimiento adquirido anteriormente
en clase. Cabe resaltar que la simulacion permite la asimilacibn mas profunda de los
conocimientos gracias a la experimentacion, ya que exige al alumno ponerse en el lugar de los
agentes involucrados en un modelo para comprender desde dentro conceptos claves, como las
relaciones causales entre variables o los supuestos bajo los cuales ese modelo puede o no

funcionar.

La simulacion fue una experiencia muy enriquecedora y motivante para los alumnos, aunque
exigi6 esfuerzos de tiempo y dedicacién en jornadas de trabajo en equipo, muchas de ellas
desarrolladas en horas extra clase para su mejor desarrollo. El aprender en situaciones de préactica
para los estudiantes que participan efectivamente en la organizacion y desarrollo de una
situacion, en la basqueda de informacién, experimentando alternativas diferentes de solucion e
involucrandose y asumiendo riesgos, los aprendizajes son mas duraderos, impactan en su

conciencia, promueven reflexiones y permiten mejores procesos de autoevaluacion.

En todos los casos los estudiantes destacaron que el principal enriquecimiento era el manejo de la
empresa, ya que consistié en afianzar el trabajo en equipo y en aplicar los conocimientos de las
materias de la Licenciatura en Administracion para una empresa virtual. Algunos estudiantes
destacaron otros aportes de la simulacion tales como que: les permiti6é afianzar conocimientos de
economia, aprender a desenvolverse frente a otras personas de un modo distinto, les brind6é una
vision global de la empresa y de su funcionamiento, les permitié conocer el impacto de sus
decisiones en las distintas areas, les ayudd a valorar la necesidad de planificacion y del

conocimiento que les brindan las materias, etc.

En cuanto a la simulacién en si, fue muy interesante para los participantes. En ella, no sélo se

pusieron a prueba las capacidades técnicas de los participantes, sino ademas su criterio, su



capacidad de evaluar la informacién recibida y clasificarla por importancia, su capacidad de
tomar decisiones bajo presidn, su templanza, su capacidad de trabajo en equipo y su concepcion
de la ética en los negocios.

La simulacién, permite a los estudiantes ganar experiencia tomando decisiones de negocios de la
vida real, ya que los alumnos tienen la oportunidad de analizar el mercado, formular estrategias y
gestionar la implementacién de la empresa, observando los resultados de sus decisiones de forma
casi inmediata. Como resultado de la planeacion estratégica y del uso de la simulacién, los
estudiantes desarrollaron una vision global de la empresa y de su funcionamiento, la aplicacion
de esta herramienta les permitié conocer el impacto de sus decisiones en las distintas areas, les
ayudd a valorar la necesidad de planificacion y del conocimiento que les brindan las materias,
etc.

Respecto a los criterios de distribucion de roles y tareas en el trabajo grupal cabe mencionar que
se hizo en base al interés personal de cada integrante, asi como en su conocimiento y habilidad
por determinada area funcional de la empresa; lo cual permitié que las funciones de la empresa
fueran entendidas de una mejor forma, como es el caso del &rea financiera, donde los alumnos
encargados de este departamento no solo se ponian a prueba las capacidades técnicas, sino
ademas su capacidad de evaluar la informacion recibida y clasificarla por importancia, su
capacidad de tomar decisiones bajo presion, y su capacidad de trabajo en equipo. De esta forma,
se comprendié de forma mas efectiva las funciones de la empresa mostrando el impacto que

causan sus decisiones sobre el desempefio global de la misma.

Durante el desarrollo de la simulacién se les pidié a los participantes que conformen equipos de
trabajo con el fin de analizar la informacion del area que les corresponde, y finalmente tomar las
decisiones mas convenientes que correspondan a la administracioén del area que tienen a cargo
considerando tanto las decisiones de las demas areas, asi como el objetivo general de la empresa;
algunos de los objetivos que se buscan en simuladores de negocios son: fortalecer la capacidad de
toma de decisiones de los participantes, incentivar el trabajo en equipo y entender las diferentes
relaciones que se establecen entre las areas de una empresa, objetivos por el cual, los estudiantes
aprenden el verdadero significado de trabajar en equipo.



La simulacion requirié que los alumnos tomaran decisiones y eligiera alternativas, la cual tiene
impacto en el manejo de su empresa ficticia. Durante la simulacion, los participantes
experimentaron diversos escenarios de negocios distribuidos en seis areas organizacionales que
representan habitualmente las mas importantes de cualquier empresa: comercializacion,
investigacion y desarrollo, produccién, logistica (abastecimiento y distribucion), recursos
humanos y finanzas. Dentro de dichas areas, la empresa en cuestion toma las mejores decisiones
para la puesta en marcha de las actividades de la empresa. Las simulaciones, han demostrado ser
una experiencia positiva que favorece el aprendizaje debido a que permiten actuar del mismo
modo que en la realidad, se vinculan mas fécilmente otras experiencias con el nuevo
conocimiento, se elaboraran nicleos complejos de conocimiento con mayor facilidad,
profundidad y retencion, dan lugar a los diferentes estilos de aprendizaje, cometen errores sin
provocar dafios y aprenden a evitarlos y a manejar sus consecuencias, a conocer las variables que

influyen en el funcionamiento del sistema simulado.

Durante la competencia los alumnos podian consultar libremente a diferentes profesores si asi lo
deseaban. En este sentido los estudiantes asumen la responsabilidad de su propio aprendizaje y
los docentes en vez de proveer de informacion a los estudiantes, actian como guia y facilitadores.
El nivel de orientacién por parte del docente fue una clave principal para el desarrollo de la
simulacién, debido a que ayudé a los alumnos a desarrollar destrezas que pueden convertirse en

un instrumento eficaz durante su aprendizaje.
Interpretacion de resultados

Pregunta 1. La simulacion me sirvié para aprender.

De acuerdo a los resultados obtenidos realizados durante la investigacion, se puede observar que
los alumnos encuestados consideran que la simulacion de negocios es una herramienta efectiva y
dindmica que sirve para favorecer el aprendizaje relacionandolo con un sistema real a través de la

experimentacion de un modelo que lo representa.

El uso de simulaciones puede ser orientado al apoyo del aprendizaje de contenidos conceptuales,
procedimentales y actitudinales, ya que favorecen el desarrollo de la creatividad y estrategias de

pensamientos, tales como: descubrir regularidades mediante la observacién, hacer inferencias,



ensamblar datos aislados, simplificar, hacer analogias, llegar a la conclusion requerida, aplicar los
resultados a casos mas complejos o nuevos contextos; llegar a ideas nuevas y distintas, analizar y

disefiar sus propios juegos, desarrollar actitudes favorables hacia la formacion del alumno.

Los proyectos pedagdgicos centrados en simulaciones permiten el aprendizaje a través de una
vivencia, facilitan la comprension e integracion de los sistemas complejos y favorece el cambio

de esquemas mentales necesario para el aprendizaje y la evolucion de la organizacion.

Pregunta 2. Considero que el simulador de negocios fue interesante.

Todos los alumnos encuestados consideran que el simulador les parecié una herramienta de
aprendizaje interesante para su formacion. Las tecnologias de informacion y comunicacion han
ampliado el espectro de estos conceptos al proporcionarles potencialidades exponenciales que
permiten mediar en los participantes de los juegos diferentes conocimientos desde cualquiera de

los canales de percepcion y sea cual sea su experiencia e inteligencia mas desarrollada.

El simulador es una actividad agradable que produce placer, bienestar y por ende, alimenta la
autoestima; contribuye al equilibrio emocional del ser humano y a través de él se refuerza la

personalidad y las relaciones interpersonales.

El juego es una actividad central en el proceso de ensefianza, pero también es un espacio que
debemos conservar y estimular a lo largo de toda nuestra vida porque nos ofrece una gran riqueza

tanto para nuestro desarrollo personal como social.

Pregunta 3. Pienso que el simulador de negocios fue muy complejo.

La simulacién es considerada una experiencia real, es muy compleja, la simulacion es vista como
una representacion parcial de la realidad, que selecciona caracteristicas importantes de una
situacion real y hace una réplica de ellas dentro de un entorno o lugar que basicamente esté fuera

de riesgo.

El simulador de negocios se caracteriza por representar una situacion lo mas parecida a la
realidad, cuyo objetivo es hacer que el alumno comprenda dicha situacion y de alguna manera la
viva. La simulacion conlleva a un aprendizaje experimental por descubrimiento, ya que el alumno

resuelve problemas, aprende formas, maneras, medios, tacticas, técnicas, procedimientos, trata de



entender las caracteristicas de los fendmenos, como controlarlos o qué hacer ante diferentes

circunstancias.

Pregunta 4. Prefiero la simulacién en lugar de una lectura.

La simulacién como herramienta de aprendizaje ha llegado a ser parte integral del entrenamiento
académico y es una practica preferida como método de ensefianza. La simulacion provee a los
participantes la oportunidad de experimentar los procesos de toma de decisiones en un ambiente
dindmico, de riesgo y de incertidumbre a diferencia de utilizar solo lecturas como unico medio de
aprendizaje. Las simulaciones reportan un incremento en el conocimiento de las interrelaciones e

interdependencia entre las areas funcionales de las empresas.

La simulacién puede contribuir a un cambio progresivo en la educacion; proporcionando al
estudiante situaciones préacticas estructuradas para descubrir interacciones significativas. Sin
embargo cabe hacer mencion que la simulacion es muy Gtil para motivar al alumno a leer, seguir
y aprender a redactar instrucciones para el logro de sus objetivos, ya que éstas deben
implementarse con el estricto seguimiento de las indicaciones, porque de no ser asi, no se obtiene

el resultado esperado.

Pregunta 5. Prefiero la simulacién en lugar de un caso.

La simulacién es de suma importancia en el ambito educativo, ya que hacen que el estudiante
desarrolle varios tipos de inteligencia y sus canales de percepcion, es decir, cinestésico y visual.
Ademas, ponen en actividad todos los érganos del cuerpo, fortifican y ejercitan las funciones
psiquicas, sirven para fortalecer la vida social del estudiante, su lenguaje, despiertan el ingenio,
desarrollan el proceso de observacion, inferencia, hipdtesis y aprenden a generar soluciones,

afirman la voluntad y perfeccionan la paciencia.

Pregunta 6. Siento que lo que aprendi con la simulacion es lo que tipicamente aprendido en otro
Curso.

La simulacion, tiene como propésito suministrar un entorno de aprendizaje abierto basado en
ambientes reales, con un alto nivel de interactividad ya que el funcionamiento depende de las
decisiones del usuario. La simulacion proporciona la oportunidad para anticipar las

consecuencias de decisiones estratégicas, las cuales enriquecen el proceso de planificacion.



De esta manera, facilitan al estudiante a responder algunas preguntas de las cosas que podrian
pasar, ademéas le permite la obtencion de datos para realizar estimados probabilisticos de las

condiciones futuras.

Las simulaciones retnen conocimientos de varias disciplinas e intentan hacer comprensibles
realidades complejas. Ayudan a comprender contextos dinamicos, adquirir competencias y

romper las formas sociales de organizacion rigida, rigurosamente jerarquica.

Pregunta 7. Disfruté trabajar en equipo en la simulacién.
La simulacién favorece la construccion de grupos responsables de si mismos, permite desarrollar
la flexibilidad, el didlogo y la creatividad, enfatizan la iniciativa personal, la auto-organizacion de

los grupos y los modelos de comunicacién.

Permite la interaccion, que se presenta cuando los jugadores reaccionan ante un ambiente

planeado o a la accion de otros jugadores.

La simulacién de negocios permite a los estudiantes trabajar en equipo durante el proceso de
toma de decisiones, analizar, discutir y seleccionar las decisiones mas adecuadas para la empresa

que dirige, incrementando el nivel de competencia y de interés.

Pregunta 8. Hubiera preferido menos miembros en mi equipo de la simulacién.

El objetivo de la simulacion de negocios fue generar una competencia virtual entre futuros
profesionales, estudiantes universitarios de administracion, con el fin de conocer y desarrollar
futuros talentos capaces de afrontar los actuales y previstos desafios que se esperan en un entorno
de globalizacion y fuerte actividad competitiva.

El desarrollo de la simulacion requirié que los participantes se organizaran libremente en equipos
de cinco personas. Cada equipo constituia una empresa a competir en el juego. Por lo que el
namero de integrantes en cada equipo fue favorable para el desarrollo del juego.

Pregunta 9. Considero que la lectura relacionada con la simulacion en el curso deberia
incrementarse.
Con el objetivo de hacer lo mas real posible la simulacion, se establecieron lecturas adicionales

que sirvieran como apoyo para la toma de decisiones; informacion tal como valores estadisticos,



produccién, indice de ventas de produccion, costos de incorporacion y capacitacion de nuevos

recursos, indicadores financieros, avances tecnoldgico, etc.

También, podian recibir informacion auxiliar que creyeran necesaria; estos datos
complementarios serian provenientes de consultoras externas al simulador con la finalidad de
implementar mejores estrategias de posicionamiento y toma de decisiones en el manejo de su
empresa; por lo que la informacidn necesaria para el desarrollo de la simulacion dependia de las

habilidades y estrategias de cada equipo para el crecimiento de la misma.

Pregunta 10. Hubiera preferido més actividades de lectura en vez de la simulacion.

El simulador de negocios combina una mezcla importante en la planificacion del aprendizaje en
los estudiantes ya que los obliga a enfrentarse a los retos que éste presenta por medio de la
informacion que ellos mismos conozcan del entorno simulado. Esto implica que los estudiantes
de forma inconsciente realicen lecturas frecuentemente sin llegar a reflexionar directamente sobre
las actividades de lectura, esto influye como elemento principal para abordar una serie de

aspectos pertinentes para la creacion y utilizacion del simulador.

Sin embargo en la encuesta hecha a los estudiantes, prefieren las actividades que el simulador
encierra en lugar de centrarse Unicamente a textos tedricos; que como ya se menciond, el realizar
lecturas es una actividad que de forma instintiva e involuntaria realizan para tomar las mejores

decisiones en su entorno simulado.

Pregunta 11. Los ““incidentes criticos” hicieron la simulacion mas interesante.

Las simulaciones pueden incluir ejercicios de resolucién de problemas, rol de juegos y otras
actividades similares. Hay interaccion, que se presenta cuando los alumnos reaccionan ante un
ambiente planeado o a la accion de otros jugadores. A menudo, de estos hechos tomados por los

alumnos, resultan consecuencias que hacen moderar acciones posteriores.

Como en la vida real, hay muchas soluciones posibles a un problema; pero la mejor solucién no
siempre es la mas aceptable y puede tornarse en la pésima solucién, en cuyo caso a menudo el

problema no se ha resuelto sino que se crean otros problemas.

Pregunta 12. Aprendi de los “Incidentes Criticos™ en la simulacion.



La simulacion induce a sefialar que tiene una enorme importancia educativa, ya que es una
actividad que puede ser orientada por el alumno y convertirse en un instrumento eficaz para el

aprendizaje.

Entre las muchas posibilidades a realizarse en el salon de clases, el juego puede ser utilizado
como motivador para el desarrollo de un trabajo posterior; desarrollar el pensamiento légico, la
creatividad, para afianzar conceptos; memorizar reglas; reforzar el proceso de ensefianza-

aprendizaje, entre otras.

La simulacion permite un aprendizaje integral desarrollando las potencialidades del estudiante y
prepararlo para su desenvolvimiento en la vida futura, asi mismo contribuye a mejorar el proceso

de ensefianza-aprendizaje.

Pregunta 13. Hubo muchas ““situaciones no entendidas’ en la simulacion.
No todos los alumnos comprendian algunas actividades de directa aplicacion durante la

simulacién, por ejemplo, algunos elementos del factor humano, finanzas, produccién, etc., no
obstante esto implicdé mayor interaccion por parte del equipo, la aplicacién del sentido comin
derivado de la realizacién de ejercitaciones integradoras, y del asesoramiento brindado por
algunos de sus profesores; lo cual permitid por consiguiente que los alumnos ejercitaran sus

capacidades y conceptos de directa aplicacion al caso presentado en la simulacién.

Pregunta 14. Traté de dar mi mejor esfuerzo para el equipo de la simulacion.

Al utilizar el simulador de negocios los estudiantes agrupados en equipos de trabajo se les asigna
una empresa en una industria determinada. Luego se requiere que los miembros del equipo
adopten el papel de un equipo de gerentes a fin de que analicen la informacion del area que les
corresponde y finalmente tomen las decisiones mas convenientes que correspondan a la
administracion del area que tienen a cargo, considerando tanto las decisiones de las demas areas,

asi como el objetivo general de la empresa.

Cada integrante realiza su mejor esfuerzo fortaleciendo asi su capacidad en la toma de decisiones,
su capacidad para trabajar en equipo asi como la capacidad para entender las diferentes relaciones

que se establecen entre las &reas de una empresa.



Pregunta 15. Fue dificil aprender con el simulador de negocios.

Los simuladores de negocios son una herramienta actual muy util en el area de los negocios, ya
que con ésta se puede hacer un ensayo de lo que pasaria en la realidad en nuestro negocio ya
establecido o que queremos establecer, al tomar una decision acertada o errénea, lo cual hace que
se disminuya el indice de fracaso y que muchos de los pequefios y grandes empresarios no se
queden en el camino analizando de qué manera se puede llegar a la meta y recuperar la inversion

inicial de una manera rapida y eficaz.

El simulador de negocios es una herramienta que permite fortalecer determinadas habilidades en
los futuros empresarios, ademéas son nuevos métodos en el proceso de aprendizaje que permiten
establecer un ambiente simulado de negocios de modo que los estudiantes puedan poner en
practicas los conocimientos sobre estrategias, asi como de entender las relaciones entre las

diferentes areas de las empresas.

Pregunta 16. Hubiera preferido mas trabajos relacionados con el simulador de negocios.

La experimentacion simulada, permite a los estudiantes asumir un determinado rol, en virtud del
cual deben resolver situaciones considerando una serie de variables, las cuales se vinculan
precisamente con los conceptos que han formado parte del conocimiento adquirido anteriormente
en clase. Cabe resaltar que la simulacion permite la asimilacibn mas profunda de los
conocimientos gracias a la experimentacion, ya que exige al alumno ponerse en el lugar de los
agentes involucrados en un modelo para comprender desde dentro conceptos claves, como las
relaciones causales entre variables o los supuestos bajo los cuales ese modelo puede o no

funcionar.

Pregunta 17. La simulacion requirié muchas horas de trabajo fuera de clase.
La simulacion fue una experiencia muy enriquecedora y motivante para los alumnos, aunque
exigi6 esfuerzos de tiempo y dedicacién en jornadas de trabajo en equipo, muchas de ellas

desarrolladas en horas extra clase para su mejor desarrollo.

Las circunstancias de tener que afrontar problemas imprevistos y elegir las mejores alternativas
en condiciones imprevistas, generd en los estudiantes una vision cercana a la realidad de la vida

profesional que debe saber resolver problemas, en tiempos definidos, con datos no siempre



exactos y con informacion a menudo insuficiente, de ahi la necesidad de un trabajo mas arduo.

Pregunta 18. La simulacion me sirvié para familiarizarme con el ambiente de negocios.

El aprender en situaciones de practica para los estudiantes que participan efectivamente en la
organizacion y desarrollo de una situacion, en la busqueda de informacion, experimentando
alternativas diferentes de solucion e involucrandose y asumiendo riesgos, los aprendizajes son
mas duraderos, impactan en su conciencia, promueven reflexiones y permiten mejores procesos

de autoevaluacion.

Las materias que tuvieron mayor aplicacion para familiarizarse en el ambiente de los negocios
fueron: Producciones, Finanzas, Investigacion de mercados, Mercadotecnia, Recursos humanos y

Planeacion estratégica.

Pregunta 19. La simulacion me ayudd ha entender lo que concierne al nivel superior de
administracion.

En todos los casos los estudiantes destacaron que el principal enriquecimiento era el manejo de la
empresa, ya que consistié en afianzar el trabajo en equipo y en aplicar los conocimientos de las
materias de la Licenciatura en Administracion para una empresa virtual. Algunos estudiantes
destacaron otros aportes de la simulacion tales como que: les permitié afianzar conocimientos de
economia, aprender a desenvolverse frente a otras personas de un modo distinto, les brind6é una
vision global de la empresa y de su funcionamiento, les permitié conocer el impacto de sus
decisiones en las distintas areas, les ayudd a valorar la necesidad de planificacion y del

conocimiento que les brindan las materias, etc.

Pregunta 20. La simulacion requirié que integrara lo que he aprendido en otros cursos.

En cuanto a la simulacién en si, fue muy interesante para los participantes. En ella, no sélo se
pusieron a prueba las capacidades técnicas de los participantes, sino ademas su criterio, su
capacidad de evaluar la informacion recibida y clasificarla por importancia, su capacidad de
tomar decisiones bajo presidn, su templanza, su capacidad de trabajo en equipo y su concepcion
de la ética en los negocios.

La interaccion que implico el trabajo en grupo, la aplicacion del sentido comin desarrollado a lo

largo de su licenciatura universitaria derivado de la realizacion de ejercitaciones integradoras y el



asesoramiento brindado por algunos otros profesores; con la ejercitacién de sus capacidades y

conceptos de directa aplicacion a casos reales que el programa de simulacién permitié desarrollar.

Por lo tanto, esta simulacion, permite superar las limitaciones de la practica en situaciones reales
que se le presentan a los alumnos vy el efecto adverso de los errores que pueden cometer por su
toma de decisiones pero que favorecen un aprendizaje integral de todo lo aprendido durante su

licenciatura para un aprendizaje mas profundo y complejo, sumamente vinculados con la real.

Pregunta 21. Fue dificil predecir los resultados de las decisiones en el simulador de negocios.

La simulacién, permite a los estudiantes ganar experiencia tomando decisiones de negocios de la
vida real, ya que los alumnos tienen la oportunidad de analizar el mercado, formular estrategias y
gestionar la implementacién de la empresa, observando los resultados de sus decisiones de forma

casi inmediata.

Mediante la simulacion, se consigue retener mucho mas informacién y desarrollar mejor
aprendizaje, elementos importantes para el desarrollo de los pequefios negocios ya que son la

base para que en un futuro crezca y que muchas veces terminan siendo grandes empresas.

Pregunta 22. Entiendo mejor la planeacion estratégica como resultado de la simulacion.

Como resultado de la planeacién estratégica y del uso de la simulacion, los estudiantes
desarrollaron una vision global de la empresa y de su funcionamiento, la aplicacién de esta
herramienta les permitidé conocer el impacto de sus decisiones en las distintas areas, les ayudo a
valorar la necesidad de planificacion y del conocimiento que les brindan las materias, etc. Como
complemento a la funcionalidad que tiene la simulacion se presenta un comentario textual de un

estudiante:

...‘sobre todas las cosas aprendi a trabajar en equipo, poniendo ideas en comun, respetando los
tiempos y opiniones de cada uno, discutiendo con paciencia la planeacion y funcionamiento que
debe tener una empresa, asi como organizandonos para de esta manera, obtener lo que buscamos

y divertirnos’

Pregunta 23. Entiendo mejor la funcion de finanzas de una empresa como resultado de la

simulacion.



Respecto a los criterios de distribucidn de roles y tareas en el trabajo grupal cabe mencionar que
se hizo en base al interés personal de cada integrante, asi como en su conocimiento y habilidad
por determinada area funcional de la empresa; lo cual permitid que las funciones de la empresa
fueran entendidas de una mejor forma, como es el caso del &rea financiera, donde los alumnos
encargados de este departamento no solo se ponian a prueba las capacidades técnicas, sino
ademas su capacidad de evaluar la informacion recibida y clasificarla por importancia, su
capacidad de tomar decisiones bajo presion, y su capacidad de trabajo en equipo. De esta forma,
se comprendié de forma mas efectiva las funciones de la empresa mostrando el impacto que

causan sus decisiones sobre el desempefio global de la misma.

Pregunta 24. Comprendi como funciono efectivamente al trabajar en equipo.

Durante el desarrollo de la simulacion se les pide a los participantes que conformen equipos de
trabajo con el fin de analizar la informacion del area que les corresponde, y finalmente tomar las
decisiones mas convenientes que correspondan a la administracioén del area que tienen a cargo
considerando tanto las decisiones de las demas areas, asi como el objetivo general de la empresa;
algunos de los objetivos que se buscan en simuladores de negocios son: fortalecer la capacidad de
toma de decisiones de los participantes, incentivar el trabajo en equipo y entender las diferentes
relaciones que se establecen entre las areas de una empresa, objetivos por el cual, los estudiantes
aprenden el verdadero significado de trabajar en equipo.

Pregunta 25. He aprendido a tomar decisiones como resultado de la simulacién.

La simulacion requirié que los alumnos tomaran decisiones y eligiera alternativas, la cual tiene
impacto en el manejo de su empresa ficticia. Durante la simulacion, los participantes
experimentaron diversos escenarios de negocios distribuidos en seis areas organizacionales que
representan habitualmente las mas importantes de cualquier empresa: comercializacion,
investigacion y desarrollo, produccién, logistica (abastecimiento y distribucion), recursos
humanos y finanzas. Dentro de dichas areas, la empresa en cuestion toma las mejores decisiones

para la puesta en marcha de las actividades de la empresa.

El resultado final de ello fue que los alumnos pudieron tomar las decisiones que ellos consideran

correctas evaluando asi, las consecuencias de sus decisiones.



Pregunta 26. El “proyecto de equipo” para la simulacién fue una positiva experiencia
aprendida.

Las simulaciones, han demostrado ser una experiencia positiva que favorece el aprendizaje
debido a que permiten actuar del mismo modo que en la realidad, se vinculan mas facilmente
otras experiencias con el nuevo conocimiento, se elaboraran nicleos complejos de conocimiento
con mayor facilidad, profundidad y retencion, dan lugar a los diferentes estilos de aprendizaje,
cometen errores sin provocar dafios y aprenden a evitarlos y a manejar sus consecuencias, a

conocer las variables que influyen en el funcionamiento del sistema simulado.

Pregunta 27. Pienso que el nivel de la interaccion del profesor en la simulacion con los equipos
fue la correcta.

Durante la competencia los alumnos podian consultar libremente a diferentes profesores si asi lo
deseaban. En este sentido los estudiantes asumen la responsabilidad de su propio aprendizaje y
los docentes en vez de proveer de informacion a los estudiantes, actian como guia y facilitadores.
El nivel de orientacion por parte del docente fue una clave principal para el desarrollo de la
simulacién, debido a que ayudd a los alumnos a desarrollar destrezas que pueden convertirse en

un instrumento eficaz durante su aprendizaje.

La interaccion por parte de los docentes, segun la opinion de los encuestados, fue positiva y cuyo
resultado permiti6 a los alumnos mejorar su trabajo realizado, a través de la experiencia

profesional del docente con la ayuda de sus aportaciones, conocimientos y habilidades.

Pregunta 28. Hubiera preferido mas interaccién del profesor en la simulacién con mi grupo.

El empleo de la simulacién conlleva, a que el alumno demuestre lo aprendido en clase y a
autoevaluarse. Ellos deben determinar qué es lo que necesitan aprender basados en su propio
repertorio de habilidades y conocimientos. Desafortunadamente una estrategia centrada en el
docente es la norma en la mayoria de las escuelas, siendo los docentes los portadores de la

informacion y los que dirigen el aprendizaje de sus alumnos.

La posibilidad de un enfoque centrado en el alumno muchas veces se ve obstaculizado segun los
resultados arrojados en la encuesta, debido a que en muchas ocasiones el alumno no esta

acostumbrado a realizar un auto-aprendizaje y ain cuando el encuadre centrado en el alumno sea



el esperado, los docentes frente a los cuestionamientos de los estudiantes suelen responder en
forma automética, ya sea gestual o verbalmente, marcando la correccion y dirigiendo asi su
aprendizaje, sugiriéndoles qué es lo que deben aprender y brindandoles referentes. Una estrategia
centrada en el alumno requiere que el alumno confié que cuando se les dé a ellos la
responsabilidad de su propio aprendizaje, ellos lo realizaran muy bien. Motivo por el cual el
docente solo sera un facilitador y no aquella persona que les diga exactamente lo que se tiene que
hacer.

Pregunta 29. Entiendo mejor las funciones de planeacién y organizacién como resultado de la
simulacion.

El juego promovio la ejercitaron de habilidades como identificacion y solucion de problemas,
trabajo colaborativo, definicion del objeto de analisis e identificacion de sus partes, clasificacion
de la importancia relativa de la informacién suministrada, creatividad e innovacion, capacidad de

manejo de situaciones bajo condiciones de incertidumbre y presion, toma de decisiones, etc.

Estas caracteristicas sumadas a la competencia generada contribuyeron a que esto fuera un gran
desafio. Como resultado, se obtuvo una experiencia motivante, donde se aplicaron
conocimientos, trabajo en equipo, toma decisiones y un acercamiento al ejercicio profesional
como resultado de la aplicacién de funciones administrativas, tales como, la planeacion,

organizacion y gestion de una empresa.

Pregunta 30. Me gustaria usar la simulacion otra vez.

En general, se puede decir que los resultados logrados han sido satisfactorios, puesto que no sélo
han permitido el uso de los simuladores de negocios como una herramienta de apoyo en el
proceso de aprendizaje, sino que ademas han permitido mostrar el impacto que causan las

decisiones directivas sobre el desempefio global de una empresa.

En este sentido, es importante sefialar que el uso de simuladores de negocio como herramienta de
aprendizaje es considerado por los alumnos encuestados como una herramienta efectiva durante
su formacién académica, por lo que les gustaria que su aplicacion tuviera un proceso mas

contindo.

Pregunta 31. La simulacion se enfoc6 mas a juego y no como una experiencia de aprendizaje



Es un hecho aceptado que en nuestra sociedad es necesario adquirir en poco tiempo ciertas
competencias acordes a la alta exigencia competitiva de las empresas y las condiciones
cambiantes del contexto en el cual se desenvuelven. Por ello, promover la adquisicion de
competencias complejas relacionadas con la resolucién de problemas, el aprendizaje autbnomo y
la capacidad para tomar decisiones, auto-dirigir sus acciones y analizar su impacto, toma un alto
valor. El aprendizaje basado en la experiencia supone animar a las personas a descubrir por si
mismas los principios de funcionamiento de los sistemas, procesos, etc., a través de la

experimentacion y la exploracion.

Basicamente consiste en un proceso de aprendizaje en el cual las personas realizan determinadas
acciones y observan los efectos. Luego, las analizan para entender el impacto de sus actos en ese
contexto particular y evalGan si en otros escenarios o situaciones se podrian producir los mismos
resultados. Este modelo de aprendizaje difiere del tradicional centrado en el docente donde el
alumno aprende escuchando. En lugar de ello, el foco esta en el alumno, quien asume un rol mas

activo y aprende haciendo.

Pregunta 32. El programa del simulador de negocios es una simulacion razonable del mundo
real.

Las simulaciones permiten experimentar una situacion ficticia y mostrar el comportamiento real
de aquello que se estd emulando, en una determinada situacion posible de suceder. Con ello, los
alumnos asumen ciertos roles en una determinada situacioén con ciertas reglas interactuando con
otros participantes en determinado escenario ficticio. Las simulaciones permiten aprender en
forma activa tanto a través del descubrimiento personal y la exploracion en un medio artificial
similar a la realidad asi como por la interactividad y colaboracion que se establece con otras

personas.

Pregunta 33. Me hubiera gustado més tiempo de horas de clase en lugar de la simulacion.
Los resultados encontrados indican un mayor nivel de aceptacion con el uso de simuladores de

negocios ya que permite a los estudiantes estudien un caso, pero no de la manera tradicional (la
cual analizan los casos de manera estatica), sino que permite que los estudiantes puedan “ver” los
resultados de sus decisiones y tengan la posibilidad de detectar tanto las causas de sus aciertos
como de sus errores, para que en las siguientes fases aprovechen sus experiencias pasadas y

pueden obtener mejores resultados. Entre las razones que explican este hecho se encuentra: el



conocer los resultados de las decisiones tomadas, la competencia que se produce con los otros
grupos participantes, la interaccion entre los miembros del grupo para discutir las decisiones a

tomar, entre otras.

Pregunta 34. Entiendo mejor la funcion de mercadotecnia de una empresa como resultado de la
simulacion

La simulacién de negocios es una herramienta de aprendizaje que permite establecer un ambiente
simulado de negocios de modo que los estudiantes pueden poner en practica los conocimientos
sobre estrategias de mercado, asi como de entender las relaciones entre las diferentes areas de las

empresas.

Durante su desarrollo, los esfuerzos de los alumnos deben enfocarse a lograr una mejor posicion
competitiva en el mercado de las empresas que administran. Para alcanzar los resultados
deseados se requiere que los directivos formulen en primer lugar un plan estratégico
mercadoldgico, el cual se requiere que los participantes en una simulacion analicen la

informacion sobre el desempefio de la empresa y del cambio esperado en las variables del entorno

Por lo tanto, permite a los estudiantes comprender mejor las funciones de la empresa, ademas de
desarrollar habilidades para una mejor toma de decisiones.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.

El simulador lleva al alumno a la préctica a utilizar los conocimientos tedricos en su aplicacion
por medio del trabajo en equipo y la toma decisiones en un ambiente simulado. Con esta
herramienta, se permite a los estudiantes enfrentar situaciones reales que enfrenta una
organizacion y que desde luego deben aprender a resolver, de manera que, cuando en la situacion
real lleguen a presentarseles cuestiones parecidas, puedan contar con algunos elementos de

referencia para una toma de decisiones.

Considerando las preguntas de investigacion planteadas en este trabajo se tiene que el uso de
simulaciones puede ser orientado como apoyo al aprendizaje conceptuales, procedimentales y

actitudinales, ya que favorecen el desarrollo de la creatividad y estrategias de pensamientos, tales



como: la observacion, el analisis y la toma de decisiones; ademas de que obliga al estudiante a

demostrar lo aprendido durante su formacidn académica.

La simulacion de negocios es una herramienta de aprendizaje que permite desarrollar la
capacidad de toma de decisiones y trabajo en equipo a través de la integracion de conceptos
administrativos a estudiantes de licenciatura en administracion que cursan la materia
administracion estratégica en la Facultad de Contaduria y Administracién de la U.A.E.M.,
ademas de que es una herramienta que sirve para favorecer el aprendizaje relacionandolo con un
sistema real a través de la experimentacién de un modelo que lo representa. Por lo cual la

hip6tesis de trabajo (H1) es aceptada, rechazando la hipétesis nula (Ho).

Asimismo, la simulacion favorece la construccion de grupos responsables de si mismos, permite
desarrollar el didlogo y la capacidad de analizar y seleccionar la decisibn méas adecuada para la
empresa que dirige, incrementando asi el nivel de compromiso e interés por parte de los
estudiantes; al permitirles adquirir experiencia a través del analisis de un mercado, formulando

estrategias y gestionando la implementacion de las mismas.

El uso de simuladores permite ademas en los estudiantes generar experiencias interactivas y
desarrollar un aprendizaje integral de todas sus materias; logrando un mejor entendimiento sobre
el comportamiento del mercado laboral y posibilitar su desarrollo con la implementacion de
estrategias adecuadas para alcanzar los objetivos de la empresa simulada. Ademas de reforzar el
aprendizaje con diferentes medios tales como: imagenes, diagramas y pensamiento de estrategias

que logran captar mejor su atencién en los temas del curso.

Mediante la simulacion, se consigue retener mucho mas informacion y desarrollar mejor su
aprendizaje, elementos que son importantes para el desarrollo profesional de los alumnos de la
Facultad de Contaduria y Administracion de la U.A.E.M. De esta manera se justifica el efecto
que tiene el usar simuladores de negocio como herramienta de apoyo en el proceso de aprendizaje
en los estudiantes de la Facultad de Contaduria y Administracion de la U.A.E.M.

Se encontrd, que el objetivo general es alcanzado por la mayoria de los estudiantes, sin embargo

existe un porcentaje significativo que no logra involucrarse completamente en la simulacion.



Esto se debe a que si el simulador de negocios no es empleado adecuadamente y si no se
practica siguiendo un método de trabajo por parte de los alumnos, el aprendizaje y el desarrollo
de habilidades no se alcanza en su totalidad.

En ese sentido, se requiere usar la simulacion como complemento y soporte para el curso de
administracion estratégica, de modo que lo aprendido teéricamente sea respaldado con la préactica
a través del simulador. Asi, la simulacién a partir de una experiencia concreta en la direccion de
una empresa permitird entender conceptos y realizar generalizaciones para otras circunstancias.
Por otro lado, parte del éxito de la simulacidn radica en escoger un simulador adecuado que cubra
gran parte del contenido del curso, de ahi que sea necesario revisar las caracteristicas del

simulador y como las mismas se relacionan con los conceptos a presentar.

Finalmente, se recomienda que se pueda utilizar este simulador de negocios u algun otro ya sea
en esta materia 0 en otras que se preste para esto y que pueda ser de utilidad para los estudiantes
de las escuelas y/o facultades de Administracién 6 Negocios en otras Universidades.
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ANEXO 1

Cuestionario

Este cuestionario es Unicamente para efectos de realizar una investigacion

Obijetivo de la investigacion: analizar la percepcion que tienen los alumnos al haber utilizado un
simulador de negocios como herramienta de aprendizaje.

Encuesta de evaluacion del simulador de negocios
1 = Totalmente de acuerdo

2 = De acuerdo

3 = Indiferente

4 = En desacuerdo

5 = Totalmente en desacuerdo

Pregunta 11213415

1.- La simulacion me sirvio para aprender.

2.- Considero que el simulador de negocios fue interesante.

3.- Pienso que el simulador de negocios fue muy complejo.

4.- Prefiero la simulacién en lugar de una lectura.

5.- Prefiero la simulacion en lugar de un caso.

6.- Siento que lo que aprendi con la simulacién es lo que tipicamente
aprendo en otro curso.

7.- Disfruté trabajar en equipo en la simulacion.

8.- Hubiera preferido menos miembros en mi equipo de la simulacion.

9.- Considero que la lectura relacionada con la simulacién en el curso
deberia incrementarse.

10.- Hubiera preferido mas actividades de lectura en vez de la simulacion.

11.- Los “incidentes criticos” hicieron la simulacién mas interesante.

12.- Aprendi de los “Incidentes Criticos” en la simulacion.

13.- Hubo muchas “situaciones no entendidas” en la simulacién.

14.- Trate de dar mi mejor esfuerzo para el equipo de la simulacion.

15.- Fue dificil aprender el simulador de negocios.

16.- Hubiera preferido mas trabajos relacionados con el simulador de
negocios.

17.- La simulacion requirid muchas horas de trabajo fuera de clase.

18.- La simulacion me sirvio para familiarizarme con el ambiente de
negocios.

19.- La simulacion me ayudo ha entender lo que concierne al nivel superior
de administracion.

20.- La simulacién requiri6é que integrara lo que he aprendido en otros
CUrsos.

21.- Fue dificil predecir los resultados de las decisiones en el simulador de




negocios.

22.- Entiendo mejor la planeacion estratégica como resultado de la
simulacion.

23.- Entiendo mejor la funcién de finanzas de una empresa como resultado
de la simulacion.

24.- Comprendi como funciono efectivamente al trabajar en equipo.

25.- He aprendido a tomar decisiones como resultado de la simulacion.

26.- El “proyecto de equipo” para la simulacion fue una positiva
experiencia aprendida.

27.- Pienso que el nivel de la interaccion del profesor de la simulacién con
los equipos fue correcta.

28.- Hubiera preferido més interaccion del profesor de la simulacion con
mi grupo.

29.- Entiendo mas las funciones de planeacion y organizacion como
resultado de la simulacion.

30.- Me gustaria usar la simulacion otra vez.

31.- La simulacién se enfocd mas a juego y no como una experiencia de
aprendizaje.

32.- El programa del simulador de negocios es una simulacion razonable
del mundo real.

33.- Me hubiera gustado mas tiempo de horas de clase en lugar de la
simulacién.

34. Entiendo mejor la funcién de mercadotecnia de una empresa como
resultado de la simulacion.




