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Resumen

El manejo de los simuladores en la educacidn se esta convirtiendo en una accién necesaria para
el proceso de ensefianza — aprendizaje. Los educadores requieren de herramientas que permitan
al estudiante observar los resultados de las decisiones tomadas, analizando el escenario que
plantearon y compararlo con el contexto ideal; las diferencias resultantes rectificarlas con la
revisién de objetivos y politicas aplicados en las siguientes decisiones que tomen.

Los simuladores tienen como propdsito principal que los participantes adquieran experiencia en
la fijacién de objetivos y en la toma de decisiones; lo anterior, aplicado a estudiantes
universitarios, les ayudara a desarrollar las competencias adquiridas en el transcurso de su
carrera.

Particularmente, en los estudiantes de la Licenciatura de Negocios Internacionales, podrdn
identificar y desarrollar liderazgo y manejo de equipos; estimular una visidon estratégica y
pensamiento creativo; mejorar habilidades interpersonales; ayudar a reconocer la
interdependencia de las decisiones en los negocios; aumentar el manejo de la retro-
alimentacion, verificacion de resultados, competencia e imitacién, y mejorar las habilidades en el

uso de informacion y la presentacion de resultados.

Con base a lo anterior, se pretende mostrar las ventajas del uso de simuladores por parte de los

estudiantes de la Licenciatura de Negocios Internacionales (LNI) de la Universidad Politécnica de
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Gémez Palacio (UNIPOLI de GP), aplicados en las diversas asignaturas de la curricula de esta

carrera.

Palabras clave: aprendizaje, competencias, educacidén, experiencia, negocios, resultados,

simuladores, toma de decisiones.

Introduccion

La UNIPOLI de GP buscando el desarrollo de sus estudiantes de una manera integral, ha
implementado herramientas que tienen como objetivo impulsar el desempefio de los educandos
por medio de la puesta en practica de las habilidades y competencias adquiridas en el transcurso

de su carrera.

En la LNI, los estudiantes pueden interactuar con escenarios similares a la realidad de las
empresas, esto a través de simuladores enfocados en las areas de finanzas, marketing,

operaciones, logistica, publicidad y comunicaciones.

Estos simuladores tienen la virtud de que el participante fortalece sus propias capacidades en la
toma de decisiones para resolver asuntos que involucran a una o multiples areas de una

empresa.

Contexto global de los simuladores

1. Antecedentes del manejo de simuladores
El primer uso de los simuladores en América Latina se dio por parte del Instituto
Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey, en 1963; utilizo esta aplicacién en la
Maestria de Administracidn, posteriormente se modernizd el hardware e lo implementaron en
lugares como Londres, México y Lima para poder dar el servicio en linea de manera simultanea a

varios lugares y personas.

2. Lossimuladores en la educacidn
En la educacidn el uso de los simuladores son de una gran ayuda ya que de acuerdo a

varios catedraticos reconocidos como Meier, Newell, Wolfe y Paser, el simulador en permite de
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manera integral plasmar lo que es la problematica en el mundo real y de esta manera tener mas

aterrizado lo que se estd visualizando y apoyar mas a los alumnos.

El uso de los simuladores como herramienta educacional, en mi opinién personal, el
alumno por medio de una adecuada capacitacién y una extensa prdctica en el uso de los
simuladores, les permite aterrizar los conceptos tedricos de los temas que se estan tratando y
mediante la investigacidén y el descubrimiento, hacen que el estudiante desarrolle un mayor

interés y tenga una mayor motivacién que los ayudard a lograr un mejor resultado.

Para ejemplificar lo anteriormente sefialado, comento que en el caso de la Contabilidad
Financiera, la aplicacidon del simulador de Finanzas permite a los alumnos ver de una manera

palpable la integracion de la misma y el procedimiento que se lleva a cabo para llegar a ellos.

El alumno puede ver la informacién resumida en lo que son los estados financieros lo
cual le permitira interpretar esa informacién y poder llegar a lo que es el fin del andlisis que es:

la tomas de decisiones.

De esta manera se crea el puente entre la realidad y el concepto general que se maneja,
el alumno descubre el fin de todo el medio y se motiva al acrecentar su aprendizaje ya que logro

interactuar entre lo que lee y lo que hace.

3. Ensenanza basada en la experiencia
La ensefianza basada en la experiencia desde Aristoteles hasta Sdcrates, nos ha
demostrado que este tipo de instruccidn, permite vivir de una manera real lo que son los
conceptos que se manejan en la universidad y aterrizar la combinacion de la teoria y la

experiencia a través de las herramientas.

Un modelo que se utiliza mucho hoy en dia son los casos, las representaciones de
diferente tipo de roles en una problemadtica; en la UNIPOLI de GP esto se plasma en lo que son
diferentes actividades de apoyo en la Universidad, como son las estancias que tienen que
cumplir los muchachos en cuarto y séptimo cuatrimestre de la carrera de LNI, y las Estadias

Profesionales que las cumplen en el décimo cuatrimestre.
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También tenemos los casos del servicio social y proyectos diversos en los que el alumno
forma parte de lo que es la investigacidn aplicada por parte de los docentes y en la que toman

un rol muy importante para el cumplimiento de este rubro.

4. Proceso de aprendizaje
El proceso de aprendizaje ha ido evolucionando con el tiempo, aunque todavia se maneja

el concepto de que el maestro “experto” guie y ensefie en el aula.

Cada vez es mas frecuente entender que los maestros debemos ser guias o facilitadores
de la informacion; ensefiar a aprender y buscar la informacién por parte del alumno, las
competencias, las evidencias, el autoestudio, la formulacion de casos practicos, la investigacion,
la metodologia, el lado emocional y no solamente el intelectual, es lo que va a generar que asi
como ha evolucionado el ritmo y estilo de vida de cada uno de nosotros, también evolucione la
manera en la que tengamos un mayor desenvolvimiento en cuanto a la educacidn y la forma en
la que la vemos y comprendemos, hasta que seamos personas mds competentes,
emprendedoras, autosuficiente y podamos crear fuentes de trabajo y no ser empleados, que
nosotros ofrezcamos nuestros servicios con un valor incalculable y no que seamos solo una

buscador de trabajo en los periddicos y aceptar lo que nos brinden.

Hace muchos afios, de manera personal me toco estudiar en una escuela Montessori y
recuerdo que era muy criticado el modelo de aprendizaje en el que el alumno era solo guiado
por las maestras y él tenia que descubrir e investigar lo que era cada material, cada filmina, cada
figura o caso que se presentaba, el ritmo lo llevaba cada nifio y desarrollaba muchisimas

habilidades.

Curiosamente hoy en dia, eso es lo que se estd manejando y se le denomina

2

saber ser”, “saber hacer” y “saber conocer”.

III

“competencias” y lo que voy a evaluar es e

Y claro que cada evidencia pues llega su respectivo contenido como es la:

e Evidencia de conocimiento (pruebas escritas abiertas, pruebas escritas cerradas, pruebas

orales y ensayos).

e Evidencia de hacer (audios y videos, testimonios, registros de observacion).
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e Evidencias de ser (registro de actitudes, pruebas de actitudes, autovaloracion vy
sociodramas).
e Evidencias de producto (documentos de productos, proyectos, informes finales, objetos,

creaciones, Servicios Prestados).

A final de cuentas, el objetivo es tratar de que la educacidn se apegue mas a la realidad y
no tanto a los conceptos y teorias, sin dejar a un lado que se debe contar con una base para que

desarrollemos nuestras habilidades en un escenario real.

Desarrollo — Simuladores aplicados en la Licenciatura de Negocios Internacionales

La UNIPOLI de GP busca que sus egresados lleven una formacién no sélo basada en un
marco tedrico, sino que las empresas vean en ellos la capacidad de manejar la problematica

cotidiana de los negocios.

Es por eso, que en la carrera de LNI se han puesto en marcha simuladores de indole
empresarial que requiere de los alumnos el desarrollo de una visién integral, de la problematica

y el enfrentamiento a situaciones que pueden surgir en la operacion de cualquier empresa.

Por otra parte, los simuladores propician el contacto constante con la tecnologia por
parte de los alumnos y del profesor, pues se manejan a través de Internet, con una interaccion

continua y en linea.

Los estudiantes, por medio de los simuladores, desarrollan las competencias y
habilidades adquiridas en el transcurso de su carrera, dando asi una formacién experimental que

contribuird en su proceso de insercion al mercado laboral.

Son diversos los simuladores utilizados en la carrera de LNI, los cuales sirven de apoyo

para las diferentes asignaturas que se imparten.

A continuacién se detalla el proceso que se lleva a cabo para su implementacion,

también se describe el escenario de simulacion donde se desarrollan asi como las caracteristicas

generales de cada uno de los simuladores y las asignaturas donde se aplican.
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1. Aplicacion de los simuladores
Los simuladores se utilizan en con el fin de que las universidades capaciten a sus

estudiantes en todas las areas de negocios.

En la UNIPOLI de GP, los simuladores son aplicados a alumnos a partir del segundo
cuatrimestre (el nivel mas alto es el décimo cuatrimestre), dando asi a los alumnos una

experiencia temprana de lo que enfrentaran en el mundo laboral.

2. Base de los simuladores

Los simuladores aplicados en la carrera de LNI contemplan las siguientes caracteristicas:

a. Simulador. Aplicacion de simulacién con el que se trabajara en la asignatura.

b. Industria. Nombre que se le asigna al entorno o grupo econdmico donde participaran las
empresas o unidades de negocio.

c. Administrador. Profesor encargado de la gestion de los simuladores.

d. Firmas. Equipos formados por los estudiantes de la asignatura.

e. Usuario. Estudiante que participara en la aplicacion del simulador y que forma parte de una
firma.

f. Contrasefia. Clave asignada a alumnos y profesor para tener acceso al simulador.

g. Pagina web. Al simulador se accede a través de una direccidon de Internet.

h. Menu. Opciones que se tienen tanto para alumnos y profesores en el simulador dentro de Ia
pagina web del mismo.

i. Toma de decisidon. Hoja que debe llenar cada firma una vez que hayan analizado el escenario
planteado por el simulador con las decisiones tomadas.

j- Resultados. Son arrojados por el simulador y son la consecuencia de la toma de decisién.
3. Proceso de la aplicacidn de los simuladores
La carrera de LNI, con el fin de simplificar la implementacidn de los simuladores, aplica
un procedimiento que deben llevar a cabo los educadores encargados de las diversas asignaturas

en las que se va a utilizar algin simulador.

A continuacidn se describe el proceso de manera muy general:
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Vi.

Vii.

viii.

Profesor y alumnos deberan leer el manual del simulador, al cual tendrdn acceso a través de
la pagina web del mismo.

Establecer el nombre de la industria. Se recomienda que sea corto ya que ird incluido en el
nombre del usuario. El administrador de los simuladores es el encargado de dar de alta la
industria.

Crear las firmas con los estudiantes de la asignatura. En un archivo de Excel, con un formato
establecido, se establece el nombre del simulador, el nombre de la firma, correo electrénico
del profesor y conformacion de los equipos con datos particulares de cada alumno (nombre
completo, correo electrdnico y numero de firma).

Recepcién de usuarios y contrasenas. Una vez que se han dado de alta la industria y las
firmas, el profesor y alumnos recibirdn en su correo electrénico el usuario y contrasefia.
Acceso a los simuladores. El profesor y alumnos podran entrar al simulador por medio de la
pagina web.

Dar una revisién al menu del profesor. Se recomienda al profesor entrar a todas las
opciones del menu antes de iniciar con el proceso del simulador.

Dar una revisién al menu del alumno. Se recomienda al profesor y al alumno entrar a todas
las opciones del menu antes de iniciar con el proceso del simulador.

Tomar una decision. Una vez que el profesor haya explicado el proceso del simulador 'y
que el alumno haya resuelto el caso, cada firma debera entrar a la pagina web a tomar la
decisién.

Ver resultados. Las firmas podran ver sus resultados en la pagina web.

Iniciar el proceso con el siguiente periodo.

4. Simuladores aplicados en la carrera de LNI

A continuacidn se describe de manera muy general los simuladores que son

implementados en las asignaturas de la carrera de LNI.

Gerencia de operaciones

Asignatura: Administracion de la Produccidn

Los participantes crearan una gerencia en la que el giro de la empresa, el metalurgico, y

la toma de decisiones se basaran en el manejo de inventarios asi como lo que es la mano de obra

y el activo fijo, que en este caso serd la maquinaria.
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Los alumnos seleccionaran y programaran tres productos, asi como el recurso humano
gue tenga la capacidad de diversificar sus actividades dentro del giro de la empresa. El equipo

ganador es el que logre el costo mas bajo de la produccion.

Marketing y Logistica

Asignatura: Logistica Internacional

Este simulador tiene como caracteristica el representar un mercado de bienes
intermedios dentro de la industria textil, donde un ingrediente orgdnico compite contra uno
ingrediente quimico. Los participantes deberdn cumplir con la mayor cantidad de entregas que
les sea posible, cumpliendo con los mas altos estandares de calidad en el servicio y que el capital

de trabajo no sea alto.

Las decisiones las tomaran por semanas, el medio de despacho de sus embarques tendra
una variedad de diez medios diferentes, que van desde el aéreo hasta el maritimo, cada uno de
estos medios tiene sus costos, riesgos y tiempos propios. La empresa o equipo que ganard, sera

aquel que tenga el mejor record de entregas y genere mayor utilidad por consiguiente.

Gerencia Publicitaria

Asignatura: Mercadotecnia Internacional

Este simulador toma a tres empresas que compiten entre si para desarrollar el mejor
plan de publicidad de un producto que en este caso es un desodorante. El objetivo central de
cada equipo es el de desarrollar el plan publicitario para su desodorante, en el cual las
caracteristicas principales a tomar en cuenta son el monto inicial de inversion, los medios que se

utilizan, el tipo de estrategia creativa y el precio unitario del producto.

El objetivo primordial es el desarrollo del plan publicitario el cual como caracteristicas
esenciales debe incluir, cuanto se invierte en publicidad, en que medios se aplica la publicidad,
cual es el tipo de estrategia a utilizar y el precio unitario que se va a fijarla empresa ganadora

sera la que obtenga la mayor utilidad neta acumulada al final del periodo simulado.
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Gerencia Financiera

Asignatura: Finanzas Corporativas

Mercados Financieros y Bursatiles

Los participantes basaran su toma de decisién mds importante en lo que es la estructura
financiera de la empresa y como deben financiarse los recursos correspondientes a cada area de
manera Optima, pero para poder tomar la mejor decisidn se debera tomar en cuenta que el
mercado en el que se estd trabajando es de un alto riesgo, lleno de incertidumbre y el cual, el
prondstico, planeacion y visén de lo que se quiere lograr es parte fundamental para tomar la

mejor decision.

La empresa ganadora serd la que logre el mejor precio de la accion en el mercado, mejor
rendimiento sobre la inversion y otros parametros financieros que se pueden solicitar.

Marketing Estratégico

Asignatura: Tecnologias de la Informacion

Los participantes realizaran una estrategia de mercado en la que se ponga en practica lo
gue es la segmentacidn y posicionamiento, gerenciando el drea de marketing de una empresa
que se dedica a la comercializacién de electrodomésticos que depende de un corporativo

internacional.

Quince estudios de investigacion de mercados, incluyendo mapas perceptuales,
experimentos, paneles y chequeos de distribucidn asisten en la toma de decisiones estratégicas
de marketing como centro de utilidad. Gana la empresa con la mejor contribucién neta de

marketing acumulada.

Planteamiento Global Estratégico

Asignatura: Tecnologias de la Informacién

Es el simulador mas complejo, ya que los participantes manejan productos de un
mercado global de cinco regiones y se toman en cuenta todas las funciones gerenciales que son:

produccién, finanzas, ventas, marketing y personal, asi como un complicado canal de

distribucion.
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Las decisiones de marketing cubren fijacién de precios, publicidad, promocién de ventas,

descuentos al canal, manejo de vendedores, y desarrollo de nuevos productos.

Macroeconomia

Asignatura: Economia Internacional

El estudiante podra comprender de forma prdactica eventos macroeconémicos a través
de una economia compuesta por diez empresas, las cuales estardn sujetas al comportamiento de

sus clientes afectados por cuestiones fiscales y por la inflacion.

El simulador estd basado en un modelo simple de teoria macroecondmica. En la
simulacién los alumnos observardn el comportamiento de su firma y seran capaces de justificar

esa conducta.

Conclusiones

A lo largo de este articulo, se puede apreciar que la aplicacién de los simuladores en la
educacioén, conlleva a ventajas significativas tanto para el profesor como para el estudiante y

para la institucién educativa que los facilita.

El profesor utiliza el simulador como una herramienta que le permitird enriquecer el
contenido de su asignatura a través de situaciones con experiencias similares por las que el
estudiante pasara una vez que se encuentra laborando en un ente econdmico. Por otra parte,
propiciard la comunicacién y trabajo en equipo, permitiéndole a él mismo, desarrollar sus

habilidades y capacidades para ejemplificar los casos propuestos en los simuladores.

A la institucidn educativa, la implementacion de simuladores en su oferta educativa, le
brinda un sello de calidad en los servicios que ofrece, como es el caso de la UNIPOLI de GP en la

carrera de LNI.

Los alumnos de la carrera de LNI se han visto enriquecidos con la experiencia de la

aplicacion de los simuladores de manera especifica en sus asignaturas de la siguiente manera:
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e Adquieren habilidades y experiencias en la toma de decisiones concernientes a las diferentes
situaciones en el entorno de los negocios.

e Practican la ensefianza con otros compafieros al exponer decisiones personales.

e Comprueban lo importante que es el analisis y la busqueda de estdndares para la toma de
decisiones.

e Los estudiantes pueden acceder desde cualquier lugar haciendo uso de la tecnologia.

e Llevan a cabo mas de una funcién administrativa creando un desafio de coordinacién y
politica estratégica.

e Los alumnos adquieren una capacitacién profunda en todas las areas de negocios.

e Acumulan experiencia en toma de decisiones.

e Practican la aplicacion de técnicas.

e Adquieren la habilidad de pronosticar.

e Verifican la manera en que las decisiones de las otras firmas afectan los resultados de las
decisiones tomadas por el gerente de una empresa.

e Valoran las formas de decisién de los otros competidores.

e Desarrollan la capacidad en el uso de la contabilidad administrativa, administracién de la
produccién y finanzas.

e Obtienen practica y fluidez en la operacidn, planeando, pronosticando y controlando.

e Destacan la aplicacién practica de conceptos.

e Representan un aspecto gerencial a largo plazo.

e Emplean conocimientos de la administracion moderna tales como finanzas, contabilidad,
marketing de servicios y gerencial.

e Aprovechan herramientas cuantitativas tales como prondsticos, analisis del punto de
equilibrio y planeacion de marketing.

e Viven experiencias en la toma de decisiones con restricciones de tiempo y enormes
presiones, tal como en la vida real.

e Coordinan las funciones de la empresa.

e Interpretan estudios de investigacion.
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