Campeonatos deportivos y bolsa,
un acercamiento a la dinamica del mercado

Ivan Francisco Tunjano Pinzdén?®

Introduccion

| entorno competitivo de las actividades deportivas como fatbol, tenis, béisbol, ba-

loncesto, ciclismo, voleibol, etc., en las que se crean equipos de jugadores que luego

se enfrentan entre sf en un campeonato o modelo de eliminacién que busca resaltar
sus cualidades deportivas, se puede comparar con el mundo empresarial en el que un esce-
nario de competencia puede llegar a definirse de acuerdo con las diferencias comparativas
entre las empresas, que llevan a que algunas sobresalgan y, por consiguiente, adquieran
mas utilidades sobre sus inversiones; incluso en un mismo sector y un mismo espacio de
mercado, algunas empresas logran generar mayores beneficios. En linea con esto, puede
tener mucho sentido comparar un mundo empresarial con un escenario deportivo de
competencias.

Del lado de los inversionistas, podriamos mencionar que se parecen mucho a los se-
guidores o hinchas de un equipo en cualquier deporte: los fanaticos de un equipo nor-
malmente estan enterados sobre las decisiones que toman sus directivos y sobre las es-
trategias que se plantean en el terreno de juego. De la misma forma, los inversionistas
se enteran de la compra de acciones de una empresa, revisan sus estados financieros y
conocen cualquiera de los comunicados que realice la junta directiva y sus directivos. La
principal diferencia entre estas comparaciones radica en que un inversionista, cuando no
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se siente comodo con la estrategia propuesta o considera que no es acertada, simplemente
“cambia de equipo”, vende las acciones de la empresa y compra nuevas acciones en otra
compaiiia; entretanto, los hinchas permanecen a largo plazo siendo parte de los equipos
que han escogido. Sin este tltimo atributo seria factible comparar de forma directa los
inversionistas como hinchas o fanaticos de un equipo, y el equipo en si con una empresa.

Profundizando mas en esta idea, podemos ver que en el &mbito deportivo algunos
equipos o clubes compran y venden jugadores, esto es, se ha creado un mercado que
funciona con principios econémicos (Szymanski, 2003) ;Por qué hacen este ejercicio? Se
trata de un ejercicio netamente financiero en el que inicialmente un club deportivo puede
contratar un jugador y adquirir sus derechos (solo si ningin club los ha adquirido previa-
mente), y posteriormente, teniendo en cuenta el desempefio del jugador, estos derechos
pueden ser transados con otros clubes que puedan tener mayores recursos econémicos
o pertenecer a ligas superiores, dando asi una ganancia para el club poseedor de los de-
rechos iniciales.

Podemos decir, entonces, que los jugadores son como titulos valores, que ganan o
pierden valor de acuerdo con su desempefio (tengamos en cuenta que los jugadores son
seres humanos, por lo que este ejemplo no busca mostrarlos como “cosas”). Continuando
con nuestra idea, los jugadores y su desempefio se pueden comparar con un titulo valor
negociable, guardando las proporciones, ya que el primero es un ser humano y el segundo
es un activo.

En sintesis, los campeonatos deportivos entre equipos se parecen a lo que ocurre en
un mercado de valores, donde los equipos corresponden a las empresas, y los inversionis-
tas se parecen a sus respectivos hinchas, teniendo presente que su Unica diferencia es que
los inversionistas se cambian de “equipo”, es decir, de empresa, de acuerdo con sus propias
necesidades de rentabilidad, y no crean apegos como ocurre en el caso de los fanaticos.

Metodologia

En el area de Finanzas de la Institucién Universitaria Politécnico Grancolombiano se realizé
una actividad asociando los escenarios previamente descritos, como estrategia de ense-
flanza sobre el funcionamiento del mercado de valores. El uso de deportes como estrategia
didactica ha probado ser efectiva para despertar el interés en temas financieros, como lo
documentan Mahary Rodney (2010). La referida actividad se desarroll6 en el mes de junio
de 2018 y se denominé “subasta de equipos y campeonato deportivo para inversionistas”.
En dicha actividad se desarroll6 un campeonato de futbol en PlayStation y Xbox, mediante
el cual los estudiantes de carreras de Administraciéon y Negocios internacionales tomaron
dos tipos de roles, a saber:
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e Un grupo de ocho estudiantes asumieron el rol jugador, que para este caso se puede
comparar a los CEO de una empresa, y jugaron entre sf en un campeonato con la es-
tructura descrita en la ilustracién 3.

e Otro grupo de estudiantes, sin limite de participantes, asumieron el rol de inversionis-
tas (fanaticos o hinchas de los equipos).

e Un grupo de profesores tomaron el rol de proveedores de infraestructura, es decir, la
bolsa de valores y el depésito central de valores (ver los roles en la ilustracion 3).

Ilustracion 3. Roles asignados para la realizacién del juego

. HEE .

Proveedor de Consola Proveedor de
infraestructura O O infraestructura

BVC Depésito de
% Valores

O Jugador Jugador Q

O Q
O O

Inversionista Inversionista

Inversionista Inversionista

Inversionista Inversionista

Fuente: elaboracién propia (2018).

Illustracion 4. Estructura del torneo y Cuadro de eliminacién

Primer
) puesto )
Equipo 1 Equipo 5
]—» Finalistas 1 Finalistas 3 4{
Equipo 2 Equipo 6
Tercer Segundo
puesto puesto
Equipo 3 Equipo 7
}» Finalistas 2 Finalistas 4 4{
Equipo 4 Equipo 8

Fuente: elaboracién propia (2018).
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Para desarrollar este escenario de inversion, se buscé hacer que los estudiantes aprendie-
ran mediante una estrategia de gamificacion de un proceso de inversion, siguiendo los estan-
dares propuestos por Israel (2017), y por esto se vincul6 al proceso una consola de videojuego
que puede ser PlayStation® o Xbox®, donde de manera simultanea se pueden enfrentar los
diferentes estudiantes que tienen el rol de CEO, para buscar llegar a la mejor posicién posible
en el cuadro de eliminacién presentado en la ilustracién 4.

De manera previa al inicio del campeonato, se socializé un modelo de educacién basado
en algunas préacticas tradicionales que realizan los intermediarios de valores, como las socie-
dades comisionistas de bolsa en visperas al mundial de futbol, en el que mediante una subasta
se venden de forma simbélica los equipos que participan de este campeonato mundial en una
rueda de negociacion abierta en la que cualquiera puede llegar a ofrecer y comprar el equipo
(fisicamente se elaboran banderas que luego son entregadas a los compradores, simbolizando
la compra del equipo). El juego consiste en asociar las banderas con ACCIONES, es decir, con
titulos de participacion que pueden llegar a ser comprados por varios participantes o un par-
ticipante, en adelante INVERSIONISTAS, como se muestra en la ilustracion 5.

El objetivo de la compra o la inversion es lograr ganar dinero adicional al final del cam-
peonato que se juega en la vida real, y del cual no se conocen los resultados; sin embargo, se
tiene alguna informacién por los procesos de clasificacion y por el desempefio de los equipos,
asf como por el estilo de direccion y estrategias que se conozcan de cada uno de los directores
técnicos, que en este caso los podriamos asemejar alos CEO de las empresas.

Ilustracion 5. Proceso de subasta

O ) —

O Equipo &4
Proveedor de
Inversionista infraestructura
> Depésito de

Valores

O O O Subasta @ Equipo1 @
@ Proveedor de
Inversionista Inversionista infraestructura @,
Inversionista BVC Equipo 2
: Q O =
@ Bolsa Equipo 3 @
Inversionista
O Inversionista Inversionista Titulo O

Inversionista Inversionista

Fuente: elaboracién propia (2018).
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Finalmente, como ocurre en la vida real de un mercado de valores, cuando un inver-
sionista compra acciones de una empresa no compra el pasado ni compra el presente, sino
que compra el futuro que puede llegar a tener la empresa, es decir, su expectativa de des-
empefio, la cual, en la medida que va corriendo el tiempo, puede dar ganancias o pérdidas.

De esta forma, en esta subasta de equipos, el valor futuro que permitira a los inversio-
nistas calcular su rentabilidad dependera de la posicién que ocupen dentro del campeona-
to, teniendo presente que se asignaran porcentajes para los primeros cuatro puestos y para
los ultimos tres puestos: cada posicién gana un porcentaje del valor total que se retina en
la subasta, y esto ocurre una vez termina el campeonato.

Es decir, si el primer puesto tiene como premio el 20%, entonces se ganaria el 20% del
total del dinero que se retina en la subasta de los 32 equipos de un mundial de futbol, como
se muestra en la ilustracién 6.

Para el ejercicio realizado en el aula de clases, se asign6 la siguiente tabla de posicio-
nes, el valor futuro de las banderas o equipos que, después de realizado dicho campeonato,
ocuparan de acuerdo con el cronograma de eliminacién mencionado anteriormente:

Ilustraciéon 6. Cuadro de premiacion

PUESTO PUESTO PUESTO PUESTO PUESTO PUESTO PUESTO PUESTO

1T 2 & 4 5 6 7 8

Fuente: elaboracion propia (2018).

¢;Como lograr que la inversion genere rendimientos?

Estas inversiones generan rendimientos de acuerdo con la comparacion entre el precio de
compra (valor subastado por el equipo comprado), y la expectativa de la posicién que ocupe.

En este sentido, suponiendo que un equipo sea subastado en $150.000 y el valor de la
subasta total sume $2.900.000, y esperando que ocupe el primer lugar, entonces el “Inver-
sionista” podra esperar un retorno de $725.000, es decir 383.33% de rentabilidad. Pero si,
por el contrario, la posicion que ocupa este equipo en la tabla de posiciones es la cuarta,
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entonces el “Inversionista” podra esperar un retorno de $145.000, y en este caso su renta-
bilidad seria negativa de -3.33%.

Estas rentabilidades serian posibles si no existiera el mercado secundario, el cual co-
rresponde al mercado creado por “inversionistas” con “inversionistas”, que intercambian
sus activos de acuerdo con sus expectativas de precio en el futuro, y teniendo en cuenta
que durante un partido de clasificaciéon “todo puede pasar” (que se clasifique un equi-
po en ultimo minuto, que el equipo con mejor juego pierda, que el equipo perdedor gane
en ultimo minuto, que se cobre un penalti inesperado, etc.), entonces la ganancia no esta
asegurada hasta tanto no se termine el juego, lo que les da la oportunidad a los “inver-
sionistas” de realizar ventas parciales o totales de su equipo, y de esta manera jugar un
poco con el valor futuro que pueda tener su inversion. En este sentido, podriamos tener
el escenario negativo mencionado en el parrafo anterior, sin embargo, el “inversionista”
inicial durante alguno de los partidos jugados pudo haber vendido el 50% de participa-
cién en un precio de 90.000, generando para su inversion el siguiente resultado integrado:

Ilustracion 7. Cuadro resumen de un inversionista

Inversion inicial

Venta 1, en mercado secundario

Ganancia por ocupar el puesto 4
de la clasificacion

Ganancia neta

Fuente: elaboracion propia (2018).

Como se puede observar en este ejemplo, el inversionista inicial logra tener una ren-
tabilidad positiva de 8.33% sobre una inversién que inicialmente habria generado una
rentabilidad negativa de -3.33%. Esta situacidn permite establecer un paralelo con el mer-
cado de valores real, donde diferentes estrategias de inversidn, incluso con activos que
no generen al final una valorizacion positiva, resultan en rendimientos positivos para los
inversionistas que ejecutan diferentes estrategias para conseguir mejores rentabilidades,
incluso saliendo a vender activos a pérdida para tomar utilidades posteriormente en otros
activos de inversion.
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El mercado primario en esta actividad

Un mercado primario se define como el escenario donde un emisor de valores realiza la
venta inicial de un titulo valor de renta fija o de renta variable, es decir, la emisién inicial. En
este mercado existen diferentes metodologias de emision, como ventas directas, o ventas
abiertas a todo tipo de inversionistas, subastas (en diferentes modalidades), emisiones con
comision de colocacidn, colocaciones en firme, entre otras.

Para el ejercicio descrito en este articulo, la modalidad escogida es una subasta abierta
con posibilidad de pujar por el precio, que significa una mejora constante del precio de
compra, y la asignacion de titulo valor “banderas simbélicas de cada equipo” se hace al
mejor postor en esta subasta.

En este sentido es muy importante que los participantes aprecien y den un se-
guimiento al valor de subasta de cada equipo, por cuanto de este valor depen-
dera el posible valor futuro que se obtenga de sus inversiones y, en consecuen-
cia, en el desarrollo de la subasta los animos pueden mejorar al proyectar mayores
valores de compra (Inversion), derivados de una expectativa de valor futuro superior.

Ilustracion 8: Asignacién del valor total de la subasta

—
$88.588

Valor total de
la subasta

PUESTO PUESTO PUESTO PUESTO PUESTO PUESTO PUESTO PUESTO

1T 2 & 4 5 6 /7 8

Fuente: elaboracion propia (2018).

Por ejemplo, si el valor de la subasta se encuentra en $1.900.000 y se est4 subastando

un equipo del cual se tienen expectativas altas y se espera que ocupe el primer puesto,
entonces el mayor valor que podria alcanzar serfa el 25% del valor actual de la subasta,
es decir, $475.000. Sin embargo, este valor podria ser superior en la medida que falten
equipos por subastar que puedan llevar el valor total de la subasta a nuevos valores por
encima de $1.900.000.
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Como desarrollar el mercado secundario

El mercado secundario esta definido como un escenario donde inversionistas intercambian
titulos con otros inversionistas, mediante un sistema de negociaciéon que puede ser electro-
nico y automatizado, y en el que los inversionistas colocan sus posturas de compra y venta
y estas se calzan de forma automatica, o mediante un sistema de registro donde ser ingre-
san las operaciones realizadas en el mercado OTC (over the counter). Para este ejercicio,
las operaciones se registrarian de forma OTC, por lo que cada negociacion termina siendo
pactada entre los participantes y por los participantes “inversionistas”.

En el mercado secundario existe una oportunidad muy importante para mejorar la
inversion realizada en el mercado primario, ya que, dependiendo del desarrollo del cam-
peonato y desempefio de cada equipo en cada partido, se pueden realizar operaciones de
compray venta de participaciones en cada activo de inversion “Equipos”.

Este es el escenario mas propicio para que cada estudiante que participe de esta acti-
vidad logre vincular sus competencias propias en negociaciéon con estrategias y con ope-
raciones de intercambio de activos que les permitan acrecentar el valor de su inversion,
sin que el concurso se haya terminado por completo. De esta forma, un participante puede
llegar a generar mejores rendimientos que incluso habiendo comprado desde el inicio el
equipo que ocupe el primer puesto.

Algunos aspectos a tener en cuenta

Organizadores:

e La tabla de premiacion se puede alterar asignando del 100% algunos premios a los
equipos que logren las menores diferencias de gol, o goles realizados por defensas,
etc. Sin embargo, es necesario premiar siempre las tltimas posiciones del campeonato.

e Enlasubasta se deben poner reglas como la oferta minima aceptada, ejemplo, de 100
en 100; de esta forma, ningin proponente puede hacer ofertas de 110 0 111.

e Lasubasta debe ser dinamica y debe buscar acrecentar el valor de la bolsa general.

e Bolsadevalores:

e Sedebe establecer una bolsa de valores (puede ser una persona), que registre el valor
de las ventas y realice la compensacion de las operaciones.

¢ Durante el campeonato, cada una de las operaciones realizadas en el mercado secun-
dario debe ser registrada por la bolsa de valores y alli se conservan los registros de
cada negocio realizado.

e Labolsapuede establecer el cobro de comisiones proporcionales a los valores negocia-
dos para ofrecer una experiencia mas real del proceso. Esta comision no puede llegar
a limitar la realizacidn de negocios, por ser muy alta.
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Conclusiones y recomendaciones

El uso de un torneo jugado con consolas como Xbox o PlayStation permite poner a prueba
las habilidades de negociacion y de creacion de estrategias de inversion de los estudian-
tes que cumplen el rol de inversionistas. Igualmente, permite explicarles el rol que tienen
algunos intermediarios de valores como la Bolsa de Valores, que desarrolla y administra
el sistema de negociacion; los depésitos centralizados de valores, que permiten que los
titulos valores se negocien de forma desmaterializada, evitando diferentes problemas que
se derivan de la negociacidn fisica de titulos valores.

Por parte de los estudiantes que desarrollan el rol de CEO, es decir, que comandan un
equipo en el proceso de eliminacién, también generan una experiencia constructiva en la
medida que se responsabilizan por la generacién de ganancias para cada uno de los inver-
sionistas que confian en el buen desempefo que tendran durante los juegos que disputen.

Sin duda la experiencia y el desarrollo de nuevas habilidades de inversion y de con-
formacion de estrategias es uno de los mayores beneficios que puede tener esta actividad
para los estudiantes.

El proceso de subasta debe estar acompafiado de algin elemento sonoro que genere
persuasion en los participantes y los ayude a animarse: ecos de barras, musica relacionada
con actividades deportivas, entre otros. Al mismo tiempo es importante que se lleven al aula
de clases elementos decorativos alusivos a los equipos que se van a subastar, con el &nimo
de ambientar el escenario.

Durante el proceso de subasta es importante que se hable previamente de la experien-
ciade juego delos CEO, es decir, de los estudiantes que cumplen dicho rol, con el objetivo de
que los inversionistas tengan informacién fundamental para tomar decisiones de inversion.

El docente que realice la subasta debe imprimir emocién mediante comentarios que
generen motivacion en los estudiantes que cumplen el rol de inversionista. Esto se hace con
el fin de que la bolsa de dinero didactico crezca lo mayor posible.

Es importante precisar que realizar esta actividad requiere de un conocimiento profun-
do del funcionamiento del mercado publico de valores, por eso es importante, en lo posible,
sumar profesionales con experiencia en administracidn de portafolios que puedan motivar
alos estudiantes que manejan el rol de inversionistas a realizar diferentes operaciones de
compra, venta, REPOS e incluso opciones CALLy PUT durante el desarrollo del campeonato,
para de esta forma lograr en el estudiante la experiencia de administrar un portafolio, en
este caso de equipos, y lograr que su beneficio econémico crezca durante todo el proceso,
asi como se les ensefia de esta forma a tolerar la frustracién generada por una mala inver-
sién y administrar el riesgo asociado a las mismas.

Durante el proceso de juego es importante que los docentes puedan proponer a los
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estudiantes estrategias que les ayuden a recuperar sus portafolios o que les permitan
asegurar rendimientos obtenidos, es decir, cerrar los riesgos de inversiones que les puedan
estar dando frutos durante el desarrollo del juego.

El proceso de subasta se debe hacer con dinero didactico, porque es un ejercicio
académico y no de inversion real.
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