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Resumen

Ante la necesidad de contar con un software de prospectiva que integrara
diferentes técnicas y herramientas de andlisis y a su vez, tuviera un alto
componente pedagdgico, se desarrollé el proyecto denominado “Simulador
de Analisis Prospectivo”. Con este propésito se hizo una revisién conceptual
y metodoldgica del proceso de analisis prospectivo con el fin de desarrollar la
herramienta tecnologia mas idénea para la identificacion de escenarios futuros
partiendo del andlisis de las tendencias clave de indole interno y externo que
pueden afectar a una organizaciéon en un horizonte temporal de diez afnos.
Gracias a este proceso investigativo se desarrollé una herramienta tecnolégica
que facilita el proceso de aprendizaje de los estudiantes con una metodologia
tedrico-practica y que traera beneficios académicos en dos frentes, en primer
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lugar, mejorara la calidad de los proyectos de investigacién de los estudiantes
y, en segundo lugar, fortalecerd la relacion con el sector externo debido
al mejoramiento de la calidad en el analisis prospectivo realizado por los
estudiantes.

Palabras claves

Analisis Estructural, DOFA, Escenarios, Futuribles, Hipotesis, Mic-Mac, PESTEL,
Prospectiva.

Introduccion

El analisis prospectivo es uno de los conceptos administrativos que mas debate
ha generado en las ultimas décadas debido a que la posibilidad de idear
escenarios futuros para algunos expertos todavia se acerca mas al campo de
la adivinacion que al de la administracién. Sin embargo, los cambios abruptos
en los mercados que provocaron los cambios en las dindamicas empresariales,
ademas de las crisis financieras de nuestro siglo, le han dado mayor relevancia a
la creacion de escenarios futuros que conduzcan a una planeacion estratégica.
De hecho, recientemente nacié un concepto nuevo denominado Riesgo
Estratégico en el que se enmarca la planeacion estratégica y la prospectiva
empresarial (Ryan, 2017), bajo esta 6ptica la planeacién por escenarios se
vuelve una necesidad de todas las empresas porque les permite anticiparse
a los riesgos potenciales que puedan enfrentar en el corto, mediano y largo
plazo.

El proposito del analisis prospectivo es la identificacién de diferentes
escenarios posibles a partir del analisis de las tendencias clave que pueden
afectar el desempeno futuro de una organizacién. Este andlisis y depuracion
de variables se hace mediante diferentes técnicas y herramientas que ayudan a
que el resultado sea el mas acertado posible. En este mismo contexto diversos
autores, a lo largo de la historia, han desarrollado variadas herramientas como
el método Delphi, las matrices de analisis estructural, el método de escenarios
y los arboles de competencias que han dotado al andlisis prospectivo bases
metodoldgicas que sustentan su aplicabilidad en la gestién empresarial.

A partirdetales herramientas y ante la necesidad de fortalecer en los estudiantes
la capacidad de realizar un adecuado andlisis estratégico surge la oportunidad
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de desarrollar una estrategia de aprendizaje que le permita al aprendiz integrar
diferentes técnicas de analisis prospectivo, de tal manera que utilizando un
método organizado pueda analizar y depurar los datos hasta llegar a los
escenarios futuros mas probables a los que se puede enfrentar una compania
en un horizonte de diez afnos. De esta manera, disminuir considerablemente
la incertidumbre asociada a los sucesos futuros y realizar una planeacién mas
estructurada.

El inicio del proceso se inicié con la creacion de un método para el analisis
prospectivo que reune varias técnicas combinadas con aportes del autor, dicho
método fue implementado en un archivo de Excel que los estudiantes pueden
trabajar. Sin embargo, para lograr una experiencia mas amplia de aprendizaje,
se desarroll6é un simulador que integra el método elaborado (incluye un analisis
de probabilidades que no esta en el Excel) con una estrategia pedagdgica que
involucra la simulacion al médulo o asignatura de Pensamiento Estratégico y
Prospectiva.

Desde lo académico, el simulador le permite al estudiante hacer un diagndstico
de los escenarios futuros para cualquier empresa real, a través de un proceso
metddico que lo lleva a la seleccién de las tendencias clave hasta llegar a la
construccion de los escenarios mas probables y finalmente a la seleccion del
escenario meta.

En el desarrollo del simulador se integraron en un sistema dos funciones
inexistentes en el mercado; la primera, integrar en un sélo software diversas
técnicas de andlisis prospectivo; la segunda, estd enfocada en brindar una
solucion pedagdgica amigable para los estudiantes de los programas
de pregrado y posgrado de Administracion de Empresas del Politécnico
Grancolombiano.

Marco tedrico

Problematica que atiende

En el aprendizaje de la prospectiva existe una dificultad que se evidencia en
el desarrollo de los proyectos de aula y se vuelve la pregunta inicial para este
proyecto: ;Cémo evidenciar en un contexto real los conceptos de prospectiva
que estudia el aprendiz?
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Esa es una de las mayores dificultades que se encontré en el desempefio de
los estudiantes. Gran parte de lo que ve el estudiante se queda en conceptos
y definiciones, poco se logra en la construccién de escenarios. De alli, surge la
necesidad de crear una estrategia de aprendizaje que permita al estudiante
aplicar lo visto en la teoria del médulo o asignatura a una empresareal y lo lleve
a establecer un escenario - meta que le permita disefnar su estrategia gerencial.

En el médulo o asignatura de Pensamiento Estratégico y Prospectiva (en
donde se aplica esta experiencia) el proyecto de aula consiste en tomar una
organizacion y realizar un analisis prospectivo de la misma, con dicho analisis
se tiene el insumo para elaborar la planeacién estratégica de la empresa con
miras a ser aplicada en el futuro y que le produzca mejores resultados. Con este
proyecto de aula se evidencian algunas dificultades por parte de los educandos,
el primero de ellos es la adecuada definicion de variables que conduzcan a un
correcto analisis, para ello el tutor los orienta con el fin de que ellos puedan
depurar sus variables y hacer un analisis mas cercano a la realidad empresarial.
La segunda dificultad es que los estudiantes en su gran mayoria no saben
aplicar los métodos de andlisis dedicdndose mds a la parte procedimental
que a la parte de diagnéstico, definicion de variables y analisis que es lo mas
importante, por consiguiente, pierden mucho tiempo en la aplicacién de los
métodos y al no obtener unas hipétesis adecuadas los escenarios no llegan a
ser del todo consistentes, por ende, la planeacion estratégica con el escenario
meta no logra lo que se espera.

A partir de esta dificultad nace la primera problematica a la que se enfrenté
el proyecto, integrar un método de analisis prospectivo que iniciara con la
identificacion de las variables, su definicién, su nivel de impacto, hasta llegar
a la seleccién del escenario meta. Para esto fueron consultadas e integradas
varias metodologias ya existentes, lo cual derivd en la construccién de un
método con aportes propios del autor.

El método inicia con la definicién de las variables que pueden afectar en el
futuro a la empresa a nivel interno y externo, también se tiene en cuenta la
evaluacion del posible impacto en la compania. En cada andlisis se depuran
las variables hasta cuantificar posibles probabilidades de ocurrencia, asimismo
se analiza la dependencia que tienen con otras variables y como estas afectan
a la compania directa e indirectamente. De esa manera, la construccion de
escenarios se vuelve un juego que depura las rutas de mayor probabilidad
para construir desde alli los escenarios mas factibles. Al final del proceso se
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encuentran los diez escenarios con una alta probabilidad de ocurrencia para
que el estudiante elija el escenario meta y desde alli construya su estrategia
gerencial. Es decir, el proceso involucra lo que un gerente debe hacer cuando
aplica la prospectiva a su organizaciéon. Luego le apuesta a un escenario meta
donde enfoca su estrategia gerencial que es la parte final de la experiencia de
aprendizaje.

Con este método de analisis se procedié a crear un aplicativo en Excel que
integra las técnicas y el estudiante ingresa la informacién permitiéndole
superar la dificultad procedimental, de esta manera, puede centrarse mas en
el andlisis prospectivo. El aplicativo acompana al estudiante hasta la creacion
de las diferentes hipoétesis que afectaran los escenarios.

A partir del aplicativo en Excel se procedié a desarrollar el simulador que incluye
la evaluacion de las hipotesis de acuerdo con su probabilidad de ocurrencia,
dentro de la programacién se tuvo la gran dificultad de hacer un algoritmo que
analizara las rutas de mayor probabilidad y fuera construyendo los escenarios
mas probables. Para superar este obstaculo se recurrié a la programacion de
grafos y arboles de decisiones, al final el software le entrega al estudiante los
diez escenarios mas probables.

Para este aspecto se estudiaron otras experiencias similares y se encontré que
el simulador desarrollado en este proyecto supera las iniciativas anteriores,
como las desarrolladas por el Ministerio de Relaciones Exteriores de Francia
junto con France Telecom y otras empresas asociadas quienes han creado
herramientas gratuitas de analisis prospectivo.

Los dos elementos que se trabajan con el simulador son la incorporacién de
todo el proceso de andlisis prospectivo en un solo software y una plataforma
amigable con el usuario que le permita tener claridad de los resultados
encontrados en todas las etapas del analisis prospectivo. Ademas, el simulador
permite que los contenidos tematicos del médulo relacionado sean trabajados
de forma practica, de tal manera que los temas pueden ser contrastados con
la realidad empresarial. Tal vez la caracteristica mas importante que tiene el
simulador es que puede ser aplicado a cualquier tipo de empresa y en cualquier
etapa de su ciclo de vida.
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Estrategia de aprendizaje

El aprendizaje de la prospectiva en la era del conocimiento cada dia adquiere
mayor relevancia, hoy en dia el andlisis de lo que puede suceder en el futuro
no solo activa la imaginacién sino la creatividad a través de la generacion de
ideas e hipotesis que permitan adelantarse a lo que pueda suceder, también
permite desarrollar la capacidad de innovar al implementar en la estrategia
gerencial procesos y proyectos que no se han realizado, es tener la capacidad
de afrontar nuevos retos. Ya no se trate de dejar el futuro al azar sino analizar las
probabilidades de acuerdo con los comportamientos, la informacion de lo que
ocurre en el entorno, las dindmicas econdmicas y sociales que permitan a futuro
tomar las decisiones mas acertadas que permitan hacer de la incertidumbre
una oportunidad.

Segun Quiroga (2008) “La gestion del conocimiento y el uso de herramientas
que faciliten el disefio y construccién del futuro de las empresas, disminuyen
los riesgos organizacionales”. Significa que las decisiones empresariales
tomadas en ambientes de incertidumbre conllevan a altos riesgos debido a
la competencia global. Es por lo que la creacién de escenarios que permitan
la adecuada toma de decisiones por parte de los actores directamente
relacionados disminuye estos riesgos en forma considerable, percibiéndose la
importancia y necesidad que la empresa posea herramientas de gestién como
la prospectiva empresarial, que permite disefiar y construir el futuro con el
menor riesgo posible y con el mayor grado de probabilidad de ocurrencia, ain
en ambientes de incertidumbre (Quiroga, 2008).

La disminucién de la incertidumbre fue el punto de partida para la estrategia
pedagdgica que después dio origen al simulador. La incertidumbre disminuye si
identificamos las mayores probabilidades de ocurrencia de un fenémeno. Por tal
razoén, tanto el simulador como la experiencia de aprendizaje se fundamentan en
los principios bdsicos de la prospectiva que son:

«  No existe un solo camino para el negocio.
- Elpasado no explica el futuro.
- Serequiere una gestion de los negocios activa y creativa.

Por lo tanto, atendiendo el primer principio, el proceso de simulacién se basa
en que el estudiante seleccione las posibles variables y las clasifique de acuerdo
con los factores externos e internos que puedan tener incidencias futuras en
la organizacion.
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Para el segundo principio, a partir de las tendencias claves del negocio se
plantean hipdtesis de las cuales se crean los escenarios futuros.

Para el tercer principio, la propuesta es que el estudiante, a partir de su
experiencia de simulacién y con su escenario meta, construya la estrategia
gerencial completa para implementar en la compahnia.

Teniendo estos tres principios empezamos a trabajar en una estrategia
pedagdgica que nos permitiera evidenciar un analisis prospectivo en una
empresa real. Como primera medida se implementé en el médulo o asignatura
un proyecto de aula donde los equipos de estudiantes seleccionaban una
empresa y aplicaban algunos métodos de analisis como el Delphi, el analisis
PESTEL, el método MIC-MAC, entre otros. En la mayoria de casos el estudiante
se complicaba mas en la aplicacion de los métodos que en procurar construir
una informacion de calidad que permitiera un mejor diagnéstico de la empresa,
pues la mayor dificultad radicaba en una correcta definicion de las variables
que afectan la empresa y de las hip6tesis para la creacién de escenarios.

Pensamos, entonces, en una estrategia que hiciera que los estudiantes se
preocuparan mas por el analisis que por la aplicacién de un método especifico.
Esa es una de las ventajas del simulador, que permite al estudiante concentrarse
en un analisis mas profundo de la empresa que en seguir los pasos adecuados
para aplicar el método. Para ello se cred un aplicativo en Excel que se aplicé
en los estudiantes con buenos resultados. De dicho aplicativo nace la idea de
convertirlo en un simulador, pues se pretende un aprendizaje mas significativo
para el estudiante, y no solo se enfrenta al analisis, sino que existe un gerente
que emula un escenario empresarial y le hace solicitudes al estudiante, pasando
de la mera aplicacién del método que ofrece el Excel a una experiencia de un
ambiente virtual de aprendizaje.

La parte tedrica es trabajada con los materiales del médulo de Pensamiento
Estratégico y Prospectiva. (Lecturas fundamentales, objetos virtuales de
aprendizaje, teleconferencias, encuentros sincrénicos, etc.). El drea de la
aplicacién o la practica se compone de dos partes, la primera, es el andlisis
prospectivo de la empresa que se trabaja en el simulador, el cual da como
resultado la eleccién del escenario meta. La segunda, es tomar ese escenario
meta y de manera colaborativa deben construir la planeacién estratégica de la
empresa.
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Para ello, se recurre a la aplicacién de métodos activos de aprendizaje, donde
la primicia es aprender haciendo, en este caso en particular, el propdsito es
que el estudiante aplique de forma practica en un contexto real lo que ve de
manera tedrica.

La base pedagdgica de la experiencia es el aprendizaje vivencial cuyo
fundamento consiste en que los estudiantes aprenden mejor cuando participan
activamente en experiencias abiertas de aprendizaje que cuando lo hacen de
manera pasiva, en actividades estructuradas como sucedia en el médulo. Por lo
tanto, el Aprendizaje Vivencial permite que el estudiante aplique lo aprendido
en situaciones reales. De esa manera, el estudiante se enfrenta a problemas,
plantea por si mismo diferentes hipoétesis de solucion, prueba las soluciones
e interactla con sus compaferos en un contexto determinado (Moore, 2013).

La metodologia que se deriva del aprendizaje vivencial y se aplica a los
estudiantes es el aprendizaje basado en proyectos donde los estudiantes deben
generar un producto, presentacion, o ejecucién de la solucién (Larmer, 2015).
Los estudiantes inician con la seleccién de una empresa del sector real, después
establecen las variables que van a analizar, realizan el analisis prospectivo para
obtener el escenario meta y de manera colaborativa desarrollan la planeacion
estratégica que es el producto con el que finaliza la experiencia.

El Aprendizaje Vivencial es un enfoque holistico integrador del aprendizaje,
que combina la experiencia, la cognicién y el comportamiento (Akella, 2010).
El simulador sirve para que los estudiantes obtengan el analisis prospectivo,
pero no pueden llegar a este si no tienen claro el comportamiento y los
conceptos para concluir en dicho analisis. Con el fin de integrar la experiencia
y comprometer a cada estudiante se plantea una simulacién individual, la
cual se hace con la empresa que seleccion6 el equipo y posteriormente cada
miembro del equipo propone sus variables y simula por separado. Superada
esta etapa, se realiza una reunién de equipo para consolidar la informacién
y hacer una simulacién grupal. A medida que hacen las simulaciones envian
los resultados al tutor para obtener la retroalimentacion, si es correcta el tutor
da su aprobacion para que continten, si deben hacer cambios deben retomar
y realizar los ajustes. Cuando los estudiantes terminan y obtienen los diez
escenarios, de manera conjunta deben seleccionar un escenario meta. A partir
de ese escenario meta los estudiantes deben construir de manera colaborativa
la estrategia empresarial y el proceso cognitivo se fortalece porque evidencia
la aplicacién de la teoria en una empresa real.
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La figura 1. Muestra las etapas de la estrategia pedagogica para la simulacion.

Figura 1. Etapas de la estrategia pedagdgica de simulacion.

Fuente: Elaboracidn propia (2017).

Como producto de la experiencia de aprendizaje los estudiantes entregan
un documento que contiene el anadlisis prospectivo que la descargan de los
resultados del simulador y la estrategia empresarial.

Los estudiantes trabajan el proyecto asignado con la empresa del sector real,
que ellos eligieron, de manera que el resultado final es un proyecto para su
aprendizaje (Moursund, 1999) y para su vida, porque si hacen trabajo con una
empresa en la cual trabajan ofrecen soluciones a contextos reales.
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La motivacion intrinseca parte del propio sujeto, de su interés y disposicién
hacia el disfrute de algo (Aguado, 2005). Para la experiencia se incluye un
componente que favorece el aprendizaje motivacional y aumenta el interés
del estudiante, este elemento se propone desde el reto, que se gesta a través
de un personaje que es un gerente el cual le va indicando los retos que debe
realizar el estudiante como si estuviera en una empresa real.

Asimismo, se cred un personaje guia que acompaha al estudiante durante el
proceso de simulacién. Este personaje se llama Mila y su objetivo es orientar
al aprendiz en cada uno de los pasos que debe realizar en la simulaciéon, en
algunos casos brinda explicaciones cortas de la teoria y en otros momentos
imparte instrucciones de las tareas que debe realizar el estudiante. Este
personaje es transversal a varios proyectos de simulacion de la institucion.

La experiencia de simulacién ademas cuenta con una guia metodoldgica que
orienta las competencias a desarrollar en todo el proyecto, le explica a los
estudiantes como serd su proceso de simulacién y les da indicaciones para los
entregables, asimismo, los criterios de evaluacion que se tienen para toda la
propuesta.

Figura 2. Gerente general de la empresa para la simulacién.

Fuente: Politécnico Grancolombiano.
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Figura 3. Personaje de ayuda al estudiante.

Fuente: Politécnico Grancolombiano.

Por otro lado, para la simulacién es fundamental el trabajo colaborativo y los
compromisos del estudiante con su equipo, pues una de las situaciones que
se han evidenciado son las malas practicas que tienen los estudiantes para
trabajar colaborativamente, entre ellas: la preferencia por trabajar de manera
individual para lo cual se dividen los trabajos para que cada miembro del
grupo realice el proyecto de aula de un médulo, de esa manera, uno aprende
y los demas quedan inscritos en el proyecto. Otra mala practica es que solo
trabaja uno del grupo y los otros solo escriben el nombre. Otra es que algunos
estudiantes nunca se hacen presentes y sus companeros deben asumir el
trabajo de todo el equipo. En este caso el simulador estd pensado para que
todos trabajen porque la simulacién grupal se debe hacer con el compilado
hecho en la simulacién individual. Si el estudiante no simula individualmente
ninguno de los miembros del grupo puede acceder a la del grupo, esto ejerce
una presion social para que todos se comprometan con el equipo. También
existe la figura del lider, quien digita los datos del grupo para la simulacién, por
ende, si el grupo quiere un lider eficiente debe responder con el equipo, y si el
lider es eficiente el trabajo de todo el equipo fluye.

Para lograr una transparencia el simulador elige aleatoriamente los miembros
del grupoy el lider de este, esto se hace por varias razones, la primera de ellas
es que no existan grupos incompletos y que no quede todo el proceso como
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Unica responsabilidad del lider y que los demas no se comprometan con el
trabajo. De igual manera, el hecho de que sean aleatorios se hace con el sentido
de emularlo que pasa en un ambiente laboral, donde el individuo debe estar en
capacidad de trabajar con cualquier persona sin prejuicio alguno. Esta practica
hace parte de la implementacién inicial del médulo y cuando llegan a la parte
colaborativa ya estan comprometidos con el equipo y se deben producir los
resultados esperados.

Modelo para la simulacion

El origen del anadlisis prospectivo se remonta al afno 1945 cuando el
Departamento de Defensa de los Estados Unidos crea el proyecto Rand
CO. mediante el cual se da origen al laboratorio de ideas y se desarrollan las
primeras técnicas de andlisis del futuro como el método Delphi, Dalkey y Olaf
(1962) y el analisis morfoldgico descrito por Baena (2009). Sin embargo, es en
Francia donde se desarrolla y estructura el concepto de analisis prospectivo
que hoy conocemos. La denominada escuela francesa nacié con el aporte
de Bertrand de Jouvenel, en Mojica (2006), en donde manifiesta que existen
muchos futuros posibles denominados futuribles. Una década después esta
escuela se fortalece con las ideas de Godet (2000) que unifica los conceptos de
prospectiva con la planeacion estratégica, tal vez su mayor aporte radique en
la unificacion de herramientas técnicas para el analisis con el propdsito de dar
un sustento metodoldgico al analisis prospectivo.

Mojica (1992) define la prospectiva como “La identificacién de un futuro
probable y deseable, que depende del conocimiento que tenemos, sobre las
acciones que el hombre quiera emprender; y son los actores quienes deciden
qué se debe conservar y qué se debe cambiar”.

Al partir del hecho de la existencia de diferentes futuros para un negocio es
necesario identificarlos y tenerlos en cuenta:

o Futuro posible: Es todo aquello que puede suceder en el futuro

o Futuro probable: Son los futuros que pueden suceder de acuerdo
con la aplicacién de métodos estadisticos que brindan cierto nivel de
confianza.

»  Futuro deseable: Es el futuro que mds se ajusta a las necesidades de
la compania con base en los futuros probables.

»  Futurofactible: Finalmente, el futuro factible, es aquel que es posible,
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probable y deseable y se puede llevar a cabo. Este es el denominado
escenario meta en el cual la compahia debe direccionar su planeacién

estratégica.

Sin embargo, para llegar al escenario meta es necesario valerse de diferentes
herramientas de analisis estratégico que permitan identificar las tendencias
clave del negocio. La herramienta por excelencia para la identificaciéon de
tendencias es el analisis PESTEL; este andlisis aplicado a la prospectiva se
encarga de identificar los posibles fenédmenos politicos, econdémicos, sociales,
tecnoldgicos, ecoldgicos y legales a los que la empresa tendra que hacerle
frente en un horizonte de diez o quince afnos. Como complemento al andlisis
externo, la compania también debe analizar como se encontraran sus posibles
aspectos internos en el futuro.

Para el desarrollo de estos andlisis es importante apoyarse en herramientas
como el método Delphi o panel de expertos, con el fin de que la identificacion
de tendencias sea lo mas objetiva posible.

Luego de identificar las tendencias clave pare el negocio se deben clasificar,
con este propodsito se desarrollaron las matrices de analisis estructural de las
cuales nos enfocamos en la matriz de impactos cruzados y en el anélisis MIC-
MAC.

La matriz de impactos cruzados permite cuantificar las tendencias de acuerdo
con su nivel de dependencia e influencia con respecto a las demas variables.
La dependencia se refiere a que tanto depende el resultado de la variable
analizada de los resultados que se den cada una de las tendencias clave del
negocio (estas se califican en una escala de cero a tres donde cero es una
dependencia nulay tres es una dependencia alta). Mientras que las influencias
evallan qué tanto influye la variable a analizar en el resultado de las demas
tendencias clave del negocio. Al igual que con las dependencias estas se
califican en una escala de cero a tres donde cero es una influencia nula y tres es
una influencia alta (Arango y Cuevas, 2014).

De la sumatoria de los valores numéricos obtenidos en la matriz de impactos
cruzados, se obtienen los puntos del grafico para el analisis MIC MAC. Este
gréfico tiene cuatro cuadrantes o zonas que son:
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«  Zona de poder: en esta zona se encuentran las tendencias sobre las
cuales se debe desarrollar la estrategia de la compafiia, ya que en esta
se ubican las tendencias que tienen mucha influencia en el resultado
de las demds y en contraste su resultado depende poco de otras
variables.

« Zona de conflicto: en esta zona se encuentran las tendencias de
riesgo para la compania, son variables que tienen una influencia
importante sobre el resultado de otras, pero su resultado depende de
variables que no son del control de la compania, por tal motivo, estas
variables se deben gestionar para mitigar los riesgos de sus resultados
potenciales.

- Zona de resultado: en esta zona se ubican las tendencias que
tienen poca influencia en las demds, pero que a su vez su resultado
depende en gran medida de otras variables, estas son tendencias que
potencialmente podrian pasar a la zona de conflicto convirtiéndose
en variables de riesgo para la compahia.

«  Zona de autonomia: en esta zona se ubican las tendencias que tienen
el menor impacto en el futuro de la compa#hia. Ya que sus niveles de

influencia y dependencia son bajos.

De acuerdo con estas zonas del analisis MIC-MAC se identifican las tendencias
clave para la estrategia ubicadas en la zona de poder y las tendencias de riesgo
ubicadas en la zona de conflicto. Para cada una de ellas se deben desarrollar
las hipotesis o posibles resultados potenciales que podria tener cada una. Para
esta etapa es importante recurrir de nuevo al método Delphi con el objetivo de
lograr resultados mas precisos.

Para el desarrollo del simulador se empleé la l6gica utilizada en mercados
de predicciones mediante la cual para cada variable existe un numero
determinado de resultados potenciales, en nuestro caso tres, los cuales deben
ser exhaustivos y excluyentes; esto quiere decir que los resultados deben
cubrir el total de las probabilidades para sumar un total del 100% y por otro
lado, excluyente se refiere a que si se diera la hipotesis A, como consecuencia
no se puede dar la hipdtesis B ni la hipotesis C, (Tziralis y Tatsiopoulos, 2012).
Bajo esta premisa se desarrolla la matriz de hipotesis del simulador.

Finalmente, a partir de las hipétesis propuestas se identifican los diez escenarios
mas probables mediante la combinacion de todas las hipétesis potenciales
que son susceptibles de tener ocurrencia simultanea, la construcciéon de los
escenarios se da gracias a los principios basicos utilizados para la construccion
de arboles de decision. Dentro de los principios tomados de los arboles de
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decision para ser aplicados en el simulador se encuentran:

- Seanalizan todas las posibles soluciones
«  Permite analizar las probabilidades y resultados

Con un andlisis tipo grafos de probabilidades se obtienen las rutas mas
relevantes, llegando asi a los diez escenarios de mayor probabilidad de
ocurrencia. Finalmente, el estudiante selecciona de los diez escenarios, el
escenario meta. Si bien, sobre el escenario meta se define la planeacién
estrategia de la compania, se debe tener en cuenta para los diez escenarios
mas probables es recomendable hacer el analisis cualitativo y cuantitativo de
riesgos para definir los planes de accién a seguir en el caso que existan desvios
con respecto al escenario meta.

Desarrollo de la experiencia de aprendizaje

El modelo de analisis que se utiliza en la simulacién es creacién del autor,
como ya traté en este documento. Uno de los aportes mas significativos es
unificar diferentes metodologias de analisis estratégico y prospectivo para
que el estudiante pueda llegar de una manera mas sencilla a la identificacion
del escenario meta. Para este proyecto primero fueron identificadas las
herramientas de analisis idéneas, después se depuraron y se estructuré la
metodologia, para ser llevada a un software. Lo que significa que la herramienta
tecnoldgica se puso al servicio de un desarrollo metodolégico que funciona
sin un simulador, porque el estudiante podria aplicarlo en otros ambientes de
aprendizaje no mediados con tecnologia.

Con el equipo de coatuores se trabajé la implementacién de la metodologia
como una estrategia de aprendizaje a través del aprovechamiento de las TIC. Se
estructurd la estrategia pedagdgica y laimplementacién de la metodologia en
una herramienta de software, para ello se conté con un equipo de pedagogos,
disenadores e ingenieros que trabajaron de acuerdo con los requerimientos
académicos.

El estudiante para simular debe elegir treinta tendencias que considere seran
claves en el futuro de la compafia y que corresponden a variables internas o
externas. Cada variable debe ser clasificada de acuerdo con los cuadrantes del
analisis DOFA (debilidad, oportunidad, fortaleza, amenaza). Adicionalmente
debe determinar el impacto de la variable en una escala que va de 0 a 3, donde
0 esunimpacto nuloy 3 es unimpacto alto. De las treinta variables el simulador
elige las de mayor impacto, y el estudiante debe seleccionar las diez principales.
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De esta manera, el proceso de simulacién le exige al estudiante un alto nivel de
analisis porque si llega a evaluar inadecuadamente sus variables afectaran los

resultados de la simulacion.

Figura 4. Escenario donde el estudiante ingresa la informacidn de las variables en el simulador.

Fuente: Politécnico Grancolombiano.

Cuando elige las diez variables el simulador le genera la matriz de impactos
cruzados, alli evaluara los niveles de dependencia e influencia de cada variable
con respecto a las demas. El estudiante califica la relacién entre variables

siendo 0 Magnitud nula y 3 Magnitud alta.

Figura 5. Escenario de la Matriz de Impactos Cruzados.

Fuente: Politécnico Grancolombiano.
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Con estos datos se genera el grafico MIC MAC, el cual ubica todas las variables
dentro de los cuadrantes del gréfico. De este gréfico el software selecciona las
variables ubicadas en la zona de poder y en la zona de conflicto. Las variables
que quedan fuera de la zona de poder y conflicto son descartadas para el
analisis posterior, lo que significa depuracién de variables para la creacién de

los escenarios.

Figura 6. Escenario del grdfico MIC MAC.

Fuente: Politécnico Grancolombiano.

Con estas variables seleccionadas el estudiante procede a realizar las hipotesis
para cada variable teniendo en cuenta los casos en los cuales existe alta

dependencia entre variables.

Figura 7. Escenario de la matriz de hipétesis.

Fuente: Politécnico Grancolombiano.
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A estas hipétesis el estudiante les asigna una probabilidad de ocurrencia de tal
forma que el sistema hace una programacion de grafos para elegir las rutas mas
probables y de esta manera arma los diez escenarios de mayor probabilidad de
ocurrencia, los cuales se le muestran al estudiante y debe elegir el escenario
meta.

El simulador le provee al estudiante los insumos para que con el escenario
meta disene la planeacién estratégica de la companhia. De aqui en adelante
depende de un trabajo colaborativo donde el equipo redacta y construye el
plan estratégico de la compafia para los préximos diez afos, y finalmente,
entrega al tutor un documento con los analisis realizados.

Resultados obtenidos

Los resultados del proyecto son el simulador individual y grupal y el espacio
para el tutor. En el espacio individual el estudiante puede practicar las veces
que desee con el fin de que adopte la metodologia. En el espacio grupal, el
equipo debe definir las variables y las hipotesis de manera mancomunada. El
espacio dentro del simulador para la revisidon y retroalimentaciéon del tutor es
el lugar donde revisa cada fase de la simulacion hecha por el grupo y hace las
retroalimentaciones necesarias. La simulaciéon individual no es calificable, pero
es requisito para acceder a la etapa grupal.

Ademds de la herramienta se elaboraron la guia metodolégica para el
estudiante y el instructivo de manejo de la herramienta. La primera orienta y
da las instrucciones de cémo elaborar su proyecto y el proceso de simulacién.
El segundo es un instructivo de manejo de la herramienta. Los dos con el fin de
constituir una experiencia completa de aprendizaje.

Se desarrollé una interface pensada en el video juego que hace que la
simulacién sea muy dindmica, con unos personajes de instruccion e interaccién
para el estudiante que orienten los procesos y las tareas para el estudiante.

Para la institucién quedan los desarrollos en html en cédigo fuente que permite
facilidades de programacion para herramientas futuras. Todos los proyectos
son construidos desde la perspectiva lego, es decir, que pueden pertenecer
a este médulo u otros similares. La misma visién le permite que se desarrolle
por partes lo que significa que este simulador puede ser en futuro una parte o
componente de uno mas grande.
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Conclusiones

La primera conclusién tiene que ver con la inexistencia en el mercado de un
software que a través de una metodologia ordenada permita la identificacién
de escenarios futuros en un contexto empresarial aplicable a cualquier tipo de
empresa u organizacién desarrollada en una interfaz amigable y pedagdgica.

El simulador puede ser aplicado a cualquier tipo de empresa y en cualquier
etapa de su ciclo de vida, lo que facilita el andlisis estratégico empresarial de
largo plazo. Ademads, este permite desarrollar una experiencia de aprendizaje
tedrico-practico, donde el estudiante se enfoca su trabajo esencialmente en el
analisis y en el pensamiento critico.

El desarrollo del simulador de Prospectiva como herramienta pedagdgica,
es un punto de partida para mejorar la calidad académica de los trabajos
realizados por los estudiantes, del mismo modo, al estar disefiado para aplicar
en empresas reales es una herramienta que fortalece la relacién con el medio
externo mediante el desarrollo de la investigacion aplicada a la solucién de

problematicas empresariales reales.
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