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PRESENTACION

La Institucion Universitaria Politécnico Grancolombiano pendiente de los
multiples cambios que esta viviendo la educacién y de los avances vertiginosos
que tienen los ambientes virtuales ha decidido implementar un Laboratorio
de innovacién pedagodgica e Investigacion de Educacién Virtual, el cual tiene
como proposito gestionar con los docentes de la institucién el desarrollo
de proyectos de innovacion centrada en estrategias de aprendizaje tales
como: simuladores, juegos educativos o juegos serios, aplicaciones, realidad
aumentada, realidad virtual, entre otros. El Laboratorio apoya todas aquellas
iniciativas que conduzcan a la construccién de diversos ambientes educativos
mediados por tecnologia que les permitan a los estudiantes fortalecer la
adquisicién de competencias en los diferentes programas académicos.

Este proyecto se inicia en el 2017, es transversal a todas las facultades del
Politécnico Grancolombiano y tiene como mision crear, gestionar, orientar,
acompanfar y disenar con las entidades académicas cada uno de los proyectos
considerados como innovadores, para ello las Facultades a través de los
Departamentos Académicos proponen los diferentes proyectos aimplementar,
sehacelaseleccidondeestosyel Laboratorio orientalaplaneacidony construccion
de cada uno de ellos.

Un area de innovacién educativa debe tener un fuerte componente de
investigacion, por eso, ademas de implementar cada uno de los proyectos,
estos se acompanan de un desarrollo investigativo que se trabaja en dos
partes. La primera parte estd compuesta por las memorias de las experiencias
académicas que nos cuentan qué se hizo y como fue todo el proceso de
construccion de cada proyecto de innovacioén. Este es el documento que usted
lee en este momento y que nosotros presentamos con todo el carifo y esfuerzo
con que realizamos nuestros proyectos. Aqui resumimos el arduo trabajo
que se realizd durante todo el aflo que abarca desde la planeacién, diseno,
diagramacion, redaccion de guiones, disefio grafico, animacién, programacioén,
y que continta con las pruebas pilotos e implementacién en las aulas con los
estudiantes.



El sequndo componente investigativo consta de un articulo de investigacion
con la coautoria y direccionamiento del Observatorio de Educacién Virtual
del Politécnico Grancolombiano que junto con el Laboratorio de innovaciéon
pedagdgica y los autores de manera conjunta redactan los documentos para
publicar en revistas de investigacion de vanguardia mundial. El Observatorio
acompana a los autores en proyectos posteriores de investigacion asociados al
proyecto que se construyd en el Laboratorio. Probablemente algunos proyectos
por su potencial o porque son muy amplios requieren de una segunda fase en
su desarrollo, en tal caso el Laboratorio tiene como primicia que todo proyecto
que se inicie debe finalizarse, asi que posteriormente se hace la segunda fase,
si se requiere, porque un principio fundamental de la innovacién es que sea
una realidad tangible.

Hoy en dia el aprendizaje mediado con tecnologia requiere de ambientes mas
inmersivos (alta interaccidon del usuario) que permitan evidenciar la adquisicién
de competencias por parte de los estudiantes. Por ello desde la década de los
80's se empezo a hablar de simuladores (herramientas de software que emulan
procesos reales) con los cuales los estudiantes se enfrentaran en ambientes
simulados a situaciones de su quehacer profesional, esto le permite a un
egresado prepararse mejor para el mundo laboral y ser capaz de dar respuesta
a diversas situaciones.

Por otro lado, desde hace varias décadas en el mundo empresarial se esta
trabajando lo que se llamamos business games o juego de negocios, también
en la parte comportamental se implementaron los serious games o juegos
serios para emular ambientes cotidianos donde se quiere saber la respuesta
delindividuo. Estos juegos han sido trabajados en la educacion durante mucho
tiempo, s6lo que ahora los podemos llevar con mayor facilidad a los ambientes
digitales y ampliar su uso educativo.

Aqui se presentan seis experiencias iniciales que se desarrollaron durante el
ano 2017, cinco simuladores y un juego gerencial.

La primera de ellas es un software para el Diagnéstico empresarial que
fortalece la calidad de los productos de consultoria entregados por los
estudiantes de Administracion de Empresas; a partir de la metodologia de
diagnostico propuesta por Fred Davis se realiza un desarrollo de software que
permite al estudiante aplicar el método a cualquier tipo de empresa.

El segundo proyecto es un Simulador de analisis prospectivo, para este
diseno se hizo una revisiéon conceptual y metodolégica del proceso de andlisis



prospectivo, al final se desarrollé una herramienta tecnolégica que permite
la identificacion de escenarios futuros a partir del analisis de las tendencias
clave de indole interno y externo que puedan afectar a una organizaciéon en un
horizonte temporal de diez afos.

EltercerproyectoesunSimuladordegestiénfinancierapara Administracion
Financiera centrado en el anadlisis de dicha drea que conduzca a la acertada
toma de decisiones. Es una herramienta pensada para los futuros financistas
que se enfrentan a contextos reales. El objetivo es que los estudiantes puedan
analizar diversas empresas del sector real, confrontando sus conocimientos
con su entorno laboral.

El cuarto proyecto que se presenta es un Simulador de inversion en Renta
Variable para el Mercado de Capitales. Aunque esta experiencia ya existe
en el mercado, la innovacién estd en que la herramienta se adapta a las
necesidades académicas y les permite a los estudiantes una experiencia de
aprendizaje mas estructurada que incluye competencias en la interpretacion,
diagnéstico y toma de decisiones de inversidon en el mercado de renta variable.

Laquintaexperienciadeaprendizaje es el Simulador de evaluacion financiera
de proyectos, es el software que realiza la simulacion de evaluacién de un
proyecto de inversion que le permite a los estudiantes construir un aprendizaje
significativo al ser capaces de validar la viabilidad de un proyecto de inversion
para una empresa.

El sexto y ultimo proyecto es un Juego Gerencial que se enmarca en la
categoria de juego serio. Consiste en un video juego interactivo que enfrenta
al estudiante a decisiones gerenciales basandose en la metodologia Balanced
Scorecard. Segun las decisiones que tome cada participante seran asignados
puntajes acumulativos que afectan los indicadores de la compania. Aqui el
estudiante es un Chiefs Executive Officer (CEO) que se enfrenta a las decisiones
gerenciales que marcan el futuro de la compafia.

En este libro encontrara todo el proceso, desde una perspectiva educativa,
como se disend y estructurd la estrategia pedagdgica para que desarrollara las
diferentes competencias, y como combind los saberes propios de cada uno de
los moédulos a los que se vincula. La mayoria de los proyectos son productos
completamente nuevos en el ambito educativo con las patentes para la
Institucion.

Es para los autores es un gusto presentar este documento de las experiencias
pedagdgicas que se estan implementando actualmente en cada uno de los



modulos o cursos virtuales a los que pertenecen, esperamos que sean un
aporte significativo para nuestros estudiantes y en general para el dmbito
académico.

Atentamente,

Los autores.
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Resumen

Los programas académicos virtuales cada dia requieren estrategias educativas
mas inmersivas que permitan evidenciar la adquisicion de competencias por
parte de los estudiantes. Para facilitar dichos procesos se cre6 un Laboratorio de
innovacién pedagdgica que a través de una metodologia denominada ADDIEI
(Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion, Evaluacion, e Investigacion),
creada a partir de la combinacién de varios métodos para elaborar ambientes
y herramientas virtuales facilita el disefo, producciéon y elaboracién de
diversos proyectos de innovacién educativa mediados por TIC. La creacion
de un Laboratorio de innovacién pedagogica ha permitido el desarrollo de
tales proyectos educativos de manera facil y sostenible, con la gran ventaja
que los productos resultantes se elaboran de acuerdo con las necesidades de
los programas académicos y pueden implementarse en cualquier institucién
educativa.



Palabras claves

Simuladores, Juego serio, Software educativo, IDI (Investigacién + Desarrollo +
Innovacién).

Introduccion

El proyecto nace desde la necesidad que manifiesta la academia en la
verificacién de la adquisicion de las competencias por parte de los estudiantes,
lo cual es complejo de evidenciar sobre todo en ambientes mediados con
tecnologia. Por esta razén, se pensoé en simuladores, visto como herramientas
que permiten recrear escenarios de practica cercanos a los que encuentra el
estudiante en su quehacer profesional. También se pretende que a través de
metodologias activas los estudiantes con su “hacer” pongan en evidencia su
“saber” y lo incorporen a su “ser”, es decir, que desde la parte académica se
pueda evidenciar la apropiacién en las tres dimensiones de la competencia por
parte de los estudiantes.

En el aflo de 2017 la Direccién Académica de Educacion Virtual buscé mejorar el
proceso de consecucion y la adquisicién de competencias para los programas
virtuales de la Institucién Universitaria Politécnico Grancolombiano propuso
la creacion de un proyecto denominado “simuladores” con el fin de crear
diversos softwares de simulacién que ayuden a los diferentes programas en
la parte tedrico-practica o practica. Los simuladores son herramientas valiosas
para evidenciar la adquisicién de las competencias porque le permiten al
estudiante darle a la informacién sus propios significados, de esa manera
relaciona los conocimientos nuevos adquiridos en la representacién con los
previos adquiridos en los médulos.

Sin embargo, cuando al llegar a la ejecucién del proyecto encontramos
desde los programas y los tutores propuestas de proyectos tan variados
como: simuladores, ambientes virtuales de aprendizaje (AVA), storytelling
educativos, aplicaciones educativas, juegos serios, realidad aumentada,
realidad virtual y ambientes personales de aprendizaje (PLE), que también
facilitan y permiten evidenciar la adquisiciéon de competencias por parte del
estudiante. Esto condujo a la Direccién Académica de Virtual a la reorientacion
hacia un proyecto mas ambicioso que se denominé Laboratorio de innovacién
pedagdgica, para que no limitase su alcance Unicamente a los simuladores,
sino que permitiera la planeacién, disefio, desarrollo, montaje y publicacion
a los estudiantes de diversas estrategias educativas mediadas por tecnologias
propicias para ambientes virtuales. Para que sean innovadoras deben ser o



novedosas o diferentes, que ayuden a mejorar el proceso de aprendizaje de los
estudiantes y propendan por la calidad educativa.

Cada proyecto se origina en las necesidades de los programas académicos, el
laboratorio es el mediador para la realizaciéon de lo que se propone desde el
area académica, con dicha necesidad se disena la propuesta de aprendizaje,
con la propuesta se elige la herramienta mas efectiva, esto quiere decir
que puede existir una propuesta pedagdgica para todo un programa que
desarrolle en los diferentes médulos distintas estrategias que desencadenen
en diferentes proyectos, también se puede elaborar una herramienta para un
modulo preciso, depende de lo que requiera el programa.

La conformacion del Laboratorio de innovacién pedagdgica se estructuré con
un equipo interdisciplinario, la Direccién Académica de Educacion Virtual es la
encargada de la Coordinacién del Laboratorio de Innovacién quien realiza el
direccionamiento académico de los proyectos que va desde el asesoramiento
pedagdgico, el disefo estructural, la construccién de guiones, la elaboracién
de los documentos investigativos hasta el disefio pedagoégico y comunicativo
de cada proyecto que se vera reflejado en los guiones para el disefio gréfico
y la programacion, de igual manera, provee el equipo de disefio grafico que
construyen las interfaces y disefian toda la parte grafica de los proyectos. El
Area de tecnologia y su Jefatura de Innovacién y desarrollo de tecnologia
avala los proyectos para el desarrollo y programacion, desde alli se nombran
a los ingenieros y programadores para volver los proyectos una realidad, todo
el desarrollo de software se hace desde la misma area. El Departamento de
Investigacion facilita el equipo editorial para la publicacién de las experiencias
y el acompanamiento para la publicacién de los articulos cientificos, ademas,
provee el Observatorio de Educacién Virtual que acompana y direcciona toda
la construccion de los articulos de divulgacion cientifica que se producen en
el Laboratorio. Las facultades por medio de sus departamentos académicos
solicitan los diferentes proyectos de acuerdo con las necesidades de cada
programa y las estrategias propuestas por los directores académicos de los
diversos programas, ademds, nombran a los autores para cada uno de los
proyectos. Todo es un proceso interdisciplinario con el fin de propender por la
excelencia académica. El laboratorio esta adscrito a la Vicerrectoria Académica
de la institucion.

El Laboratorio de innovacién pedagdgica en conjunto con los Departamentos
Académicos hace el disefio pedagdgico de la estrategia. El disefio funcional,



los mapas y los diagramas conceptuales de funcionamiento son realizados
con el autor del proyecto. Este primer proceso deber ser avalado pedagdgica
y tecnolégicamente para proseguir a la redaccién de los guiones, con ellos
se realizan las pruebas de funcionamiento, se procede al disefio gréfico
de las interfaces, el desarrollo de software, las verificaciones y pruebas de
uso. La estrategia es puesta en marcha con los estudiantes. Cada proyecto
es documentado en un libro de experiencias y en la redaccién de articulos
cientificos convirtiéndose en un proceso de innovacion e investigacion.

Marco teodrico

Problematica que atiende

Como ya se menciond el problema central para la construccién del Laboratorio
es facilitar la adquisicién de las competencias por parte de los estudiantes a
través de estrategias de aprendizaje que desencadenan el desarrollo de
herramientas que facilitan la implementacion de esta en los estudiantes.

Para que cada proyecto de innovacién cumpla con el propdésito que plantea el
laboratorio debe satisfacer los siguientes parametros de acuerdo con Guzman
(2008)

- Elproyecto permite al estudiante realizar su proceso de aprendizaje
por si mismo, a su ritmo y en sus tiempos (aprendizaje auténomo)

- El proyecto es claro, comprensible y significativo.

« El proyecto permite el desarrollo de procesos individuales y
colectivos

- El proyecto permite poner en practica las competencias

Por consiguiente, la problematica para el montaje del Laboratorio deinnovacion
pedagdgica fue crear una metodologia de trabajo que permitiera abordar
cualquier tipo de proyecto de innovacién educativa. Es decir, un proceso con
el cual se pudiera hacer un simulador tanto como una aplicaciéon o cualquier
ambiente virtual de aprendizaje.



Metodologia de trabajo en el Laboratorio de innovacion
pedagogica

Un proyecto de innovacion educativa sin importar complejidad se estructura
bajo cuatro niveles o arquitecturas:

La arquitectura pedagodgica. Contiene las estrategias educativas para
desarrollar o evidenciar las competencias, para los primeros proyectos, que se
presentan en este primer tomo de experiencias, se trabajé con tres estrategias
pedagdgicas fundamentales: el aprendizaje problémico, el trabajo por
proyectos y la metodologia de casos. La arquitectura pedagdgica es la mas
relevante, aqui se adopta el papel de pedagogo y se definen las estrategias
de aprendizaje, disefia las diferentes guias y actividades metodolégicas. Se
toma el papel de estudiante y se mira que tan efectivo es la herramienta en el
desarrollo del aprendizaje. El autor y el pedagogo del laboratorio de innovacién
son los disenadores de esta arquitectura.

La arquitectura estructural o de nivel légico. Nos indica la organizacion
de las actividades (qué va a hacer el estudiante) qué va a encontrar durante
su recorrido, no es sola la légica sino la secuencia pedagdgica que debe
realizar durante el proceso. La arquitectura estructural es el esqueleto del
proyecto, si bien, el programador realiza en lenguaje de programacién toda
esta arquitectura, el autor debe elaborar el mapa conceptual y las rutas de
aprendizaje que conforman el proyecto. Esta arquitectura es disefiada entre el
autor y el pedagogo del laboratorio de innovacion y llega a los programadores
a través de los guiones.

La arquitectura navegacional o del usuario. Se compone de las formas y
herramientas de acceso a la informacién o navegabilidad (cémo lo va a ver y
como va a recorrer el simulador). Esta arquitectura se basa en el disefo de las
interfaces y trabaja de manera enfética la percepcién del estudiante puesto
que no solo debe encontrar una herramienta que le sea Util sino que lo motive
en su proceso de aprendizaje. En la arquitectura navegacional debemos revisar
gue un proyecto se construye por escenarios, entonces analiza cémo debe
ser ese escenario desde lo pedagdgico, desde lo visual y desde la navegacion
(de donde viene, a dénde va). Esta arquitectura es trazada entre el autor y el
pedagogo del laboratorio de innovacién y llega a los disefiadores graficos a
través de los guiones.



La arquitectura funcional. Representa la morfologia de los nodos, es la
del disefio y programacion como plantillas, botones de navegacion, barras,
jerarquias graficas, tipologias, etc. No es Unicamente cémo debe verse el
proyecto, es algo mds complejo, es cémo facilitar la interactividad de los
usuarios y cdmo va a mostrarse la informacién de tal forma que cumpla con
el propédsito comunicativo y pedagdgico. Esta arquitectura es trabajada en
conjunto entre el pedagogo del laboratorio de innovacién, el disefiador grafico
y el programador, es probable que esta fase requiera ajustes en los guiones
porque depende de lo que en programacion y disefio se pueda llevar a cabo.

La figura 1. Reune las cuatro arquitecturas que tiene un simulador y los roles de
trabajo que asume cada miembro del equipo de produccion.

Arquitectura pedagdgica
(nivel de aprendizaje)

Desarrollador
de software

Arquitectura estructural

Disefiador

Arquitectura funcional
(nivel fisico)

Coordinador de innovacion
educativa e investigacion

Arquitectura navegacional
(nivel de usuario)

Figura 1. Arquitecturas de un simulador.

Fuente: creacion propia.

Es importante aclarar que los proyectos realizados en el Laboratorio de
Innovacién no estan pensados para teorizar y explicar una serie de contenidos,
esto se hace en las aulas virtuales y sus diversos materiales. La base de estos
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proyectos es la practica, el propdsito es que el estudiante dé cuenta en
la practica de la teoria que ya adquirié. En otras palabras, los proyectos del
Laboratorio buscan trabajar la aplicacién de un conocimiento y la prueba
de unas competencias adquiridas, o la adquisicion de ciertas habilidades.
Por tal razén, las explicaciones conceptuales son para determinados puntos
y se trabajan como elementos de microelearning. Todos los proyectos
estan estructurados para que el estudiante de acuerdo con su actuar reciba
retroalimentacion del tutor segun los resultados, decisiones y conclusiones.

Para resolver la complejidad de desarrollar diversos tipos de proyectos, cada
uno con sus particularidades, se estructurd una metodologia construida con
el Modelo de Proceso Interdisciplinario para Desarrollo de Software Educativo
de Simulacién (MoPIS) y el Modelo de simulacién basados en agentes (MABS)
propuesto por Brito J. (2006). Con estos dos modelos, se tomd inicialmente uno
con las siglas ADDIIE segun Saavedra (2013) que consiste en Andlisis (analisis),
Design (diseno), Development (desarrollo), Implementation (Implementacién),
Innovation (innovacioén) y Evaluation (evaluacién). Para el Laboratorio no
aplicaban todos los pasos ni coincidian las siglas, por eso fue modificado a un
modelo propio que se denomina ADDIER que significa cada una de las etapas
que tiene el proceso: 1. Andlisis, 2. Disefio, 3. Desarrollo, 4. Implementacién, 5.
Evaluacion, 6. Investigacion. Mirar figura 2

Andlisis Diseno

Investigacion A D DI E R Desarrollo

Evaluacion Implementacion

Figura 2. Modelo ADDIER.

Fuente: creacion propia.



Para cada una de las etapas se precisa la construccién de un modelo de
trabajo, que debe tener las siguientes caracteristicas: cubrir todo el universo,
es decir, que reproduzca procesos de la realidad. En lo posible, que no utilice
un lenguaje complejo, sino por el contrario, que cualquier persona pueda
leerlo y comprenderlo. Recordemos que este proceso pasa por un equipo
interdisciplinario que no maneja el tema y debe llegar a un estudiante que
tiene nociones y que cada dia evoluciona su aprendizaje.

Etapa 1. Analisis y captura de requerimientos: En esta fase se
establecen los servicios, alcances y competencias del proyecto. Es
fundamental delimitar el entorno de trabajo del proyecto para
posteriormente enlistar los requerimientos que debe tener. Esta etapa
termina con la viabilidad pedagégica y tecnoldgica del proyecto.

Desde la programacion Londofio (2005 P.12) indica: “El objetivo es
identificar y caracterizar el comportamiento del sistema. Aqui se
identifican todos los roles que un usuario puede interpretar al utilizar el
sistema y qué acciones o tareas puede realizar con él. Aqui se construyen
los diagramas de interaccion, los actores y el proceso”.

Etapa 2. Diseiio: En esta etapa se trabajan de forma interdisciplinaria y
de maneraindependiente los tres ejes: el pedagdgico, el comunicacional
y el informatico. Es importante aclarar que una parte significativa del
disefno se adelanta durante la etapa anterior. Esta etapa finaliza con la
redaccién de los guiones.

Etapa 3: Desarrollo: esta etapa se centra en el desarrollo del software,
aqui se toman los guiones y se disefian graficamente todas las piezas
y requerimientos que posteriormente se combinan con programacion
hasta obtener la versién Beta de la herramienta. El final de este proceso
es la construccion de las guias metodolégicas para los estudiantes.

Etapa 4. Implementacidn: esta etapa empieza con la validacion de
la herramienta por parte del tutor y finaliza con la implementacién
en el aula virtual. Aqui se trabajan los tutoriales para el manejo de las
herramientas.

Etapa 5. Evaluacion: esta etapa evalua toda la experiencia e incluye
la evaluacion por parte de los estudiantes y su percepcion tanto de la
estrategia de aprendizaje como de la herramienta.
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Etapa 6. Investigacion: Esta etapa se realiza cuando el autor entrega
los guiones y termina los documentos de acompainamiento para el
estudiante, es decir, mientras el drea de disefio convierte la maqueta en
un disefio definitivo, y se elabora el cédigo de programacioén. El autor
inicia la construccién del documento de investigacion, basicamente, en
esta etapa, debe elaborar la experiencia académica. La segunda fase
investigativa se hace con el simulador terminado, entonces se prueba la
herramientay la estrategia con los estudiantes.

Estrategia de aprendizaje

Los proyectos del Laboratorio de Innovacion se trabajan con métodos activos
de aprendizaje, se denominan activos cuando en el proceso predomina la
participacion del estudiante, su autonomia le permite desarrollar la capacidad
de descubrimiento y autorregulacién. Algunas metodologias activas son:
Métodos explicativos-ilustrativos, (concepto- practica), Métodos reproductivos
(se reproducen escenarios reales para ser simulados), Métodos problémicos (se
plantea un problema que el estudiante resuelve ayudado por la simulacion).

Martinez (2007 P. 17 y 18.) habla de los medios pedagdgicos que pueden
trabajarse a través de la simulacidn y que son aplicables en los proyectos que
se van a realizar en el Laboratorio de Innovacién:

“Medios de experimentacion académica: con ellos los estudiantes
pueden realizar trabajos experimentales.

Medios de entrenamiento o ejercitacion: sirven paraimitar situaciones
de aprendizaje utilizando parametros reales.

Medios de programacion de la ensefianza: se caracterizan porque el
simulador se confecciona dosificando la informacién y estableciendo la
retroalimentacion a cada paso. Es ideal para el auto estudio y el trabajo
independiente.

Medios de control del aprendizaje: se emplean para determinar en
qué medida los educandos han asimilado los conocimientos. Pueden ser
de uso individual o colectivo.”

Para los primeros proyectos, que se presentan en este primer tomo de
experiencias, trabajamos con tres estrategias pedagdgicas fundamentales: el
aprendizaje problémico, el trabajo por proyectos y la metodologia de casos.



El aprendizaje problémico le permite al estudiante dimensionar hasta
dénde conoce o desconoce un tema. Buscando mantener la motivacion de
los estudiantes se planed que fueran situaciones que enfrentan en la vida
real o en su quehacer profesional, este disefo de situaciones se realizd con
los autores que son profesionales tutores y tienen una amplia experiencia en
el campo profesional. Es claro que no sélo se trata de darle un problema al
estudiante, es retarlo en su aprendizaje y en la accién de sus procesos mentales.
La resolucion de un problema requiere del dominio de conocimientos previos,
de planteamientos de solucién, de la observacion del comportamiento de las
variablesy la supervisidon de los avances, asi como de la busqueda de soluciones
y el enfoque por la que considere mas adecuada. Por esa misma razén el
primer proceso en los proyectos antes de esbozar las herramientas fue disefar
y construir las situaciones problémicas. En este punto surgié una dificultad
adicional porque con frecuencia las situaciones fueron muy especificas y
resulté complejo llevarlas a un modelo para la simulacién, para este proceso
se penso en la aplicacidon de metodologias de solucién para que el estudiante
a través del simulador aplicara una metodologia que pudiese darle solucién a
diversas situaciones problémicas, esto permitié manejar las variables en rangos
en lugar de valores fijos, de esa manera, cambiaron las situaciones problémicas
para cada estudiante y el proceso se hizo mas personalizado y significativo.

En segunda instancia, la metodologia por proyectos, en la cual se relacionan
diversos saberes con actividades variadas para la implementacion de un
proyecto que satisfaga una necesidad o resuelva un problema determinado.
En este caso los escenarios se construyen pensando en un producto final o
proyecto que debe entregar el estudiante. La herramienta le ayuda a desarrollar
cada una de las etapas en la construccion del proyecto, lo que cambia son las
condiciones iniciales generando que aplique la metodologia de solucién pero
que cada proyecto conserve sus diferencias.

La metodologia de casos, en algunos aspectos es similar a la resolucién
de problemas, sino que aqui se delimita a un contexto determinado y toma
en cuenta variables reales de casos que han sucedido en organizaciones
o empresas. Con esta metodologia se pretende acercarse al maximo a un
contexto real, por tal razén hay un avatar que actiia como el jefe en la empresa
y los estudiantes son un equipo de personas contratadas por la organizacién,
por lo tanto, proponen, trabajan, e interactian, y son responsables de sus
compromisos para resolver el caso.
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Con las estrategias pedagdgicas se concluyd que los simuladores y los juegos
serios son muy apropiados para la efectividad de estas en ambientes virtuales
porque facilitan la adquisicion de las competencias pues el estudiante logra:
ejemplificar modelos, sacar conclusiones de datos, hacer deducciones,
inferencias légicas, considerar soluciones alternas, formular hipétesis y
comprobarlas a través de la evaluacion de los resultados. En las tres estrategias
el estudiante, o el equipo de estudiantes, debe argumentar las decisiones
tomadas, asi como justificar lo que incluyen o eliminan del proyecto, o en su
propio caso.

El laboratorio de innovacién pedagdgica amplié el espectro a otras estrategias
y herramientas, sin embargo, se hablara a continuacion de los simuladores y los
juegos serios porque son los proyectos que actualmente estan en desarrollo e
implementacioén.

Los simuladores. Son herramientas de software que emulan procesos
reales en los cuales los estudiantes se enfrentan a situaciones de su quehacer
profesional en ambientes seguros. Segun Blasco Lopez (2000) el estudiante
en un simulador aprende combinando los rasgos de un juego: competicién,
cooperacion, reglas, participantes o roles. Sumandole las caracteristicas de
la simulacién: un modelo dindmico de la realidad. Por tanto, la simulacién
tiene las caracteristicas propias del juego, pero la situacién sobre la que se
juega representa un modelo de la vida real. La mayoria de los proyectos son
empresariales, entonces es viable recrear situaciones que vive el estudiante
en un ambiente laboral y le resulta significativo porque debe confrontar sus
conocimientos a situaciones que vivira en su quehacer diario. Tal confrontacion
permite evidenciar la adquisicién de la competencia.

Los juegos serios. Sirven para emular ambientes cotidianos donde se
desea conocer la respuesta del individuo ante una situacién determinada,
el estudiante interviene en las variables y cambia el resultado, aunque las
simulaciones también lo permiten, pero se diferencia en que el juego serio nos
permite analizarlo con mayor profundidad desde lo comportamental. El juego
como elemento para facilitar el aprendizaje se considera como un conjunto
de actividades agradables, cortas, divertidas, con reglas que permiten el
fortalecimiento de los aprendizajes y le permiten al estudiante interiorizar los
conocimientos hasta volverlos significativos. Segun Torres (2002) el juego sirve
para enlazar los contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales con
la accion del estudiante en un ambiente de motivacién permanente.



Tanto para la simulacién como para el juego serio se produce un escenario
(emulaciéondelarealidad) con unas condiciones determinadas. Dependiendode
la didactica del tutor se puede optar por: brindarle al estudiante la informacién
sobre el problema y que sea este quien lo plantee; sugerir la metodologia a
utilizar para que el estudiante realice la busqueday seleccién de la informacion;
en ocasiones, dependiendo de la finalidad educativa, se le brinda al estudiante
una serie de datos para que realice los analisis. Otros tutores prefieren que el
estudiante haga el muestreo, recolecte la informacion y con ella simule los
calculos y presente sus resultados. En otros casos, los tutores pretenden que la
simulacion arroje los resultados y el estudiante sea quien desarrolle los analisis.
Otra estrategia, es realizar un proyecto de ejecucién y solicitar al estudiante
que ejecute los parametros y saque las conclusiones, en este caso el informe
es de resultados y conclusiones como funciona en muchos laboratorios reales.

La experiencia de aprendizaje

Comunmente cuando una institucién requiere un simulador consulta la oferta
existente en el mercado y de acuerdo con los hallazgos adapta su proceso de
formacion en el aula, esta estrategia limita el aprendizaje de acuerdo con lo
que pueda ofrecer la herramienta y en cuanto a lo que puede hacer el tutor con
sus estudiantes. En el laboratorio de innovacion pedagdgica se arranca de las
necesidades educativas de cada programa, con estas se disefia una estrategia
de aprendizaje, se propone la herramienta (simulador, juego, aplicacién, o
AVA), es decir, las herramientas se hacen con rutas pedagdgicas incorporadas
segun las necesidades de formacion. Las herramientas son hechas por y para
la academia y ayudan al fortalecimiento y desarrollo de unas competencias
especificas, algo dificil de encontrar en un software comercial asi sea educativo.

Otra ventaja, es que son herramientas pensadas para un estudiante que
desarrolla su proceso de aprendizaje, la mayoria de las herramientas como
son de aplicacion profesional no se detienen en las complicaciones que
pueda tener el alumno. Sin embargo, la innovacion mas fuerte que presenta
el Laboratorio es la creaciéon de la metodologia ADDIEI para la elaboraciéon y
desarrollo de herramientas virtuales de manera escalable y econémicamente
sostenible. Cada simulador o video juego se realiza bajo cuatro arquitecturas
de manera que al tenerlas en cuenta la metodologia es éptima para elaborar
un simulador, un videojuego, una app, o cualquier tipo de ambiente virtual
para el aprendizaje (AVA) que quiera desarrollarse.
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Este método invierte de cierta manera la forma de trabajar en un area IDI
(Investigacion Desarrollo e Innovacion) normal, porque se parte de la necesidad
de formacion, se disefa la estrategia educativa, se plantea la herramienta
para dicha estrategia, se diseha simultdneamente la estrategia pedagdgica y
la herramienta, se elaboran los guiones, se disefan las interfaces, se redactan
las guias e instructivos, se desarrolla el software, se evalua la herramienta, se
prueba con los estudiantes, se genera el proyecto de investigacion. Es decir, se
investiga a partir de la innovacion, aunque se puede partir de la investigacion
para llegar a la innovacién, no es un proceso excluyente, es simplemente otra
forma de trabajar.

Proceso de implementacion del Laboratorio de innovacion
pedagogica

El laboratorio inici6 como parte de la produccion de contenidos, sin
embargo, las experiencias iniciales demostraron que era necesario un equipo
interdisciplinario que dedicara el tiempo por completo a dicha tarea. Con
el drea de contenidos fueron adelantados proyectos iniciales como la “caja
de herramientas” que consiste en agrupar diferentes herramientas web
educativas para la gestion del estudiante y la facilidad del trabajo académico.
De alli nacié, el proyecto “Punto de Partida” un emulador de la navegacion
en el aula virtual para los estudiantes que cursan el primer semestre. En este
caso, la estrategia de innovacion se volcé a preguntar a la academia por sus
necesidades y como resultado se obtuvieron una gran cantidad de ideas de los
académicos que llevé a crear un area denominada inicialmente “Simuladores”
que se transformé en el Laboratorio de innovacion pedagdgica.

Actualmente se adelantan los siguientes proyectos:

«  Simulador de Analisis Financiero: recrea un trabajador de una
empresa en finanzas y se divide en tres simuladores: simulador
de mercado de valores, simulador de evaluacidn financiera de
proyectos, y andlisis financiero para las inversiones.

«  Simulador de Salud e Higiene Laboral: sirve para el analisis de
riesgos bioldgicos, quimicos, sequridad, biomecdanicos, naturales
y fisicos, que puede experimentar un trabajador en diversas
empresas (oficina, pozo petrolero, manufacturera, laboratorio
quimico y de servicios generales). El simulador lleva al estudiante
desde laidentificacion del riesgo hasta la proposicién de controles
que mitiguen el mismo.



« Simulador de prospectiva: le permite al estudiante definir los
probables escenarios que puede afrontar una empresa para que a
partir genere sus estrategias gerenciales.

«  Simulador de diagndstico empresarial: permite evaluar la situacion
de la empresa y establecer sus estrategias administrativas.

« Juegodetomadedecisiones gerenciales: el estudiante es el CEO de
la compania y acorde a sus decisiones basadas en la metodologia
Balanced Scorecard afecta los indicadores de la organizacion.

Los siguientes son los proyectos que iniciara el Laboratorio una vez culmine
los que adelanta actualmente. Como respuesta a la convocatoria llegaron
25 propuestas de las cuales, por capacidad del equipo de trabajo, fueron
aprobadas solo once que se presentan a continuacion:

Tabla 1. Proyectos que se van a realizar en el Laboratorio de innovacion
pedagagica.

Nombre del | Descripcion del proyecto Tipode
proyecto proyecto
Juego Es un juego de toma de decisiones que busca | Juego
administrativo | generar el mayor valor para la compania a empresarial
y gerencial través de diferentes decisiones de mercadeo,

finanzas, produccién, talento humano,
contrataciéon de personal. Se trabaja para

tres tipos de empresas: Inicial, Manufactura

y Servicios. Son cuatro jugadas cada una
corresponde a un trimestre, el jugador simula
el trabajo de un afo y con la simulacién de
acuerdo con las decisiones que tome genera
nuevos resultados financieros e indicadores
empresariales.

Simulador de Es un software que se divide en dos partes, Aplicativo
costos la primera para trabajar los costos de
produccion, estado de resultados y balance
general. La segunda parte se enfoca en los
asientos contables de acuerdo con el régimen
empresarial.
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Simulador El simulador deberd proyectar los estados Simulador
en Finanzas financieros y el flujo de caja apoyado en los
corporativas datos historicos y en las perspectivas del

sector segun las condiciones entregadas.
Disefioy Se simula una oficina de planeacién de un Simulador
elaboraciéon de | ente territorial alli el estudiante asume el
proyectos de rol de coordinador de proyectos y recibe
politica social un requerimiento por parte del director de

planeacion, por lo tanto, debe disefar y

presentar el proyecto piloto de intervencién

publica, ligado al cumplimiento de alguno

de los Objetivos de Desarrollo Sostenible

con restricciones de presupuestario, politicas,

juridicas y técnicas.
Software de Es un software que ayuda a detectar y Software
habilidades diagnosticar las competencias y habilidades
gerenciales gerenciales en las personas. Con esas

habilidades se genera un proceso adaptativo

para ayudarle a mejorar sus capacidades a

través de diversos contenidos de multimedia.
Simulador del Este es un simulador de una editorial de Simulador
departamento | una revista donde se le solicita al estudiante
editorial de una | un articulo con ciertas caracteristicas para
revista publicar, de esta manera el periodista debe

hacer la produccién editorial. La idea es que

con el simulador quede publicada la revista.
Diplomado Es un Diplomado que aborda los siguientes Diplomado
con AVA para puntos para los docentes de la institucién

la produccion
de articulos de
investigacion o
cientificos

que quieren iniciar sus procesos de
investigacion. Funciona de forma blended
con un ambiente virtual con la parte
tedricay con sesiones presenciales
practicas. El objetivo es que el docente
tenga competencias en busqueda de
informacion en base de datos, conocimiento
de posibles revistas para publicar,
elaboracion de articulos, lenguaje cientifico,
construccion borrador del articulo, citacion y
referenciacion, construccién del articulo final,
gestion para la publicacion.




html para los
simuladores de
fisica

simuladores de fisica para el facil acceso de
los estudiantes. Ya existen los simuladores
de fisica en otro idioma de programacion y
se pasaran a html para facilitar el acceso y
trabajo de estos.

Ambiente Se propone una situacién cotidiana, en AVA
Virtual de la que se haga uso de distintas formas de
Aprendizaje representacion, sobre las que se generaran
parael problemas con distintos niveles de dificultad
desarrollo de y que conlleven a la toma de decisiones
competencias para encontrar una solucién. Tendra con
de una biblioteca disponible para que puedan
. consultar aspectos de contenido que sean
razonamiento .
Lo soporte para dar solucién al problema
cuantitativo. elegido. El estudiante debe avanzar en los
tres niveles, de manera secuencial. Cada nivel
contiene estandares basicos, que se requieren
para avanzar al siguiente nivel.
Diseiio de Es un libro interactivo multimedia organizado | Libro
medios en unidades y secciones. En cada seccién interactivo
didacticos para el estudiante encuentra una situacién
el aprendizaje | Problémica que debe resolver. Cada situacion
activo en esta simulada de tal manera que el estudiante
matematicas entienda qué es lo que quiere responder, el
estudiante puede interactuar con la situacion,
cambiar valores y ver cémo esto repercute en
la solucién del problema.
Desarrollo Se va a hacer el desarrollo en html para los Simulador

Simulador de
ingenieria
industrial

La estrategia de aprendizaje se basaria en la
simulacién de casos practicos (semejantes
a los vividos en un entorno real), sobre los
cuales el estudiante debe realizar andlisis,
tomar decisiones, evaluar los resultados y
presentar informes. El simulador recibira
una informacién definida por el estudiante,
tomara decisiones basadas en el azar

y finalmente presentara los resultados
esperados (por la implementacion de

las decisiones tomadas por el estudiante,
después de realizar corridas en un periodo de
tiempo).

Laboratorio
virtual

Fuente: Creacién propia.
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Conclusiones

Todos los proyectos pueden aplicarse en diferentes espacios académicos, en
programas de modalidad virtual, distancia o presencial. Muchos no tienen
similares en el mercado, sin embargo, su potencial de uso es alto porque son
hechos a partir de las necesidades de formacion de los diferentes programas.

Hace unos aios erainviable, desde diferentes perspectivas, que unainstitucion
educativa desarrollara un Laboratorio como el que se presenta, hoy en dia el
desarrollo de software se puede tercerizar igual que el disefio grafico; el aporte
mas valioso es la cantidad de propuestas de innovacion educativa dadas por el
equipo docente y académico.

Un laboratorio de innovacién pedagdgica, ademas de los proyectos, la mejora
en la calidad educativa, el apoyo a la investigacién de la institucion tiene una
ganancia muy significativa para la percepcion e impacto en los estudiantes de
sus programas académicos porque mejora sus procesos de aprendizaje.
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Resumen

Debido a la relacién existente entre los estudiantes de administraciéon de
empresas del Politécnico Grancolombiano con el sector empresarial a través
del moédulo de diagnéstico empresarial, surge la necesidad de desarrollar un
software que fortalezca la calidad de los productos de consultoria entregados
al finalizar el curso. El proposito de esta experiencia de aprendizaje es brindarle
al estudiante una herramienta que les permita profundizar en sus procesos
de andlisis teniendo como base conceptual la metodologia de diagnéstico
propuesta por Fred Davis (1995). Tras una revision hecha a lo largo del proyecto
de las tecnologias existentes para el desarrollo del analisis estratégico de las
compainias fue posible identificar que en el mercado no existe un software con
las caracteristicas desarrolladas por el equipo de trabajo, y se hizo una revision
de las bases académicas que le dan sustento al diagndstico empresarial en los
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tiempos modernos de tal modo, que el usuario del simulador cuente con un
software de vanguardia desde el punto de vista académico y tecnolégico.

Palabras claves

Diagndstico empresarial, andlisis estratégico, simuladores, software educativo,
estrategias de aprendizaje basadas en simulacion, cinco fuerzas de Porter, PESTEL,
DOFA, Matriz Space

Introduccion

El analisis estratégico se remonta a las épocas de Sun Tsu quien vivié hacia
el ano 500 antes de cristo y planted una serie de estrategias para obtener la
victoria en el campo militar, sus planteamientos fueron publicados en el libro El
Arte de la Guerra en 1958, y hoy en dia es utilizado en distintos &mbitos como
los negocios, la politica y los deportes. Sin embargo, no es sino hasta después
de mediados del siglo XX con autores como Ansoff, Druker y Minstberg que
realmente se comienza a hablar de estrategia empresarial. Sobre la base de
los aportes realizados por estos autores se ha desarrollado posteriormente
matrices y metodologias enfocadas en el andlisis estratégico y el diagnéstico
empresarial.

Sin embargo, el mercado no provee softwares especializados en la aplicacion
de estas herramientas a nivel pedagdgico, por tal motivo surge la necesidad
de hacer un desarrollo en esta direccién en el cual los estudiantes a partir de
un analisis externo que explora las oportunidades y amenazas para la empresa
compuesto por el analisis PESTEL (1967) y el andlisis de las cinco fuerzas de
PORTER (1979). Posteriormente un andlisis interno que explora las fortalezas y
debilidades de la empresa, los estudiantes pueden aplicar una metodologia de
analisis que les permite construir un andlisis DOFA (1964) de manera correcta,
identificar el cuadrante estratégico mas adecuado para la empresa analizada
e identificar la estrategia idonea a implementar por la compafia. En otras
palabras, ir del diagnéstico a las posibles soluciones, la cual esta pensada como
el disefio de un plan estratégico a partir del diagnéstico realizado.
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Marco Teorico

Problematica que atiende

El médulo de Diagnostico Empresarial por décadas ha sido el elemento
diferenciador y el sello de los estudiantes de administracion de empresas del
Politécnico Grancolombiano, decenas de microempresarios se han beneficiado
de las asesorias recibidas por los estudiantes del programa, quienes evaltan la
empresay entregan ala mismatodo un plan estratégico para serimplementado
gracias al diagnostico que realizan durante el desarrollo del médulo. Esta
practica educativa ha sido muy agradecida desde la empresa con la institucién
porque encuentran en la academia un apoyo a sus necesidades, para la
institucidn representa un componente importante de su proyeccién social.

De igual manera, en esta practica se ha detectado que gran parte del trabajo
de los estudiantes se dedica a la operatividad en la construccién de las matrices
dejando en segundo lugar de importancia el analisis estratégico, que es el
objetivo primordial del ejercicio académico. Por tal motivo, el propésito de
esta experiencia es desarrollar un software que facilite el proceso operativo
de introduccién de variables, que a su vez integre todas las matrices en un
solo lugar, permitiéndole al estudiante una mayor eficiencia y coherencia
en los resultados encontrados en la aplicacion de su proceso de diagnéstico
empresarial.

El problema fundamental al que se enfrenta el estudiante en el proceso de
diagnoéstico empresarial es la identificacion de la estrategia mas adecuada para
ser implementada por una compafiia, por tal razén, el proceso de diagnéstico
inicia con el analisis de factores internos y externos los cuales se clasifican en un
principio en fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas. El estudiante
debe dar una valoracién de acuerdo con su relevancia estratégica que
encuentra para la organizacién de acuerdo con la informacion e investigacion
realizada para la misma. De esta primera y fundamental etapa se desprende
un analisis de matrices que tienen una secuencia légica comenzando por
las matrices EFl y EFE, para luego alimentar la matriz de perfil competitivo, la
matriz DOFA y la matriz SPACE, finalmente debe encontrar la estrategia idénea
para la compania en la matriz cuantitativa de planeacién estratégica. A partir
de la definicion de la estrategia el estudiante parte de los insumos entregados
por el software para hacer un andlisis cuantitativo y cualitativo necesario para
la implementacion de la estrategia en la compaiia.
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A nivel del desarrollo de la programaciéon el proyecto del simulador de
diagnéstico empresarial se sustenta en la aplicacién de la metodologia de
andlisis estratégico propuesta porFred Davis (2003) en sulibro La Administracion
Estratégica. De acuerdo con las indagaciones del equipo de investigadores de
este proyecto no se encontré un software con tales caracteristicas.

Los dos elementos que se trabajan con el simulador son la incorporacién de
todo el proceso de analisis estratégico en un solo software y una plataforma
amigable con el usuario que le permite tener claridad de los resultados
encontrados en todas las etapas del diagndstico empresarial.

Antecedentes

Antes de empezar el disefio de la herramienta para el diagndéstico empresarial
se hizo un andlisis de las herramientas existentes en el mercado. La mayoria esta
enfocada en el diagndstico financiero de una organizacion para el andlisis de
la situacion econdmico-financiera, como Managerial Analyzer. el cual presenta
un organigrama para que el usuario a partir del ingreso de los datos pueda
obtener los resultados de su situacion.

Existen otras herramientas que sirven para la construcciéon de un plan de
negocio empresarial, muchas de ellas son basadas en Excel, y mas que un
aplicativo son plantillas para facilitar los calculos que permiten calcular la
viabilidad y rentabilidad de la inversién o diagnosticas la situacion del negocio
y su rentabilidad.

El Centro de Promocién Agropecuaria Campesina (CEPAC), cuenta con una
herramienta que permite realizar un diagnéstico a una pequena o mediana
empresa (PyME) en cinco areas: Finanzas, Administracién, Direccién, Mercadeo
y Produccién, y Medio Ambiente; a través de un cuestionario el usuario ingresa
las respuestas y hace un diagnéstico inicial. A manera de introduccién es una
herramienta util, sin embargo, no cumple con el objetivo pedagdgico que es la
realizacién de matrices estratégicas que permitan un andlisis minucioso de la
organizacion a nivel interno y externo. Para ampliar la informacién sobre esta
herramienta sugerimos consultar: http:/simmype.cepac.org.bo/index.php?option=com_
frontpage&Itemid=1

Otra herramienta es ISOTools que ayuda a la elaboracién del diagnéstico en
las organizaciones desde su sistema de gestidn, el software tiene una funcion
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de autodiagnostico que le permite a las empresas identificar sus debilidades
y disefar correctivos oportunos. Como ya se mencioné en este documento,
la herramienta disefiada en la experiencia le permite al estudiante realizar las
siguientes matrices: EFl y EFE, de perfil competitivo, DOFA, SPACE, y la matriz
cuantitativa de planeacién estratégica, entre otras. Lo que proporciona un
analisis de las debilidades, las oportunidades, fortalezas y amenazas, es decir,
hacer un estudio en multiples direcciones. Para ampliar la informacién sobre
esta herramienta consultar: https:/www.isotools.org/soluciones/evaluacion-y-resultados/

diagnostico

Son pocas las herramientas que existen para el diagnéstico empresarial, y con
todas las dimensiones que se quieren lograr desde el propdsito educativo no
existe una similar.

Estrategia de Aprendizaje

Para el desarrollo del software se tuvieron en cuenta las diferentes herramientas
de diagndstico empresarial integradas bajo la metodologia propuesta por
Fred Davis (2003) con la cual se busca fortalecer la capacidad de andlisis de
los estudiantes del pregrado de Administracion de Empresas del Politécnico
Grancolombiano y mejorar los procesos de consultoria que se hacen desde el
aula de clases en el médulo de Diagnostico Empresarial.

Actualmente el médulo o asignatura trabaja la metodologia del aprendizaje
basada en proyectos, una estrategia que requiere de un problema real y los
estudiantes de manera colaborativa deben generarle soluciones, ademas de
una integracién total del proyecto con el curriculo del médulo de forma que
su desarrollo o de la asignatura se supedita a la resolucion de la problematica.
(Fondo Social Europeo, 2012). Los estudiantes presentan una situacién que
genera el conflicto cognitivo que consiste en crear un plan estratégico para la
empresa que elijan, la Unica condicién es que se trate de una empresa real y
que puedan obtener la informacién necesaria para el proyecto; por tal razén,
los estudiantes deben lograr que la empresa les permita realizar el diagnéstico.
Para ello la institucion cuenta con unas clausulas de confidencialidad que firma
con la compania. El médulo tiene la doble funcion de proveerle asesoria de
alto nivel con estudiantes de ultimo semestre.

La Estrategia de Aprendizaje para el médulo de Diagnédstico Empresarial
cumple los pasos que establecen Bottoms & Webb (1988) para el aprendizaje
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por proyectos. 1) Una situaciéon o problema, realizar la estrategia empresarial
para una organizacién a partir de un diagndstico de esta. 2) Descripcion
y proposito del proyecto, para esto se entrega una guia metodoldgica
que le da al estudiante las orientaciones necesarias para el desarrollo del
proyecto, con la implementacién de la herramienta se cambié la guia, pero el
proposito pedagdgico se mantuvo. En dicha guia se encuentran los pasos 3)
Especificaciones de desempefio: lista de criterios que el proyecto debe cumplir
y 4) Reglas o instrucciones para desarrollarlo. Cbmo parte de la entrega los
estudiantes deben especificar los roles de los integrantes del grupo y deben
consignar la informacion de los expertos o miembros de la empresa que le
ayudaron en el proyecto, este es el paso 5. El paso 6) Evaluacién, se evalua el
desempeno y el producto final que desarrollan los estudiantes, por eso tiene
unas entregas parciales y una entrega del producto final que es evaluado
junto con la aprobacién de la empresa a la que se le hizo el diagnéstico. Los
estudiantes como entrega final realizan el plan estratégico para la empresa.

Cuando la empresa entrega la informacién los estudiantes deben hacer un
levantamiento de esta, hacen el andlisis inicial que entregan al tutor, quien
retroalimenta para uno mas preciso pues es el insumo para la informacion que
se consigna en el software. Aprobada la informacion por el tutor los estudiantes
inician la construccion de las matrices estratégicas. En esta parte del proceso se
encuentra otra dificultad que justifica la creacién de la herramienta ya que la
mayoria de los estudiantes se centran en la parte operativa para la construccién
de las matrices y dejan a un lado el analisis, que es lo mas importante. Para
evitar esto, se cred un Excel que facilita el proceso, con este aplicativo se
han obtenido buenos resultados, sin embargo, se busca una estrategia mas
retadora, tanto para el equipo de tutores como para los estudiantes ya que el
propésito de aprendizaje fundamental de la herramienta es facilitar el proceso
de analisis del estudiante que conduzca a un mejoramiento en la calidad de sus
proyectos de investigacion.

Por su parte, la herramienta permite que los requerimientos establecidos
dentro del proyecto de Diagndstico Empresarial sean trabajados de forma
practica, es decir, el estudiante evidencia sus aprendizajes en un contexto real
con una empresa verdadera lo que fortalece su compromiso y sus aprendizajes
se tornan mas significativos. Este proceso no solo lo perciben los estudiantes
sino los empresarios que encuentran un servicio de asesoria del cual todos se
benefician.

Los proyectos basados en escenarios reales, por sencillos que sean, permiten
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a los estudiantes profundizar en el conocimiento de un tema determinado,
evidenciar lo visto en la teoria. Ademas, lo llevan a desarrollar habilidades
y actitudes propias Carreras, Yuste y Sanchez, (2007) que ayudan a la
interiorizacion del conocimiento y a generar estrategias gerenciales adecuadas
para la solucion de problemas.

Es importante aclarar que el software ayuda Unicamente a la realizacion del
diagnostico y de la matriz cuantitativa de planeacion estratégica que le ayuda
al equipo de estudiantes a construir toda la estrategia que van a entregar a la
companiay al tutor.

Modelo para la simulacion

De acuerdo con Mintzberg (1997) estrategia es el patrén o plan que integra
las principales metas y politicas de una organizacién y, a la vez, establece la
secuencia coherente de las acciones a realizar. Sin embargo, ;como es posible
para una organizacion encontrar la estrategia mas adecuada para alcanzar su
vision?

En este contexto Drucker (1954) determiné que el principio para que una
organizacion llegara a una situaciéon deseada hoy llamada la visién, radica en el
analisis de su situacién actual. Para dicho analisis en una empresa se debe tener
en cuenta tanto factores externos como internos que mediante su estudio
ayudan a identificar la posicion competitiva de la misma.

Dentro de los factores externos a estudiar, Fahey y Narayanan (1986)
complementan su modelo de analisis del entorno con las variables ambientales
y legales dando origen al andlisis PESTEL, mediante el cual se analizan todos los
factores del macroentorno y su impacto en la gestién corporativa.

En otra linea del analisis externo, Porter (1980) desarrollé el andlisis de las cinco
fuerzas como una metodologia para analizar el microentorno de la compafia.
Bajo este procedimiento se determina que existen cinco fuerzas que afectan
el ambiente competitivo en el que se desenvuelve y que son fundamentales
para entender el comportamiento de un sector en particular. Los aspectos por
evaluar en el analisis de Porter son:
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«  Poder de negociacién de los compradores
«  Poder de negociacion de los proveedores
«  Amenaza de nuevos competidores entrantes

«  Amenaza de productos sustitutos

«  Rivalidad entre competidores

Sin embargo, el andlisis externo solamente representa una parte del
diagndstico, ya que también se deben identificar las fortalezas y las debilidades
de cada una de areas funcionales de la organizacion, esto se conoce como el
andlisis interno de la compafiia. Para dicho propésito se ha establecido que
independientemente de su estructura organizacional todas las empresas
deben responder a las necesidades de seis dreas funcionales que son:

«  Administracion
«  Finanzas

«  Mercadeo

«  Produccion

. Talento Humano

- Tecnologia

Las dos primeras matrices de diagnéstico que son la EFE y la EFI se construyen
a partir de estos dos andlisis. La matriz EFE permite identificar la posicion de la
compafia para enfrentar los factores del entorno, si el resultado de la matriz
estd por encima del valor 2,5 significa que la companiia se encuentra en una
posicion competitiva favorable frente al entorno, de lo contrario, las amenazas
que enfrente la compaiia son mayores a sus oportunidades. Por su parte, la
matriz EFI permite identificar la posicién interna de la compania para el éxito
de la estrategia; un resultado en esta matriz por encima del valor 2,5 indica que
la compaiiia tiene una posicién interna fuerte y que son mayores sus fortalezas
que sus debilidades al momento de implementar la estrategia.

Por otro lado, también es importante identificar la posicién estratégica de la
compania con respecto a sus competidores, este analisis se realiza por medio
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de la matriz de perfil competitivo que permite clasificar cada factor critico de
éxito presente en el sector para cada empresa es analizada a la siguiente escala:

- Gran fortaleza -4
- Fortaleza menor -3

- Debilidad menor -2
-  Grandebilidad -1

Esta escala se multiplica por el peso dado a cada factor critico de éxito, de
tal manera que, el sumatorio total de ponderaciones arroja un puntaje total
para cada compafiia analizada. De acuerdo con este analisis la compaiia con
el mayor puntaje se considera la mas fuerte del mercado competitivamente.

Otero y Gache (2006) ubican el nacimiento del analisis DOFA en la década de los
sesenta, gracias a un equipo de la universidad de Stanford liderado por Albert
Humpbhrey, varias décadas antes que otras herramientas de analisis descritas
en este documento, sin embargo, gracias al desarrollo de matrices de analisis
interno y externo esta metodologia se reinventa y toma un papel central en el
analisis estratégico. El analisis DOFA parte de la identificacién de las fortalezas,
debilidades, oportunidades y amenazas para que a partir un conocimiento
profundo de la situacion interna de la compafia y de su entorno se identifiquen
las estrategias mas idéneas a partir de cuatro cuadrantes estratégicos que son:

Estrategias del cuadrante FO: buscan utilizar las fortalezas de la
compania para aprovechar las oportunidades que ofrece el entorno;
estas estrategias son de enfoque agresivo.

Estrategias del cuadrante FA: buscan utilizar las fortalezas de la
empresa, para hacer frente a las amenazas del entorno, son consideradas
estrategias de indole competitivo.

Estrategias del cuadrante DO: se enfocan en aprovechar las
oportunidades del entorno para eliminar las debilidades de la compainiia,
son consideradas estrategias de caracter defensiva.

Estrategias del cuadrante DA: se enfocan en buscar caminos dirigidos
a minimizar las debilidades para hacerle frente a un entorno hostil, este
es el escenario menos deseado por una empresa. Las estrategias de este
cuadrante son consideradas conservadoras.
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Posteriormente Rowe, Mason y Dickel (1982) desarrollaron la matriz de posicién
estratégica y evaluacion de la accion, también llamada matriz SPACE que le
permite al analista identificar el cuadrante estratégico dentro del cual se debe
ubicar la empresa.

Para llegar a este cuadrante la matriz clasifica los factores internos y externos
en cuatro cuadrantes de la siguiente manera:

Fuerza financiera: En este cuadrante se ubican los factores internos
que estan relacionados con las fortalezas y debilidades financieras de la
compafia. Estos factores son calificados con una escala de 1 a 6, donde
un factor considerado como gran debilidad financiera se calificacon 1y
uno considerado como gran fortaleza financiera se califica con 6.

Ventaja Competitiva: En este cuadrante se evaltan los factores internos
previamente identificados distintos a la fortaleza financiera, es decir que
se tienen en cuenta factores internos de tipo administrativo, tecnolégico,
de mercadeo, de talento humano y de produccién, estos se califican de -1
a- 6 siendo -1 una gran fortaleza de la compaiia y -6 una gran debilidad.

Estabilidad del Ambiente: En este cuadrante se ubican los factores
externos evaluados en el analisis PESTEL, estos se califican de -1 a - 6,
donde un factor calificado con -1 se considera una gran oportunidad y un
factor calificado con - 6 representa una gran amenaza para la compafia.

Fuerza de la Industria: En este cuadrante se evalian los factores
externos provenientes del analisis de las Cinco Fuerzas de Porter en
una escala de 1 a 6. En la cual, los factores considerados como una gran
amenaza se califican con un puntaje de 1y los factores considerados
como una gran oportunidad se califican con un puntaje de 6.

Del resultado de esta evaluacion de factores se obtiene la representacion
grafica de la matriz, que ubica a la comparia en un cuadrante estratégico que
guarda relacién directa con los cuadrantes de la matriz DOFA. Los cuadrantes
que componen el Grafico SPACE son los siguientes:

Cuadrante agresivo: Este es el cuadrante 6ptimo en el cual deberia estar
ubicada una compania, corresponde a las estrategias FO de la matriz
DOFA, donde se encuentran las estrategias que utilizan las fortalezas
de la compania para aprovechar las oportunidades del entorno. Sin
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embargo, para que una empresa se ubique en este cuadrante primero
debe tener una clara ventaja competitiva y la capacidad financiera para
poder desarrollar la estrategia.

Cuadrante Competitivo: Este cuadrante se relaciona con las estrategias
FA de la matriz DOFA, es decir que la empresa debe utilizas sus fortalezas
para hacer frente a las amenazas del entorno. En este cuadrante la
empresa cuenta con la fortaleza financiera requerida para implementar
la estrategia, sin embargo, debe desarrollar una ventaja competitiva con
la cual hacerles frente a sus rivales en el mercado.

Cuadrante Conservador: En este cuadrante se ubican las estrategias
DO de la matriz DOFA, las estrategias a desarrollar incorporan el
aprovechamiento de las oportunidades del entorno para mitigar las
debilidades de la empresa. En este cuadrante la compafia cuenta
con ventajas competitivas pero su estrategia es limitada debido a su
debilidad financiera.

Cuadrante Defensivo: Este cuadrante representa la situacion mas
compleja a la que se enfrenta una comparia y corresponde a las
estrategias DA de la matriz DOFA, las estrategias de este cuadrante estan
enfocadas en procurar transformar las debilidades en fortalezas para
hacer frente a las amenazas del entorno. En esta situacién la empresa se
enfrenta a un entorno hostil con una debilidad financiera evidente y con
pocas o nulas ventajas competitivas, dependiendo de la complejidad de
la situacion la liquidacién o venta de la compania son estrategias validas.

Finalmente, bajo la metodologia de Fred Davis la ultima etapa para la seleccién
de la estrategia adecuada para la compania la constituye la Matriz Cuantitativa
de Planeacion Estratégica. En esta se hace una valoracién de las estrategias
pertenecientes al cuadrante seleccionado de acuerdo con los resultados de la
matriz SPACE. Cada estrategia identificada se evalla a la luz de las fortalezas
y debilidades previamente identificadas en las matrices EFl y EFE, de tal
manera, que la estrategia con mayor puntuacion es la estrategia que debe
ser implementada por la compafia, y asi concluir el proceso de Diagnostico
Empresarial.

A partir de laidentificacidn de la estrategia la compariia debe proceder a evaluar
la viabilidad financiera de la misma y desarrollar la planeacién estratégica
necesaria para una adecuada implementacion. Este plan estratégico se entrega
al tutor y si es aprobado a la empresa.
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El proceso de simulacién inicia con la identificacién de los factores criticos de
éxito tanto de caracter externo, como interno. En primer lugar, el estudiante
evalua los factores externos y en segundo lugar los internos. Simultdneamente,
en la identificacién de factores externos primero se realiza la evaluacién
del macroentorno mediante el andlisis PESTEL y posteriormente la del
microentorno mediante el analisis de las cinco fuerzas de Porter.

Al momento de realizar el analisis PESTEL el estudiante debe identificar quince
factores y clasificarlos de acuerdo a los componentes del andlisis (Politico,
Econdémico, Social, Tecnolégico, Ecoldgico y Legal); adicionalmente, debe
ser descrito y justificado detalladamente, asi como clasificarlos en funcion
del anélisis DOFA como Oportunidad o Amenaza para asignarles el nivel de
impacto que tienen para la organizacién en una escala de cero a tres, en la
que cero equivale a un impacto nulo y tres a un impacto alto. Finalmente, el
estudiante determina el orden de importancia de las variables clasificandolas
en un ranking del uno al quince.

El proceso de analisis del microentorno con las Cinco Fuerzas de Porter
se desarrolla bajo el mismo esquema del paso anterior (PESTEL) pero los
componentes deben clasificarse segun los siguientes factores:

«  Poder de negociacion de clientes

«  Poder de negociacién de proveedores

«  Amenaza de nuevos competidores entrantes
«  Amenaza de nuevos productos sustitutos

«  Rivalidad entre competidores

El siguiente paso en la simulacién es la construccién del ranking externo el
cual se realiza teniendo en cuenta los diez principales factores criticos de éxito
del analisis del macroentorno (PESTEL) y los diez principales factores clave de
éxito del analisis del microentorno (PORTER). De este total de veinte factores el
estudiante debe hacer una escala que identifique el orden de importancia de
los factores externos.

La siguiente etapa en la simulacién, es el analisis de factores internos; en este
punto el estudiante identifica los treinta factores criticos de éxito que desde
la 6ptica interna tienen el mayor impacto en el desarrollo de la estrategia de
la compainia. Estos factores se clasifican de acuerdo con las areas basicas de
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cualquier organizacién donde se identifican las areas de finanzas, produccién,
mercadeo, talento humano, administracion y tecnologia. Ademas, para cada
factor critico de éxito el estudiante debe hacer una descripcién detallada,
clasificarlo de acuerdo con el analisis DOFA como debilidad o fortaleza y
determinar cudl es su magnitud de impacto en una escala de cero a tres, donde,
cero implica un impacto nulo y tres es un impacto alto.

Una vez se supera esta etapa de identificacion y clasificacion, el proceso de
simulacion pasa a la realizacion del ranking interno. Para esto, el simulador le
muestra al estudiante los factores criticos de éxito con la mayor magnitud de
impacto, asi el podra ubicarlos de acuerdo con su orden de importancia, de tal
modo que obtenga como resultado el ranking interno con los veinte factores
criticos de éxito mas relevantes para la compafiia.

Es importante que se realicen los rankings internos y externos porque facilitan
el proceso de construccion de las matrices de analisis estratégico necesarias
para el Diagnéstico Empresarial.

La primera matriz que el estudiante elabora en el proceso de simulacién es la de
evaluacioén de factoresinternos (MEFI). Para este proceso el simulador le muestra
al estudiante una tabla con los veinte principales Factores Criticos de Exito del
Andlisis Interno. Estos se separan en fortalezas y debilidades, y se ordenan de
acuerdo con la importancia dada en el ranking. En primer lugar, el estudiante
analiza las fortalezas y continlia con las debilidades. Adicionalmente, la matriz
contiene otras tres columnas con los datos Peso, Calificaciéon y Puntuacion para
que el estudiante disponga de esta informacion.

En la columna Peso el estudiante ingresa el peso que ocupa cada factor critico
de éxito con un valor que pude ir desde 0,01 hasta 0,99. Con la limitante de
que la sumatoria de los pesos para Fortalezas y Debilidades debe ser igual a
1(100%)

La columna Calificacién tiene dos subcolumnas que son Tipo y Nimero. En
la primera el estudiante clasifica los factores criticos de éxito de la siguiente
manera: las fortalezas se identifican como Fortaleza Mayor (4) o Fortaleza
Menor (3) y las debilidades se identifican como Debilidad Menor (2) o Debilidad
Mayor (1).

Finalmente, en la columna Puntuacién el simulador le muestra al estudiante
para cada factor critico de éxito el resultado de multiplicar la columna Peso
con la subcolumna Numero. El resultado de sumar y totalizar esta puntuacion
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corresponde a la posicion interna de la compania; cabe recordar que una
puntuacién por encima de 2,5 significa que la posicion interna de la compania
es fuerte, de lo contrario se dice que la compania tiene una posicion interna
débil.

La segunda matriz que se desarrolla en el proceso de simulacién es la Matriz
Cuantitativa de factores Externos (MEFE). Para este proceso el simulador le
muestra al estudiante una tabla con los veinte Factores Criticos de Exito
identificados en el ranking externo. Estos se separan en oportunidades y
amenazas y se ordenan de acuerdo con la posicidon que ocupan en el ranking
externo. En primer lugar, el estudiante analiza las oportunidades y en segundo
lugar analiza las amenazas. Adicionalmente, de la misma manera que ocurre
en la MEFI, el estudiante tiene a su disposicién tres columnas mas con la
informacion del Peso, Calificacion y Puntuacion.

En la columna Peso el estudiante ingresa el peso que ocupa cada factor critico
de éxito con un valor que pude ir desde 0,01 hasta 0,99. Con la condicién de
que la sumatoria de los pesos para Fortalezas y Debilidades debe ser igual a
1(100%)

La columna Calificacion tiene dos subcolumnas tituladas Tipo y Numero. En
la subcolumna Tipo el estudiante clasifica los factores criticos de éxito como
Respuesta Superior (4), Respuesta superior a la Media (3), Respuesta Media (2),
Respuesta Mala (1).

Finalmente, en la columna Puntuacién el simulador le muestra al estudiante
para cada factor critico de éxito el resultado de multiplicar la columna Peso
con la subcolumna Numero. Esta puntuacién se suma y se totaliza con el
proposito de identificar la posicion externa de la compafiia; cabe recordar que
una puntuacién superior a 2,5 significa que le empresa tiene una posicion
competitiva fuerte para aprovechar las condiciones del entorno, lo contrario
deja ver que la compania tiene una posicién competitiva débil.

El proceso de simulacién continta con el desarrollo de la Matriz de Perfil
Competitivo (MPC). El sistema trae a la matriz el nombre de la empresa
analizada y por su parte el estudiante ingresa el nombre de las tres empresas
consideradas como las principales competidoras. Adicionalmente, el sistema
trae los factores criticos de éxito y su peso de la MEFE, que han sido alimentados
previamente en el sistema, para ser evaluados para la empresa y para los tres
competidores segun la siguiente escala de calificacion:
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- Gran fortaleza (4)
- Fortaleza Menor (3)

- Debilidad Menor (2)
- Gran Debilidad (1)

Finalmente, el sistema muestra un puntaje para cada factor critico de éxito
que surge como resultado de multiplicar su Peso por la subcolumna NUmero
perteneciente a la columna Calificacion. La sumatoria del puntaje de todos
los factores criticos de éxito para cada empresa da como resultado un valor
numérico con el cual se identifica la posicion competitiva de las empresas
analizadas dentro de la rama de negocio analizada.

La siguiente etapa de la simulaciéon corresponde al analisis DOFA, para este
proceso el simulador trae los dieciséis factores externos mds importantes
conforme al ranking externo y los dieciséis factores internos mas importantes
de acuerdo al interno, estos se clasifican en el cuadrante respectivo de acuerdo
a su correspondencia con fortalezas, oportunidades, debilidades o amenazas.
A partir de estos factores criticos de éxito el estudiante propone las estrategias
para los cuadrantes FO, FA, DO y DA.

Posteriormente se inicia el proceso de depuracién de la estrategia, el cual se
desarrolla con la matriz SPACE. El simulador muestra una matriz dividida en
cuatro cuadrantes dos a la derecha correspondientes a la posicion estratégica
interna y dos a la izquierda correspondientes a la posicidn estratégica externa,
también corresponden a la fuerza financiera y ventaja competitiva. En cambio,
los dos de la derecha corresponden a estabilidad del ambiente y a fuerza de
la industria. Los factores de la posicién estratégica interna corresponden a los
dieciséis primeros del ranking interno y los factores de la posicidn estratégica
externa son los dieciséis primeros del ranking externo.

En el cuadrante de Fuerza Financiera el simulador ubica los factores internos
identificados como pertenecientes al area financiera. El estudiante debe
calificar cada factor de uno a seis donde uno representa una gran debilidad y
seis una gran fortaleza.

En el cuadrante de Ventaja Competitiva el simulador incluye los factores
internos distintos a los pertenecientes al area financiera; estos se califican de: -1
a -6, donde -1 representa una gran fortaleza y -6 una gran debilidad.
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En los cuadrantes de la posicion estratégica externa en primer lugar se
encuentra la Estabilidad del Ambiente, en este cuadrante el simulador trae los
factores pertenecientes al andlisis PESTEL y el estudiante debe calificarlos de:
-1 a-6, donde -1 implica una oportunidad importante y -6 una gran amenaza.

Para culminar la matriz SPACE es necesario que el estudiante evalue el ultimo
cuadrante correspondiente a la Fuerza de la Industria. En este, el simulador
trae los factores pertenecientes al andlisis de las cinco fuerzas de Porter, y el
estudiante debe calificar cada factor de 1 a 6, donde 1 representa una gran
amenazay 6 representa una gran oportunidad.

A partir del andlisis realizado por el estudiante se obtienen los insumos para
que el simulador construya el grafico de la matriz SPACE. A partir del gréfico se
identifica el cuadrante estratégico en el que se ubica la compafia. Que como
ya se describié, esta directamente relacionado con los cuadrantes estratégicos
de la matriz DOFA. Los cuadrantes del grafico SPACE son los siguientes:

«  Agresivo (FO)
«  Competitivo (FA)
«  Conservador (DO)

. Defensivo (DA)

En este punto, el simulador no solamente identifica el cuadrante estratégico de
la compaiiia, sino que muestra al estudiante las estrategias que corresponden
a lo desarrollado previamente en el analisis DOFA.

La etapa final del proceso de simulacién consiste en identificar la estrategia
Optima para la compafiia la cual realiza el estudiante con la ayuda de la matriz
cuantitativa de planeacion estratégica. El simulador trae todos los factores
criticos de éxito con sus respectivos pesos de las matrices EFl y EFE para
que el estudiante pueda evaluar cada estrategia perteneciente al cuadrante
estratégico identificado en el andlisis SPACE. En el proceso de calificacion el
estudiante clasifica cada una de la siguiente forma:

- No atractiva (1)
. Poco atractiva (2)

- Razonablemente atractiva (3)

«  Muy atractiva (4)
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A partir de la clasificacién anterior el simulador calcula una puntuacién para
cada estrategia a partir de la sumatoria de las puntuacionesindividuales de cada
factor clave de éxito. Esta puntuacion se obtiene a partir de la multiplicacion
del peso del factor con el nimero correspondiente a la calificacion asignada.
Finalmente, el estudiante selecciona la estrategia que obtiene la mayor
puntuacion para ser implementada por la compaiia.

Desarrollo de la experiencia de aprendizaje

En primera instancia se realizé la estrategia de aprendizaje basada por
proyectos, para ello fue construida una guia metodoldgica para que fuera
posible la realizaciéon del diagnéstico empresarial por parte del estudiante.
Posteriormente, para mejorar el médulo se realizé un aplicativo en Excel
que permite la elaboracidn de las matrices estratégicas, este es el inicio del
simulador.

Se planted entonces la construccion de una estrategia de aprendizaje que
continuara con la misma estrategia de formacién por proyectos como fue
estructurado el médulo, con la incorporacién de la herramienta de simulacién,
para ello se tomaron del silabo del médulo de Diagnéstico Empresarial las
competencias a desarrollar en la simulacién como punto de partida para
la creacion de la ficha pedagdgica y técnica de la herramienta. Se extrajo
del aplicativo en Excel la légica de funcionamiento para el simulador y se
implementé dentro del mapa conceptual, luego se elaboré el mapa de
tareas que contiene las acciones y respuestas de cada una de las entidades
que intervienen en el proceso pedagogico de simulacion (estudiante, tutor,
herramienta, material complementario y del aula). El propdsito es que la
herramienta esté vinculada con lo que sucede en el médulo.

Se inicié la redaccién de la escaleta, la cual ofrece las indicaciones para el
disefo de las interfaces y del contenido grafico de cada escenario virtual. Con
los escenarios se inicié la redaccion de los guiones, los cuales como paso final
fueron probados para pasar al disefo gréfico y a la programacion.

Se cre6 un personaje de ayuda que es transversal a todos los proyectos de
simulacién del drea administrativa denominado Mila. Ver figura 1.
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Figura 1. Personaje de interaccién Mila.

Fuente: Politécnico Grancolombiano.

Para facilitar la navegacion y que sea una herramienta intuitiva se introdujo un
menu en la parte superior que direcciona a las matrices de andlisis estratégico.
Cada botoén corresponde a una matriz que activa a medida que el estudiante
va adelanta el proceso de simulacion, esto porque multiples resultados que
ingresa el estudiante dependen de lo que el simulador le arroja o le trae de
matrices anteriores.

A la izquierda, de forma vertical, se implementé otro menu con botones que
son transversales a toda la simulacién y sirven para descargar informes en Excel,
guardar un parcial de la informacion, avatar de ayuda por si requiere alguna
explicacion acerca del funcionamiento o informar sobre lo que debe hacer en
el escenario. En la figura 2 se pueden apreciar los dos menus.
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Figura 2. Ment horizontal de las matrices y menu a la izquierda de funcionalidad.

Fuente: Politécnico Grancolombiano.

Para cada matriz se diseid una interface de acuerdo con las acciones que
hace el estudiante dentro de ella, el estudiante consigna la informacién y la ve
conforme a lo que se programé en la parte de desarrollo. Cada matriz la puede
descargar en Excel o guardar con informacion parcial para salir y continuar

trabajando cuando realice su préximo ingreso. Ver figura 3.

Interna MEFI MEFE

Figura 3. Interface para cada matriz.

Fuente: Politécnico Grancolombiano.
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El disefio de cada escenario corresponde a las especificaciones y necesidades
académicas y solo se modificé en cuanto a la usabilidad en los casos en que el
autor lo haya solicitado. Todas las herramientas de simulacién de la institucion
tienen una etapa de verificacién en su funcionamiento y disefio durante la
realizaciéon del mismo por parte del tutor y de los asesores pedagdgicos. Sin
dicha verificaciéon ninguna version beta de los simuladores se publica a los
estudiantes porque un mal funcionamiento de la herramienta puede causar el
efecto contrario del que se espera. En la figura 4 se puede ver cémo se diseid
el escenario con los elementos que solicité el autor en el guion.

Peatel Porter Intermo MEF] MEFE MPT SPACE CPE Grupal

Figura 4. Interface de acuerdo con los requerimientos académicos.

Fuente: Politécnico Grancolombiano.

Resultados obtenidos

A partir de la identificacion de la estrategia, el estudiante debe continuar
con el proceso de planeacion estratégica por fuera del simulador. Dentro
de la estrategia pedagdgica el estudiante debe cuantificar el impacto de
la implementacién de la estrategia desde el punto de vista financiero, del
mismo modo, debe determinar los objetivos, metas e indicadores para que el
empresario pueda medir la evolucion de la estrategia propuesta.

Uno de los resultados mas importantes es que desarrollé una herramienta
que hace un diagnéstico de la compania desde diversas perspectivas y le
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permite al estudiante evidenciar segun la informacién que tiene las principales
debilidades, oportunidades, fortalezas y amenazas que enfrenta la empresa.
Asimismo, permite establecer diversas estrategias que puede implementar en
su plan para la empresa.

Conclusiones

La herramienta que se cre6 una herramienta permite al estudiante centrarse
en el andlisis para elaborar un diagnostico mas profundo de una organizacion
a través de un analisis matricial.

La estrategia pedagdgica para el médulo estd pensada para que el estudiante
dé una solucidn integral y estratégica a lo que enfrenta una empresa en su
realidad, lo que contribuye no solo a un mejoramiento de la responsabilidad
social de la institucién, sino que permite crear alianzas y consultorias con las
empresas donde se benefician las organizaciones y la institucion.

La implementacion de la herramienta en las aulas virtuales y presenciales da
origen a otros procesos de investigacion para evidenciar la utilidad del software
en la adquisicién de las competencias y en el mejoramiento del proceso de
aprendizaje por parte de los estudiantes.
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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

Andlisis 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 planeacién estratégica.
De hecho, recientemente nacié un concepto nuevo denominado Riesgo
Estratégico en el que se enmarca la planeacién 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 aprendizintegrar
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 desarrollé 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 desempefo 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 disefar 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 organizacién. 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.

Seguin 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 creacidén 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 definiciéon 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 companieros 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 aplicacidn de la teoria en una empresa real.
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La figura 1. Muestra las etapas de la estrategia pedagogica para la simulacion.

Eleccion de la
empresa {

Elecci(_')n de las H :

Simulacion
=

»
L

L

Simulacion grupal

Retroalimentacion
del tutor

Seleccion
escenario meta

Figura 1. Etapas de la estrategia pedagdgica de simulacion.

Fuente: Elaboracién 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 simulacion, 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 evaluaciéon 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 analisis 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 identificaciéon 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.

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

o 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 compafia 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 identificacién
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#ia. 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 construccién 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
andlisis 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.

62



De esta manera, el proceso de simulacién le exige al estudiante un alto nivel de
andlisis porque si llega a evaluar inadecuadamente sus variables afectaran los
resultados de la simulacién.

b
N
\
]
N
N
N

A SIS

Figura 4. Escenario donde el estudiante ingresa la informacion 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.
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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.
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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.
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Figura 7. Escenario de la matriz de hipétesis.

Fuente: Politécnico Grancolombiano.

64



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 proximos diez afnos, 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 como 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 interaccion
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. Ademas, 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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Resumen

En el area financiera se trabajan diversos tipos de simulacién numérica y de
resultados, sin embargo, son pocas los que se centran en el andlisis financiero
que conduzcan a la acertada toma de decisiones. La presente experiencia
presenta un simulador de analisis financiero estructurado desde lo pedagégico
y pensado para aprendices que se enfrentan a contextos reales. El proposito es
que los estudiantes puedan dar respuesta a situaciones de andlisis en empresas
del sector real, esta experiencia se convierte en una estrategia pedagogica que
se aplica a toda el area de finanzas con la construccion de diversos simuladores
que permitan dar cuenta de la parte practica y faciliten la adquisiciéon de
competencias desde el hacer y la aplicacion del saber.
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Palabras claves

Simulador de analisis financiero, aprendizaje situacional, innovacién educativa
en finanzas.

Introduccion

El aprendizaje en el drea financiera es una labor que adelanta tanto la academia
como el sector financiero y se enfoca en mostrar las bondades y ambitos de
aplicacién de los andlisis en beneficio de los individuos y las sociedades, ya
que en muchos casos, tanto las empresas como las personas no acceden
al sistema financiero por desconocimiento, lo que limita sus posibilidades
de crecimiento, en especial en pequenas y medianas empresas que al no
indagar profundamente en su situacién financiera encuentran negativas en la
aprobacién de créditos y la pérdida de otras alternativas de financiacion.

En el drea financiera existen varios modelos matematicos que facilitan la
obtencion y proyeccion de los datos para el analisis. La mayoria de ellos se
han convertido en aplicativos en Excel, otros se extrapolaron en aplicativos
webs que permiten realizar diversos calculos, analisis, tablas de amortizacion
y cotizacién de divisas entre otros. Muy pocos salen de lo numérico para
abordar el andlisis financiero. De igual manera, no tienen un enfoque didactico
0 no estan pensados para el aprendizaje. Alli radica la razon fundamental de
esta experiencia educativa que consiste en el desarrollo de un modelo de
simulacién que involucra los componentes financiero, analitico y pedagdgico.
La herramienta es un complemento al contenido del médulo o asignatura de
Administracion Financiera, ya que se aplica en médulos virtuales y en cursos
presenciales para apoyar la labor de aprendizaje en el aula. El estudiante
desarrolla paralelamente los contenidos del médulo con su actividad de
simulacion, el propésito es que la herramienta dé cuenta de la parte practica
porque aplicalo que los estudiantes trabajan de forma tedrica en los contenidos
del médulo.

La estrategia de simulacién se enfoca en el analisis de los estados financieros
comparados de dos periodos contables y respecto al sector econémico, entre
tanto, el estudiante debe aplicar tanto la parte operativa como la de analisis.
El simulador le asigna al estudiante una comparia de manera aleatoria de
una base de datos ya constituida de empresas reales de diversos sectores
econdmicos, esto se hace bajo la primicia que el estudiante debe estar en
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capacidad de analizar financieramente cualquier tipo de empresa, de esa
manera puede confrontar sus competencias con el mercado laboral.

Con laempresa asignada el estudiante debe realizar un andlisis financiero inicial,
después viene una segunda fase donde debe enfocarse al analisis integral de
los estados financieros.

El proceso de simulacién se hace de dos maneras, individual y grupal, el trabajo
que debe desarrollar en grupo lo hace con una empresa distinta a la asignada
de maneraindividual, lo que significa que analiza dos empresas diferentes en el
transcurso del médulo. Para ello el estudiante debe apoyarse en los diferentes
contenidos del aula para su adecuado desempeno en la actividad, pues lo
que aborda en la simulacién esta sincronizado con los nucleos tematicos del
modulo.

Marco teorico

Problematica que atiende

Administracion Financiera es un moédulo o asignatura transversal que soporta
varios programas de la Facultad de Ciencias Administrativas, Econémicas
y Contables y de la Facultad de Mercadeo en la Institucién Politécnico
Grancolombiano. El médulo o asignatura no corresponde a un semestre
especifico ya que varia de acuerdo, al programa tecnolégico o profesional en el
que seimparte, su aplicacion es valida para los programas de modalidad virtual
y presencial debido a la unificaciéon de los silabos para las 2 modalidades. El
estudiante para cursarlo requiere conocerlas bases sobrelos estados financieros
de una compafiia, como el de la situacion financiera y el de resultados.

El médulo en virtual lo cursan once programas académicos de la institucion,
cinco de ellos profesionales y seis tecnélogos, llegando a aproximadamente
2600 estudiantes por semestre. En la modalidad presencial la asignatura la
cursan ocho programas, seis de ellos profesionales, uno de tecnologia y una
carrera técnica, atendiendo una poblacién cercana a quinientos estudiantes
por semestre. Lo que significa que mas de tres mil personas lo cursan en la
institucion.
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El histérico de los ultimos tres semestres, de acuerdo con el Centro de
Informacion de la Organizacion (ClIO) del Politécnico Grancolombiano (2017)
indica que el porcentaje promedio de pérdida es del 11,3% con una nota
promedio en ambas modalidades de 3,6. De tales datos se puede evidenciar
un nivel significativo de pérdida, ademas el promedio de calificacién no es alto.

El aprendizaje de finanzas involucra varias competencias transversales que
el estudiante debe desarrollar en su proceso como: resolucién de problemas,
busqueda de informacién, andlisis y sintesis, manejo de herramientas
tecnoldgicas, aprendizaje autbnomo, trabajo en equipo y desarrollo de la ética
y la responsabilidad. Para el aprendizaje especifico del médulo o asignatura
la competencia principal es el analisis histérico de informacion financiera,
soportado en el analisis vertical, horizontal, indicadores financieros y manejo del
capital de trabajo, con el fin de emitir o diagnosticar un concepto de la situacion
financiera de la empresa. Todo con el propdsito final de tomar decisiones que
potencialicen las fortalezas que tiene la organizacion. De igual manera se
propende porque le estudiante corrija aquellas actividades que puedan estar
afectando la rentabilidad y proyeccion de la empresa, con especial énfasis en
cuentas como cartera, inventarios, margenes de rentabilidad, proveedores y
estructura financiera.

Con este nivel de complejidad en el desarrollo de las competencias el equipo
de tutores en el area de finanzas como parte de su politica de mejoramiento
académico, aplicé a los docentes de finanzas una encuesta que pretendia
identificar las principales dificultades que tienen los estudiantes en el
aprendizaje de las finanzas. De acuerdo con la encuesta disefiada por la tutora
Yolanda Rocio Vargas y los resultados obtenidos, se estima que la principal falla
en los estudiantes es el analisis e interpretacion de resultados (Vargas L., 2017).

Hoy endiaelaccesoalainformaciénylos célculos financieros son relativamente
sencillos de hacer debido al desarrollo tecnolégico que facilita los célculos, por
lo que los mayores problemas estan asociados a la interpretacién, andlisis y
depuracién de la informacion que reciben las personas, en el caso de estudio
particular se enfoca en el andlisis e interpretaciéon de estados financieros. A
partir de esta dificultad se desprende el objetivo fundamental de la experiencia
de aprendizaje que consiste en el disefio pedagdgico, elaboracién y desarrollo
de un simulador que permita la interpretacién y el analisis financiero a través
de un ejercicio especifico de indole practica que por la configuracién de la
herramienta resulta diferente para cada estudiante. Un propésito derivado de
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formacién es incentivar el trabajo auténomo, la aplicacién y apropiacién de la
teoria de acuerdo con los comportamientos reales.

De acuerdo con el disefio de la experiencia de aprendizaje basada en la
simulacion, se pretende que el estudiante trabaje las competencias propias
de médulo como las transversales. El simulador se enfoca en la comprension
por parte del usuario de la informacién financiera y su utilidad en la toma de
decisiones, desmitificando que sea un asunto meramente de personas de
finanzas ya que las decisiones en una organizacién pueden ser tomadas por la
gerencia o el consejo directivo sean o no financieros.

El simulador acorde con los contenidos del médulo cuenta con un marco de
aplicacién basica para un gerente general, un gerente financierooduefiode una
empresa, quienes deben tomar decisiones de un alto nivel de responsabilidad,
ya que deben responder por el manejo de los recursos a cargo y de su aumento
de valor.

Antecedentes

En general, en el sector financiero se encuentran simuladores asociados a los
servicios y productos que venden, como la colocacién de crédito en todas sus
lineas de financiacidn, la inversion en activos financieros de bajo riesgo, seguros
de vida, salud y sobre activos fijos, modelos pensionales y en la negociacion
de divisas principalmente, todos enfocados en generar un resultado en cifras,
bien sea para calcular el valor de la cuota, los rendimientos esperados, valor de
la pensidn futura esperada, valor prima del seguro y cotizaciones en linea de
divisas internacionales, tanto en entidades nacionales como internacionales,
pero ninguno de ellos tiene como objetivo un proceso de educacién y puesto
que la informacién suministrada en muchos casos es confusa le dificulta
al cliente potencial la toma de decisiones, ya que cada entidad muestra la
informacién de manera distinta y deja en las manos del cliente todo el proceso
del andlisis e interpretacion de resultados, lo que en muchos casos puede llevar
al cliente a tomar decisiones erréneas o inadecuadas.

Como parte de la indagacién se analizaron las siguientes herramientas:

SIMDEF (Simulacién de Toma de Decisiones Financieras) trabajado por
Michelsen Consulting Ltda, desarrollado en 1978 en el Reino Unido. Consiste
en un caso de finanzas dinamico en multiples periodos, en cada uno de ellos,
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el estudiante toma una decisién que se vera reflejada en su desempefo, todos
los estudiantes tienen la misma empresa, ademas el juego de datos inicial para
cada grupo de estudiantes sera idéntico y de acuerdo con las decisiones del
equipo cambiaran sus estados financieros, de tal forma que los participantes
mejoraran en su conocimiento de las decisiones financieras y de las decisiones
generales. Los estudiantes no compiten econdmicamente, lo hacen en los
resultados. Cada equipo tiene la oportunidad de explicar su desempefio
en una sesion de sustentacion final. Cada equipo recibe un juego inicial de
estados financieros, incluyendo un Estado de Resultados, un Balance y una
Hoja de Sintesis Ejecutiva retratando las operaciones de la empresa. (Michelsen
Consulting Ltd., 2016).

SIMDEF es un simulador interesante y desde lo financiero genera una
experiencia interesante para el estudiante. Utilizado en diferentes espacios
académicos, por algunas instituciones de educacién superior, entre ellas, La
Universidad de Pamplona, Universidad Autonoma de México, Universidad
Libre, Universidad Catdlica de Valparaiso y el Tecnolégico de Monterrey entre
otras. Sin embargo, su desarrollo grafico es pobre, se centra en los datos, esta
constituido bajo el programa Excel, lo que puede provocar que no sea tan
atractivo para el estudiante.

Simulador de prevision financiera y Gestion de riesgos (Financial simulation), es
un simulador en linea que permite incluir supuestos de riesgo en los pronésticos
financieros a través de una linea con el comportamiento histérico y otra con
el proyectado. También sirve para el andlisis de valoracién y las pruebas de
depreciacion. Analiza las probabilidades de inversion financiera, optimiza las
estrategias financieras y permite un trabajo de simulacién con respecto al
riesgo financiero. Se puede consultar en la pagina: https:/simulationfinance.com/.

Es una herramienta que funciona online, gratuita y se puede emplear como
parte de una estrategia de aprendizaje, estad centrada en el andlisis de riesgos
financieros, no esta pensada desde el aprendizaje, aunque es muy intuitiva.

SICIEM - Andlisis financiero es empleado por varias universidades entre ellas la
Universidad Minuto de Dios, es ideal para la toma de decisiones de acuerdo con
la estructura financiera de la empresa. La misma universidad cuenta con varias
herramientas adquiridas para el area administrativa, contable y econémica que
complementan la oferta a sus estudiantes. Revisar en: http://uvd.uniminuto.
edu/boletin/instructivo_aulas/simuladores.html#micampus
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Sin embargo, la apuesta de la Institucién Politécnico Grancolombiano ademas
de adquirir algunas de las herramientas de simulaciéon en el mercado, es
posicionar el Laboratorio de Innovaciéon Pedagdgica Virtual como desarrollador
de proyectos propios que no estan en el mercado, que nazcan desde las
necesidades del aula y que correspondan a los programas curriculares a través
de desarrollos de software propios. Los proyectos son propuestos por los
Departamentos Académicos, disefiados, estructurados y guionados por tutores
y docentes de la institucién. El desarrollo, disefio grafico y programacion son
hechos con recursos econémicos y humanos de la institucién. Ademas, tiene la
ventaja de abarcar proyectos de otra indole como: realidad aumentada, video
juegos, realidad virtual, ambientes virtuales de aprendizaje (AVA), storytelling
educativo, etc.

La universidad ha invertido recursos en desarrollar este tipo de herramientas
para aplicar en sus aulas y para dejarlos a disposicién de la comunidad
académica, también hay empresas especializadas en desarrollar simuladores
para entidades educativas en casi todos los campos de aprendizaje que toman
el papel de proveedores para los desarrollos de software.

En muchos casos, durante la formacion, la ensefianza experiencial es relevante
y con mayor razon si hablamos de tecnologia, ya que el objetivo es que la
persona aprenda a dominar una actividad particular. Para el Politécnico es
claro que el proceso no puede ser Unicamente practico o tedrico, por tal razén
la experiencia de simulacién es un complemento en la formacién tedrico-
practica que promueve la Universidad a sus estudiantes.

Estrategia de aprendizaje

El simulador de gestién financiera que se esta desarrollando pretende que a
través de una interaccion individual del estudiante con la herramienta, este
afiance y aplique el conocimiento tedrico en un ejercicio practico.

Para el 4rea de finanzas se establecié una estrategia transversal a todos los
simuladores del area, por lo tanto, el disefio y estructuracién se hace desde
la perspectiva de un aprendizaje situacional, que se refiere al proceso de
aprendizaje basado en situaciones didacticas aisladas, o en el ejercicio de
habilidades o destrezas didacticas simples, en la practica de comportamientos
didacticos, enmarcados en situaciones reales tal y como se producen en un
ambiente real (Biencito, Dominguez y Garcia, 2005)

76



La simulacién es vista como un conjunto de situaciones diddcticas en las cuales
los estudiantes deben alcanzar diversos objetivos: realizar el analisis vertical, y
horizontal, hallar indicadores de cobertura, emitir o diagnosticar un concepto
de la situacion financiera de la empresa. Tales objetivos o tareas se convierten
en la ruta de aprendizaje porque llevan al estudiante a realizar un andlisis
financiero integral con sus componentes mas importantes.

Como parte del aprendizaje situacional dado para la experiencia de simulacion
en finanzas se proponen tres principios que deben tener los diferentes tipos
de simuladores que se desarrollen para el drea: experimentacion académica
en el que los estudiantes deben realizar procesos experimentales dentro de la
herramienta, entrenamiento o ejercitacion que sirve para imitar situaciones de
aprendizaje utilizando pardmetros reales y, por ultimo, control del aprendizaje
en el cual el simulador debe servir para determinar en qué medida los
estudiantes han asimilado los conocimientos tedricos y los evidencian en la
practica.

Los simuladores, aunque tienen diferencias son de tipo de andlisis de
informacion, lo que significa que la herramienta es adecuada para que el
estudiante mejore sus procesos de comprension y andlisis de lainformacién que
lo conduzcan a la adecuada toma de decisiones. Por lo tanto, los simuladores
financieros del Politécnico Grancolombiano deben considerar las siguientes
tres condiciones: Que sirvan para la interpretacién de la informacién, es
decir, el estudiante extrae informacion del simulador y debe darle sus propias
interpretaciones y justificarlas; deben servir para el analisis de la informacién,
significa que, el estudiante ejemplifica modelos, saca conclusiones de datos,
deduce y hace inferencias légicas, causales, predictivas, etc.; y, por ultimo, es
necesario que permitan desarrollar el pensamiento hipotético, el estudiante
debe considerar las soluciones alternativas, formular hipotesis y comprobarlas
a través de la evaluacion de resultados.

A nivel educativo encontramos simuladores mas vivenciales que facilitan
el trabajo operativo y se centran en un usuario que estd aprendiendo, se
preocupan en que el estudiante tenga una vivencia que lo motive, para ello
se disend un ambiente donde el estudiante ingresa, selecciona un rol laboral
relacionado al analisis financiero, lo recibe una asistente quien lo ubica en su
lugar de trabajo y le va asignando las tareas que debe ir desarrollando, dichas
tareas seran evaluadas por el gerente general y su equipo directivo.

Elestudiante puedeasumirunodetresrolesysegunel queelijatiene un objetivo
diferente dentro de la simulacién. Los tres tipos de rol son: analista de riesgo,
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revisor financiero y consultor financiero. El objetivo dentro de la simulacioén, si
es analista su papel se enfoca a hacer los balances para asignacién de cupo de
crédito. Si es revisor supervisa falencias de la compafiia, y si es consultor debe
proponer planes de mejora. Asi la competencia principal sea la interpretacion
de estados financieros, el hecho de abordarla desde diversos roles produce
que la argumentacién y el andlisis sea diferente, generando asi una experiencia
acorde a los diferentes cargos que puede asumir el futuro profesional en el
campo laboral.

El simulador esta planteado para ser mds exigente en lo analitico, por lo tanto,
en la primera etapa orienta al estudiante en lo parte operativo del andlisis
vertical, horizontal y de indicadores financieros, de tal forma que aprende como
se determina cada dato del analisis, tanto en lo que respecta a la participacion
porcentual de cada cuenta, como a su variacion de un periodo a otro y en el
calculo de cada indicador financiero; después procede a evaluarlo a través de
unas preguntas aleatorias y son individuales de acuerdo a laempresa que le fue
asignada. Mas que una respuesta numérica, estd pensado como un empleado
que le da soluciones a su gerente como lo muestra la figura 1.
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( GERENTE GENERAL

Figura 1. El estudiante debe responder al gerente una serie de preguntas para argumentar su andlisis
financiero.

Fuente: Politécnico Grancolombiano (2017).
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En la segunda parte del simulador, el objetivo es evaluar la parte interpretativa
y analitica del estudiante, en la cual se debe emitir un concepto de la empresa
asignada desde un inicio respecto de su situacion financiera. Informacién que
se complementa con los datos cuantitativos del sector econémico respectivo,
destacando los aspectos positivos de la misma. Tales aspectos pueden ser
susceptibles de mejora, el estudiante debe hacer especial énfasis en identificar
aquellos puntos en los que la empresa debe reforzar rapidamente, para lo cual
debe elaborar un informe para que el tutor emita retroalimentacion individual.

En una tercera fase del simulador, se evalua el trabajo colaborativo basado
también en un andlisis financiero de una empresa asignada aleatoriamente,
es decir, para la experiencia grupal se recurre a una segunda empresa
de manera aleatoria. De igual manera el simulador asigna los grupos. Se
conserva la filosofia que laboralmente las personas deben ser capaces de
trabajar en cualquier equipo, por lo tanto, el simulador nombra un lider que
trabaja los datos numéricos y cuenta con espacios colaborativos de trabajo
grupal. Los estudiantes de un equipo deben desarrollar un estudio completo
donde incluyen el analisis de los estados financieros, de los indicadores de
apalancamiento y evolucién del capital de trabajo, con el fin de determinar
la generacién de valor. En esta fase el tutor evalua la calidad del analisis y la
capacidad de argumentacién grupal e individual, asimismo, su interacciéon con
los otros participantes y la capacidad de trabajar colaborativamente. Se ha
identificado, y de manera mas evidente en los estudiantes virtuales, la dificultad
para trabajar en equipo. Cémo es una competencia blanda muy requerida en
el campo laboral se pretende que la experiencia de simulacion la fortalezca.

Al final del proceso los insumos dados por el lider y los aportes en las
argumentaciones de cada uno de los miembros del equipo se consolidan
en un informe que el estudiante descarga y el lider envia al tutor para su
retroalimentacion.

La secuencia metodolégica de la simulacion estd directamente relacionada
al avance tematico del médulo o asignatura, evaluando en cada etapa lo que
estudio el alumno en la seccion tedrica, pretendiendo asi lograr los objetivos
planteados para el moédulo. El propésito del simulador es practico, por eso no
se centra en explicar cdmo se hacen los célculos financieros, tampoco tiene
desarrollos conceptuales extensos como parte de los escenarios de simulacion,
por el contrario, lo que busca es que el estudiante tenga posibilidad de
experimentar y pueda medirse asi mismo en la forma cédmo aplica los
conocimientos en la praxis.
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Figura 2. Envio del trabajo final al tutor por parte del equipo.

Fuente: Politécnico Grancolombiano (2017).

Cada empresa asignada es distinta para cada estudiante en la experiencia
individual, la cual se toma de una base de datos de diversos sectores financieros
para que el estudiante se prepare para analizar financieramente cualquier
tipo de organizacion, pues no se sabe con certeza en qué empresa va a ser
contratado. La base de datos la construye el tutor a partir de datos de los
sectores reales, esto permite ingresar mas compafias, sacar aquellas que han
salido del mercado, provocando que la asignacidon de empresas sea dindmica
y diversa para los estudiantes. Como cada experiencia es personal esto reduce
las posibilidades de copia o plagio en la poblacién estudiantil y lo vuelve un
compromiso del estudiante con su aprendizaje.

La motivacién es compleja en ambientes virtuales y para que se dé en espacios
de aprendizaje con adultos debe ser significativa, se ha detectado que es
altamente relevante para los aprendices adultos tener claro el objetivo de
cada actividad y cdmo la pueden aplicar en su quehacer diario. Segun Brophy
(2004), el término motivacién es un constructo tedrico que se emplea para
explicar la iniciacién, direccién, intensidad y persistencia del comportamiento,
especialmente de aquel orientado hacia metas especificas. Por tal razén
la experiencia de aprendizaje también se diseié con ese componente
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motivacional que pretende que la simulacién se convierta en un reto personal
donde el estudiante se enfrenta a un escenario real y obtenga una vivencia
formativa y enriquecedora a través de un ambiente virtual.

Modelo para la simulacion

El simulador para gestién financiera es una herramienta que le ayuda al
estudiante a alcanzar las competencias definidas para el médulo o asignatura
de Administracion financiera, en especial en lo que se refiere a interpretar
acertadamente los estados financieros de una empresa, al ser una competencia
transversal para cualquier persona que adelanta estudios relacionados a la
administracion, gestién de empresas o procesos de ventas y endeudamiento
su propésito educativo se vuelve fundamental para conocery aplicar en debida
forma la lectura de los estados financieros de cualquier empresa. Por tal razén
el simulador fue hecho como herramienta de apoyo fundamental para orientar
la toma de decisiones. El modelo utilizado para el simulador estd basado en
la metodologia del analisis vertical y horizontal que son de uso general en el
area financiera y se apoya en los indicadores financieros y de cobertura donde
el andlisis vertical busca establecer la importancia de cada una de las cuentas
dentro del total de los activos, igual respecto a los pasivos y patrimonio, esto
se logra asignandole a cada cuenta el porcentaje de participacion de la cuenta
respecto al total, con esta informacidn, podemos hacer seguimiento a las
cuentas mas relevantes y asi establecer su evolucién en el tiempo.

Este analisis también nos brinda los parametros de como esta conformada
la estructura financiera de la empresa en cuanto a su endeudamiento con
capital externo y con el capital interno (patrimonio). Por su parte, con el pasivo
corriente y el activo corriente se puede establecer un andlisis respecto al
capital de trabajo de la empresa y a su liquidez para atender adecuadamente
sus obligaciones. En el activo no corriente, se podra establecer la relevancia
de estas cuentas en la generacién de valor y su relevancia en la actividad
econdmica que desarrolla que debe guardar relacién directa con el pasivo no
corriente y el patrimonio, ya que la financiacion de bienes de capital debe ser
a largo plazo.

En el estado de resultados, la participacién de cada cuenta se mide desde el
total de ventas, asi se puede establecer en términos porcentuales el costo, los
gastos, la utilidad entre otros. Aqui todas las cuentas son importantes para el
analisis.
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En el andlisis horizontal, la actividad que se realiza es determinar la variaciéon
porcentual y nominal de cada cuenta del balance y del estado de resultados de
un periodo a otro, se revisa la variacion en especial de las cuentas mas relevantes
del balance y del estado de resultados, esto tomado del analisis vertical, cada
variacién se revisa si tiene o no una evolucién coherente respecto a las demdas
cuentas, en especial la evolucion de las cuentas de ingresos, costos y las que
tiene relacion directa con éstas, como es cartera, inventarios y proveedores.

El andlisis financiero se complementa muy bien con los indicadores financieros
que también hacen parte del simulador y que facilitan la toma de decisiones,
ya que se enfocan en aquellos aspectos de los cuales un gerente o directivo
debe fijarse, entre estos indicadores estan:

Indicadores de liquidez: miden la solvencia de la empresa en el
corto plazo, como es el capital de trabajo, que se determina sacando la
diferencia entre el activo corriente y el pasivo corriente, que establece
si la empresa posee los recursos necesarios para cubrir todo su pasivo
corriente. También se tiene dentro de los indicadores de liquidez, la
razén corriente, que toma exactamente las mismas cifras, pero divide
el activo corriente sobre el pasivo corriente, dando un indicador de
solvencia en el que se espera sea mayor a la unidad, entre mas alto
mejor, sin embargo, si estd muy alto significaria que la empresa tiene
muchos recursos improductivos lo que definitivamente reduce la
rentabilidad. Por dltimo en estos indicadores se aplica la Prueba Acida
que es basicamente la misma de razén corriente pero restando del
activo corriente el valor de los inventarios, lo que lleva a un indice de
solvencia menor que una razén corriente: Este afecta especialmente a
las empresas comercializadoras o productoras, para una empresa de
servicios, termina siendo muy similar, y se basa en el hecho que no es
posible monetizar rapidamente los inventarios a menos que se den una
ofertas que lastimarian el flujo de la empresa.

Indicadores de actividad: miden la eficiencia o la rapidez con la
cual rotan las principales cuentas del balance respecto a su actividad
del estado de resultados, con ellos se puede establecer el promedio
en que se recibe el dinero una vez se hace la venta, cuanto tiempo
permanece un inventario en la empresa antes de ser vendido, cuantos
dias nos demoramos en pagarle a los proveedores después de recibir
las mercancias, lo que nos permite formar un flujo de efectivo y asi
establecer un estimado de capital de trabajo requerido.
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Indicadores de crecimiento: esta informacién también se visualiza en
el analisis horizontal, pero al determinarlos de forma aislada, se hace el
énfasis que requiere en los rubros de ventas y de utilidad, tener claro
estos porcentajes permiten medir como estad la empresa respecto al
sector e identificar si la evolucién ha sido producto de decisiones propias
de la empresa o mas por condiciones macroecondémicas externas.

Indicadores de rentabilidad: establecen tanto la rentabilidad de
las ventas, como la rentabilidad de los activos y del patrimonio, esta
informacion es de gran interés para los accionistas o socios, que son la
razon de existir de la empresa, por lo que se pueden considerar de gran
importancia y en lo que finalmente se debe enfocar la empresa.

Indicadores de endeudamiento: permiten establecer el nivel de deuda
de la empresa respecto al total de activos, nivel de deuda a corto y largo
plazo, y apalancamiento financiero.

Indicadores de apalancamiento: establecen el GAO (grado de
apalancamiento operativo) qué mide que tanto depende la empresa del
cumplimiento de sus metas de ventas, o qué tan afectado quedaria en
caso de no cumplimiento, ya que mide la eficiencia y productividad sobre
los gastos fijos. El otro es el GAF (grado de apalancamiento financiero)
que mide si el endeudamiento financiero genera recursos por encima de
sus costos y a la vez permite establecer si se cuenta con los recursos para
cubrir dichos gastos financieros.

El modelo de simulacién incorpora todo el componente financiero que se acaba
de explicar, sin embargo, como se menciond en la estrategia pedagdgica no se
queda Unicamente en lo numérico sino que incluye el avatar de un gerente
que pide a sus colaboradores (los estudiantes) la rendicién de cuentas a través
de preguntas y con verifica los resultados de los calculos financieros hechos
por los alumnos. Posteriormente el gerente les solicita sugerencias financieras
de acuerdo al rol laboral que cada participante haya seleccionado. Superada
esta etapa, en la sesién grupal el gerente les solicita el informe con el analisis
completo de otra compafiia, conclusiones y sugerencias financieras.

Desarrollo de la experiencia de aprendizaje

Para el desarrollo del simulador se inicid el proceso con el andlisis del silabo
del médulo de Administracion Financiera y se trazaron las competencias
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que se desarrollardn a través de la experiencia de acuerdo con las falencias
que se diagnosticaron en los estudiantes, como ya se menciond en el marco
tedrico. Una vez se definieron los propdsitos de aprendizaje se tomé el
analisis financiero y se elaboré un modelo matematico para la programacion
en Excel. Inicialmente se pensé en extrapolar las operaciones de la hoja de
calculo a la herramienta, sin embargo, al ver que era necesaria una base de
datos de empresas y que los resultados numeéricos varian de acuerdo con cada
compania, se incluyeron los calculos numéricos en la base de datos para que el
simulador los tome de acuerdo a las necesidades de simulacién, de esa manera,
las preguntas del gerente se vuelven propias para cada estudiante.

Por tal razén, uno de los componentes mas complejos y extensos fue la
elaboracion de la base de datos que tiene alrededor de 16000 empresas con
sus estados financieros, analisis vertical, horizontal e indicadores definidos para
dos anos de operacion de cada una de ellas. De igual manera, la base de datos
cuenta con un banco de preguntas con respuestas automaticas del simulador,
esto genera una versatilidad para el equipo de tutores que pueden modificar
la base de datos sin interferir en la programacién del simulador, permitiendo
el ingreso y salida de empresas, la inclusidn o retiro de preguntas para cada
cohorte de estudiantes.

Se cred el mapa conceptual donde se especifica de forma detallada como
operar cada parte del simulador, qué sucede en cada etapa, coémo se evallia en
cada una de ellas. Las acciones que hacen el estudiante, el tutor y el simulador,
para ello se descompuso la competencia en el ser, hacer, y saber, y se determiné
un diagrama de tareas de acuerdo con cada uno de los roles establecidos. Para
complementar el proceso se planeé la interaccion de la herramienta con el
material del médulo y sus actividades evaluativas.

A partir del mapa, se elaboré el guion donde fueron incluidos dos personajes
de interaccion el gerente y Esperanza (Mila) quien toma el papel de asistente
de gerencia, guia al estudiante y le indica las labores debe realizar. El personaje
de Esperanza evolucioné de asistente a guia del estudiante en todos los
simuladores del drea de administracion con el fin de darle una identidad a la
estrategia de simulacion y su nombre cambié a Mila. Por su parte, el gerente
general delaempresa en la que se labora el estudiante, en el ejercicio, le solicita
los resultados y retroalimenta respecto a las respuestas dadas.

El guion se desarrolla con similitudes a un guion multimedia, pero con
variaciones propias de un desarrollo de software. Para la construccion de los
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escenarios ointerfaces se trabajoé la escaleta que describe cada escenario grafico
con el fin de que estos sean disefiados de acuerdo con los requerimientos de
los expertos tematicos o autores.

Para el 4rea financiera se establecié una linea de disefo que combina los
colores institucionales con un ambiente virtual de video juego, personajes
animados en 3D y con escenarios renderizados en 3D segun las necesidades o
peticiones del guion.

El ambiente grafico para los tres simuladores financieros se aprecian en la
grafica 3.

10N FINANCIERA,

Esperanza

Figura 3. Ambiente grdfico para los simuladores financieros.

Fuente: Politécnico Grancolombiano (2017).

El avatar es un personaje animado en 3D con didlogos disponibles en audio, sin
embargo, se dejan visibles los didlogos en texto para la poblacion estudiantil
sorda de la Institucion.

Con el fin de convertir la simulacién en una experiencia completa de
aprendizaje se construyd la guia didactica para el estudiante que explica las
diferentes actividades y recomendaciones metodoldgicas que debe seguir el
estudiante para su simulacion. No es un tutorial de manejo de la herramienta,
es una guia metodolégica de lo que debe hacer en la simulaciéon

Para la programacion se tomaron los guiones y de manera interdisciplinaria
entre académicos, disefadores gréaficos, animadores, y programadores se
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realizé la programacion y desarrollo de software. El sistema no es interactivo
entre grupos, cada equipo toma sus decisiones y no afectan a las de los otros
participantes o equipos.

Resultados obtenidos

La primera experiencia fue la versién beta del simulador que funciona de
manera individual, actualmente estd en desarrollo la seccién grupal que tiene
la dificultad de interactuar con los sistemas de informacién de la institucion.
Se estd realizando la integracion para que desde el simulador se realice la
gestion académica. Continua la fase de implementacion del simulador en las
aulas y de los estudios posteriores para evaluar los resultados obtenidos por
los estudiantes y el impacto al médulo con la experiencia de la simulacién.

La siguiente fase es continuar con la estrategia pedagdgica para el area
de finanzas que se propone realizar otros simuladores para los mdédulos
financieros, estos son: Simulador en Finanzas corporativas para proyectar los
estados financieros y el flujo de caja apoyandose en los datos histéricos y en
las perspectivas del sector y segun las condiciones entregadas; Simulador en
finanzas internacionales que debera tomar los histéricos y las variables de
precios de las divisas para generar los resultados de acuerdo a las decisiones
tomadas por los estudiantes; Simulador de inversién de renta variable para
invertir en el mercado de renta variable, renta fija y derivados de la Bolsa de
Valores de Colombia (BVC).

Conclusiones

Se espera con esta herramienta el estudiante pueda medir adecuadamente su
conocimiento y aplicacion sobre los temas desarrollados, buscando que con
un proceso de aprendizaje continuo y dinamizador se acentie su motivacién
para realizar las tareas de indole financiera que son necesarias en su vida
profesional.
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Resumen

Son multiples los simuladores que se encuentran en el mercado para la
compra y venta de acciones, esta experiencia inicia con una indagacién de las
diferentes herramientas de simulacién con el fin de conocer la funcionalidad
para analizar las falencias y virtudes de cada una de ellas. Con los resultados
del andlisis disefiar un simulador de mercado de capitales que se adapte a las
necesidades académicas que permita una experiencia de aprendizaje mas
estructurada para los estudiantes, de esa manera, ellos puedan adquirir la
competencia de Interpretar, diagnosticar y tomar decisiones de inversiéon en
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el mercado de renta variable, en el caso colombiano, el mercado administrado
por la Bolsa de Valores de Colombia (BVC).

Palabras claves

Simulador de mercado accionario, aula triadica, experiencias de aprendizaje.

Introduccion

En el ambiente universitario de pregrado, posgrado y maestria se utilizan
simuladores de negocios, internacionalizacién, banca, finanzas, marketing,
hoteleria, y de retail; que son disefados y vendidos por compahias
especializadas en este tema. La presente experiencia consiste en el disefo,
planeacién y desarrollo de un simulador en el mercado de capitales, el cual
nace como ejercicio de la practica docente buscando otras formas de mejorar
los procesos de aprendizaje en el estudiante y desarrollado por la Institucién
Politécnico Grancolombiano.

Este proyecto tiene como innovacion educativa llevar una experiencia de
simulacion de inversién en renta variable guiada como parte de una estrategia
de aprendizaje. Con el propédsito de que el estudiante adquiera habilidades
de analisis, valoracién y toma de decisiones de compra y venta en el mercado
accionario, permitiendo analizar los resultados obtenidos.

El papel del tutor es significativo ya que la estrategia se centra el desarrollo
de las competencias del estudiante con respecto a la toma de decisiones de
compra y venta con responsabilidad, a partir de un analisis e investigacién del
mercado que lo conduzca a la reduccién significativa del error, preparandolo
para el mercado bursatil real. El tutor es la persona que guiara y orientara al
estudiante con un entrenamiento adecuado para esa buena toma de decisiones.

Marco tedrico

Problematica que atiende

Aniveleducativoalgunasinstitucionestienencomorequisitoquelosestudiantes
participen en simulaciones de bolsa, en Colombia se trabaja regularmente
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la Bolsa Millonaria y al final obtienen una calificaciéon por su participacion,
comunmente al tener un costo, estas participaciones son grupales, por lo tanto,
muchas decisiones se toman de manera colaborativa, algo positivo, pero poco
real si se compara con el quehacer diario de un corredor de bolsa. No significa
que no sea una experiencia valiosa para el estudiante, sino que existe un nicho
interesante de oportunidad de mejora.

Otro aspecto que se encontrd en la indagacién es que las simulaciones no
son guiadas, dependen de la forma individual como la aborda el participante,
permitiéndole un proceso de autoevaluacion de acuerdo con los resultados de
las decisiones tomadas. Lo que significa que pueden llegar a un resultado, pero
no tener certeza de que tan acertada fue la decision tomada.

En definitiva, con las experiencias descritas, la problematica que se encuentra
es que existe una simulaciéon en el mercado que puede adaptarse y aplicarse
en contextos educativos, sin embargo, no esta concebida desde el aprendizaje
y para aprendices. Por eso, la propuesta de innovacién educativa consiste en
mejorar las practicas de simulacion existentes tanto en el mercado bursatil
como en la academia.

En la revision fueron detectadas algunas diferencias con la estrategia de
aprendizaje que se propone en esta experiencia, entre ellas:

«  El proceso de simulacion es controlado por el tutor, a diferencia de los
programas de bolsa que dependen del calendario de cada proveedor
o herramienta. Esto permite que el simulador se pueda adaptar a los
requerimientos de la modalidad, sea virtual o presencial.

« La hora de apertura y cierre y la cantidad de ruedas son fijadas por
el tutor. Lo que favorece que la simulacién pueda acomodarse a las
necesidades o particularidades de la poblacién estudiantil.

- Los estudiantes cuentan con el apoyo de un tutor experto en el tema
que los asesorard en el transcurso del proceso.

«  El simulador cuenta con avatares que guian al estudiante durante
todo el proceso de simulacion.

- Los estudiantes antes de comenzar la simulacion deben presentar
una prueba diagndstica, la cual deben aprobar para poder iniciar la
simulacion.

« Los estudiantes deben sustentar la toma de decisiones que realizan
desde la rueda seis (6) hasta la rueda veinte (20).
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«  Durante la simulacidn los estudiantes realizan entregas a su tutor que
permiten evaluar su desempeno.

- Al finalizar la simulacion el tutor efectia una retroalimentacion a
cada estudiante.

«  Como los datos del nemotécnico y precios de cierre son alimentados
por el tutor se puede simular con la informacién de cualquier bolsa de

valores del mundo.

Estas diferencias se vuelven ventajas para el proceso de aprendizaje, porque la
herramienta se adapta a las necesidades académicas, por ejemplo, la mayoria
de los estudiantes virtuales son trabajadores, por lo tanto, es complejo para
ellos simular en horas laborales (8 a.m. a 4 p.m.) que son los horarios de
funcionamiento de la bolsa de valores de Colombia. En esta experiencia el tutor
fijalas horas de apertura y cierre de las ruedas permitiéndoles a los estudiantes
simular en horarios mas acordes a su contexto estudiantil. Este principio se
aplica a otras caracteristicas que tiene el simulador, como son la fijacion del
nemotécnico por parte del tutor, o que los estudiantes deban argumentar
cada una de las decisiones tomadas.

Antecedentes

Las experiencias de simulacién en el mercado de valores no son nuevas, las mas
populares se han realizado en Europa y se encuentran en Espafa y Alemania,
un ejemplo es Infobolsa (http:/www.infobolsa.es/) que tiene como valor agregado
la posibilidad para que los usuarios cuenten con la informacion actualizada de
las diferentes cotizaciones del mundo y con indices de diferentes productos. Si
se quiere usar a nivel profesional, incluye un sistema de pago.

En Colombia una de las primeras experiencias fue hecha por Adcap Colombia
Demo (asesores en valores), que contaba con concursos en linea. Esta
compania contaba con un demo para que las personas hicieran seguimiento a
las acciones y que se arriesgaran a invertir con $250 millones. Lastimosamente
esta experiencia ya desaparecié6 del mercado. También encontramos dos
experiencias de simulacion en el mercado de capitales, la primera es la Bolsa
Millonaria efectuada por la Bolsa de Valores de Colombia (BVC) que tiene una
regularidad semestral donde los estudiantes deben pagar para obtener la
experiencia de simulacién. La segunda a nivel empresarial la tiene el grupo
AVAL en la cual el usuario ingresa y simula unas ruedas de negociacién, sin
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embargo, la experiencia es individual y lo que se logra es que aprenda a través
del ensayo y error.

A continuaciéon, vamos a ver diferentes estrategias de simulaciéon del mercado
de valores y posteriormente explicaremos las diferencias que tienen con la
experiencia de aprendizaje propuesta para este proyecto:

Yahoo Finance inversion global (https://es-us.finanzas.yahoo.com/screener/
new) es una herramienta disefada para introducir a las personas en la
inversién. Esta plataforma cuenta con una agencia de noticias con
informacion del mercado en tiempo real, algunas recomendaciones en
el mercado y acceso al comportamiento a todas las bolsas del mundo.
A través de esta plataforma el inversionista podra armar sus portafolios
de inversion y podra acceder a programas de educacion financiera de
forma sencilla y sin altos costos.

Credicorp Capital Colombia anteriormente Correval, (https:/www.
credicorpcapitalcolombia.com/etrading/demo) €s una opcion gratuita, pionera en
E-trading (entrenamiento como corredor de bolsa), ofrece un demo para
aprender a invertir en acciones.

Startbull (http://www.startupranking.com/startbull) s un simulador interactivo,
una plataforma flexible, dirigida a quienes tienen intenciones de entrar
al mercado. Funciona a través de asesorias que realizan entre los mismos
usuarios realizando recomendaciones de inversiéon a otros usuarios a
través de un chat. Asimismo, tiene opciones para armar portafolios de
inversion.

Oanda (https://www.oanda.com/lang/es/forex-trading/) e€s un simulador ideal
para incursionar en el mercado de divisas. Es una plataforma de Forex y
cuenta con asesoria especializada.

Pro real time (https://www.prorealtime.com/es/) €s una buena herramienta
si lal intencién es iniciar la inversion de dinero de forma simulada. Es
considerado por los expertos como el programa referente en linea. La
descarga es gratuita y se especializa en el andlisis que es gratuito en el
nivel basico y con cobro en el completo.

Sistemade bolsavirtual (http://www.labolsavirtual.com/) es una de las paginas
web de referencia en simulaciones de bolsa en linea. Aqui el usuario
puede replicar cualquier tipo de comportamiento que se de en lbex-35
(indice de la bolsa espafiola). También permite realizar competiciones
entre usuarios y da acceso a operaciones mas avanzadas. Esta web es
gratuita y cuenta con acceso a cursos del mundo bursatil.
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La bolsa abierta (https://www.caixabank.cat/particular/bolsayderivados/
bolsayderivados_es.html) es un sistema para clientes del Caixa Bank y se
puede usar desde cualquier Smartphone Android. En la aplicacion se
pueden conocer todas las evoluciones en las divisas y la cotizacion de
los diferentes valores sumados a las estadisticas semanales, mensuales o
incluso anuales. También ofrece la posibilidad de comprar acciones y a su
vez cuenta con un cuadro de didlogo (chat) para compartir experiencias.

Impok (http://www.impok.com/) es un espacio donde los usuarios dan
a conocer sus decisiones y logros y permiten que otros usuarios del
mercado aprendan de ellos. Esta opcidn, se puede usar en IPhone y
Android.

Metatrader 4 (https://www.metatraderd.com/es) NO €S propiamente un
simulador de bolsa, es una opcién creada para que los usuarios puedan
vender y comprar acciones en tiempo real. Tiene versiones para
computador y teléfonos inteligentes.

Metastock (https://www.metastock.com/) este sistema es idéntico al anterior,
s6lo que es pago, cuenta con pequenas guias de entrenamiento y con
traders profesionales.

Etoro (https://www.etoro.com/es/) otro espacio para aprender, que ademas
conecta a traders de todo el mundo con un usuario novato que ain no
sepa bien que movimientos debe hacer.

Indagando las diferentes herramientas que se encuentran en el mercado,
algunas son gratuitas y otras pagas. Sin embargo, ninguna se trabaja desde
una vision pedagoégica, son herramientas financieras donde los estudiantes
pueden simular, y lo que se ha hecho cominmente desde la academia es
adaptar la herramienta a una estrategia de aprendizaje disefiada por el docente
o tutor segun sea el caso. Este proyecto se desarrolla en sentido contrario, no
se parte de la herramienta, sino del disefio pedagdgicoy desde alli se llega a la
herramienta de simulacién, creando de esa manera una experiencia educativa
diferente.

Estrategia de aprendizaje

La experiencia se desarrolla para aplicarse en el médulo de Mercado de
Capitales de forma tedrica- practica. Es una herramienta gratuita para los
estudiantes de la institucion que estén cursando el médulo. El propésito es
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que aprendan la teoria de manera paralela a su experiencia de simulacién con
el fin de evidenciar los conceptos vistos en su modulo. Esto permite preparar al
estudiante en el saber y el hacer.

Paraimplementar la experiencia educativa se pensaron dos fases de simulacion
que debe desarrollar el estudiante.

La primera, una simulacién de prueba que cuenta con cinco ruedas y busca
afianzar al estudiante en el quehacer del corredor de bolsa, es autocontenida
y la evaluacion depende Unicamente de los resultados en la rentabilidad que
obtiene el estudiante, al finalizar se hace un ranking y la calificacién dependera
Unicamente del desempeno del estudiante, es autocontenida, es decir, el
simulador califica al estudiante de acuerdo a la rentabilidad final obtenida
tal como funciona la medicion de un corredor de bolsa en una empresa real.
Como parte del proceso de preparacion para la simulaciéon se realiza una
evaluacién diagnéstica para el estudiante dentro del simulador, si la aprueba
puede ingresar a la simulacién, si la reprueba debe volver a presentarla porque
la idea es el estudiante tenga algunos conocimientos basicos necesarios para
la simulacion. La figura 1. Muestra el resultado de la prueba diagnéstica.

Bienvenido a nuestra
Pregu O firma comisionista

Pregu

Pregunta s O

Figura 1. Resultado de la prueba diagnéstica.

Fuente: Politécnico Grancolombiano. Disefio: Carrero M. (2017)
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La segunda, una simulaciéon argumentada que cuenta con 15 ruedas (dela 6 a
la 20) para tener una experiencia total de 20 ruedas. Se evalta primordialmente
las decisiones que toma el estudiante y no los resultados obtenidos no son
medidos, sino que se centra en la argumentacidon que hace el alumno de
las decisiones tomadas en el simulador. En este caso, el ejercicio académico
es mas amplio, porque la experiencia de simulacién es guiada por el tutor y
el estudiante debe justificar cada una de sus inversiones, generando que
asuma su papel de corredor de bolsa. Su papel va mas alla de la justificacion
porque debe realizar un analisis fundamental antes de tomar la decision. La
argumentacion es la accion mas importante para el proceso de aprendizaje y
se efectua con el fin de:

1. Verificar el proceso de indagacion en el mercado bursdtil para prever
posibles comportamientos en los precios de las acciones que cotizan
en la BVC. Con el propdsito que los estudiantes estén informados
de lo que estd sucediendo a nivel econémico, politico y social tanto
en Colombia como en otras partes del mundo y que inciden en la
cotizacion de una empresa en bolsa.

2. Buscar que el estudiante se responsabilice por cada una de las
decisiones que toma.

3. Evidenciar la adquisicién de los conocimientos del mddulo por
parte de los estudiantes llevdndolos a la praxis y que a su vez ellos

confronten los nuevos aprendizajes con los que tenian.

El tutor es fundamental porque debe incitar al estudiante a no tomar decisiones
con ligereza, sino a que realice un proceso de indagacion tanto del mercado
como de las tendencias macro y microeconémicas para tomar la decisién mas
acertada.

Para crear una experiencia de aprendizaje mdas cercana a la realidad de un
corredor de bolsa se optd por realizarla de manera individual de forma que
cada persona responda por sus decisiones de compra o venta, de acuerdo a lo
que sucede en el mercado. Por otro lado, pretende emular la situacion real del
quehacer diario del corredor de bolsa quien regularmente toma sus decisiones
de manera solitaria. Finalmente, para lograr evidenciar cual es el proceso que
cada alumno desarrolla en el proceso de indagacién para la toma de decisiones
y por eso debe argumentarlas. Para el estudiante la experiencia de aprendizaje
tiene una ventaja adicional, la posibilidad de practicar con la informacién que
esta sucediendo en el mercado accionario en tiempo real.
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Como fundamento pedagdgico se tomo el planteamiento del aula triddica, que
nacedelapropuestadeRobertSternberg sobrelainteligenciaquellevael mismo
nombre y que propone tres subteorias que forman la inteligencia humana: la
contextual, la experiencial, y la componencial. La subteoria contextual sugiere
la habilidad de un individuo de construir y formar su propio ambiente para
que pueda mostrar y utilizar sus habilidades, intereses, y valores. La subteoria
experiencial tiene que ver con la habilidad creativa de resolver problemas
cotidianos y tratar con la novedad. La subteoria componencial explica el
comportamiento inteligente de un individuo, los componentes internos, los
componentes de ejecucién y los componentes de adquisicion (Shanon, 2013).
El aula triadica busca interrelacionar en el proceso de aprendizaje el accionar de
estas tres subteorias en una experiencia integrada. En este caso, el estudiante
debe utilizar sus habilidades e intereses como corredor de bolsa para resolver
un problema de su quehacer diario en la toma adecuada de decisiones de
manera responsable y argumentada. Integra la teoria vista en el aula con un
ejercicio de simulacién que pone en juego su inteligencia triadica para realizar
la compra o venta de acciones y obtener la mayor rentabilidad.

Para completar el componente triadico, a la experiencia de simulacion se le
adiciono6 una estrategia de gamificacién, la cual se basa en la construccion
de un ranking de acuerdo con la rentabilidad obtenida segun las inversiones
realizadas por cada estudiante. Dicho ranking también tiene el fin de llevarlo
al reto personal. El objetivo es generar una accién motivacional que significa
apropiar en la labor diaria de un corredor de bolsa desde el ser. De tal manera
que se abordan las tres dimensiones para la adquisicién de la competencia.

La gamificacién no es un videojuego, y vale la aclaracién porque la simulacién
de este proyecto no se construye desde el juego, se construye desde latoma de
decisiones. La gamificacion, es utilizar mecanicas asociadas al videojuego, para
presentar al alumno una serie de retos de aprendizaje, que cuanto el alumno
lo haya cumplido, generard una recompensa a corto plazo dimensionada a la
complejidad del reto (Parente, 2016). El reto es la mayor rentabilidad segun las
inversiones que realice el estudiante y el elemento de gamificacion estd en las
diez mejores posiciones en el ranking, quien obtenga el primer puesto en la
simulacion de prueba tiene una recompensa en su calificacion. Para la segunda
simulacién como el centro es la argumentacién, se mantiene el elemento de
gamificacién, pero no tiene un valor en la calificacién. La figura 2. Muestra el
ranking y el elemento de gamificacién para los diez primeros lugares, vale la
pena aclarar que todos los estudiantes aparecen en el ranking sin importar la
posicion que ocupen.

98



N
N
N
Q
\

EO08 @b

Figura 2. Ranking de posiciones de los estudiantes.

Fuente: Politécnico Grancolombiano. Disefio: Carrero M. (2017)

De igual manera, la gamificacion se estd empezando a emplear en entornos
corporativos como estrategia para aumentar la competitividad, dado que
representa una nueva forma de organizar procesos de trabajo mas eficientes
y productivos mediante las técnicas utilizadas en los videojuegos. En este
sentido, la capacidad de las organizaciones para ser mas competitivas y
rentables aumentara de forma proporcional a su implantacion (Parente, 2016).

La experiencia de simulacién también tiene varios aspectos que le permiten
al participante un aprendizaje significativo, que es el proceso segun el cual se
relaciona un nuevo conocimiento o informacién con la estructura cognitiva
del que aprende de forma no arbitraria y sustantiva o no literal. Esa interaccion
con la estructura cognitiva no se produce considerandola como un todo,
sino con aspectos relevantes presentes en la misma, que reciben el nombre
de subsumidores o ideas de anclaje (Ausubel, 2002). En esta experiencia el
estudiante debe argumentar cada decision tomada, recibe una orientacién
y una retroalimentacién de un experto para que tome mayor conciencia de
las decisiones que tomé. Es fundamental que el estudiante tome conciencia y
convierta en algo significativo las implicaciones que tienen las decisiones que
tomay la responsabilidad que tiene con las mismas para su futuro desempefio
como profesional y personal.
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Al final del proceso recibe una certificacién en competencias para corredor de
bolsa, lo que lo configura como una experiencia integral de aprendizaje.

El modelo de simulacion se correlaciona con lo visto en la parte tedrica del
modulo y tiene en cuenta los siguientes aspectos:

1. Objetivo y plazo de la inversién: Los objetivos de una inversion
hacen referencia a las metas a lograr en términos de riesgo, plazo
y retornos esperados. El estudiante como primer paso debe
establecer dichos objetivos para tomar una decision de inversion.
Dentro de la simulacién todas las inversiones son a corto plazo
con el fin de que puedan acompanar el desarrollo del médulo o
curso y por el tiempo que dura el mismo.

2. Derechos como accionistas de una empresa: Las acciones son
una alicuota de una compafia, es decir, que cuando un
inversionista adquiere acciones se vuelve socio de esta. Estos
titulos de participacién otorgan a sus propietarios unos derechos
econdmicos que consisten en negociar libremente las acciones,
participar de la valorizacién y dividendos, y recibir activos en caso
de liquidacion de la sociedad. Ademas, adquiere unos derechos
politicos que permiten al accionista la participacién en laasamblea
general y revisar los libros contables de la compafia. El estudiante
en su papel de corredor de bolsa en la parte teérica del médulo
o curso debe saber los derechos y deberes que tiene al invertir
en acciones. Y al tomar decisiones debe conocer el tipo de accion
en la que invierte (ordinarias, privilegiadas, preferenciales) cada
tipo de accién tiene unas caracteristicas diferentes, las ordinarias
tiene voz y voto, las privilegiadas tienen voz, voto y un dividendo
privilegiado por maximo maximo cuatro afos, las preferenciales
no tienen ni voz ni voto. En el nemétécnico de la simulacion se
puede identificar el tipo de accion, sin embargo, el estudiante
debe saberlo para una adecuada toma de decisiones.

3. Mercados en los que se pueden negociar acciones. Para la compra
y venta de acciones existe el mercado primario que es el espacio
en se negocian los titulos valores que salen por primera vez al
mercado bursatil, y en el mercado secundario se negocian los
titulos valores que ya se encuentran en el mercado bursatil, es
decir que estan en circulaciéon y en manos de los inversionistas.
Para el modelo de simulacién el alumno solo trabajard en el
mercado secundario porque se basa en los datos de las empresas
que conforman el Colcap.
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Rentabilidad de las acciones: La utilidad de las acciones es variable,
puesto que so6lo se conoce en el momento de liquidar la inversién
y depende del resultado que alcance la compafnia. Existen dos
elementos que componen la rentabilidad de las acciones: a)
Valorizacién: si el precio de la accién de la empresa se incrementa
frente al precio de compra, y se decide vender, de esa manera se
obtiene una utilidad. En el caso contrario, el valor de la accién se
desvaloriza y al vender se obtiene una perdida. b) Dividendos:
si la sociedad en la que somos accionistas genera utilidades y la
asamblea de accionistas decide repartir las utilidades, cada uno
de los socios recibira un dividendo que puede estar representado
en dinero o acciones. Para el proceso de simulacion el estudiante
podra comprar y vender acciones generando situaciones de
ganancia o pérdida, o donde una decision precipitada no le
permita ampliar sus utilidades. Para finalizar el proceso se realiza
una ultima rueda de cierre donde se vende todo el portafolio
para determinar la utilidad o pérdida de dinero en el ejercicio
de simulaciéon. De acuerdo con esa rentabilidad se genera el
ranking con el cual el estudiante podrd comparar la efectividad
que tuvieron sus decisiones en comparacion con las de sus
companeros.

Eleccién de las acciones en que se desea invertir. Esta decisidon
depende de las necesidades y preferencias de cada inversionista.
La rentabilidad de las acciones es variable y cada empresa tiene
un comportamiento diferente. Es decir, algunas tienden a ser mas
volatiles, por lo que su precio disminuye y aumenta con mayor
velocidad segun la actividad de la empresa emisora y su situacién
econdmica. Mientras que otras son mas estables y el movimiento
de su precio sélo se percibe en el largo plazo. El alumno debe
investigar la volatilidad y situacién econémica de las empresas
en las que desea invertir con el fin disefar un portafolio que le
permita diversificar el riesgo y maximizar las utilidades, y de esta
manera sustentar la toma de decisiones en cada una de las ruedas
de la simulacién.

La experiencia de simulacion lleva al estudiante a una certificacion en
competencias propias de un corredor de bolsa como si estuviera en el mercado
bursatil real. Sin embargo, no es solamente la simulacion, es una experiencia
de aprendizaje integral que involucra los conceptos vistos, un proyecto de
entrega con un componente investigativo y argumentativo. Es una experiencia
evaluativa que estd relacionada con el reto personal y la toma de decisiones.
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Desde otra perspectiva, la institucién en sus programas virtuales, debido a
la alta cobertura que tiene en todo el pais, permite que el estudiante pueda
tener un acercamiento al mercado bursétil colombiano, mientras que las
simulaciones investigadas tienen una amplia difusién en las instituciones de
educacion superior y se centra en las grandes y medianas ciudades, aqui se
lleva la experiencia a las poblaciones y todos los miembros de la comunidad
educativa sin distincién de dénde esté ubicado, permitiendo una cobertura y
un conocimiento mas amplio de la actividad accionaria.

Modelo para la simulacion

Para comprender el modelo de simulacién que se empled para este proyecto es
fundamental entender el funcionamiento de la Bolsa de Valores de Colombia
y el papel del comisionista de bolsa en la compra y venta de acciones, pues el
simulador replica el desempeio que tiene comisionista en la BVC.

La Bolsa de Valores es un lugar donde se encuentran los compradores y
vendedores de titulos valores. Inicialmente las bolsas de valores funcionaban
en un salén llamado rueda, donde a diario se realizaba la rueda a viva voz, alli
se reunian los Comisionistas de Bolsa para la realizacién de negociaciones
de compra y venta de valores en un mercado libre y abierto. En Colombia,
la rueda a viva voz funciond hasta marzo de 1.999 para la Bolsa de Bogota,
Medellin y Occidente. A partir de abril de ese mismo afo se implementé el
sistema electrénico de transacciones en las tres bolsas y evolucionaron de la
rueda a viva voz a la rueda electrénica. El primero de julio del afio 2001 los tres
mercados administrados por las Bolsas de Valores en Colombia se integraron,
dando origen a la Bolsa de Valores de Colombia. En la actualidad la BVC realiza
la rueda electrénica del mercado accionario en el horario de 9:30 a.m. a 4:00
p.m. hora de New York.

Actualmente, la Bolsa de Valores de Colombia tiene un sistema transaccional
que permite negociar valores mediante la conjuncion de ofertas de compra
y venta. Donde intervienen los comisionistas de bolsa que son profesionales
expertos en la consecucién y colocaciéon de capitales, quienes orientan
a los inversionistas sobre el estado actual de los negocios, indicdndoles
las alternativas que pueden utilizar para invertir el dinero, suministrando
elementos de juicio utiles para tomar una decisién.

Asimismo, las sociedades comisionistas de bolsa (SCB) desarrollan un mandato
especial, que es el contrato de comision; este contrato, de acuerdo con lo
dispuesto por el articulo 1287 del Cédigo de Comercio, consiste en “una
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especie de mandato por el cual se encomienda a una persona que se dedica
profesionalmente a ello, la ejecucién de uno o varios negocios, en nombre
propio, pero por cuenta ajena”. Esto significa que en el momento de realizar la
negociacién el comisionista no actia a nombre del quien le encargé efectuar
el negocio sino “a nombre propio”, es decir, como si estuviera comprando
para si; lo que sucede es que el negocio lo realiza por las instrucciones que le
impartio su cliente.

En el contrato de comisién para la compra y venta de titulo valores el
comisionista de bolsa debe:

«  Desempenar directa y personalmente la comision (Cddigo de
Comercio de Colombia, Decreto 410 de 1971. Diario Oficial No. 33.339
del 16 de junio de 1971. Art. 1291)

«  Realizar los actos comprendidos dentro de los negocios que le son
encargados por sus clientes y los necesarios para su ejecucion (Cédigo
de Comercio de Colombia, Decreto 410 de 1971. Diario Oficial No.
33.339del 16 de junio de 1971. Art. 1263).

«  Entregar a los clientes todo provecho directo o indirecto que obtenga
en ejercicio de la comision, de manera que sélo pueden recibir la
remuneracion convenida para cada negocio (articulo 1265 C.Co).

«  Respetar los limites del encargo (Cédigo de Comercio de Colombia,
Decreto 410 de 1971. Diario Oficial No. 33.339 del 16 de junio de 1971.
Art. 1266).

« Separarse de las instrucciones impartidas cuando circunstancias
desconocidas o ignoradas por los clientes que le hagan suponer
razonablemente que éste habria dado su aprobacién para ello
(Codigo de Comercio de Colombia, Decreto 410 de 1971. Diario Oficial
No. 33.339 del 16 de junio de 1971. Art. 1266).

«  Suspender la ejecucién del encargo cuando se presenten casos no
previstos por los clientes, a menos que la urgencia y el estado del
negocio no permitan demora alguna o estuviere facultado para obrar
a su arbitrio, caso en el cual debia actuar segtin su prudencia y en
armonia con la costumbre de los comerciantes diligentes (Cédigo de
Comercio de Colombia, Decreto 410 de 1971. Diario Oficial No. 33.339

del 16 de junio de 1971. Art. 1277)

A continuacién, abordaremos la manera en que el estudiante realizard la
simulacion. En primera medida el aprendiz contard con una simulacién de
prueba que tendrd Unicamente cinco ruedas con el fin de afianzarse con el
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simuladory con el rol del comisionista de bolsa. El propdsito es que el estudiante
comprenda el desarrollo del mercado de renta variable administrado por la
BVC. Esta simulacion sera de respuesta automatica por parte de la herramienta,
tendrd una evaluacion diagnéstica de conocimientos previos antes de iniciar la
simulacion. De acuerdo con la posicidn que ocupen tendrdn un componente
de motivacién con la gamificacién y un incentivo en la calificacion.

En la una segunda simulacion, el estudiante trabajara durante quince ruedas,
en ellas deberd tomar decisiones de compra y de venta. Asimismo, debera
sustentar en cada una la toma de decisiones.

El aprendiz ingresa al simulador, se registra y a partir de ese momento el tutor
puede hacer un seguimiento a las decisiones que tome. Alli encuentra el avatar
que le da las indicaciones de como debe realizar la rueda. Luego ingresa a un
escenario donde aparecen los precios de cierre de las empresas que conforman
el Colcap. Dichos precios son alimentados por el tutor antes de iniciar cada
rueda. De esa manera el estudiante ya tiene la posibilidad de comprar y vender
acciones. El alumno también cuenta con un capital inicial para sus inversiones,
dicho monto es igual para todos los participantes y fijado por el tutor.

El estudiante realizard tres entregas, cada una correspondiente a una fase del
proceso de la siguiente manera:

« Fase uno:inicia en la tercera semana cuando el estudiante realiza
cinco ruedas con el fin de familiarizarse con el simulador. El tGltimo
dia habil de la esta semana el simulador vendera automaticamente
el portafolio de cada estudiante y dependiendo al puesto que
ocupe cada uno se le asignard una nota.

» Fase dos: Esta fase inicia en la quinta semana del médulo de
mercado de capitales donde volverdn a ingresar al simulador
durante quince ruedas (las cinco primeras ruedas corresponden a
esta fase), ya deben sustentar cada una de la toma de decisiones
que efectian en cada rueda. Al finalizar la semana los estudiantes
deben subir al aula virtual un informe individual de maximo cinco
hojas sobre el desempefio obtenido durante las primeras cinco
ruedas y sustentar la razdn de su posicion en el ranking.

» Fasetres:Estafaseiniciaenlasextasemanayfinaliza enla séptima.
Durante esta fase los estudiantes continuaran con el portafolio
que tenian en la semana cinco, donde tomara decisiones de
compra y de venta durante diez ruedas mas y sustentando cada
una de ellas. El dltimo dia habil de la dicha semana el simulador
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venderd automaticamente el portafolio de cada estudiante
y este podrd descargar el informe con la sustentacién de las
decisiones tomadas en la segunda y tercera fase para que el tutor

retroalimente el trabajo.

El aprendiz ingresa al simulador, se registra y a partir de ese momento el tutor
puede hacer un seguimiento a las decisiones tomadas por el estudiante. Alli
encuentra el avatar que le da las indicaciones de como debe realizar la rueda.
Luego ingresa a un escenario donde aparecen los precios de cierre de las
empresas que conforman el Colcap. Dichos precios son alimentados por el tutor
antes de iniciar cada rueda. De esa manera el estudiante ya tiene la posibilidad
de comprar y vender acciones. El estudiante también cuenta con un capital
inicial para sus inversiones, dicho monto es igual para todos los participantes y
este es fijado por el tutor.

Dentro del simulador estara un avatar de nombre Mila que es un personaje de
ayuda que guia al estudiante y lo orienta en todo el proceso para que realice
adecuadamente la simulacion.

GRANCOLOMBIAND
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Figura 3. Avatar de acompariamiento al estudiante - Mila.

Fuente: Politécnico Grancolombiano.

Existe otro personaje denominado Juan Corredor que representa un corredor
debolsa, que informa los resultados de las ruedas y el ranking de los estudiantes,
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con el fin de enmarcar la simulacion en un ambiente mas cercano a la realidad.
Ver figura 4.
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Figura 4. Avatar Juan Corredor.

Fuente: Politécnico Grancolombiano.

Uno de los puntos principales para la experiencia de aprendizaje consiste en
desarrollar en los estudiantes las competencias de interpretar, diagnosticar y
tomar de decisiones de inversidn en el mercado de renta variable administrado
por la BVC.

Igual que en una bolsa de valores, cada rueda tiene horario de aperturay cierre
con la gran ventaja que, al ser fijado por el tutor, este horario se acomoda a
las particularidades de nuestros estudiantes. Como el ingreso regular de los
estudiantes a las aulas virtuales se hace después de las seis de la tarde, el
horario para la rueda en la simulacién es desde las 4:00 p.m. hasta las 11:55 p.m.

El estudiante decide qué acciones comprar o vender y el simulador le muestra
el capital que ha invertido, el dinero que tiene disponible y al finalizar la rueda
le calcula la rentabilidad. Con el ultimo dato, lo ubica en un ranking con el
fin de generar competitividad al interior del grupo y que exista una mayor
motivacion personal que lo rete a obtener mejores resultados. Dicha tabla de
posiciones funciona con elementos de gamificacién para que se enmarque en
torno al juego ampliando asi su estimulacién hacia el proceso.
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RUEDA 01

Figura 5. Ingreso de datos para la compra y venta de acciones.

Fuente: Politécnico Grancolombiano.

El tutor juega un papel fundamental dentro de este proceso porque es quien
establece los parametros para la simulacién y hace la carga permanente de los
precios de cierre de las empresas que conforman el Colcap reportados por la
BVC. Ademas, dinamiza el proceso del estudiante y retroalimenta el desempefio
y las decisiones tomadas por cada uno de ellos con el fin de orientarlo de una
mejor forma. En otras palabras, toma el rol de un coaching educativo en el
proceso del estudiante.

Desarrollo de la experiencia de aprendizaje

Elprocesoseinicié conlaindagacién de las herramientas, después se plantearon
las diferencias y se buscaron los puntos de mejora desde lo pedagdgico.
Inicialmente se pensé en un simulador de bolsa y en las diferencias que podria
tener con los otros existentes en el mercado, por eso se pensé en un personaje
de ayuda que guiara el proceso, después en la posibilidad de que el tutor
fijard los horarios, en la cantidad de ruedas y en el monto de dinero con la que
contard el estudiante para hacer la inversion.
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Por otro lado, fue necesario analizar la preparacién que debe tener el
estudiante para afrontar la simulacién, por tal razén, diseiamos una evaluacién
diagndstica para acceder.

Debido a la dificultad de que la informacién de la BVC, a pesar de ser publica,
pertenecia a la Bolsa de Valores, se optoé por que fuera el tutor quien subiera la
informacién del nemotécnico casi de forma involuntaria y se creé la posibilidad
de que el simulador sirviera para cualquier mercado bursatil del mundo.

El disefio del funcionamiento del simulador fue credo junto con el mapa de
funcionamiento de este y las acciones de los personajes. Se decidié adoptar
a Mila como el avatar de ayuda para todos los simuladores de la facultad de
Ciencias Administrativas Econdmicas y Contables. También se adicioné un
personaje llamado Juan Corredor, como corredor de bolsa, y su misién es
mostrarle los resultados y el ranking de posiciones a cada persona.

Para hacer mds cercana la experiencia del alumno a la que vive un corredor de
bolsa real se incluyd la posibilidad de una segunda ronda de simulacién grupal,
la cual fue transformada en una simulacién individual argumentada.

Con los guiones terminados se inicia la programacion, con el fin de mantener
una linea grafica para los programas de finanzas, se toma la decisién que todos
los simuladores del area financiera conserven la linea grafica que es acorde con
la imagen institucional.
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Figura 6. Linea grdfica del simulador de mercado de capitales.

Fuente: Politécnico Grancolombiano.
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Se cuenta con una botonera de navegacién que se conserva para los
simuladores financieros de la institucién. Esta permite descargar los informes,
avanzar en los escenarios y mostrar el personaje de ayuda.

Terminada la programacion se hace la verificacion del funcionamiento del
simulador, se realizan los ajustes y se abre en el aula virtual.

Se implementa la posibilidad de certificar por parte de la institucion la
adquisicién de competencias como corredor de bolsa.

Resultados obtenidos

Dentro de los resultados esta el andlisis de las herramientas presentes en el
mercado, que evidencié que todos tienen fortalezas y debilidades. Algunas de
las que se encontraron son: que las herramientas son rigidas y no se adaptan
a las necesidades académicas, que no tienen acompafamiento durante la
simulacién y que para acceder a algunos de ellos se debe pagar.

El disefno se centré en desarrollar un simulador donde los estudiantes pueden
participar de forma individual o grupal. En el transcurso de la simulacién los
participantes contaran con el apoyo de un tutor experto en el tema, que los
guiara en el proceso de la simulacién. Adicionalmente los estudiantes podran
tomar sus decisiones de compra y venta basadas en lo que esta ocurriendo en
el dia a dia del mercado de valores.

Se obtiene al final un simulador con caracteristicas propias que le permite
estar a la vanguardia de los que existen en el mercaxdo. Se espera mejorar
los resultados de los estudiantes en la adquisicion de competencias para
interpretar, diagnosticar y tomar decisiones de inversion.

Se obtiene una experiencia de aprendizaje integral que incluye una guia
didactica para el estudiante: Una redefinicion de la labor tutorial.

Conclusiones

Una de las ventajas mas grandes del simulador de mercado de capitales es que
es modular, es decir, se estan desarrollando en la Institucién otros simuladores
financieros que al integrarse entre si pueden tratar todos los aspectos
financieros a nivel empresarial.
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En el mercado se encuentran herramientas robustas que sirven para un todo,
sinembargo, no son Utiles para un estudio especifico, aqui al ser modular puede
adaptarse facilmente a las dos situaciones, trabajar en un moédulo en especifico
o integrar los diversos simuladores y trabajar situaciones mas globales que
aborden competencias transversales en el futuro profesional.

Como los precios de cierre y los nemotécnicos son cargados por el tutor en
una base de datos se puede trabajar con la informacién de cualquier bolsa
de valores del mundo, convirtiéndose en una de las mayores ventajas a nivel
académico porque se puede aplicar en diversos contextos educativos a nivel
de mercado de renta variable porque todas las herramientas en el mercado
van asociadas a un solo mercado de valores.
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- Capitulo 5 -

Simulador de evaluacion financiera
de proyectos
Autores

Yolanda Rocio Vargas Leguizamoén. Administradora de Empresas con énfasis
en finanzas del Politécnico Grancolombiano, Especialista en Gerencia de
Finanzasdel Politécnico Grancolombianoy Masteren Direccidény Asesoramiento
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Financiero de la Universidad de la Rioja Experiencia en analisis financiero en
areasde Riesgoy crédito empresarial en entidades financieras, Colpatriay Banco
Comercial AVvillas. Estudios de riesgo en pymes y microcrédito, empresas
corporativas y constructor. Desempefio como consultor financiero manejando
el proyecto de Fondo Emprender, verificando la viabilidad en proyectos de
inversidn para capital semilla, siendo coordinador y capacitador del equipo de
consultores. Experiencia en operaciones de factoring y descuento de contratos
y financiacidn de vehiculos de transporte publico. Cuatro afios de experiencia
como docente universitario en el area financiera.

Correspondencia: yvargasl@poligran.edu.co

Luis Martin Trujillo Flérez. Ingeniero Electricista Universidad Nacional de
Colombia, Master en Edicion Literaria Universidad de Salamanca Espafia. Master
en Ambientes Virtuales de Aprendizaje Universidad de Panama. Especialista
en Ambientes Virtuales Centro de Altos Estudios Argentina. Coordinador del
Laboratorio de innovacién pedagdgica Virtual del Politécnico Grancolombiano.

Correspondencia: mtrujilo@poligran.edu.co

Disenador de interfaces del simulador

Monica Carrero Becerra. Disefiadora gréfica e ilustradora del Politécnico
Grancolombiano. Tecnéloga en multimedia del Servicio Nacional de
Aprendizaje. Actualmente se desempena como disefadora del Laboratorio de
innovacién pedagdgica del Politécnico Grancolombiano.

Correspondencia: mncarrero@poligran.edu.co

Resumen

El presente documento obedece a la descripcién del proceso realizado en
el desarrollo de una herramienta de simulacion que facilita la evaluacion
financiera de proyectos como una experiencia de aprendizaje. El proyecto
surge de la necesidad de entregar a los estudiantes un apoyo pedagdgico con
el fin de fortalecer las competencias propuestas en el médulo de Evaluacion
de Proyectos ademas de retomar conceptos y procedimientos de mdédulos
previos.
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Por su parte teniendo en cuenta el seguimiento de los resultados de los
estudiantes en el médulo o asignatura y de acuerdo con la percepcién de los
tutores o docentes, se disefia una estrategia pedagdgica que requiere como
apoyo el desarrollo de un software que simule la evaluaciéon de un proyecto
de inversion, integrando ayudas metodoldgicas, para construir un ejercicio
profesional que emula un ambiente laboral.

El presente documento describe el proceso de concepcion del proyecto
y planeacién a través del trabajo colaborativo entre el 4rea de finanzas y
el Laboratorio de innovacién pedagdgica de la Institucion Universitaria
Politécnico Grancolombiano. Y presenta la experiencia pedagdgica con cada
una de las fases de simulacién que permitan en los estudiantes un aprendizaje
significativo y una adecuada adquisicién de las competencias.

Palabras claves

Simulacién, evaluacién financiera de proyectos, modelos financieros, proyecto
de inversion, aprendizaje por retos, aprendizaje por simulacion.

Introduccion

El desarrollo de simuladores en el drea financiera no es algo nuevo, muchas
organizaciones y programas de estudio han realizado diversas experiencias,
algunas de ellas exitosas y se aplican en el ambito educativo y empresarial, por
ejemplo, el simulador de la Bolsa de Valores de Colombia (BVC). En diferentes
entidades del sector financiero, entre ellas, el Grupo AVAL, cuentan con otro
tipo de simuladores, asi como, entidades que otorgan recursos de capital
semilla como Fondo emprender, Red de emprendedores Bavaria, Innova
Colombia.

Sin embargo, no existe un simulador en la evaluaciéon financiera de proyectos
que cubra desde el andlisis financiero hasta la prospectiva econémica que
permita analizar la viabilidad de una empresa o de un proyecto de inversién al
corto, mediano y largo plazo. Por tal razén, la innovacién de esta experiencia
de aprendizaje consiste en elaborar un simulador que se integre en las aulas
para que asi el estudiante pueda: aplicar conceptos generales de proyectos
de inversion, desarrollar habilidades para trabajar los métodos de decisién,
interpretar adecuadamente los resultados y analizar los posibles escenarios
financieros.
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El estudiante debe aplicar los conocimientos adquiridos en la evaluacion
financiera de proyectos. Sin embargo, la estrategia esta pensada para enlazar
el area financiera, con los conocimientos econdmicos, contables, legales, en fin,
diversas disciplinas que requiere el estudiante en su quehacer profesional. Para
el futuro profesional en las dreas administrativas y financieras esta experiencia
pedagdgica no sélo evidencia las competencias adquiridas, sino que lo prepara
para una realidad laboral.

Durante la ejecucion de la experiencia de aprendizaje el estudiante debe
integrar sus habilidades investigativas para ser aplicadas en un reto; para ello,
debera indagar temas de actualidad relacionados con el sector econémico y al
tipo de proyecto de inversidn que va a trabajar en el simulador. El reto consiste
en analizar la viabilidad financiera de una empresa o un proyecto de inversion,
por lo tanto, los estudiantes deben utilizar las variables macroeconémicas
colombianas y tener en cuenta la situacion econémica del pais.

La experiencia, ademas, pertenece a un proyecto mas amplio que intenta
contar con varias herramientas de apoyo en el drea financiera que el estudiante
encontrard en sus aulas virtuales, de esa manera, se construye una experiencia
integral de aprendizaje que enfrentan al estudiante con situaciones financieras
de la empresay le facilitan la apropiacién de sus competencias.

Marco tedrico

Problematica que atiende

Para iniciar con la problematica es fundamental comprender el contexto
del médulo o asignatura de Evaluacion de Proyectos para las modalidades
presencial y virtual, el cual es transversal a todos los programas de la facultad
de Ciencias Administrativas Econdmicas y Contables (para esta experiencia
se toman las dos modalidades debido a que los silabos son iguales en sus
contenidos y temas a trabajar). Se concibe a la herramienta como parte integral
del moédulo o asignatura o para asi complementar de forma practica lo visto en
la parte tedrica.

Este moédulo o asignatura presenta los conceptos de costos usando la
metodologia de costeo directo. Asi como, los conceptos basicos financieros
y aborda los principales métodos para la decisién financiera en proyectos de
inversidn, teniendo en cuenta los procedimientos para el calculo del costo de
capital y la construccion de los estados financieros entre ellos, el estado de
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resultados, el estado de situacion financiera y el de flujo de caja libre. Concluye
con el estudio del andlisis de sensibilidad de acuerdo con la prospectiva del
negocio, sector econdmico, pais, etc.

Este médulo o asignatura corresponde al Ultimo semestre de las tecnologias
de la Instituciéon Universitaria Politécnico Grancolombiano y en el caso de
programas profesionales es de semestres avanzados, (6° 7°, 8° dependiendo
del programa). Se espera que los tecnélogos o profesionales cuenten con
herramientas conceptuales suficientes en su disciplina para integrar los
conocimientos de las ciencias administrativas en la evaluacién financiera de
proyectos, la cual es usada en todos los campos y es relevante en la mayoria
de carreras administrativas, toda vez que las organizaciones a nivel general
desarrollan constantemente proyectos, resultado de su plan estratégico, que
sin duda demandan recursos econémicos para su puesta en marcha.

Lo aprendido en el médulo o asignatura es Util tanto en el ambito laboral como
en las finanzas personales; logrando aplicar este conocimiento a decisiones
financieras u otro tipo de inversiones como la compra y financiacién de un
inmueble o un vehiculo. Significa que el panorama de aplicaciéon es amplio
porque se aplica a multiples situaciones.

Para comprender la problematica se hizo una revisién del rendimiento
académico en los ultimos tres periodos académicos, donde es evidente que
el moédulo o asignatura reviste cierto grado de dificultad para los estudiantes

como lo muestran las tablas 1y 2.

Tabla 1. Resultados Académicos Modalidad Virtual

Total
Administrackn de : gia generalf
di i Conta Negacios an gestian |en gestidn de| en gestidn | Promedio
Cohorte 2016-1 ampresas integrado puiblica roacional bancaria seguros fi i general
Nimero de estudiantes 767, 188} 612 L 25 19 57 1758
Nota promedia | 555 397] 332 371 183 381 356 359
Tatal
Administeacidn de Tecnologia. | Teen ologia | general/
! rhcul Megockos en gestion s ; gestion | Promedis
Cohorte 20182 empresas intagrado publica internacionales. | | bancaria seguros e ‘gencral
Himero de estudiantes 955 187 641 2] 3 30 30 67 2012
Notagromedls | 339 ExE <) 3.54) a2l am| 35| 359 3e2
Tatal
Administracian de logi: logia logia | generalf
] bde empresas ch Negocios | engestién | en gestid tign de| en Promedio
Cohorte 2007-1° empresas Integrado publica Internacionales | ambiental | bancaria segures | financiera general
Nimero de di 1087 00| 23 101 5 40 13 59 2239
Hota promedia 3,69] 3,89 3,69 357 3,59 354 3,52] 3,59 3,64)

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos recopilados del Centro de Informacion de la

Organizacién (CIO) del Politécnico Grancolobiano. Cohorte 2016- 6 — 2017-2.
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Tabla 2. Resultados Académicos Modalidad Presencial

et
Administraciénde | » Teenalogia | Tecnologiaen | Tecnolegincn | Temologia | pencral)
ackim do | aenprases currieule | Cortaduria | Ingenieris o Wagacios wogestidn | getibnde | administracén | wagestion | Promedia
Cohorte 20861 empresas integrado piblica_|telecomunicaciones| imternacionales | bancarla seguros fnanciera amblental | general
Hiimero da estudiantas. 3 353 f el i 5 L 3 22 ] ek
sta promadio 1.07) Mj 331 3.12| 339 292 36 3.33| 31 3
Administracidn de Tecnologia | Tecnologiaen | Tecnologiaen | gemeral/
racion de. | smerasas currkulo | Contadurla | Ingenieris Megecdos | mpeetiin | gmiinds | sdminkincée: | Premedis
Coharte 20162 empresas integrado piblics ¢ iconales | ambientsl | seguros fnantiera weneral
Wimero de estudiantes s @‘ 158 3 T
Mota pramadie 3.07] 348 36| 3.85] 47|
——— “"“‘Wﬁ".‘l...' = e s
tracidn do | emarasas curriculo | Cant Negocics. Toenalogin en o
Coharte 2017-1 empresas integrado piblica internacionales | gestion ambientsl | b
Mimero ok B 97, 280] 4 4
Kota pramedic 307 3,48/ 38 3,85 311

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos recopilados del Centro de Informacion de la

Organizacién (CIO) del Politécnico Grancolombiano. Cohortes 2016- 1 - 2017-2.

En la tabla 1 se ven los promedios los estudiantes virtuales alcanzan notas de
3.6 sin llegar a ser sobresalientes. En la tabla 2, se aprecia que la nota promedio
en los tres periodos analizados oscila en 3.3, considerando estos resultados
como bajos para la asignatura.

En las tablas 3 y 4 estéan los resultados académicos por rangos de aprobacién
para las modalidades presencial y virtual.

Tabla 3. Calificaciones por rangos Modalidad Presencial.

Adeministracion de Tecmolagla en
Cadficocion entre 0 y 2,99 1)
5
__ﬂ
.
Adkinéatractn de Trenologiaen | Teeoologinon | Tecralogia | Teenologln | pemtral/
5 4 Ingeniaria an Negorios migtracion | en gostién inde| Promedio
A il np e i | SIS, Fiteris roapn e s (R N
i 0v199 2 4 2 [ 0 2 3 [ 2 13,204
Cafi yise B 141 o 24 a) 5| 10 1 85 n,s?_q
ficheidn eatre 4 ¥ 164 ] E?‘I 1] ) o 3 2 1 24 42,00%]
Teral 7| x4 3 3| 0 10] i F 592 100%|
Aideniniatracin de- _ Tecrologinen | Tecnologiaen | Tecrmlogia | Tecnologi | gemerall
presas curric Ingenlerfa en Negotios dministracidn | administracién | en gestien tign de| Promedio
Calificncidn eatre 0y 2.93 a1 17 o 3 1 1 5| 0 73 12.20%|
Ca¥ficacidn entre § ¥ 3,90 141 o 1 1 5 13} ] 316 A8,90%|
caifi 4v3 120 113 [ 1_:}1 o 1] ﬂ [ 251 38,904
et 30 o 33 2 7 x| 0 45 100%|

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos recopilados del Centro de Informacion de la

Organizacién (CIO) del Politécnico Grancolombiano. Semestre 2016- 1 — 2017-2.
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Tabla 4. Calificaciones por Rangos Modalidad Virtual.

i alog generalf

Administracidnde | curmicilo Contaduria Megacios engestion | engestion |engestidnde engestidn | Promedio
Semestre 2016-1 empresss Inkegrado piblica | internacicnales | ambiental | bancaria | seguros | financiera | gencral | Pamticipacidn
Calificacion antre 0y 2,99 4 g 119 4 1 & 225 12,80%
ﬂ 4 1) 8| EL 893 50,90%]

Calificacion entre 3 v 3,59 425 L] 3.
Calificazidn entra 4v 5 1
Total

Calificasisn entre 4v 5
Tots

|Semestre 2017-1 .

| Calificacitin enire Oy 2,59 108 4 106/ 1 2] 5| 3] 7 23 10,30%)
Callficacin enire 3y 3,59 "3} 5 303 s%} 3 18] 15 21| 1030 3,20%
CaRticae i it £ K Lt =L L 28 B L 0 e el Lkt
Total um" 200 821 m:l g 19 5 pitt )m;l

Fuente: Elaboracién propia a partir de datos recopilados del Centro de Informacion de la

Organizacién (CIO) del Politécnico Grancolombiano. Cohortes 2016- 1 - 2017-2.

Se observa en las tablas 3 y 4 que el porcentaje de estudiantes que no aprueba
el médulo o asignatura en las dos modalidades oscila en el 13%. Por su parte,
la mayor concentracién de notas se encuentra en el rango de 3.0 a 3.99. En
la modalidad virtual encontramos que en este rango (de 3.0 a 3.99) se ubica
en el 49% de los estudiantes. En modalidad presencial, en los tres semestres
observados el 50% de los estudiantes se encuentra en dicho rango.

Los resultados académicos en general son cercanos para las dos modalidades,
y la mayoria de los estudiantes aprueba de manera aceptable sin llegar a ser
sobresalientes. Esto genero el primer interrogante para el equipo de tutores y
docentes: ;Como lograr mejores resultados en los estudiantes?

Por otro lado, se realizd6 un sondeo con 17 tutores/docentes de los cuales
el 56% han sido facilitadores en modalidad virtual y presencial, el 44% sélo
en modalidad presencial. Todos ellos pertenecen al 4rea de finanzas de la
Institucion. El sondeo fue hecho sobre la percepcién que tienen frente a las
deficiencias encontradas en los estudiantes que cursan el médulo o asignatura.
En primer lugar, se encuentra que las bases son deficientes en conocimientos
matematicos, logrando una calificacion de 4,18 sobre 5. Siendo 5 el mayor grado
dedificultad y 1 el menor grado de dificultad. En segundo lugar, se encuentrala
poca capacidad de interpretar y analizar resultados de los estudiantes con una
calificacion de 4.0. En tercer lugar, esta el manejo deficiente de conocimientos
contables, con una ponderacién de 3.94. Finalmente se manifiesta que la
falta de interés por el area financiera que es de 2.71 lo que significa que los
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estudiantes si se interesan por el médulo o asignatura, pero deben fortalecer
los conocimientos previos. La tabla 5 muestra los resultados del sondeo.

Tabla 5. Percepcion de los decentes de finanzas de la IUPG de las

dificultades en los estudiantes

Deficiente
Falta de interés Deficientes Deficiones capacidad de
Docente eneldrea conocimientos conocimientos andlisis e

financiera contables matemdticos  interpretacion

de resultados
HERNANDO ESPITIA LOPEZ 3 - 4 5
MARTINEZ CONTRERAS RONALD MAURICIO 4 - 2 5
DORIS CAICEDO TORRES 4 2 2 2
IVAN FRANCISCO TUNJANO PINZON - 3 3 3
CESAR AUGUSTO SALAMANCA RODRIGUEZ 4 4 ] 4
RUBEN DARIO MARTINEZ AMADO 1 5 5 4
JOHANN GARCIA LOPEZ 3 4 4 2
MONROY JUAN PABLO 3 4 = 4
KALED ROLANDO ROJAS SANTANA 2 4 5 3
GERMAN ALFREDO BUENAVENTURA CARDENAS 2 4 4 a4
HERNANDO RODRIGUEZ FIGUEROA 2 - - 4
CARDENAS MOLINA MARY LOURDES 3 3 = <
Luis Eduardo Rincon Valero 1 3 - 5
JUAN CARLOS ROJAS PAREDES 3 4 5 5
Jaime Andrez Rojas Garcia 3 4 5 4
LEONARDO NINO FABIAN 3 4 5 3
EDGARD QUIROGA AARON 1 5 4 5

Promedio 2,71 3,94 4,18 4,00

Fuente: Elaboracién propia a partir de formulario office.

Se realizé dentro del sondeo algunas preguntas abiertas y en la mayoria los
tutores/docentes coinciden que un inconveniente es el poco tiempo de
estudio que los estudiantes dedican al modulo o asignatura. Otra falencia que
se evidencia es el deficiente manejo del Excel, fundamental por los célculos
que deben realizar los estudiantes.

Por ende, la problematica se transforma de ;Como lograr mejores resultados
en los estudiantes?, a ;Como lograr que los estudiantes apliquen los conceptos
financieros y matematicos dentro de un contexto empresarial, que les permita

120



evidenciar la utilidad de los resultados numéricos obtenidos a través del analisis
e interpretacidn de estos en la evaluacion de proyectos para la adecuada toma
de decisiones?

Con esta nueva mirada, se empezé el disefo de una estrategia pedagdgica
que consistié en la construccion de un proyecto de investigacion formativa,
donde el equipo de tutores/docentes establecié unos sectores econémicos de
andlisis para los proyectos de inversidon. Por su parte, los estudiantes debian
crear una empresay bajo un instructivo aplicar los conceptos y procedimientos
vistos en el moédulo con el propdsito de analizar la viabilidad financiera del
proyecto. Esta estrategia tuvo la dificultad que los estudiantes por si solos no
lograban realizar todas las fases con éxito. Obviamente con resultados errébneos
la interpretacion no correspondia a la realidad financiera de la empresa.

Después se implementd para los estudiantes una plantilla en Excel con el
fin de estandarizar los procedimientos a realizar y facilitarle los calculos. Los
resultados fueron mejores, la plantilla ayudd a los estudiantes, pero no es
intuitiva para su orientacion.

Aun faltaba llevar a cabo una experiencia mas profunda con un escenario de
ensayoy error donde el estudiante pudiera realizar pruebas para que asi pudiera
analizar los cambios de acuerdo con la variacion de los datos. Por tal razén, fue
creada una experiencia de aprendizaje que consistié en la planeacion, disefio
y desarrollo de un simulador para la evaluaciéon financiera de proyectos. Dicho
simulador integra varios aspectos que amplian la experiencia de aprendizaje,
en primera medida ayuda a mejorar los resultados académicos; motiva a
los estudiantes porque los confronta en un escenario cercano a la realidad,
direcciona su proceso de aprendizaje a través de un avatar guia y diversos
personajes de interaccidon que lo integran a un contexto empresarial en un
ambiente virtual, lo insta al andlisis y la interpretacién de resultados de forma
individual y colaborativa, lo obliga a un trabajo activo en equipo, al desarrollo
de habilidades de liderazgo, comunicacién, negociacién. Es decir, ayuda al
desarrollo de habilidades duras y blandas necesarias en el futuro profesional.

Antecedentes

Una vez se indagd acerca de las experiencias académicas en la cuales
intervienen el uso de simuladores, se encontraron diferentes disciplinas que
los usan a menudo para acercar al estudiante a la realidad. En el area financiera
se encontraron simuladores en temas especializados como: simulador para
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estudiar el mercado de criptomonedas (Cocco, 2017), al igual que juegos
sobre finanzas personales, como el caso de Simulated interactive financial
education game (Estados Unidos Patente n° US20100248192 A1, 2010). Algunos
simuladores mas cercanos a nuestro desarrollo, relacionados con la ensefianza
de la contabilidad y la toma de decisiones financieras, a través de un software
desarrollado en visual basic (Otal, 2010). Sin embargo, para el tema especifico
de evaluaciéon financiera de proyectos, no se encontraron ejemplos de
experiencias de simulacién.

Existen algunos antecedentes de herramientas similares hechas en Excel
para el calculo contable y matematico, similar a la plantilla creada por la
autora principal del proyecto. Sin embargo, no se encontré una experiencia
de simulacién con escenarios de interaccién con el estudiante y la prediccion
prospectiva financiera. Lo que enmarca a este proyecto como una experiencia
Unica para el aprendizaje.

Estrategia de aprendizaje

Como ya se menciond, propendiendo por la calidad académica a través de
este proyecto se pretende integrar una herramienta de simulacién con el fin
de dinamizar la practica académica, para que ellos entiendan los conceptos
financieros en un escenario simulado. De igual manera, el aprendizaje sera
significativo para el proceso de formacion dado que la herramienta invita al
estudiante a integrar diversos conocimientos disciplinares a medida que se
avanza en su simulacion.

Para tal fin se cre6 un modelo matematico para la evaluaciéon financiera de
proyectos que le permitiera al estudiante conocer la viabilidad de un proyecto
deinversion. Dicho modelo es aplicable tanto para proyectos de inversion como
empresas que van a ser creadas en diferentes sectores ya sea de productos o
servicios. El primer paso fue sintetizar dicho modelo matematico para el uso
de los estudiantes que les permitiera realizar los calculos para cada una de las
etapas de la evaluacion financiera. Esto se sintetizé en la plantilla en Excel, la
cual se empezé a emplear durante la cursada del médulo o asignatura.

Contando con la plantilla en Excel se inicia el disefio de la experiencia de
aprendizaje, por lo tanto, se recurre a metodologias activas centradas en el
hacer del estudiante, por lo tanto, se trabajé el aprendizaje por retos porque
involucra activamente al estudiante en una situacién problémica real, relevante
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y de vinculaciéon con el entorno, la cual implica la definicion de un reto y la
implementacion de una solucion (Laboratorio de innovacidon pedagdgica
Tecnoldgico de Monterrey, 2016).

El reto fundamental de esta experiencia es lograr que los estudiantes apliquen
los conceptos financieros dentro de un contexto empresarial que les permita
evidenciar la utilidad de los resultados numéricos obtenidos a través del andlisis
e interpretaciéon de los mismos para la adecuada toma de decisiones. Al final
del proceso el estudiante debe argumentar la decisién de invertir o no en el
proyecto, o si se debe concentrar en mejorar aspectos que le permitan una
mayor rentabilidad.

El reto se trabajo desde la emulacién, se parte del supuesto que el estudiante es
un evaluador financiero de proyectos y debe valorar un proyecto de inversion.
A partir de este supuesto se inicia la construccién de un proyecto de aula
donde el estudiante debe resolver el reto en tres etapas. En la primera de ellas
serd asignado a cada equipo la industria y el tamafo de la empresa que debe
simular; lo que tiene como fin que el estudiante investigue sobre la situacion
econdmica y financiera del sector y las empresas de tamafos similares, asi a
partir de estos supuestos y de los datos investigados ingresa los parametros
del proyecto de inversion, tales como: inversién inicial, costos fijos, costos
variables, financiacién, cantidades, precios, entre otros.

El primer resultado del proceso es el informe de cada una de las decisiones
tomadas en estos supuestos, los cuales son revisados por el tutor quien
retroalimentard el proceso y realizara las recomendaciones pertinentes.

La segunda etapa consiste en visualizar los estados financieros que el simulador
genera a partir de los supuestos ingresados y realizar un andlisis de este, en
esta etapa existe la posibilidad de corregir algunos de los supuestos de ser
necesario, ademas el simulador realiza el calculo del costo de capital teniendo
en cuenta el dato de beta de la industria para mercados emergentes que debe
investigar cada equipo segun su industria. Con el costo de capital el simulador
calcula los métodos de decision VAN, TIR y RBC, para que finalmente el equipo
realice su analisis. El estudiante debe obtener y analizar los resultados de
los estados financieros previsionales a cinco anos, se le solicita al estudiante
sustentar como sera la estructura de la empresa en cuanto a su financiacién,
generacion de utilidades, generacion de recursos de efectivo en el flujo de
caja, etc. Este analisis junto a los resultados conforma el segundo resultado del
proceso o segundo informe con cada una de las interpretaciones del equipo.
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El simulador cuenta en su interior con una herramienta para el trabajo
colaborativo similar a una wiki con la cual se puede evidenciar la participacion
de cada integrante, de esa manera el tutor puede saber cudl fue el nivel de
participacién de cada miembro del equipo. El tutor interviene en el proceso de
aprendizaje realimentando la simulacién de cada equipoy las argumentaciones
dadas.

La etapa final corresponde al andlisis de sensibilidad, donde a partir de unas
variables predeterminadas, el equipo decide cual o cuales, de ellas van a
modificar para revisar los resultados en un escenario optimista, uno probable
y uno pesimista. En este caso el estudiante realiza variaciones (puede ser en
todas o seleccionar algunas de las variables) como el nimero de unidades, el
precio, los costos fijos y/o los costos variables, analiza los cambios que tienen
los resultados y posteriormente debe justificar cada uno de los supuestos.
Igual que en las anteriores etapas el equipo debe sustentar cada una de
sus decisiones para generar el informe final, sumado a las conclusiones y
recomendaciones generales al proyecto de inversién. El proceso finaliza con
las recomendaciones para que el proyecto sea financieramente viable. El tutor/
docente también debera retroalimentar esta fase final.

Como ya se explico, la propuesta pedagdgica se construye bajo el aprendizaje
por retos, visto el reto como una actividad, tarea o situacion que implica al
estudiante un estimulo y un desafio para llevarse a cabo (Observatorio de
Innovacién Educativa del Tecnoldgico de Monterrey, 2016). En este caso, el reto
fundamental es que el equipo al realizar los célculos del proyecto asignado,
este sea viable al final del proceso, para ello el equipo de estudiantes debe
ingresar los supuestos, revisar los resultados obtenidos y hacer los ajustes
pertinentes argumentando cada una de las decisiones.

De acuerdo con el Observatorio de Innovacién Educativa del Tecnolégico de
Monterrey (2016) “Los estudiantes analizan, disefian, desarrollan y ejecutan la
mejor solucién para abordar el reto de una manera que ellos y otras personas
pueden verlo y medirlo”. En este caso los estudiantes tienen un proyecto de
inversion y deben desarrollar una solucion financiera para que se convierta en
una empresa viable. Para ello utilizan el modelo financiero, el cual se lleva a la
programacién del simulador, es decir, el estudiante durante la simulacién de
forma imperceptible al seguir la ruta de navegacion aplica el modelo financiero
propuesto desde lo académico.
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Cada proyecto de simulacion tiene diferentes formas de trabajarse, este
en particular, la herramienta de simulacion se programé de acuerdo con
un modelado financiero que representa la realidad de forma simplificada.
Funciona con un modelo matematico-financiero y cuenta con una serie de
inputs o datos de entrada que el estudiante incluye y una serie de outputs o
resultados que se desprenden de él (Fiering y Hufshmith, 1966). El simulador de
evaluacién financiera de proyectos es una herramienta que permite involucrar
diversos supuestos para el proyecto de inversion con el fin de generar
resultados financieros, que permitan la toma de decisiones. Una vez sean
ingresados todos los supuestos en el simulador sobre el proyecto de inversion,
generara de forma automatica los estados financieros previsionales, el estado
de resultados, el estado de situacion financiera y el flujo de caja del proyecto;
asi mismo, arrojara los métodos de decision como valor presente neto, tasa
interna de retorno y relacién beneficio costo.

El simulador le permite al estudiante realizar los cambios requeridos para
verificar el impacto de las variables en los resultados, asi él puede identificar
qué variables generan mayores impactos y cudles deben considerarse para
realizar la simulacién definitiva y que el proyecto sea financieramente viable.

Sibien es muy importante la obtencién de los resultados numéricos, el proyecto
se centra en el analisis de estos, por eso algunos de los célculos los facilita la
herramienta de simulacién. El objetivo es que el estudiante se concentre en
recomendar cudles deben ser las decisiones adecuadas, por tal razén dentro
de la estrategia de aprendizaje se piensa en una simulacién individual donde el
estudiante pueda variar los valores fundamentales y ver los efectos que dichos
cambios le producen al proyecto. De igual manera, evaluar otros escenarios
financieros variando costos, gastos, unidades producidas o precio, con el
objeto de determinar estrategias ante cambios en la prospectiva econdmica.

La experiencia de la simulaciéon cuenta con una guia metodolégica que orienta
al estudiante, le explicita el reto y le indica cobmo sera su proceso de simulacién
con sus entregables y bajo qué criterios serd evaluado.

El estudiante encuentra dos espacios de simulacion, el primero es individual
denominado Espacio de Entrenamiento, al cual todos los estudiantes podran
ingresar y realizar la simulacion segun la empresa asignada por el simulador
con el fin de practicar, sin valor en nota. El segundo espacio, denominado
Simulacién, se trabaja en equipo, sélo el lider puede ingresar los datos
numéricos, por tal razén el equipo debe ponerse de acuerdo para que sean
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los datos definidos por todos los miembros. En esta simulacién cada miembro
del equipo tendra espacios para sustentar cada una de sus decisiones, la
informacion consignada alli se edita entre todos los integrantes en un espacio
de edicién de texto similar a una forma de Wiki dejando registro de cada una
de las actividades de cada miembro del equipo. Este espacio de Simulacién
genera el informe que se le entrega al tutor para evaluar.

Etapas de la estrategia pedagdgica

@ @ &

Reto principal Emulacion Asignacionde la
Viabilidad de un proyecto realidad empresa
de inversion para una El estudiante es un Tipo de industria, tamaiio
empresa que va ser evaluador financiero de de la empresa, sector
creada proyectos econémico

Reto 1: Supuestos iniciales

Investigar la situacion
econdmica y financiera del
sector

Ingresar los pardmetros
del proyecto de inversién

Reto 2: Estados financieros Iy
A partir de los supuestos E 3 Obtener y analizar los
realizar los analisis y L F 3 resultados de los estados
corregir los supuestos L L financieros provisionales

a5 anos

Reto 3: Analisis de sensibilidad

Analizar los cambios
justificarlos, sustentar sus
decisiones, conclusionesy

recomendaciones para
que el proyecto sea
financieramente viable

Decidir cuales variables
afecta, modificarlas,
revisar los resultados en
un escenario optimistay §

en uno pesimista ‘

Figura 1. Etapas de la estrategia pedagdgica de simulacion.

Fuente: Creacion propia (2017).

El estudiante no puede acceder al espacio de simulacion si primero no hace
el entrenamiento. El simulador asigna el equipo de forma aleatoria, cada uno
estara conformado por cinco personas, una de ellas sera el lider, quien sera el
Unico que podrd incluir los datos numéricos finales en la simulacién grupal y
enviara el informe final al tutor.
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LITEC

L ) 2]
GRANCOLOMBIAND

= Simulacian

Figura 2. Espacios de trabajo del estudiante en el simulador.

Fuente: Politécnico Grancolombiano. Disefio: Carrero M. (2017)

Es importante tener en cuenta, que cada miembro del equipo (incluyendo al
lider) debe participar en las justificaciones que solicita el simulador, la persona
gue no participe en las argumentaciones no sera evaluada, por eso antes
de hacer la simulacién grupal el equipo debe reunirse de tal manera que la
informacion consignada por el lider sea el consenso del equipo. Se espera que
el trabajo colaborativo sea enriquecido gracias a la interdisciplinariedad de los
estudiantes matriculados; en un aula hay alumnos de diferentes programas
de la facultad, asi que ademas del proceso de simulacién y el desarrollo de
habilidades técnicas en los conceptos concernientes al area financiera, también
se pretende fortalecer habilidades gerenciales como el liderazgo, trabajo en
equipo, capacidad de andlisis y la toma de decisiones.

Modelo para la simulacion

El fundamento para el desarrollo del simulador desde lo financiero, parte de
las teorias de estructura financiera, asi como de los métodos del calculo del
riesgo del proyecto y retorno esperado del mismo. En primer lugar, se acude
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al modelo CAPM, modelo de valoracién de activos financieros, esta teoria
fue publicada por (Sharpe, 1964), (Lintner, 1965) y (Mossin, 1966), de forma
independiente en revistas especializadas. Los tres mencionan un modelo
que determina el retorno de una inversién teniendo en cuenta el riesgo de
la industria. En segundo lugar, se aplica el método de descuento de flujos de
caja que permite valorar las companias o los proyectos de inversion. De alli se
parte para el célculo de otros métodos de decision para proyectos de inversién
como el valor presente neto (VPN), la tasa interna de retorno (TIR) o la relaciéon
beneficio costo (RBC).

Ademas de dichos modelos se utilizaron como textos de referencia: Evaluacién
Financiera de Proyectos Meza Orozco (2013) y Evaluacién de proyectos de
Gabriel Baca (2006).

El modelo de simulacién en la evaluacién financiera de proyectos es un
desarrollo propio que toma como referencia algunos modelos de analisis
financiero de entidades financieras, y de evaluacién de proyectos de capital
semilla resultado de la experiencia profesional. Como punto de partida para
generar el modelo se toma como base los cambios fundamentales que se dan
en las cifras teniendo en cuenta las Normas Internacionales de Informacion
Financiera (NIIF), segun La ley 1314 de 2009 que regula los principios y las
normas de contabilidad e informacion financiera y de aseguramiento de
la informacién, aceptadas en Colombia y reglamentada por el decreto 3022
de 2013 para los preparadores de informacién financiera que conforman el
Grupo 2. Por lo tanto, en el desarrollo del modelo de evaluacion financiera de
proyectos, se integran los principios sobre la depreciacién de los activos fijos y
el tratamiento a los activos diferidos, asi como al efectivo y los equivalentes del
efectivo. (Decreto3022, 2013)

Por otra parte, algunos supuestos toman como referencia el modelo del fondo
Emprender, pero adaptando las cifras al ejercicio académico y agregando de
forma metodoldgica el paso a paso con la ayuda de herramientas tecnolégicas;
lo que tiene como objeto explicary conducir a los estudiantes por la simulacion,
asi mismo se crean espacios pertinentes para que el grupo de estudiantes
realice el analisis e interpretaciéon de resultados para alcanzar los objetivos
de aprendizaje. El modelo también integra el célculo de costo de capital y el
andlisis de sensibilidad. En ambos casos es necesario ingresar datos tomados
de paginas financieras de actualidad, o datos derivados del andlisis que realiza
cada grupo de su caso de aplicacion, con lo que se logra que se aprenda de
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manera significativa, entendiendo cada proceso, dado que el modelo simula a
medida que el estudiante avanza con algunos datos clave.

El simulador utiliza algunas variables macroeconémicas, tales como el PIB, el
IPC, y las tasas de interés de referencia para determinar el costo de capital.
Estas variables son el punto de partida, para realizar los estados financieros
previsionales. El estudiante por su parte con el conocimiento previo y el
adquirido durante el médulo de evaluacién de proyectos, podra incluir todos
los supuestos sobre la inversion, los costos fijos y costos variables, la capacidad
instalada, los precios, entre otros, haran parte de estos supuestos.

Los supuestos iniciales son:

« Inversién Inicial: Descrita como inversién en activos fijos, en capital
de trabajo y en activos intangibles. Asi como definir del total de la
inversion cual es la participacion de los socios y cudl es la participacion
de recursos de terceros, es decir deuda.

«  Descripcién de la inversién en activos fijos: se deberd definir cada uno
de los activos requeridos y los afios de depreciacion para cada uno
de ellos. Con la informacién de activos fijos, podemos concluir cual
serd la capacidad de produccién, es decir, el nimero de productos o
servicios y las cantidades anuales de cada uno de ellos a fabricar o
prestar.

«  Descripcion del capital de trabajo: el simulador solicita el monto
de capital inicial para operar la empresa y las politicas de cartera,
inventarios, y pago a proveedores.

«  Descripcién de la inversion en activos intangibles: se definirdn los
gastos en activos intangibles, describiendo cada uno de ellos, asi
como los anos de amortizacion de cada uno.

«  Costos variables por unidad: se debe definir la mano de obra directa,
los materiales directos y los costos indirectos de fabricacion variables
por unidad.

«  Costos y gastos fijos: el simulador solicita los costos fijos y los gastos de
administracién y ventas generados en el proyecto.

«  Condiciones de la deuda: el simulador solicita el valor de la deuda,
es decir la parte del proyecto que se financia con terceros y las
condiciones tales como interés y plazo.

« Margen de rentabilidad: el simulador solicita el margen de
rentabilidad por producto, para hallar el precio de cada uno de los
productos contemplados en el proyecto.
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«  Pagodedividendos: El simulador solicita el porcentaje de las utilidades
que se repartird a los socios como dividendos en cada periodo.

Para cada uno de los anteriores supuestos el simulador generara cuadros de
texto que solicitaran una justificacion sobre la decision tomada para incluir
cada dato.

Posteriormente, el simulador ayuda al estudiante a determinar el costo de
capital, solicita el Beta de la industria y con ese dato toma el flujo de caja libre
y el flujo de caja del accionista de los cinco afos previsionales para generar los
calculos de los métodos de decisién (VPN, TIR'Y RBC).

El simulador toma el flujo de caja libre y el flujo de caja del accionista de los
cinco anos previsionales y genera los calculos de los métodos de decision (VPN,
TIRY RBC). En el cuadro de texto correspondiente se deben interpretar estos
resultados, teniendo en cuenta el papel del costo de capital obtenido.

La herramienta recopila la interpretacion de los estados financieros y de los
métodos de decisidén generando el segundo informe.

El simulador muestra las cifras para los tres escenarios optimista, pesimista y
probable, (estado de resultados, estado de situacion financiera, flujo de caja,
tabla de datos para determinar costos de capital y métodos de decisién. Se
realiza en el cuadro de texto correspondiente la interpretacién y comparacion
de los resultados.

Por ultimo, recopila la justificacion de los supuestos para el andlisis de
sensibilidad y la interpretacion de los resultados para los tres escenarios y
genera el tercer informe.

Desarrollo de la experiencia de aprendizaje

El simulador se concibe como una herramienta para fortalecer las
competencias de los estudiantes con respecto a la evaluacién financiera de
proyectos, teniendo en cuenta que es un médulo o una asignatura transversal,
que involucra el conocimiento de los calculos de los métodos de decision, asi
como la interpretacién y el analisis de resultados. En este sentido la asignatura
0o médulo también concatena conocimientos contables, econdémicos y
administrativos, para lograr la simulacion.
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La construccion del simulador, sin duda nace como respuesta a las deficiencias
evidenciadas en el estudio previo, y también con el dnimo de estructurar una
herramienta innovadora, que dinamice el aprendizaje y genere significancia en
el proceso de formacion de los estudiantes. Durante el proceso de construccion
de la estrategia metodolégica, se identificaron cambios que permitieron desde
el punto de vista pedagdgico, fortalecer el proceso de ensefianza - aprendizaje,
tal es el caso de la atribuciéon de variables condicionantes, que permiten a cada
grupo obtener un caso particular para desarrollar su simulacién, asi como la
integracion de la herramienta wiki, con el fin de evidenciar la participacion de
todos los integrantes en el proceso.

La secuencia metodoldgica, inicia con el silabo que tiene como eje las
competencias que el estudiante debe alcanzar durante el proceso de
aprendizaje. Se plasmo cada uno de los ejes tematicos incluyendo la descripcion
de cada una las actividades de aprendizaje con el fin de alcanzar los objetivos.
Asi mismo, durante este proceso se planted realizar la simulacion en tres etapas
con el fin de realimentar el proceso del estudiante y evaluarlo para continuar
con la siguiente fase. En la planeacion se atendié a la necesidad de involucrar
el trabajo en equipo; fundamental para poner al estudiante en un contexto
cercano a la realidad en el que se espera pueda liderar procesos o ser parte
activa de un equipo generando valor.

Serealizé la elaboracién de la ficha pedagdgica que trabaja las competencias, la
estrategia a emplear, los nucleos tematicos que se van abordar en el simulador
y una descripcion del mismo.

El proceso para el desarrollo del simulador se inicié con el disefio funcional a
través del modelo conceptual y de tareas que permite definir los ejes tematicos
que seran abordados en cada fase, asi como de cada una de las partes que
intervienen y las acciones de cada uno de los elementos que intervienen
(estudiante, tutor, simulador). Superado lo anterior, fue posible realizar el
diagrama del proceso que generd, de forma visual, cada una de las tareas a
realizar para llevar a cabo el simulador en su parte de programacién.

A partir del informe anterior se definieron los escenarios para las interfaces que
fueron consignados en la escaleta. Este documento describe los personajes
que interactuaran en el simulador con los estudiantes, el objetivo de cada
escenario (pantalla) y la informaciéon general que debe contener. De esta
manera se plasman las pautas generales para que el area de disefio elabore el
ambiente de simulacién y los personajes.
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Contoda la estructura realizada previamente se procede a construir los guiones,
que permiten detallar de manera minuciosa cémo se estructurara el simulador,
en su parte técnica, de disefio y programacion.

Este documento plantea con exactitud la informacién que se vera reflejada
en cada etapa de la simulacién, incluye los comentarios para disefador y la
formulacién que se requiere para la programacién. Ademas, se formula en
un Excel simultdneamente el modelo financiero, de acuerdo con la estructura
lograda en los pasos previos, asi la descripcién de la programacion se realiza
paso a paso.

Durante el proceso de elaboracién de los guiones, se encontré significativo
que el ejercicio de simulacion permitiera dos espacios para los estudiantes,
el primer espacio llamado Entrenamiento, en el que de forma individual los
estudiantes pueden ingresar y realizar la simulacién verificando una y otra vez
los resultados financieros, este perfil se estimé para todos los integrantes del
equipo. El segundo espacio se denomina Simulacion, este perfil requiere de un
lider dentro del equipo de trabajo que asignara el simulador, con el objeto que
ingrese las cifras segun el consenso del equipo, ademas este perfil contara con
la herramienta wiki, que permitira explicar cada una de las decisiones tomadas
para los supuestos, y también dejara los espacios pertinentes para explicar los
resultados obtenidos en el costo de capital, estados financieros, métodos de
decision y andlisis de sensibilidad. El perfil de simulacién entonces es donde
se evidenciara el trabajo del equipo y permitira recopilar cada uno de los
comentarios del equipo, para asi conformar los tres informes de acuerdo con
las fases de simulacion.

En el documento de los guiones queda descrita toda la parte técnica
detalladamente, y las pautas para el disefio. Por su parte se describe al
programador la formulacién necesaria para el calculo de las cifras que surgen
a partir de los datos de supuestos y otros datos ingresados por el equipo
asignado.

Como el simulador se desarrolla para la parte financiera, conserva una unidad
de imagen para todos los proyectos de dicha drea, junto con los colores, formas
y personajes. Dentro de la construccion del simulador se seleccionaron dos
personajes con funciones claramente definidas. En primer lugar, el estudiante
encontrard un Avatar llamado Mila que estd presente en otras estrategias de
simulacién realizadas en el Politécnico Grancolombiano; es una mujer que
conduce de forma amigable por la simulacién, explicando el objeto general
del ejercicio académico y el propdsito particular de cada escenario. Ver figura 3.
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OMBIAN

Figura 3. Personaje de ayuda al estudiante.

Fuente: Politécnico Grancolombiano.

Como ya se menciono el modelo financiero estd implicito en el simulador,
de esta manera se evidencia en las interfaces y en el disefio navegacional, se
muestra en la figura 4 los espacios para que el estudiante ingrese los datos
y realizar los célculos, internamente se encuentra la programacién de las
férmulas.

Figura 4. Espacios de trabajo del estudiante en el simulador.

Fuente: Politécnico Grancolombiano.
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El Inversionista, es el sequndo personaje, que reta al equipo para que verifiquen
la viabilidad del proyecto de inversion, de acuerdo con unas condiciones a
manera de caso, que el simulador atribuye a cada equipo.

En la figura 5 se ve el escenario donde inicia la segunda etapa que corresponde
a visualizar los estados financieros que el simulador genera a partir de los
supuestos ingresados.

TE
GRANCOLOMBIANO

DR S 4

Figura 5. Inicio de la segunda fase en el simulador.

Fuente: Politécnico Grancolombiano.

Resultados obtenidos

En primer lugar, al evidenciar las falencias de los estudiantes dado los niveles de
calificaciones encontrados en las modalidades virtual y presencial, asi como de
la percepcién del equipo de docentes/tutores del area de finanzas, es 6ptimo
pensar en una estrategia, que tenga como base la innovacién y la tecnologia, y
que permita fortalecer las competencias en las deficiencias encontradas. Asi es
como se decide desarrollar un simulador financiero para evaluar proyectos de
inversion, con un componente de disefio y otro de programacion.

Durante el proceso de planeacién y desarrollo de la parte técnica o financiera
del simulador, y con el apoyo de los procesos pedagdgicos por parte del area
de innovacion, se ejecutd un proceso que permitio trasformar la idea inicial
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del simulador, del que se tenia como base un modelo en Excel que ya habia
sido usado en clase en algunas oportunidades, sin embargo, el modelo solo
tenia como objetivo evaluar la viabilidad de proyectos de inversién y por lo
tanto, para el ejercicio académico no era pertinente. Asi las cosas, al iniciarse
con el planteamiento pedagdgico y con la claridad de las competencias que
deseamos fortalecer, se formuld el modelo desde su inicio, danto lugar a los
espacios de justificacion de las decisiones y argumentacion de resultados por
parte de los estudiantes. Asimismo, dio lugar a la creacion de avatares con
objetivos especificos, uno con el animo de conducir y permitir al estudiante
construir su aprendizaje, y el otro que retara a desarrollar el caso sobre la
evaluacién del proyecto.

Desde el inicio se contempld el trabajo en equipo, no obstante, durante el
desarrollo de la estrategia y el planteamiento de los guiones se pensé en la
forma de motivar la participacién de cada integrante, al igual que evidenciar
el aporte de cada uno de ellos, asi es como se integra la herramienta wiki
en todos los escenarios, donde el estudiante debe justificar las decisiones o
interpretaciones y recomendaciones.

Conclusiones

A través de herramientas tecnoldgicas y en el caso particular del simulador,
se espera dinamizar el aprendizaje y motivar a los estudiantes con el fin de
alcanzar las competencias de parametrizar datos de entrada en un proyecto de
inversion, diagnosticar e interpretar los resultados generados en la simulacion
y tomar decisiones a partir de los resultados financieros que puedan ser
sustentados de acuerdo con los conceptos financieros.

En el proceso, el docente o tutor, tendrd una importante herramienta de apoyo
que le permita realizar de manera estandarizada la ensefianza de las tematicas
en torno al médulo o asignatura. De igual forma, la herramienta insta al
estudiante a tomar elementos de diversos médulos/asignaturas, para aplicarlos
en el simulador, por tanto, permite vincular los conocimientos administrativos,
contables, financieros y econédmicos. Tal integracién de saberes presenta un
valor agregado en el proceso de enseflanza-aprendizaje dado que se da un
sentido de aplicacién de los conocimientos en escenarios cercanos a la realidad.

El simulador como herramienta pedagdgica permite innovar en el proceso de
enseflanza-aprendizaje, motivando al estudiante no solamente en el desarrollo
de competencias disciplinares, sino también en el manejo de un software. En
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el mundo globalizado, dia a dia se trabaja con diversas herramientas on line o
corporativas con las que el profesional debe familiarizarse y tomar ventaja de
ellas para ser mas eficiente en su trabajo.
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Resumen

Este proyecto consiste en la creacion de un video juego interactivo que
enfrentard al estudiante ante decisiones gerenciales basado en la metodologia
Balanced Scorecard. El juego es de participacion individual y segun las
decisiones tomadas por cada jugador serdn asignados puntajes acumulativos
semana a semana, de acuerdo con su desempeno se afectaran los indicadores
de la compafiifa. Gana el juego quien tome las decisiones mas acertadas y con
ellas genere el mayor crecimiento de la empresa. A partir de esta estrategia
pedagdgica se busca que los estudiantes se apropien de la metodologiay a la
vez adquieran la competencia de tomar decisiones acertadas para un proceso
gerencial.

Palabras claves

Juego serio, juego de Balanced Scorecard, aprendizaje Iudico, innovacion
educativa por medio del juego.

140



Introduccion

El Juego Gerencial se desarrolla de manera paralela con el médulo Gerencia
de Mercadeo y Comercial Il. Cada semana el estudiante debe hacer una jugada
acorde con la metodologia del Balanced Scorcard y segun las decisiones que
tome el estudiante como Chief Executive Officer (CEO) de la compaiiia tendra
una variaciéon en sus indicadores o Key Performance Indicator (KPls), lo que
genera un ranking de los mejores puntajes. Con la decision tomada se reflejara
un cambio equivalente al aumento o disminucion en los indicadores.

Al final del juego se implementa un componente de gamificacién
correspondiente al ranking que ocupe el estudiante y se resaltan a los diez
primeros puestos. El propésito es que rete al estudiante y lo confronte con sus
competidores, en este caso, sus companeros de aula.

Parte del disefio del juego esta basado en el uso ordenado de la metodologia
gerencial del Balanced Scorecard, si el estudiante la aplica adecuadamente el
juego le dara indicadores mas altos, es decir, una mejor puntuacién. Al aplicar
la metodologia en el juego, este se convierte en el componente préctico del
moddulo porque el estudiante ensaya en un escenario simulado los efectos de
sus KPIs en la buena gestion de la organizacion.

El juego afronta al estudiante a las decisiones gerenciales y como estas afectan
el crecimiento o decrecimiento de la compania. El objetivo pedagdgico del
juego es ensenarle al estudiante la repercusion del uso eficiente de sus recursos
en la consecucion de las metas propuestas en su empresa, que seran medibles
a través de los indicadores de gestién definidos para cada perspectiva del
Balanced Scorecard.

Marco teorico

Problematica que atiende

Como parte de la experiencia docente se ha detectado que muchos jévenes
emprendedores deben enfrentar el fracaso de sus proyectos empresariales
debido a cinco causas bien definidas, la mas fuerte y la primera de ellas, es
la inexperiencia en el sector empresarial. La segunda, un desconocimiento en
la toma de decisiones acertadas a nivel gerencial. En tercer lugar, la falta de
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habilidades gerenciales, estrategias o capacidades empresariales. La cuarta
razén es que incurren en gastos innecesarios o gastan mas de lo que laempresa
estd generando por la falta de un uso ordenado y adecuado de los recursos
disponibles. Por ultimo, debido a, las dinamicas del mercado o la influencia del
sector industrial. Es claro que el 90% de las empresas nuevas van a la quiebra
antes del primer afo.

Los estudios efectuados no corroboran que los resultados de las nuevas
empresas estén ligadas a las caracteristicas del empresario, pero si tienen
influencia sus capacidades empresariales, por lo tanto, se esta investigando
si depende mas de su estrategia y de la capacidad de establecer relaciones
alrededor de la empresa o de la influencia del sector industrial. (Garcia, Molina,
Lajara y Quer, 2012)

Lo anterior significa que una de las problematicas relevantes para la academia
es preparar a sus futuros profesionales con competencias de direccionamiento
y que posean diferentes capacidades empresariales. Por tal razén, buscando
una apropiacion en las competencias gerenciales la Institucién Politécnico
Grancolombiano en el programa de Mercadeo y Publicidad oferta dos médulos
en su programa virtual y presencial denominados Gerencia de Mercadeo y
Comercial | y II. El primero de ellos aborda la gerencia comercial con temas
como manejo de portafolio de producto, medicién de resultados de fuerza
de ventas. El segundo se enfatiza en la logistica y desde alli se trabaja la
metodologia Balanced Scorecard.

De los objetivos de formacién descritos surge desde la direccion del
programa la idea de crear un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) para
preparar al aprendiz del drea administrativa y en especial del mercadeo en la
toma de decisiones. Esta idea se fue transformando en un juego por varias
razones, la primera de ellas es que el estudiante pueda sortear las variables
del mercado mediante una experiencia simulada que les sirva como modelo
cuando enfrente un mercado real. La segunda, es por ser pedagdgicamente
mas adecuado para la apropiacién de la metodologia Balanced Scorecard
construir un ambiente Iudico susceptible de ser cuantificado en términos de
indicadores de gestion que pueden describir la tendencia de una empresa,
que hacer un AVA con diversos elementos informativos que no conduzcan a
la apropiacidn, en otras palabras, la estrategia de aprendizaje pretende que el
estudiante aplique, trabaje de forma activa y no que se limite a la consulta que
es un trabajo pasivo. En tercer lugar porque desde el juego puede abordarse
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la metodologia de una forma mas holistica donde pueda percibirse el cuadro
de mando de manera integral, ya que cualquier decision tomada afecta los
indicadores de la compafiia, esto le permite al futuro gerente ver la empresa
como un todo con multiples dimensiones por tal razon debe tener en cuenta
las cuatro perspectivas de la metodologia de manera integral para que las
decisiones tomadas ayuden al crecimiento de su empresa.

Por lo tanto, aprovechando las virtudes del aprendizaje ludico se crea la
herramienta digital o video juego altamente motivacional para la comprension
y apropiacién de la metodologia Balanced Scorecard que desde lo tedrico seria
compleja para el estudiante.

Antecedentes

Como paso inicial del proceso se realizd una indagacién de las posibles
herramientas existentes en el mercado que trabajan con la metodologia
Balanced Scorecard que permitiera apropiarla mientras se aplica en un entorno
que emula un proceso real. La busqueda se propuso hallar una herramienta
que permitiera la simulacion desde una perspectiva gerencial y asi fortalecer la
parte practica del médulo Gerencia de Mercadeo y Comercial. La indagacion
arrojé los siguientes resultados:

El primer modelo de simulacion que se revisd esta basado en el software
Powersim, el cual loimplementé la empresa TQM Latinoamérica S.A. El proceso
se estructura utilizando el mapping (mapas mentales) para generar diagramas
de causas y consecuencias, dichos mapas se implementan en el modelo de
simulacion, se identifican los indicadores y las variables de decision. Los
usuarios simulan ser la gerencia que realiza la toma de decisiones y genera los
reportes de gerencia basados en la metodologia. Para el correcto desempefio
de los usuarios estos deben proponer diversas estrategias gerenciales. (TQM
Latinoamericana S.A., 2004)

El segundo modelo de simulacién fue Vensim, donde hay diferentes empresas
en pugna por el liderazgo en el mercado, cada una tiene sus productos que se
designan como producto 1, 2, 3 y 4, respectivamente. Las empresas se dedican
a distribuir los productos, por lo tanto, deben aprovisionarse previamente y
deben almacenarlos. La capacidad de venta de cada empresa depende del
mercado, de sus existencias en almacén y de la fuerza de venta. El simulador
se puede utilizar con dos finalidades: Como herramienta para mostrar el
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funcionamiento en el procedimiento de la construccién de un Cuadro Integral
de Mando Dindmico y para analizar los resultados mediante un Cuadro Integral
de Mando Dindmico en un libro de Excel. (Micro Simuladores Empresariales,
S.F)

El tercer software que se analizd fue el Gestion Estratégica creado por Stratec
desde el 2005. La herramienta permite realizar la planeacién de las metas y
planes de acciéon para una empresa, sistematiza los modelos de gestion:
Balanced Scorecard (BSC), Value Based Management (VBM), Gestidon por
Directrices (GPD), Modelo de Excelencia en Gestion (MEG), Gestién en calidad
y el Modelo Integrado de gestion (ISO), Corporate Performance Management
(CPM). (Stratec, 2005)
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Figura 1. Pantalla del Simulador de Gerencia Estratégica Stratec.

Fuente: Portal Stratec

El cuarto software fue Balanced Scorecard Game (BSC), es un simulador
interactivo desarrollado por Gamelab bajo un caso de estudio llamado
NeXstore. Los jugadores asumen el rol de CEO y deben definir una estrategia
gerencial que les permita cumplir con lo solicitado por el directorio y de esa
manera resolver el caso. En su rol de CEO es estudiante decide cuales objetivos
va a posicionar en cada lineamiento y en cada perspectiva, cudles son los KPI
que representan de mejor manera el cumplimiento de cada uno de ellos, qué
iniciativa llevaran a cabo. El juego consta de tres etapas: Definicion del mapa
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estratégico, definicion de los KPI y la seleccién de las iniciativas que se llevaran
a cabo en cada semestre de operacién, ya que la simulacion se hace bajo el
supuesto de un periodo de seis meses. (Gamelab, S.F.).
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Figura 2. Pantallazo del simulador Balanced Scorecard Game de Gamelab.

Fuente: Portal de gamelab.

Cada una de las cuatro herramientas tiene aspectos interesantes para trabajar,
sin embargo, no satisfacen las expectativas de aprendizaje que se pretende
con la estrategia pedagdgica. Las dos primeras herramientas visualmente
son poco motivantes ya que su trabajo es mas numérico. Las dos ultimas son
mas completas porque emplean una metodologia mas activa y le permiten al
usuario la toma de decisiones. La cuarta herramienta tiene aspectos en comuin
con la estrategia propuesta en este documento, por ejemplo, en las dos el
estudiante es el CEO de la compania, sin embargo, la visién de la experiencia
desarrollada tiene una vision mas holistica de la metodologia, integra las cuatro
perspectivas (financiera, interna, comercial, aprendizaje) y de acuerdo a la toma
de decisiones realizadas por el estudiante se ven afectados sus indicadores, las
jugadas hechas en alguna perspectiva afectan a las otras y tienen un orden
implicito para que el estudiante lo descubra, quiere decir, si el estudiante juega
con la secuencia apropiada aumenta sus indicadores. Las dos herramientas
son valiosas, sin embargo, sus pretensiones académicas son diferentes.
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Estrategia de aprendizaje

La estrategia de aprendizaje se ide6 para ser la parte practica del médulo
Gerencia de Mercadeo y Comercial desde una perspectiva tedrico- practica,
donde la teoria se trabaja con la tutoria, los materiales didacticos del aula
virtual, y la practica se trabaja a través de un juego serio. Implementar en el aula
un serious game no es novedoso porque diversas universidades y empresas
aplican la misma estrategia en sus capacitaciones. La innovacién es el juego
mismo y la forma como se estructurd con el modulo y la metodologia Balanced
Scorecard.

En la parte tedrica el estudiante aprende la teoria del uso de los recursos y
del uso de un mapa estratégico de gestion del estilo de Balanced Scorecard,
entendiendo su funcionalidad y aplicabilidad para asi hacer las jugadas de
forma acertada. Como parte del juego el estudiante deberd usar recursos que
se le dan inicialmente o aquellos que gane derivado de sus actividades de
venta de productos, por lo tanto, se verd obligado a hacer un uso eficiente de
sus recursos, es decir, obtener mejores resultados en sus indicadores con la
utilizacion de menos recursos.

La eleccion de un juego como estrategia pedagdgica se debe a que este
genera un ambiente innato de aprendizaje, el cual puede ser aprovechado
como estrategia didactica, una forma de comunicar, compartir y conceptualizar
conocimiento y finalmente de potenciar el desarrollo social, emocional y
cognitivo en el individuo (Posada, 2014). Los anteriores puntos se aplican
todos en la estrategia, el estudiante debe comunicar cada una de sus jugadas
y argumentarlas, dicha argumentacién le exige un manejo de los conceptos
vistos en la teoria, asimismo, la experiencia ludica lo implica en sus emociones
y lo reta a un buen desempefo en su rol dentro del juego.

Este juego serio se enmarca en la categoria de Negocios, los cuales simulan
estrategias de liderazgo o de control de las empresas, por tal razén, se centran
en cémo fueron tomadas las decisiones para la organizacion. Este tipo de juegos
permite emular situaciones, superar niveles de dificultad, enfrentar escenarios
de presidn, sin contar qué, mejoran el pensamiento estratégico, la atencion, la
velocidad para la toma de decisiones y la capacidad para la multitarea.

Por otro lado, el juego serio se presenta como un modo de actividad basada en
la imaginacion, que integra dimensiones cognitivas, sociales y emocionales de
la experiencia e intencionalmente incluye los beneficios emergentes de jugar
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para influir en los desafios organizacionales (Ross, Victor & Statler, 2004). Por
tal razén, cada vez que el estudiante toma una decisidn no se trata Unicamente
de aplicar la metodologia, sino que debe aplicar el sentido comun, la légica
para una realidad de lo que implica sus decisiones. Por ejemplo, un estudiante
en el juego puede comprar un vehiculo de alta capacidad de carga, esto en
una instancia inicial aumentaria sus indicadores porque tiene la posibilidad
de transportar una mayor cantidad de productos, sin embargo, puede ser
que los baje, porque si compra un vehiculo tan costoso es porque ya adquirié
una maquinaria que aumenta su produccién, una bodega para guardar sus
productos y ahora para transportar esa sobre produccién compra un vehiculo,
si realizd las jugadas con esa ldgica sus indicadores aumentaran de manera
significativa, entonces, cada decision va enlazada a las demas y se mantienen
para las otras jugadas.

Algunas herramientas analizadas casi no tienen en cuenta las operaciones
anteriores y no traen un histérico de las jugadas, cada una de ellas estd
separada de las demas, entonces la simulaciéon se vuelve mas de resultados
que de analisis. En este caso el simulador le da una continuidad de la primera a
la ultima jugada que le permite al estudiante proponer decisiones conformes
a las que ya tomo.

Tal vez, el componente pedagdgico masimportante es que cada jugada cuando
el estudiante la realiza tiene un espacio de argumentacién y debe enviar a su
tutor las razones por las cuales tomé la decisién, lo que lleva al proceso mas alla
de los resultados, porque evidencia la apropiacién de la metodologia. Dichas
argumentaciones son enviadas al tutor quien retroalimenta al estudiante y le
orienta para que fortalezca sus deficiencias en la metodologia o en la I6gica de
funcionamiento de la misma.

A su vez el tutor realiza un papel fundamental revisando dénde ocurrieron
las fallas dentro del juego, cuales fueron los errores mas comunes entre los
estudiantes para detectar posibles falencias en el proceso de aprendizaje de
la metodologia o en la estructuracidn del curriculo, ya que las fallas pueden
depender de aprendizajes previos de los estudiantes que ya deberian
manejarse al llegar al médulo.

Para propiciar la toma de decisiones se crearon casos o escenarios donde el
estudiante debia decidir: ;Qué necesita la empresa para ser mas eficiente?,
necesita un staff o equipo directivo que genere nuevas estrategias, personal
operario para aumentar la produccién en cada uno de los departamentos, mas
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maquinaria, bodegas mas grandes y/o un mejor transporte. Necesita procesos
de capacitacién para sus empleados o procesos de innovacion. Segun el
criterio del estudiante cada decisién lo enfrenta a diversas circunstancias, el
proceso evaluativo se da de acuerdo con las decisiones tomadas. A partir de
alli se puede hacer un analisis comportamental tanto del alumno (el CEO de
la empresa) como de la organizacion de acuerdo con las decisiones tomadas.

Modelo para la simulacion

La herramienta de software es un juego gerencial que se basa enlametodologia
Balanced Scorecard, por tal razdn pertenece a lo que se conoce como juegos
serios que tienen un uso amplio en las organizaciones. Dentro del modelo
propuesto cada estudiante sera el CEO de la empresa y tendra a su cargo la
toma de decisiones de compra de diferentes bienes, la contratacion de personal,
la venta de productos producidos por la empresa, y la posibilidad de innovar
0 capacitar a su equipo de trabajo, por lo tanto, contara con varias jugadas en
las que podra hacer cualquiera de las actividades ya descritas mientras cuente
en con el presupuesto disponible para hacerlo. Cada actividad o movimiento
realizado ocasionard un cambio en los indicadores de desempefio en la
empresa y en sus recursos disponibles, el jugador que en sus jugadas logre
elevar mas los niveles de dichos indicadores sera el ganador del juego.

El estudiante tendra la oportunidad de hacer ocho jugadas, una por semana,
y decidira si las hace seguidas en una sola perspectiva (dos jugadas seguidas
en la misma perspectiva) o las reparte entre las diferentes perspectivas que
tiene la metodologia (financiera, interna, comercial, de innovacién). El orden
de las jugadas en cada perspectiva las decide el estudiante, dicho orden y los
recursos usados si se realizan en una secuencia especifica van a determinar la
puntuacién obtenida por cada jugador, en general, el simulador es autbnomo,
le va a otorgar al estudiante una puntuaciéon dependiendo de la forma en que
jueque.

Cada una de las perspectivas donde el estudiante juega se extraen de la
metodologia del Balanced Scorecard propuesta por los profesores David P.
Norton, DBA de la Universidad de Harvard nacido en 1941 y Robert Samuel
Kaplan profesor emérito de la Universidad de Harvard nacido en 1940. La
metodologia es un mapa estratégico propuesto por estos dos autores por
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primera vez en 1992 en un articulo académico y posteriormente en 1996 en
su libro Balanced Scorecard. La metodologia brinda la posibilidad de analizar
cualquier organizacién productora o generadora de bienes o soluciones para
un mercado, desde el andlisis de cuatro perspectivas principales: la Financiera,
la Comercial, la Interna y la de Innovacién o aprendizaje (para esta experiencia
serd denominada de innovaciéon), mismas que pueden ser medidas a través de
multiples indicadores claves de gestion KPIs que estaran presentes para poder
medir el rendimiento de una organizacién que después de ser analizados nos
permiten describir tendencias de mejoramiento o deterioro en el desempefio
de la empresa (Norton y Kaplan, 1996).

La Perspectiva Financiera: permite al gerente medir el desempefio de la
empresa basado en el eficiente y eficaz uso de los recursos econémicos. Dentro
de ella se deben tener en cuenta todos los factores y las variables que afectan
el desempeno de la empresa en el area financiera, asi como las decisiones de
inversion y sus consecuencias futuras en términos de retorno. en este sentido,
sin embargo, entre los mas importantes y que pueden dar una amplia relacion
de control para una acertada toma de decisiones estan: la rentabilidad, el
retorno de la inversién y el retorno sobre activos. Para el juego los indicadores
financieros son rentabilidad, retorno de inversién (Return on Investment ROl 'y
Resturn on Assets ROA) y reduccion de costos.

La Perspectiva Comercial: permite establecer un sistema de control sobre
las actividades de la empresa cuando se esta desarrollando la estrategia de
mercado objetivo y la conexidn con el mismo a través de un portafolio de
productos ya establecido y dindmicamente modificable. Es la perspectiva
que mide la correcta o incorrecta interaccién de una organizacién con el
mercado utilizando las alternativas muy variadas de promocioén y concrecién
de relaciones, experiencias y transacciones. Los KPIs de control usados son
muchos, entre los mas relevantes se cuenta: la cuota de mercado compartido
y las tasas de conversién de la fuerza de ventas. Para el juego los indicadores
comerciales son cuota de mercado, reincidencia en las compras, porcentaje de
clientes nuevos y porcentaje de entregas a tiempo.

La Perspectiva Interna: cuantifica las efectivas interacciones entre los diferentes
procesos al interior de las organizaciones que de forma inequivoca crean el
valor y la competitividad que hace posible tener participacion en el mercado.
Indicadores como la productividad y la capacidad de asociacién seran
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determinantes para medir el desempefo interno de una organizacién. Para el
juego los indicadores internos son productividad, porcentaje de productos no
defectuosos, porcentaje de produccién de residuos y porcentaje de utilizacion
de personal.

La Perspectiva de Innovacién: mide la capacidad de una organizacién de
aprender del mercado y cambiar, reinventar procesos y productos para
adaptarse a las realidades cada vez mas volatiles y cambiantes del mercado,
indicadores de desarrollo de nuevos productos y practicas mas amigables con
el medio ambiente seran los que se deben cuantificar para esta perspectiva.
Para el juego los indicadores internos son porcentaje de nuevos productos,
habilidades de los empleados, impacto ambiental y eficiencia en uso de
recursos.

Explicacién de unaJugada: cada jugada es la actividad que realiza el estudiante
durante una semana, es decir, el plazo para la realizacién de una jugada serd
una semana calendario de su moédulo, si el estudiante en esa semana no juega
pierde la posibilidad de jugar esa semana, por ejemplo, un estudiante no jugé
enlasegunda semana, en la tercera semana no hace dos jugadas porque pierde
la jugada solo realiza la jugada de la tercera semana. Esto tiene una finalidad
pedagdgica de continuidad y de investigacion, pues parte del propésito es que
con los resultados obtenidos el estudiante indague como realizar una jugada
mejor la siguiente semana.

Cada jugada consta de cinco movimientos. El movimiento es la unidad de
interaccién minima con el juego, consiste en utilizar recursos para comprar
bienes, contratar personas, adquirir mejoras en innovacién o vender productos.
Para la ejecucién de un movimiento el jugador decide en qué perspectiva va
a jugar (financiera, interna, de innovacién, comercial) y de acuerdo con esta
eleccion tendra acceso a diferentes tiendas. Para las cuatro perspectivas tendra
acceso a la tienda de personal, la tienda de vehiculos, la tienda de bodegas,
la tienda de oficinas, tienda de maquinaria. En la perspectiva de innovacion
tendrd acceso a unatienda exclusiva que no encuentra en las otras perspectivas
denominada tienda de la innovacién. Algo similar sucede en la perspectiva
comercial donde tendra acceso a la tienda de venta de productos, alli tiene
los clientes segun su decision de a quien le vende sus ganancias podran ser
mayores.
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Figura 3. Tienda de vehiculos.

Fuente: Politécnico Grancolombiano (2017).

El movimiento consiste en contratar una persona de la tienda de personal,
o comprar una bodega, maquinaria, vehiculo u oficina. Una compra de
cualquiera en cualquiera de las tiendas es un movimiento, puede hacer todos
los movimientos contratando cinco personas o comprando cinco vehiculos.
El objetivo es que las buenas combinaciones de sus compras mejoren su
perspectiva, por consiguiente, los indicadores de la empresa. Una vez el
jugador complete cinco movimientos habra terminado una jugada. Esto lo
podra hacer cada semana mientras esté vigente en el juego.

Cadamovimientoimplicaelusoderecursosygeneracambiosen losindicadores
de la empresa, todo bien, persona o mejora que sea adquirida dejara de estar
disponible en la tienda respectiva y pasara a ser parte de los activos de la
empresa. El cimulo de los resultados de cada una de las jugadas mostraran
al terminar el juego la evolucion final de los indicadores, y los estudiantes que
obtengan mayor progreso en sus indicadores lograran un lugar destacado en
el ranking final de los jugadores.

Internamente cada movimiento afecta a ciertos indicadores y conforme a
la secuencia o momento de adquisicion por parte del alumno afectara sus
resultados. No hay una secuencia ideal para un mayor puntaje, sin embargo,
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si el estudiante sigue la légica de la metodologia Balanced Scorecard obtendra
mejores resultados.

Desarrollo de la experiencia de aprendizaje

El juego nace a partir de la experiencia docente en los médulos de Gerencia de
Mercadeo en el cual los estudiantes tienen que enfrentarse a la dificil tarea de
aprender a tomar decisiones. La alternativa mas utilizada para una experiencia
pedagdgica de esta indole por la mayoria de los docentes es emplear la
metodologia de estudios de caso donde los estudiantes analizan la forma en
que transcurren los hechos en una determinada compaiia y a partir de ello
argumentan que hubieran hecho ellos si fueran el CEO de la compaiia.

Esta practica es util y ayuda a conocer las caracteristicas de diferentes entornos
en los que se ubican los diferentes estudios de caso. También permite sugerir
algunas soluciones desde la perspectiva de un consultor externo. Sin embargo,
para el equipo de académicos, hacia falta una experiencia mas vivencial que
llevara al estudiante al conflicto cognitivo de asumir la responsabilidad de
tomar una decision. Se pensé entonces en una empresa nueva que emprende
el estudiante, sin embargo, las decisiones son diferentes en una empresa nueva
a una ya constituida, por tal razdn, se decidié una empresa constituida bajo el
parametro: Si fuera mi empresa ;Qué haria? Esa es la motivacion fundamental
para crear el juego.

Este pensamientoinicial llevé al equipo de académicos a brindarle al estudiante
la oportunidad de sentarse en la silla del gerente general de una empresa y
tomar decisiones de muchas indoles que llevaran a su empresa al éxito o al
fracaso. Dependiendo de las buenas o malas elecciones que sean hechas en
termino de uso de recursos y el incremento o deceso de los indicadores que
serad consecuencia directa precisamente de lo que decida.

La decisiéon de basar el juego en la metodologia Balanced Scorecard fue
pensada desde el inicio, uno por la experiencia en la metodologia de uno
de los académicos del proyecto y por el silabo del médulo. La metodologia,
ademas, sintetiza los diferentes frentes de decisién que debe contemplar cada
gerente para la construccion de una estrategia organizacional conjunta que le
permita modificar los indicadores clave al alza llevando el rendimiento de la
empresa a los niveles de desempeno deseados.
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El proceso de disefio del juego fue uno de los aspectos mas dificiles porque
resulta complejo ensefiar a una persona a priorizar lo que realmente requiere
0 qué es lo mas importante para una organizacion, independientemente del
oficio o profesién de esta. Se pensé en una ruta inicial para jugar, sin embargo,
una ruta sesgaba el propdsito de que el estudiante tomara sus decisiones con
total autonomia. De la metodologia de Balanced Scorecard se tomaron las
cuatro perspectivas. A partir de esto, se pensé en una empresa de productos
y se disefaron las respectivas tiendas (la de maquinaria para aumentar la
produccioén), las bodegas para guardar dicha produccién, los vehiculos la
posibilidad de transportar dichos productos, las oficinas para que la empresa
tenga la capacidad de relacionarse con el entorno.

Se tuvo en cuenta algo fundamental para el éxito de una organizacién y es su
talento humano, por eso se crearon en tres tipos de personal indispensable
para cualquier compafiia que son las personas estratégicas, las personas
tacticasylas personas operativas. El estudiante debe saber qué tipo de personal
contratar para fortalecer sus equipos, en algunos casos el mayor puntaje se lo
dara el personal estratégico, en otros el personal tactico, y en otros el personal
operativo. Incluso hay personajes, como pasa en muchas companias, que le
cuestan mucho a la organizacion y no tienen ninguin papel trascendental para
la misma.

PERSONAL

TIENDAS i“ [y ©_=
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Figura 4. Tienda de personajes.

Fuente: Politécnico Grancolombiano (2017).

153



Experiencias de Innovacion Educativa |
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Figura 5. Movimiento contratacién de un colaborador.

Fuente: Politécnico Grancolombiano (2017).

Los indicadores se veran afectados de acuerdo con las personas que contrate
el estudiante, cada persona que elija es un movimiento dentro de una jugada,
después de que seleccione una persona y la contrate no podrd elegirla
nuevamente.

De la misma manera como se estructurd la tienda de personal se hizo cada una
de ellas, la de vehiculos, de bodegas, de oficina, de maquinaria. También se
estructuraron las tiendas de innovacidn y comercial, la primera se estructuré a
partir del arco iris de la innovacion. Segun Morales My Ledn A. (2013) El arcoiris
de lainnovacioén, considera doce colores o tipos de innovacion que se clasifican
en categorias. De igual manera, la tienda de ventas es la Unica que permite
vender productos y recibir ingresos que se puedan reinvertir en la compafia y
generen mejores indicadores, sin embargo, es recomendable antes de iniciar
la venta fortalecer la compafiia para tener mas productos y mas capacidad de
produccion. Vale la pena aclarar que la venta también es un movimiento, es
decir, la cantidad de lo que se puede vender es limitado.

Por lo pronto, deben disefiarse los escenarios de planteamiento del problemay
de las diferentes opciones de decisién que tome el estudiante, para ello es muy
util trabajar los arboles de decisién para el planteamiento del proyecto.
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Figura 7. Fichas de la tienda de bodegas.

Fuente: Politécnico Grancolombiano (2017).

Con las perspectivas creadas y las tiendas se cred el sistema de calificacién, es
decir qué pasaba si el estudiante compraba o contrataba, de igual manera, si
vendia el producto.
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Figura 8. Sistema de calificacion del juego.

Fuente: Creacién Propia.
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Después se construyeron los guiones, con estos se procedié al disefio grafico
y el desarrollo de software. Dentro del guion se incluyé un personaje que se
desempenard como un avatar de guia del juego, su nombre se desprende de
la metodologiay se llama BSC. Ver figura 8.

Figura 9. Bosquejo de BSC.
Fuente: Politécnico Grancolombiano (2017).

Para finalizar la experiencia se construy6é la guia metodolégica para los
estudiantes cuando vayan a realizar la simulacién o jugar. Esta guia no es un
tutorial del juego, es una orientacion con las instrucciones y el paso a paso
de lo que los estudiantes deben hacer y entregar a su tutor, ademas de las
orientaciones y recomendaciones metodoldgicas para que el proceso sea toda
una experiencia gratificante de aprendizaje.

Resultados obtenidos

Se diseid un simulador gerencial que enfrenta al estudiante con un mercado
desde la gerencia general de una empresa de manufactura que cuenta con
unos recursos iniciales y con la posibilidad de comprar bienes o de contratar
personal o soluciones. De las decisiones tomadas por el jugador dependera
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la mejora de los indicadores de desempefio de la empresa, una vez finalizado
el juego se dard un ranking de jugadores los gerentes serdn ordenados de
acuerdo a su desempefio, de mejor a peor, y a las mejoras que causaron a la
empresa derivadas de sus decisiones.

El proceso ha sido el resultado de un trabajo interdisciplinario conformado
por un experto académico en la metodologia Balanced Scorecard docente y
tutor del médulo de Gerencia Comercial y Laboral, un experto pedagégico
Coordinador del Laboratorio de innovacion pedagdgica, disefadores graficos,
programadores. El trabajo ha sido colaborativo. Con el drea de disefio se trabajo
de manera mancomunada en la elaboracion de los graficos necesarios en las
diferentes tiendas, disefiando la apariencia de los bienes y personas, llegando
a comun acuerdo entre los requerimientos académicos y el disefio. También
con el area de programacion se trabajo en la creacién del juego, basados en
los conceptos que desde la parte académica se entregaron, conservando las
secuenciasylégicas quedescritasenlosguiones. Asimismo, elacompanamiento
metodoldgico brindado por el Laboratorio de Innovacién de Educacién Virtual
para el paso a paso de la creacion del simulador, nutriendo cada etapa. Todo
con el fin de volver realidad el juego gerencial que se va empezar a ofertar
a los estudiantes. Todo el equipo para el proyecto pertenece a la institucion
Politécnico Grancolombiano, lo que permite pensar en futuros desarrollos para
el juego o para otros proyectos.

Conclusiones

En conclusion, se detectd una oportunidad de confrontar a los estudiantes
con una simulacién que les exigiera medir la repercusién del uso de recursos
y la toma de decisiones en un orden u otro para llevar a una organizacién al
éxito dentro de un mercado. Se utiliz6 como base la metodologia del Balanced
Scorecard porque es un modelo que se ajusta a la perfeccion pues permite
evaluar el progreso de una empresa en los cuatro frentes fundamentales que
se deben medir para saber si estan logrando crear tendencias positivas en el
desempeno de esta.

Finalmente, para lograr adaptar esta idea a un programa de software por
computador se ha contado con el soporte de dreas de apoyo que contribuyeron
con su experticia a constituir la experiencia de simulacién pensada para los
estudiantes.
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Una de las ventajas mas importantes que tiene el juego es que se puede
trabajar en cualquier médulo o proceso de formacidn que trabaje el Balanced
Scorecard porque se centra en la apropiacion de la metodologia por parte del
estudiante a través del juego. Urquidi y Calabor (2014) en su investigaron sobre
la percepcién de los juegos serios con los siguientes resultados: “Los alumnos
los aceptan y los consideran como una herramienta altamente motivadora ya
que les permite un aprendizaje constructivo y creativo, basado en la resolucion
de problemasy en la toma de decisiones”. Esperamos lograr ese impacto en los
estudiantes con la apertura del juego y el inicio de la estrategia de aprendizaje
en las aulas.
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