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Resumen

Este trabajo pretende presentar la importancia de usar juegos empresariales aplicados a la
ensefianza de los estudiantes que se estan formando en carreras de administracion, negocios,
mercadeo, entre otras, aportando asi un valor afiadido a la investigacion en juegos gerenciales, al
demostrar empiricamente los factores principales de la eficacia didactica de los simuladores
empresariales. Para ello se hizo una revision bibliografica de trabajos de investigacion
desarrollados de juegos gerenciales, asi como un trabajo de campo hecho personalmente,
participando de uno de los simuladores de negocios de la firma Marketplace Live, durante el
Periplo Internacional en Estados Unidos que se llevé acabo en la Universidad del Sudeste de
Louisiana. Simulador constituido por seis empresas, integradas cada una de a dos estudiantes, en
el que a lo largo de una semana nos enfrentamos a todo tipo de situaciones reales de una empresa

que esta iniciando su proceso en el mercado de los computadores personales, desarrollando
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actividades y tareas de disefio de creacion de marca y producto, marketing, manufactura,
finanzas, recursos humanos, entre otros elementos que componen el funcionamiento normal de
una compafiia. El resultado del simulador dio como ganadora a mi empresa, PC Solutions,
obteniendo el Primer Lugar después de tomar una serie de decisiones con un alto nivel de
exigencia a lo largo de un periodo de seis trimestres y reflejando la necesidad de implementar
esta clase de juegos de negocios como herramienta de ensefianza para las Facultades

Administrativas, econémicas y afines que tiene la Universidad Santo Tomas.

Introduccion

Las competencias empresariales y gerenciales se adquieren en el campo y en el trabajo,
no en las aulas. No obstante, la educacion recibida en una institucion como lo es la universidad
puede constituir una gran ayuda en el proceso del desarrollo empresarial y gerencial de la
persona, con tal de que se interprete con la mayor claridad los diferentes tipos de aprendizaje y
los distintos métodos y estrategias apropiados en la formacion profesional. La ensefianza en las
aulas solo causa efectos al amparo de un clima favorable para el desarrollo académico del

estudiante, siendo el aprendizaje un proceso activo constante (Mesa Prieto, 1995).

Los juegos empresariales han tenido un gran progreso con el transcurso de los afos,
transformandose en una de las herramientas de capacitacion para grandes e importantes
compafiias y universidades en el mundo, considerando que son un método docente de especial
importancia porque permiten acercar al estudiante a la realidad empresarial, reduciendo en lo
posible la brecha entre las necesidades que tiene una industrial en la realidad y la preparacion
académica. Es por eso que el objetivo de este escrito es interpretar el valor de los juegos de

simulacion empresarial como instrumento de ensefianza en los programas de Administracion de



empresas y demas carreras acordes, examinado tanto desde un angulo teérico como de una

evidencia a través de la experiencia y la observacion.

Para analizar en materia el tema es necesario clarificar el concepto de juegos
empresariales y gerenciales que tiene como definicion el ser un software que simula un entorno
empresarial o un area funcional especifica de una compariia como finanzas, mercadeo,
manufactura u otra, en el que se deben tomar decisiones, generalmente en grupo bajo cambios de
variables econdémicas, comportamientos de medios y clientes, restricciones de tiempo y recursos

segun el tipo de software utilizado (Plata Bogoya, Morales Rubiano, & Arias Cante, 2009).

La investigacion de este tema de estudio, ademas de ser la opcion de grado que ofrece la
Facultad de Administracion de Empresas de la Universidad Santo Tomas, tiene también como
propdsito el interés de aumentar los conocimientos, experiencias académicas y profesionales
entorno al mundo actual de la ensefianza con el valor agregado que tiene el uso de los
simuladores empresariales como método de estudio, capacitando a los estudiantes de las carreras
de Administracion de Empresas y afines, para que de esta manera aumente su motivacion, que lo
impulse a adquirir y ampliar sus conocimientos, fomentando la actitud critica y el pensamiento
creativo. Por otra parte, también es el de exponer frente a un grupo de jurados profesores de las
diferentes areas administrativas, los beneficios y rendimientos que traeria la implementacién de
un simulador de negocios como los que ofrece Marketplace Live a la Facultad de Administracion

de Empresas.

Todo esto gracias a la experiencia adquirida en el Diplomado Business And Marketing
Plan In A Global Environment hecho en el Periplo Internacional realizado en la Universidad del
Sudeste de Louisiana (Southeastern Louisiana University), New Orleans, Louisiana, EE.UU. en

el que tuvimos como instrumento de trabajo durante una semana, uno de los simuladores de



negocios de la firma Marketplace Live, en el que dedicamos gran parte de nuestra estancia y
aplicamos cada uno de los estudios, competencias y destrezas obtenidas a lo largo de nuestra

carrera de pregrado.

Objetivo general

Explicar los diferentes beneficios que ofrece la implementacion de los juegos de
simulacion empresarial como instrumento de ensefianza en el programa de Administracion de

empresas.

Objetivos especificos

Resaltar las ventajas de usar un simulador empresarial como complemento valioso en el
proceso de formacion académica del estudiante de Administracion de Empresas.

Conocer las funciones principales que posee un juego de simulacion empresarial, por
medio de la exploracion de uno de los simuladores que Marketplace Live ofrece.

Observar la dinamica de un simulador empresarial a través de la experiencia percibida en
el periplo internacional al presentar el proceso, desarrollo y resultados que tuvieron los
estudiantes de la de Administracion de empresas con el simulador de empresa de Marketplace
Live.

Revision de la literatura

LOS JUEGOS DE SIMULACION GERENCIAL

Los juegos de simulacion empresarial, segun Acer (1960), en su libro “Business games:
A simulation technique” son abstracciones matematicas simplificadas de una situacion

relacionada con el mundo de la empresa que permiten a los participantes, bien sea



individualmente o en grupos, dirigir una empresa o parte de ella, tomando decisiones con

respecto a las operaciones que se desarrollan en ella durante un determinado periodo de tiempo.
¢COMO ESTAN COMPUESTOS LOS SIMULADORES DE NEGOCIOS?

En el articulo de la revista Pecunia, titulado “Los juegos de simulacion empresarial a
través de la educacion a distancia”, uno de los autores menciona que estos juegos de simulacion
o simuladores estan compuestos de diferentes actividades que se desarrollan a lo largo del
mismo, orientadas hacia el cumplimiento de unas metas, mediante la aplicacion de una sucesién
de directrices que deben realizar los actores participantes, en donde sus contenidos y procesos
estan enlazados a una competencia general o especifica, de manera que con el transcurso del
simulador sea el desarrollo de una operacién eficaz. Estas instrucciones por lo general son dadas
a conocer por el disefiador del juego o un guia que lo haya utilizado anteriormente (Romero

Cuadrado, Gutierrez Fernandez, & Rodriguez Carrasco, 2010).
PRINCIPALES VENTAJAS DEL USO DE LOS JUEGOS DE SIMULACION

Se entiende que los juegos de simulacion empresarial constituyen un método docente de
gran importancia, ya que permite el acercamiento del estudiante a situaciones y circunstancias
reales que enfrentaran cada uno de ellos en el futuro, en su vida empresarial. Para Elgood (1993)
en un fragmento sacado de su libro “Handbook of Management Games”, recalca las principales

ventajas del uso de los juegos de simulacion empresarial son las siguientes:

e  Ayuda a conseguir el objetivo estimular al alumno a que piense frente a un
problema sobre el cual no posee conocimientos especificos pero si otros de aplicacion

general y también la implementacion de la fuerza logica.



o Los estudiantes aprenden de su propia experiencia y refuerzan conocimientos
adquiridos antes.

e El docente o guia podra centrarse en enfatizar cuestiones mas importantes como el
mismo desarrollo del juego, revisiones y conclusiones.

e Elaumento en la motivacion de los alumnos ate la expectativa del divertimento y
la libertar de actuar con cada decision que tomen. La interaccion, trabajo en equipo,
disefio de organizacion, planeacion estratégica, obtencion de resultados y el
experimentar una presion similar a la de la vida real, hacen que el grado de interés y a
vez de la busqueda de satisfaccion académica personal aumente y se conviertan en

receptores activos.

LA MUESTRA TEORICA EN LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS

En diferentes contextos y teorias la ensefianza-aprendizaje conforme a lo expuesto en un
articulo de la revista Facultad de Ciencias Economicas: Investigacion y Reflexion de
Universidad Militar Nueva Granada, titulado “Impacto de los juegos gerenciales en los
programas de administracion de empresas como herramienta pedagogica” varios de sus autores
exponen que se ha dado a partir de la implementacién de distintos métodos que utilizan las
universidades, donde principalmente es mas empleada la muestra tedrica que la practica. En
facultades como la Administracién, la Economia, entre otras acordes, las técnicas de pedagogia
que se manejan son los casos de estudio, los debates, las asambleas, los grupos de discusion, las
exposiciones, las lluvias de ideas y las simulaciones; todas estas técnicas afiadidas al proceso
previo teorico que logran acercar a los alumnos a un ambiente mas real de accion y lo enfrenten

con un alto margen de preparacion. (Plata Bogoya, Morales Rubiano, & Arias Cante, 2009).



EL VALOR AGREGADO DE USA UN SIMULADOR

Para Ernest Cadotte, creador de Marketplace Live, existen atractivas conferencias,
nutritivas clases de asignaturas administrativas y financieras interesantes dadas por profesores
integralmente capacitados y formados para ilustrar a los estudiantes por medio de la catedra
teorica, son elementos de un plan de estudios bien disefiado. Sin embargo una de las pocas cosas
que las universidades no pueden proporcionar y que es de vital consideracion es la experiencia.
Los juegos de simulacion empresarial le permiten al estudiante aplicar los conocimientos
teoricos recibidos durante su formacidn universitaria en un mundo de negocios simulado,
adquiriendo experiencia practica de gestién mediante la ejecucion de su propia compafiia

(Cadotte, 2016).

Continuando con Cadotte (2016), el emplear un juego de empresa tiene tres principales
ventajas. Primero La emocion por medio de la diversidn que tiene aprender jugando,
consiguiendo que las personas pongan a prueba sus habilidades sumergiéndose completamente
en el proceso de ensefianza, en un divertido e interactivo juego que le aflade una nueva emocion
a las aulas de clase. Segunda La motivacion, ya que a través de los simuladores es posible
competir contra otras personas y de esta manera estimular ese espiritu de competencia,
centrandose en ser mas agil y habil que sus compafieros impulsando el aprendizaje como una
necesidad de dominar el ejercicio y obtener un mejor rendimiento que los demas equipos
participantes. Y tercero La retencidn del conocimiento; los estudiantes recuerdan solo un 20% de
lo que los profesores ensefian en los salones de clase, pero cuando se aprende haciendo y
practicando esa retencion de informacion es de un 80%. Esto es porque cuando un estudiante

toma una decision de negocios realista en un simulador y que pueda inmediatamente los



resultados de sus acciones, los principios y conocimientos desarrollados se convierten en parte de

su pensamiento natural.
EL USO DE JUEGOS DE SIMULACION EMPRESARIAL EN COLOMBIA

Plata (2008), en su articulo “Los Juegos Gerenciales: El presente de la gerencia” dice que
en Colombia el uso de juegos empresariales y de gerencia ha estado en aumento en los Gltimos
afios, generando avances interesantes en el tema abordado, sin embargo, se debe destacar que su
desarrollo ha sido casi nulo, teniendo como resultado atrasos en ese campo. Una de las primera
publicaciones que se hacen en el pais acerca de los juegos empresariales fue Juego Gerencial,
escrito por la Universidad de los Andes (1975), de la misma forma VVan Den, Edgar (1989)
publica su libro Un Juego Gerencial Colombiano, y afios después otros 2 libros mas (1990,
1997), que actualmente han sido referentes de suma importancia en investigaciones relacionadas
con el tema en cuestion; recientemente el profesor de Postgrado de la Universidad EAN, Walter
Rodriguez Herrera, Ingeniero Mecanico de la Universidad Nacional de Colombia y Especialista
de Administracion Financiera de la EAN elaboro un juego gerencial que llamo Siglo XXI, el cual

ha sido aplicado en varias universidades del pais.

Siguiendo con Plata (2008) que cita a Mesa (Mesa Prieto, 1995), la Universidad EAFIT
demuestra la importancia a los juegos gerenciales y su potencial ayuda a la mejora de las
capacidades de los estudiantes. También se puede investigar por internet en las diferentes
paginas de universidades nacionales, que en sus facultades de pregrado de administracion ya
tienen en sus pensum académicos materias y seminarios vinculados con este tema, como por
ejemplo la Universidad Nacional, El Externado, la EAN, los Andes, la Universidad de Antioquia,
entre otras universidades del pais. Al revisar la aplicacion de este tipo de simuladores en

Colombia, el mas antiguo y popular es el de la Bolsa de Valores de Colombia denominado Bolsa



Millonaria, que consiste en el manejo de la bolsa a través de una plataforma que permite
interactuar en la compra y venta de los titulos valores que existen en la vida real, en donde los

jugadores participantes desarrollan decisiones segun al dia a dia real de la Bolsa.

LATINOAMERICA'Y EL MUNDO

En el articulo encabezado “Juegos, Simulaciones y Simulacion-Juego y los entornos
multimediales en educacion: ¢;mito o potencialidad?”, el autor Santiago Castro expresa que en el
area empresarial para el entrenamiento de los ejecutivos y el &mbito académico en la formacion
de los estudiantes de carreras de negocios, administrativas y similares, son conocidos los
innumerables esfuerzos y desarrollos concretos efectuados por grandes empresas, instituciones
educativas y el mismo gobierno, tanto norteamericano como europeo, en los cuales se usan
juegos, simuladores y simulaciones-juegos, en sus programas de actualizacién, capacitacion,
adiestramiento y construccién del conocimiento. Desafortunadamente, en paises en via de
desarrollo y en especial en los paises de América Latina ha sido mas limitado el uso de los
simuladores empresariales o también Ilamados juegos gerenciales, por factores transcendentales
como el apego a un paradigma en la docencia y la educacion, en el que la pedagogia le da alto
porcentaje de vital importancia a la ensefianza - aprendizaje tradicionalista que a la innovacién

pedagdgica, y la poca o nula difusion de estas herramientas en nuestros paises (Castro, 2008).

IMPORTANCIA DE LOS SIMULADORES EMPRESARIALES

A lo largo de cuan importante es para una empresa, un complejo educativo y la misma
persona, se infiere a traves de Plata, Morales y Arias (2009) en su articulo “Impacto de los
juegos gerenciales en los programas de administracion de empresas como herramienta

pedagdgica” de la revista de ciencias econdmicas, que como instrumento de ensefianza el uso de



10

los juegos y simuladores gerenciales o de negocios, han tomado popularidad en muchos paises,
las mejores universidades del mundo y compafiias potencialmente reconocidas, generado gracias
a un progreso sustentado en el estudio de las competencias que se pueden reforzar desde los
juegos entorno que se asemejan a la realidad, en que las sus virtudes descubren la aplicacion del
conocimiento a la solucion de conflictos y problemas, mejor comprensién en conceptos
abstractos, mayor facilidad para las transmision del conocimiento y creacion de motivacién sobre

los estudiantes en el que adquieren competencias propias a superar.
Empresa que se le aplica el tema y el instrumento

Para entrar en contexto a continuacion se presentara una descripcion y resefia de la

comparfiia Marketplace Live.
Marketplace Live

Naci6 hace més de 25 afios como un ejercicio de aprendizaje en el que se involucra el
dinero de juego, las fichas de poker y una calculadora cientifica. EI entonces profesor Ernest
Cadotte (2016), comenz0 a experimentar con nuevos enfoques de ensefianza en negocios y

marketing, algo que se terminaria por convertir en su pasion en las décadas siguientes.

A medida que los computadores personales se volvieron la principal corriente de los afios
90, el profesor Cadotte (2016) desarrollo la primera version computariza de Marketplace. Junto
con varios profesores internacionales y expertos en el tema creo un robusto modelo de
simulacion por computadora que cobijaba la esencia de todas las areas funcionales de una
compafiia y su interconexion. El profesor comenzé usando esta creacion con su licenciatura y

con estudiantes de MBA de la Universidad de Tennessee.
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En 1996, Cadotte (2016) reclutd y reunid y equipo de estudiantes de la Universidad de
Brno, Republica Checa para competir con cuatro equipos americanos de la Universidad de
Tennessee. Este fue el primer experimento de estudiantes que compiten a través de internet. Fue
un comienzo muy dificil para la compafiia, pero que después tuvo un gran éxito. Poco después,
una pequefa docena de colegios adoptd Marketplace en sus cursos con el uso de la tecnologia
FTP para transferir datos desde y hacia el centro de procesamiento de simulacion en Knoxville,

Tennessee.

A medida que las tecnologias de internet evolucionaban, Cadotte (2016) y su pequefio
equipo de investigadores de la universidad Marketplace en la Web, la primera simulacion de
negocios a través de la web en el mercado. La nueva version elimina los problemas de descarga e
instalacion de software e hizo la transferencia de datos y procesamiento del juego transparente y
claro para los profesores y estudiantes. Marketplace gano popularidad rapidamente fuera de las

instalaciones de la Universidad.

En el 2000, el proyecto de simulacién paso su primera fase de investigacion y genero
soluciones innovadoras de aprendizaje. Localizado en Knoxville, Tennessee y otros puntos
aledarios, se convirtio en el proveedor comercial de simuladores de negocios de Marketplace

(Cadotte, 2016).

Marketplace crecié constantemente a lo largo de los afios, en el que se han afiadido mas
simuladores para cursos especificos de marketing y negocios. Mas los avances de tecnologia e
internet se ha estado innovando y reinventando constantemente. Hoy, despues de siete versiones
de software y medio millon de estudiantes que usaron sus creaciones, Marketplace es una familia
de 20 simuladores de marketing y negocios, algunos disponibles en ocho diferentes idiomas,

utilizado por estudiantes, profesionales y ejecutivos alrededor de todo el mundo (Cadotte, 2016).
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Método

De acuerdo a la experiencia que se tuvo en este estudio o mas pertinente es partir de un
aprendizaje vivencial ya que este permitio la observacion, la obtencion de nuevos conocimientos,
fortalecimiento de otros previos y la descripcion de los sucesos desde la auto exploracion, dado
que este estudio es meramente educativo se quiere resaltar que este método evidencié la
evolucion de habilidades y destrezas que se desarrollaron dentro de la inmersion en el objeto de

trabajo.

El aprendizaje experiencial incrementa las expectativas de logro, ya que se esta en
constante busqueda de conceptos nuevos que ayuden a esclarecer dudas o incognitas que se
tengan en el momento de la experiencia, a partir de ello los participantes confiaron en las
habilidades que pusieron en practica para el ejercicio del simulador de negocios teniendo como

soporte el aprendizaje tedrico - practico y la exposicion de los orientadores de dicho ejercicio.

Segun Kolb (2014), el aprendizaje experiencial es una técnica para transformar los
conocimientos a través de un juego como accion de donde surgen nuevas teorias de
conocimiento, haciendo que lo aprendido tenga una apropiacion por cada participante partiendo

de la experiencia Unica vivencial y la experiencia como grupo de aprendizaje.

Dado lo anterior a continuacion se realizara una descripcion de los participantes, del
instrumento que se utilizd como apoyo adicional para la recoleccion de la informacion y del

procedimiento que se llevo a cabo en esta investigacion.
Participantes

La investigacion centro su unidad de analisis en un grupo 12 personas, 8 mujeres y 4

hombres, de edad entre 20 y 30 afios, originarios del centro del pais, habitantes de Bogotéa en los
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ultimos afos y estudiantes de Gltimo semestre de la carrera de pregrado de Administracion de
Empresas de la Universidad Santo Tomas Bogota, Colombia, divididos en parejas en equipos de
trabajo, que hicieron parte de la opcién de grado Periplo Internacional, en el que realizaron el
Diplomado Business and Marketing Plan in A Global Environment y desarrollaron el simulador
de negocios empresarial de Marketplace Live, ofrecido por la Universidad de Sudeste de

Louisiana, en Estados Unidos.

Instrumento

El instrumento que se aplicara en este trabajo es uno de los simuladores de empresa de

Marketplace Live.

Los estudiantes realizaron el simulador en una habitacién pequefia pero comodo,
adyacente a un aula de clases en donde su escritorio era Unico para todos en forma de la letra “u”
y en el que lograban quedar frente al tablero donde se utilizaba la mitad para anotar cosas y la
otra mitad para proyectar imagenes que reflejaba un Videobeam, dos televisores pantalla plana y
el escritorio de la persona que dirigia el simulador. Sobre el escritorio para todos los estudiantes
habia una libreta de notas, un esfero, un resaltador, documento guia del simulador y un

computador portéatil por cada estudiante.

Procedimiento

Luego de delimitar el tema de investigacion, los pasos a seguir para la recoleccion de la

informacion fueron:

1. Serealizaron catedras y conferencias sobre liderazgo, creacion y administracion de los

negocios, mercadeo, disefio de marca, publicidad, entre otros temas, con personas
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expertas que invito la Universidad del Sudeste de Louisiana como refuerzo de
conocimientos ya adquiridos anteriormente.

Se recibié material guia con toda la informacién pertinente respecto al simulador a
trabajar durante 4 dias que duraria el desarrollo del simulador.

El Dr. Andre Honoree, persona a cargo del simulador de Marketplace realiz6 una
pequefa presentacion del simulador, aclaré dudas sobre el material guia y se
organizaron las 6 empresas participantes en el simulador, de a 2 estudiantes cada una.
Se dieron las principales indicaciones, por parte del Dr. Honoree para el manejo del
programa que consiste en tomar a lo largo de un periodo de 6 trimestres, una seria de
decisiones como por ejemplo: manufactura, creacion de marca y producto, contratacion
de personal de fabricacion y ventas, apertura de puntos de ventas, precio y costos,
mercadeo, capacidad operativa y fija, en las diferentes areas funcionales que majea una
empresa en la vida real.

Se dio inicio al simulador con la novedad de que en el primer trimestre hay que crear
una empresa que disefia computadores personales y que se encuentra en su ciclo de vida
de Introduccién. También se tenia abrir su primer punto de venta, capacidad de la planta
y si quiere, un website. El simulador hizo entrega a cada compaiiia 8 millones de
ddlares repartidos de la siguiente forma: primer trimestre 2 millones, segundo y tercero
1 millon cada periodo y en el cuarto periodo 4 millones.

Para el segundo trimestre ya inicio el proceso completo de la empresa como objeto
social y competencia en el mercado. Se contratd personal de manufactura y ventas, se
creo el producto, la marca, el disefio, publicidad, su precio, la capacidad fija, operativa y

efectiva, entre otras acciones menos representativas.
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7. EIl Dr. Honoree ensefid los resultados a todos los participantes trascurrido los 2 primeros
trimestres, realizé aclaraciones y brindd concejos tanto para las compafiias que tuvieron
un rendimiento bueno como para los que fueron deficientes. Explicé lo que inicialmente
el trimestre 3 contenia y despejo dudas.

8. En el trimestre 3, los participantes principalmente tuvieron que abrir mas puntos de
ventas, mas oficinas y saber administrar el millén de doélares que obtuvieron en este
trimestre. Igualmente fue de suma importancia corregir cosas de las decisiones
anteriormente hechas y enfocarlas a un rendimiento futuro tanto inmediato como a
mediano y largo plazo.

9. Se realiz6 el mismo proceso que en el PASO 7 para el tercer trimestre.

10. En el cuarto trimestre, las compafiias obtuvieron los 4 millones de délares que el
simulador les brindaba, se tomaron decisiones en relacién al mejoramiento de la marca,
el producto, las ventas, los precios y la capacidad de produccion, todo esto para que
lograran que tuvieran mayor participacién en el mercado y que su compafiia con sus
productos fueran los lideres.

11. Se realizd el mismo proceso que en el PASO 7 para el cuarto trimestre.

12. Para el quinto trimestre las compafiias ya tenian claridad de sus operaciones en todas las
areas funcionales de la misma organizacion, todos tuvieron mas de 2 productos en
distintos segmentos del mercado y punto de venta en minimo 3 ciudades del mundo. En
este trimestre fue fundamental mejorar detalladamente cada elemento para lograr
ventajas competitivas en el mercado y consolidarse frente a las demas empresas pero sin
inversion ya que solo era durante los primeros trimestres.

13. Se realizd el mismo proceso que en el PASO 7 para el trimestre 5.
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14. En el ultimo trimestre las compafiias se jugaron el todo por el todo, en donde los
salarios aumentaron considerablemente, disminuyo el precio de venta, incursionaron en
3 segmentos de mercado, abrieron oficinas en todo el mundo, aumentaron el personal de
manufactura y de ventas, se ampli6 la capacidad operativa dentro de las cosas mas
importantes por modificar para obtener el primer lugar.

15. Al final de los 6 trimestres se nombra la empresa ganadora del simulador con el que
obtenga el més alto resultado total segun la tarjeta de puntuacion integral acumulada,
que es el rendimiento de las diferentes variables segun su desempefio financiero, de
mercado, eficacia de mercadeo, creacion de riqueza, inversion en el futuro, gerencia de
recursos humanos, riesgo financiero, gestion de activos, y productividad de

manufactura.
Resultados
Luego de realizar el juego de simulacién empresarial se obtuvieron los siguientes resultados:

A lo largo del simulador durante todo el periodo de los 6 trimestres arrojo como
resultados finales que nuestra empresa PC SOLUTIONS, ser contundente vencedora en el
simulador, siendo lider desde el segundo trimestre en adelante, con un margen diferencial
significativo en relacion con la competencia, obteniendo una calificacion en la tarjeta de
puntuacion integral acumulado de 39.76, teniendo el mas cercano perseguidor Electronic Jungle
una calificacion de 4.8 (Ver grafica 1). Esta tarjeta es utilizada para medir el desempefio de la
empresa y compararlas con los competidores. El desempefio es un promedio del rendimiento
financiero (Ver grafica 2), el desempefio y efectividad en el mercado (Ver grafica 3), las

inversiones que se hacen para garantizar el futuro de la empresa, la productividad de los recursos



humanos, el manejo de sus activos y su capacidad de creacion de riqueza para los accionistas

(Ver grafica 4).

Grafica 1. Resultado final de la Tarjeta de puntuacion integral acumulada transcurridos los 6

trimestres.
Tarjeta de Puntuacion Integral Acumulada
JxaD Inc. 0.40
\Elestronic Jungle 480
L&N.PC 1.94
PC Solutions 39.76
Aporelgrado.com 0.00
T&A Technology 0.00
0.00 10.00 20.00 30.00 40.00

Tarjeta de Puntuacion Integral Acumulada

Grafica 2. Desempefio financiero en relacién con las demas empresas a lo largo de los 6

trimestres.

Desempeiio Financiero

(RED 5.13
Elect10RiE NGl 43.02
L&N PC 28.90
PC Solutions 60.37
Aporelgrado.com -4.10
T&A Teghiojooy 5.68

0.00 15.00 30.00 45.00 60.00

Desemperio Financiero
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Grafica 3. Desemperio del mercado al final de los 6 trimestres.

Desemperfio del Mercado

K&Dine. 0.09
Electonic Jungle 0.13
L&N.PC 0.16
PC Solutions 0.22
Aporelgrado.com 0.14
TaATechnology 0.13
0.00 0.05 0.10 0.15 0.20
Desempefio del Mercado
Grafica 4. Capacidad de creacion de Riqueza.
Riqueza
KED Il e s 0.87
Electonicdungle 1.05
L&N.PC 0.54
PC Solutions 1.23
Aporelgrado.com 0.35
(Echnology -0.13
0.00 0.40 0.80 1.20
Rigqueza

Durante cada periodo que transcurria en el uso del simulador, nos enfrentamos a
problematicas que suceden en el ambito empresarial y laboral de la vida real en el que se
consolidaron conocimientos tedricos que se adquirieron a lo largo de las asignaturas vistas en
cada semestre académico, a traves de la experiencia profesional, la préactica del trabajo colectivo
y el analisis de las actividades organizacionales de los nosotros como estudiantes. Es por eso que
a través del enfoque de aprendizaje experiencial, el simulador nos permitié desarrollar

habilidades practicas de marketing, gestion, contabilidad, finanzas y manufactura.
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El simulador al integrar todas las areas funcionales de una empresa, nos facult6 para
entender como encajan las piezas como un todo coherente, en donde en corto tiempo debemos
aprender a ajustar una estrategia para convertirnos en fuertes competidores en el mercado. Por
es0 es que se presenta una interconexion de disciplinas en el que por ejemplo las decisiones que
tomabamos de marketing afectaban proporcionalmente y son afectadas por las decisiones de
fabricacion que a su vez se relacionaban con las decisiones financieras; la informacion contable
facilitaba o limitaba toda la toma de decisiones; y las cuestiones de gestion de equipos afectaban

todo.

Conclusiones

Los juegos de simulacion empresarial como herramienta de ensefianza — aprendizaje
muestran una gran oportunidad a los alumnos y empresarios a hacer parte de una experiencia, en
la que se refuerzan integralmente conocimientos obtenidos tiempo atrds en nuestra formacion
académica universitaria, enfocados en el desarrollo de habilidades y destrezas para la labor de
tomar decisiones en momentos de incertidumbre en el &mbito real laboral y organizacional bajo
condiciones criticas en el que cada una de esas decisiones pueden llegar a ser tanto acertadas

como erréneas.

Las principales ventajas de utilizar un juego de simulacion empresarial son la motivacion
de los estudiantes o empresarios que hacen uso del instrumento, ya que amplifican una actitud
critica y pensamiento creativo. También la competencia que aumenta el deseo de estar mejor
preparado para ser el ganador del juego, siendo el triunfador de su clase o de sus compafieros
“competidores” de trabajo; y la mas importante que es el aumento de retencion de conocimiento

en un 60% por encima que en una clase tedrica normal cualquiera.
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A través del uso del simulador de Marketplace Live se comprende como funciones de un
juego empresarial, la toma de decisiones, el uso de recursos limitados, las acciones eficientes con
restricciones de tiempo, la misma competencia y el que hacer frente a los tipos de resultados

obtenidos en cada trimestre realizado.

La dinamica del simulador de Marketplace Live permitioé observar que resulté para los
estudiantes participantes todo un reto de superacion personal académico, en el que superd
ampliamente las expectativas de cada uno de nosotros al encontrarnos con que la exigencia del
mismo colocaba automaticamente en accion los conocimientos adquiridos en la mayoria de
asignaturas vistas durante nueve semestres académicos a lo largo de la carrera de Administracion

de empresas.

Igualmente, una buena conclusion a partir de los resultados anteriormente obtenidos, es
que estos simuladores o juegos de simulacion, como se les quiera llamar, ayudan a la
capacitacion, formacion y entrenamiento mediante la practica y el acercamiento a la realidad,
conociendo de primera fuente las consecuencias positiva o negativas de cada decision tomada,
bajo una presidn de tiempo, con unos recursos escasos y a veces con poca informacion para

trabajar.
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Fesziumen de Decisiones PC Solufions  Trimeskre &

Corporativo
Hombre de la Empresa
PC Solutions.
Responsibilidades Ejecutivas
Hombro del funcionaria Primera respons-abilidad Sagunda respons-abilidad
Mardn, Stefanie Liderarge ded Presidente-Sensral  VP-Mercaden
Dsbas, Fabian VP-Corflabilidad y Finanzag WP-Gas dn de Verdas
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Metas Personales
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» Gandr, ser el major compelidar en el mencada
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i Desarolle hablidades de comencio alectninico

* Desarrolle habilidades de gestion de manca

« Desarrolle habilidades publicilaias

¢+ Desarrolle habilidades de irvestigaciin de mencaden

« Desarolle la comprension general de marcaden

Distos, Fabian

« Candr, ser el major compelidar en el mencado

« Desarclle habilidades de liderargo

» Desarolle habilidades de mercsden

¢ Desarolle hablidades financieras

« Desarolle hablidades contables

« Desarrolle la comprensién general del negacio

= Desarrolle habilidades de gestion de recurgos humanos

+ Desarolle habilidades de comencio alectninico

+ Desarrolle habilidades da gastidn de venlas

« Desarrolle habilidades de imestigacion de mencade

Mercadeo
Maodificar una Marca
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|t Mezada] [ | |t s da)

ESENCIALES
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DISCO DURD
Alta capacidad ™ ; -
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Ultra eap. a prueba de fallas - - L ]
PROGRAMA DE OFFICE
Actiusliraciones de Office [ ] [ ] [ ]
OTROS PROGRAMAS
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Baze de datos L ] L ] L ]
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Disefio portali 2
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Medios de Comunicacion Regional

Mercado Mundial

Modics do comunicacion Coste [] Real FLUS 0 Really Easy ClgMastorFasteri.O
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Precio y Prioridad

Mercado Mundial

Marca Disponible para la Venta Precio Minorista Rebaja de Precio  Pricridad de Yentas
[ Cetion 1.0 [1] 1] o
L3 Easy Office 0.1 f 1.B800 ] 2
[ Cotlon Plus 001 . 1.B00 ] 3
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Comprar Investigacion de Mercado
Compra de: Mercado Mundial
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Recursos Humanaos

Compensacion de la Fuerza de Ventas

Pansion
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Reveacie 45.000  Cobestura amplia v 2semanas v 7 65,499

Mundial
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Shanghai-APAC, Mercado Mundial

Health Bonefits Waoks Pomsion  Compensation
Arnnual Sakary Package of Yacation [% of salary] par year
28200  Coberiura amplia ¥ 2 semiAnas T ] 40,764

Canal de Ventas

Abrir Oficina de Ventas

Marcado Mundial
Operacional: Chicago-MNORAM, San Pablo-LATAM, Paris-EMEA, Shanghai-APAC

Cozlos lobales de oficings de verdas: 480,000
Contratar Vendedores

Mercado Mundial
Sakria Total de > & t ‘J':h

G hudad Anual  Vendedornes Apoyn  Trabajador Morcodes Viajoro
Costos do Entrenamiento Trimesiral 3,000 2,000 4,000 3,000

Chicago-MNORAM 65,459 2 3 3 1
San Pablo=-LATAM 85,459
Pariz-EMEA 85,450

Shanghai-APAC | B5,400

2 3 3
2 3 3 1
2 3 3

Murmena bolal de vendedonas an el iimesine anbaricn

Murmena bolal de vendedonas an el iimesine acbual

Cambia Meta en &l ndmens da vendadores &n |a régitn
Cosio de contratar ruevos vendedones

Cosio de despedin vendedones

Coslo de emplear vendedores para el iimesina 8e7,

Booeoki

Presupuesio balal de fuerza de venlas: 697,402 ]

Abrir Centros de Red

Operacional Mereado Mundial
Cozios iotales del cenlro de red: 160,000

Contratar Red de Vendedores

& pmpensacin > Total de
Ciudad Anml Fed deVentas  Feod do Sorvicio  Vendedores

Chicago-MNORAM, Mercado Murdial 65,490 T -] 12

1
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Hurmeno total de personal de red en &l imeske ameor 12
Hurnero (atal de personal de ned en el mestre actual 12

Cambia Meta en &l ndmen de pesonal de red
Cozio de cantratar ruevd pesonal de red

Cosio de despedic personal de red
Cozlo de emplear personal de red para &l inmeste 186,497

Presupuetia balal del parsonal de red: 198,497 ]

Meajorar el Trafico de la Red

Actividades para Fomerniar ¢l Auvmorio doe
Iniclar Delorser Estadio Trafico de Su Sitkn

La aclualizacidn cordinua del silio Sinee para
aperacional | atraer a los rasireadores de la red, que
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Corfratar con los principabes sifios de red
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T —
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operaciondl . rcio emengente si o isuario encaja en o
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Cosio
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42,000

48,000

Cosio
Trimesiral

12,000

24,000
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Pagada
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Py

Py

10

100

Gasios bolales para meporar &l rfico de la red: 174,000
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Mejorar la Productividad de la Red
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Iniciar Detomer Extado Una Vez ol Visitanis asté on 5u Skio

Compra

Costo

Extablocido

Mimers leleftrico graluilo para asesorar a bos chenbeg
aperacional | en & proceso de loma de deciion y maniensr &

sapditio de lamadas

. Silic segura de inlemet para la privacidad en la
operaciond] | denes & triwes, de lasjetas. de crédito

lorna die

El cama de la compra avarzada y los procadimientos de
aperacional | verificacion para que s&a mas Bacil comprar y colocar

pedickes

Actualizazien conlinua del sitic para mejarar el
cantenida, la mariencia visual y ks navegacién
Barces de inforrmacin del perfil de cliente para
amacenar infamacidn por comeda, ROMmenas de

de

operaciondl | cedie, compras anbeniones, sle. para faciitar comgras,
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30,000
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6,000
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18,000

12,000

30,000
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sanicia &l cliente y la mina de dalog

La mina de dalos para o perfil de log visitantes y u
camportamiento &n la rsd con el fin de prasentar
’ - optiones de producla que mejor podrian atrssr a kas 54,000 24,000
clienies (bancot de perfil dal cdienle daben sar
exlablecidas al mismo lempa)
El programa de seguirniento de drdenas de pedido, le
operacional | permile & los clieres v repesenlanies de tenvicio 12,000 18,000
hacerle un sequimienbs de ks drdeneslenvios

Gasios tolales para mejorar la red de productividad: 135,000

Manufactura

Capacidad Fija
Capacidad fja dispanible por dia en o smestre actusl: 250
Aumenta planesds en |a capacidad fja: D
Capacidad fja disponible por dia en o siguisnte iimestre: 250

Capacidad Operativa

UnidadosiDia  UnidadasiTrimastre
Capacidad fija 250 18,250
Capacidad oparativa 125 8,125
Capacidad eperativa efectiva 104 7,085
Effective aperaling capacity nesded for demand projection o 6,408
Proyeclada la productividad de bos trabajadores &7 ]
Huevo cosha laboral dreciodunid. de capacidad operal. &4
Huevo cosla indireciofursd. de capacidad aperal. 38

Gasio en cambiar la capacidad operaliva {afiadido al coslo indirecio)  BO,ET3

Control de Inventario

Inveentario Maximo
Marca Producir  al Final del Trimestne
Cotlan 1.0 o
Eamy Office 0.1 s 0
Cottan Plus 0.1 ’ o
Be a Master 0.1 ¥ 0
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Finanzas
Accidn
Tipo do Accion Mombro dol Dunfo  Acciones  Procio Por Acclon  Cardidad Totadl  Trimosire
Accion Ordinaria  Equips Ejeculiva 20,000 100 2,000,000 1
Accitn Ordinaria  Equips Ejecutiva 10,000 100 1,000,000 2
Accion Ordinaria  Equipo Ejecutiva 10,000 100 1,000,000 3
Accitn Ordinaria  Invesionistas 40,000 100 4,000,000 4
Certificado de Depdsito

En la cwenla del Carificado de Depdailo de 3 Meses, ningdn dinero esid siendo vinculado en esie trimestne.

Préstamo a Corto Plazo
Mo hay prislamas comencionsles pendisnies de pago en esle Iimesie.
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