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Resumen

Este articulo tiene como objeto presentar un andlisis sobre la importancia de los juegos gerenciales como herramienta pedagdgica en al-
gunos programas de Administracién de Empresas en Bogota D.C. Para ello se realiza una revisién bibliogréfica de trabajos desarrollados
sobre juegos gerenciales, tanto a nivel internacional como nacional, asi como un trabajo de campo en cinco universidades bogotanas
donde se obtuvo informacién acerca de la percepcion de los estudiantes de pregrado sobre la aplicacién y aporte de los juegos geren-
ciales a su proceso de formacién. La investigacion arrojé resultados interesantes, por un lado la percepcién positiva de los estudiantes
sobre el atractivo de los juegos gerenciales como herramienta de aprendizaje dados los beneficios que presenta, y por el otro, el poco
interés que se le presta a ésta herramienta pedagégica por parte de las universidades. Esto se refleja en una baja inversién de recursos
fisicos, humanos y econémicos para desarrollo y aplicacién de estos juegos; evidenciando desventajas competitivas frente a estudiantes
de ciencias administrativas en otras partes del mundo.

Palabras clave: Juego Gerencial, Simulacién, Herramienta Pedagdgica, Ciencias Administrativas.

IMPACT OF MANAGERIAL GAMES IN BUSINESS ADMINISTRATION PROGRAMS

AS A PEDAGOGIC TOOL
Abstract

This article has the object to present an analysis about the importance of managerial games as a pedagogic tool in some business ad-
ministration programs in Bogoté D.C. In order to achieve this, a bibliographic review of works developed about managerial games was
made, both in international and national scopes, as well as a field work in five universities of Bogota where information about under-
graduate students’ perception on application and support of managerial games to their formation process was obtained. The research
showed interesting results, on one hand, positive perceptions of students about the attraction of managerial games as a learning tool
because of the benefits that it presents; on the other hand, the universities show low interest to this pedagogic tool. This is evidenced
in low investment of physical, human and economic resources for development and application of these games; showing competitive
disadvantages in front of students of administrative sciences abroad.

Keywords: Managerial games, simulation, pedagogic tool, administrative sciences.
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IMPACTO DOS JOGOS GERENCIAIS NOS PROGRAMAS DE
ADMINISTRACAO DE EMPRESAS COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA

Resumo

Este artigo apresentar uma andlise sobre a importancia dos jogos gerenciais como ferramenta pedagdgica em alguns programas de
Administracao de Empresas em Bogota. Para isso se realiza uma revisao bibliogréfica de trabalhos desenvolvidos sobre jogos gerenciais,
tanto a nivel nacional como internacional, bem como um trabalho de campo em cinco universidades bogotanas onde se obteve infor-
magao a respeito da percepgao dos estudantes de graduacao sobre a aplicagéo e a contribuicdo dos jogos gerenciais no seu processo
de formacao. A pesquisa encontrou resultados interessantes. Por um lado a percepcéo positiva dos estudantes sobre o atrativo dos jogos
gerenciais como ferramenta de aprendizagem, dados os beneficios que apresenta. Por outro lado o pouco interesse atribuido a esta
ferramenta pedagdgica por parte das universidades. Isto se reflete num baixo investimento de recursos fisicos, humanos e econémicos
para desenvolvimento e aplicacao destes jogos, evidenciando desvantagens competitivas frente a estudantes de ciéncias administrativas

em outras partes do mundo..

Palavras chave: Jogo Gerencial, Simulacao, Ferramenta Pedagdgica, Ciéncias Administrativas.
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1. Introduccion

Los juegos gerenciales han tenido un gran desarro-
llo en los ultimos anos, convirtiéndose rapidamente
en una de las herramientas de capacitacién tanto
a nivel empresarial como en las universidades maés
importantes. Es por esto que el propésito de este do-
cumento es realizar un andlisis sobre la importancia
de los juegos gerenciales como herramienta pedagé-
gica en los programas de Administracién, visto desde
distintas aristas y a partir tanto de un acercamiento
tedrico como de evidencia empirica.

Para cumplir este propésito en la primera parte se
hace un recorrido histérico y conceptual de los juegos
gerenciales, asi como una descripcién de lo que se
ha desarrollado en el mundo y en Colombia. En la
segunda seccién se muestran aspectos metodolégicos
como la definicién del problemay las fases del estudio.
En la tercera parte se presentan los resultados de la
investigacién de campo que se desarroll6 en las prin-
cipales universidades de Bogota D.C teniendo como
factor de escogencia, el estatus de alta calidad, dado
por el Consejo Nacional de Acreditacién, asi como
aspectos particulares de las mismas. Los resultados se
enfocan a cuatro puntos: el primero hace referencia
al bagaje conceptual sobre los juegos gerenciales asi
como la utilizacién de los mismos por los estudian-
tes, seguido de la identificacién de las habilidades
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o competencias que se desarrollan a través de esta
herramienta, asi como la importancia de este instru-
mento de ensenanza comparado con otras técnicas
de aprendizaje, para finalmente mostrar la percep-
cién que tienen los alumnos sobre las acciones que
ejecutan las universidades para promover este tipo
de instrumentos pedagdgicos. Finalmente, se presen-
tan las conclusiones y recomendaciones que mues-
tran que los juegos gerenciales, realmente son una
excelente herramienta pedagdgica para la ensefianza
de la disciplina administrativa y que es recomendable
destinar los recursos y las gestiones necesarias, para
que los estudiantes tengan ésta oportunidad.

2. Revisién conceptual de los juegos
gerenciales

Es fundamental clarificar algunos conceptos que
giran en torno a los juegos gerenciales, iniciando
por su definicién, la cual tiende a mostrarse como
un software que simula un entorno empresarial o
un area funcional especifica de una empresa como
finanzas o mercadeo, en el que se deben tomar
decisiones generalmente en grupo bajo cambios de
variables econdmicas, restricciones de tiempo y re-
cursos. También se dice que un juego gerencial es
un modelo matemético y un modelo estocastico; es
matematico porque esta elaborado con base en f6r-
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mulas mateméticas, ecuaciones y funciones que tie-
nen comportamientos similares a los de las variables
que se pretenden simular en la vida real, y partiendo
de éste hecho, los participantes pueden usar un ra-
ciocinio légico para sus decisiones; adicionalmente
es un modelo estocéstico porque cuenta dentro de
su construccién, con variables aleatorias que tienen
ese toque de azar, propio de muchas situaciones que
ocurren en la vida real, las cuales estan totalmente
fuera de las probabilidades, pero influyen directa-
mente en el comportamiento de cualquier organiza-
cién, como la competencia y los incumplimientos en
los pedidos (Van Den, 1990, citado en Plata, 2008).

Al referirnos a juego gerencial es necesario identificarlo
con el concepto de estrategia entendida como un pro-
grama general de accién y despliegue implicito de ha-
bilidades y recursos para obtener un objetivo trascen-
dente, y que en términos de Mintzberg (1997) se pue-
de generar como maniobra dirigida a derrotar un opo-
nente o competidor. Se relaciona la estratégica con los
juegos gerenciales pues en su base conceptual el com-
ponente mayoritario no es solo el azar, sus resultados
estan condicionados a la toma de decisiones acertadas
durante la aplicacién. Con lo cual la utilizaciéon de una
estrategia es necesaria para tener resultados satisfacto-
rios, que sin duda se pueden ver afectados por el cam-
bio de variables que no son facilmente manipulables ni
controlables por el jugador, pero que bajo una decisién
estratégica se pueden convertir en los mas eficientes.

Adicionalmente se destaca el concepto de modelo
que se refiere a una simplificacién de la realidad y
es construido con base en algunos parametros que
en lo posible buscan representar la realidad. La fina-
lidad de un modelo es caracterizar un sistema bajo
unas reglas de juego que permiten acercarse de una
manera mas concreta a una situacién real (Rocca,
2009). En el caso de los juegos gerenciales como si-
muladores de situaciones empresariales éstos deben
estar modelados a partir de unos parametros que
permiten mantener estable su gobernabilidad v a
partir de los cuales cada decisiéon que se toma afecta
a todo el sistema en un proceso de causa—efecto.

Otra de las bases fundamentales de la construccién
de los juegos gerenciales es la teoria de juegos, que
se encarga del estudio de la eleccién ideal cuando

las decisiones dependen de los otros, bajo unos ar-
gumentos de racionalidad y restricciones dadas y co-
nocidas, Straffin (2006). Algunos de los ejemplos que
evidencian el estudio de estos comportamientos y su
arbol de decisién probabilistica son el “Dilema del pri-
sionero” y el del “Halcén vy la paloma”, entre otros.
La teoria de juegos muestra la forma de tomar ciertas
decisiones utilizando un pensamiento estratégico, asu-
miendo posibles resultados para las partes que partici-
pan en el juego, explica el proceso de la toma de de-
cisiones, que para los juegos gerenciales se convierte
en el fundamento necesario durante todo el proceso
de simulacién, toma de decisiones e interpretacién de
los resultados, bajo un continuo aprendizaje.

Los juegos pueden ser funcionalmente tanto en tiempo
real como de proceso batch, segiin Van Den (1990), los
de tiempo real tienen la ventaja de suministrar respues-
tas en forma inmediata, a medida que se introducen
las decisiones, por lo tanto se puede tomar un mayor
ndmero de decisiones en un determinado tiempo, éste
tipo de juegos es muy usado en el entrenamiento de
ejecutivos y capacitaciéon de empleados. En contras-
te, los juegos de proceso batch permiten un mayor y
mejor andlisis de cada decision, ya que transcurre un
periodo de tiempo més largo (5 dias, una semana, 15
dias) entre cada decisién, permitiendo a los participan-
tes analizar la situacién de la organizacién y trazar nue-
vas estrategias de direccién; éste tipo de juegos es ideal
para los estudiantes de ciencias administrativas tanto a
nivel de pregrado como de postgrado, ya que propor-
ciona una andlisis mas cuidadoso y estratégico, permite
discutir entre los equipos las decisiones y retroalimentar
las acciones anteriores, generando aprendizajes mucho
mas enriquecedores y dinamicos (Plata, 2008).

Adicionalmente, los simuladores de negocios o juegos
gerenciales también se pueden clasificar de acuerdo
con su nivel de cubrimiento de la empresa. Segin
Gonzélez (1999) pueden ser especificos o generales:
Los primeros se enfocan a desarrollar actividades de
un area especifica de la empresa (finanzas, merca-
deo, gestién humana, entre otras) y los generales se
orientan al uso de las estrategias a nivel de negocios
y las principales decisiones que se deben tomar des-
de la direccién general de una empresa, permitiendo
desarrollar las habilidades directivas en el contexto de
todas las areas de la empresa.
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2.1. Una breve resefia historica sobre los juegos
gerenciales

Al iniciar con el recorrido histérico de los juegos geren-
ciales es necesario nombrar los primeros juegos relacio-
nados con estrategias desarrollados en China e India y
que se consideran como los més antiguos en el mun-
do. Estos son el GO o Wei —Hai (3000 AC) originario
de China que sienta sus estrategias en la bisqueda de
la adecuada posicion territorial para la defensa y cap-
tura de piedras de cada jugador, que les permita en un
mediano v largo plazo aduenarse de la mayoria de los
espacios vacios del tablero; y posteriormente el Chatu-
ranga en India que se considera como la base a partir
de la cual naci6 el ajedrez, ademas de su contribucién
para el desarrollo de un juego en el que se integra un
mayor componente bélico llamado el ‘Juego del Rey”
creado en 1664 por Christopher Weikhman en Alema-
nia el cual incluia 30 piezas por lado y lado, de 14 tipos
de unidades militares, donde cada una de ella tenia un
rango definido de movimiento (Lane, 1995).

Durante mucho tiempo y dadas las condiciones de
guerra que se producian entre los paises, se fueron
desarrollando juegos de guerra con un mayor com-
ponente de estrategia que apoyaran decisiones de
tipo militar, pero es en el siglo XIX donde los juegos
de guerra toman un caracter sin precedentes, llegan-
do a aplicarse en la preparacién para la guerra mun-
dial por parte de los japoneses, con la ayuda del To-
tal War Research Institute y el Naval War Collage;
desarrollando diferentes herramientas que fueron
usadas por los britanicos y americanos como simula-
dores para probar estrategias de guerra (Mesa, 1995,
citado por Plata , 2008).

Luego de la segunda guerra mundial donde los mi-
litares americanos tuvieron contacto en sus entrena-
mientos con las simulaciones y juegos de guerra, se
empezaron a ver las posibilidades de aprendizaje a
partir de estas herramientas como estrategia de ca-
pacitacién en las empresas, con el fin de generar
acciones para impulsar el desarrollo comercial que
estaba en expansién después de la guerra; adicio-
nalmente fue una época en la que se empiezan a
generar grandes avances tecnoldgicos con la utiliza-
cién de sistemas computacionales aplicados al tema
de la simulacién, un ejemplo es la demostracién de
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un Boing 707 a partir de una méaquina de simulacién
para vuelo avanzado (Lane,1995). En este contexto
es cuando en 1956 se crea formalmente el primer
juego gerencial llamado Top Management Decision
Simulation desarrollado por la American Manag-
ment Association, que en principio se fundamenté
en los juegos de guerra para obtener complementos
de tipo administrativo o gerencial; segin Cohen vy
Rehenman (1961) en éste juego los periodos de de-
cisién se tomaban cada trimestre, y contenia seis ti-
pos de decisiones bésicas: establecimiento del precio
de venta, gastos en actividades de mercadeo, rubros
para investigacién y desarrollo, seleccién de la forma
y cantidad de produccién, cambio en la capacidad
de produccion y posibilidad de compras.

De igual manera en 1957 se desarrollaron otros
juegos por parte de Mckinsey and Company para
el entrenamiento de ejecutivos y otros por la Uni-
versidad de Washington para un curso de politica de
negocios (Mesa, 1995). Luego de estos desarrollos
la creacién de diferentes juegos gerenciales empezé
a aumentar rapidamente afnos tras ano, segin Raia
(1966) diez anos mas tarde del lanzamiento del Top
Management Decisién Simulation los dispositivos
de juegos gerenciales se habian extendido a 64 de
las 90 escuelas de negocios en Estados Unidos, las
simulaciones relacionadas a los negocios estaban
disponibles casi para cada actividad empresarial, asi
también se desarrollaron simulaciones aplicadas a la
sociologia y ciencia politica. El anterior fenémeno
se atribuye segin Michelsen (2004) al estandar de
acreditacién impuesto por la American Association
of Collegiate Schools of Business (AACSB) al exigir
que el plan de estudios de los MBA's debia concluir
con un curso integrador de Estrategia y Politica, en
el que se utilizaran como herramienta de aprendizaje
los simuladores de negocios para desarrollar diferen-
tes destrezas para la toma de decisiones.

A partir de esa época se dan los principales desarro-
llos, las simulaciones y con ello los juegos gerenciales
empiezan a tener un gran crecimiento y apropiacién
como herramienta de aprendizaje tanto en la aca-
demia como en las empresas. Asi mismo, el nivel de
complejidad ha ido aumentando con las virtudes del
avance tecnoldgico relacionado con la computacién
y las comunicaciones, permitiendo modelar juegos
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con mayor interacciéon y con amplias posibilidades
para la toma de decisiones.

2.2. Experiencias internacionales en desarrollo
y aplicacion de juegos gerenciales

La dinamica de aplicacién de los juegos gerenciales
se ha dado gracias a la apertura de diferentes institu-
tos o centros de desarrollo alrededor del mundo que
han sido creados por la iniciativa de universidades y
empresas, los cuales se especializan en construccion
de aplicaciones para juegos gerenciales. Un caso
importante para desatacar es el laboratorio creado
en la Universidad de Pennsylvania' en Estados Uni-
dos llamado Learnning Lab, que cuenta con més
de 20 juegos gerenciales clasificados en las areas de
economia, management, marketing y operaciones,
apoyados en una reconocida labor investigativa y
de mejoramiento continuo en las aplicaciones de sus
simuladores de negocios (Plata, 2008). En el caso
de Europa es reconocido el proceso que ha desa-
rrollado la Universidad de Navarra en cooperacién
con la Universidad de la Rioja, en la cual se creé el
juego Manager Game en 1992 aplicado inicialmente
a los cursos de las facultades de ciencias econémi-
cas y administrativas, pero que se extendi6 en otras
carreras como la ingenieria y el derecho, ademas de
ampliarse su uso al sector empresarial.

En América Latina se encuentra la experiencia del
Centro de Simulacién Empresarial (CESIEM) que
nacié en el ano 1997 en el Departamento de Nego-
cios y Administracién del Instituto Tecnolégico v de
Estudios Superiores de Monterrey - primera univer-
sidad en Latinoamérica que us6 la aplicacién de los
simuladores en 1963-. Este centro administra, desa-
rrolla y asesora simuladores de negocios aplicados
en diferentes universidades y empresas en el mundo,
ofrece un portafolio de nueve juegos gerenciales de
tipo general y especifico, los primeros son aplicados
tanto para pequenas y medianas empresas como
para multinacionales, vy los especificos se han desa-
rrollado para afianzar conocimientos y destrezas en

Times para (2008).

las areas de mercadeo, recursos humanos y finanzas
(Plata, 2008).

Tras diferentes alianzas entre universidades con el
fin de impulsar destrezas y competencias entre sus
estudiantes a partir del desarrollo y aplicacién de los
simuladores de negocios, se han generado diferentes
juegos con el objetivo de realizar jornadas de com-
petencia entre varias universidades del mundo. Es el
caso del Desafio SEBRAE que nacié en el Servicio
Brasilero de Apoyo a Micros v Pequenas Empresas
en el ano 2000 con el fin de impulsar a las pequenas
empresas manufactureras (Leite, 2006 citado por
Plata 2008), pero que luego se empezd a usar en
algunas universidades de Brasil, y ahora es una com-
petencia que tiene eliminatorias en Argentina, Perq,
Ecuador, Paraguay, Uruguay y Colombia.

Actualmente el juego gerencial E-Strat Challenge de
[Oréal es uno de los programas que ha contado con
mayor cantidad de participantes, universidades y pai-
ses?, es un ejemplo exitoso de interaccién de la acade-
mia con el sector empresarial, pues esta patrocinado
por empresas como [’Oréal, Google, BusinessWeek
y Stratx (Plata, 2008). Los equipos juegan durante 5
semanas vy estan conformados por 3 personas quie-
nes deben estar en sus dos Ultimos afos de carrera o
ser estudiantes de programas de MBA; deben crear
un plan estratégico de negocios para clasificarse para
las finales y enfrentarse al reto de trabajar en equipo,
discutiendo estrategias y tomando decisiones tacticas
para asegurar que la compania sigue su camino en
relacién con otras cuatro empresas cosméticas que
conforman la competencia (Web, LOréal EStrat).

Otro caso exitoso ha sido el del Laboratorio de Si-
muladores en Administracién y Gerencia -LAB-
SAG- desarrollado por Michelsen Consulting Ltda.
empresa de consultoria britanica. Dicho laboratorio
a través del uso de la internet logra conectar a mu-
chos usuarios universitarios y ejecutivos en el mun-
do para la ejecucion en linea de nueve simuladores
con operacién enteramente automaética y transpa-

Primera universidad en el mundo, con el mejor programa de MBA, segin en el Top de los MBA del ranking del prestigioso Financial

2 En la octava edicién para el 2007 se inscribieron por encima de 2000 equipos, de mas de 50 paises de las mejores Universidades del

mundo (Web, E-Strat Challenge de [’Oréal).
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rente, por la red en el sentido que no requiere la
intervencién continua y constante de personal de
ingenieria de sistemas para cada proceso de deci-
siones. Actualmente los juegos gerenciales desa-
rrollados por LABSAG son aplicados en universi-
dades y empresas de Londres, México, Costa Rica,
Panamd, Venezuela, Peri y Colombia, entre otros.

Es importante mencionar la experiencia del Instituto
Tecnolégico y de Estudios Superiores de Monterrey
(ITESM), que creé el Centro de Simulacién Empre-
sarial. Segin Edmundo Gonzalez (1999) Director
del Centro, dicho espacio surge con el objetivo de
administrar y desarrollar diferentes simuladores de
negocios que se utilizan en los cursos de la licencia-
tura y maestria en administracién, y que tiene como
finalidad ademés difundir su uso a otros campus del
Sistema ITESM, asi como a otras instituciones de
educacién superior en América Latina, elaborando
simuladores de negocios adaptados a los paises de
América del Sur, con la cooperacién de varias univer-
sidades pertenecientes a los siguientes paises: Argen-
tina, Chile, Colombia, Honduras, Pert, Puerto Rico,
Republica Dominicana, Uruguay y Estados Unidos.

El [TESM en el futuro espera que en los juegos que
ofrece el Centro de Simulacién Empresarial partici-
pen alumnos provenientes de universidades de pai-
ses del Asia y Europa, ademas de los alumnos perte-
necientes a las principales universidades de América
Latina. Lo que permitiréd ofrecer a los mismos una
oportunidad de establecer vinculos académicos con
estudiantes de otros paises (Gonzélez 1999).

En el campo empresarial, importantes empresas en
el mundo han tomando los juegos gerenciales como
herramienta para generar y transferir conocimiento,
permitiendo el desarrollo de competencias en su ca-
pital humano y que se relacionan con habilidades
para tomar decisiones en la direccién de negocios;
los juegos gerenciales se han convertido en un instru-
mento muy UGtil para aportar en la gestién del cono-
cimiento a partir de la practica en ambientes simula-
dos, reforzada por los conocimientos de tipo teérico.

Entre las empresas mas grandes del mundo que desde

muy temprano acogieron los juegos gerenciales como
forma de capacitacién segtn datos de Faria y Pulsen
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(1996) se encuentran: General Electric, IBM, Wes-
tinghouse, Caterpillar Tractor, Pillsbury, AT&T, RCA,
Procter & Gamble, Joseph Magnin, May Department
Stores, Sun Qil, y Walden Books, entre otras. Estas
empresas han tenido tanto éxito con los simuladores
de negocios que companias como IBM constituyeron
un servicio completo de desarrollo y aplicacién de jue-
gos gerenciales, enfocados a estudiantes universitarios
de pregrado y postgrado, asi como altos ejecutivos.

3.3. Los juegos gerenciales en Colombia

En paises emergentes o en desarrollo la utilizacién
de los juegos gerenciales ha sido un poco mas res-
tringido, segin Déavila (2002) citado por Castro
(2008) debido a factores como: la poca difusién de
estas herramientas de ensenanza en nuestros paises,
el apego a metodologias de ensenanza clasicas y la
deficiente integracién en equipos de profesores de
las ciencias econémicas y sociales.

Sin embargo en Colombia la utilizacién de los juegos
gerenciales ha mostrando avances interesantes como
los que se expondréan a continuacién. En términos de
publicaciones uno de los primeros documentos del
cual se tiene registro en Colombia sobre este tipo de
herramientas de aprendizaje fue el libro Juego Geren-
cial escrito por la Universidad de los Andes (1975), asi
mismo, Van Den profesor de la Universidad Nacional
de Colombia publica el libro denominado Un Juego
Gerencial Colombiano catorce anos después (1989),
luego continué con dos libros més en 1990 y 1997,
llamados Simulacién de Decisiones Gerenciales y
Modelo de Simulacién Gerencial respectivamente,
éstos documentos han sido muy utilizados para el es-
tudio e investigaciéon de temas relacionados con los
juegos gerenciales en Colombia (Plata, 2008).

Con respecto a la utilizacién de juegos gerenciales en
la academia, Mesa (1995) citado por Plata (2008),
muestra la importancia que le da la Universidad EAFIT
como herramienta que potencialmente ayuda a la
mejora de las capacidades de sus estudiantes. Segin
Plata (2008), a través de la consulta de los planes de
estudio de programas de pregrado de ciencias econé-
micas de algunas universidades en el pais, encuentra
que universidades como la Escuela de Administracion
de Negocios-EAN cuenta con una asignatura de pre-



IMPACTO DE LOS JUEGOS GERENCIALES EN LOS PROGRAMAS DE ADMINISTRACION DE EMPRESAS
COMO HERRAMIENTA PEDAGOGICA

rrequisito en el plan de estudios llamada Simulacién
Gerencial, la Universidad Externado, también tiene la
asignatura denominada Simuladores Empresariales
como un prerrequisito. La Universidad de los Andes
igualmente dispone de una materia basica llamada
Juego Gerencial - no solo a nivel de pregrado sino
a ademas dentro del MBA-, la Universidad de Antio-
quia cuenta con una asignatura que hace parte de
la profundizacién del plan de estudios llamada Jue-
go Gerencial, la Universidad Nacional de Colombia
también cuenta con un seminario de profundizacién
llamado Juego Gerencial, la Universidad Militar Nue-
va Granada tiene en su plan de estudios la asignatura
llamada Juego Gerencial, entre otras. Claro esta, es
necesario hacer una mencién especial a la Escuela de
Ingenieros, que particularmente cuenta con 6 simula-
dores gerenciales dentro del plan de estudios de sus
estudiantes de Administracién de Negocios y Finanzas
Internacionales para contabilidad, finanzas, mercados,
negocios internacionales, mercados bursatiles y geren-
cia internacional, convirtiéndose sin duda alguna, en
pionera en la implementacién de estas herramientas y
en ejemplo para las otras universidades del pais.

Al revisar la aplicacién de este tipo de juegos en Co-
lombia, el juego gerencial més antiguo y popular es
el denominado Bolsa Millonaria que organiza la Bol-
sa de Valores de Colombia —-BVC. Este juego es una
simulacién de la bolsa a través de una plataforma
que le permite a los jugadores comprar y vender los
titulos valores que se transan alli, tanto de renta fija
como de renta variable, obviamente todo esto supe-
ditado a las cifras reales dia a dia de los movimientos
de la bolsa. En esa misma linea en el 2007 la em-
presa Mundo Financiero, creé Juego en Bolsa que
maneja la misma dinamica del juego de la BVC pero
con la posibilidad de invertir tanto en la BVC como
en la New York Stock Exchange -NYSE-, ofreciendo
diversas posibilidades para invertir (Plata, 2008).

Finalmente se encuentra el juego empresarial IIE Litt-
lefield Technologies dirigido al area productiva y de-
sarrollado por IIE (Institute of Industrial Engineer). En
Colombia es organizado por los miembros del capitu-
lo IIE que pertenecen a las universidades: Nacional,
Andes, Sabana, Auténoma, Escuela de Ingenieros y
Distrital (Web, Littlefield Technologies). Asi mismo,
Colombia con sus diferentes universidades y empresas

ha participado en juegos desarrollados en otros paises,
utilizando servicios como los de LABSG y los del ITSM,
entre otros. A pesar de lo antes expuesto es necesario
destacar en palabras de Plata (2008) que en Colombia
el desarrollo y uso de los juegos gerenciales esté en un
estado incipiente lo cual genera atrasos importantes en
la aplicacién de éste campo, repercutiendo en el nivel
de actualizacién no solo de estudiantes universitarios si
no ademas en la formacién de los altos ejecutivos.

2.4. Los juegos gerenciales como herramienta
pedagdgica

El aprendizaje de diversos conceptos y teorias se ha
dado a partir de la implementacién de diferentes mé-
todos de ensefianza en las universidades, dentro de
los cuales muchas veces la presentacion tedrica es
mas fuerte que la practica y ésta varia dependien-
do de las carreras en que se aplique. Varias técnicas
de pedagogia se han desarrollado para acercar a los
estudiantes a un contexto mas real de accién, en es-
pecial en las facultades de administracién y econo-
mia de las mejores universidades en el mundo, entre
estas técnicas de ensefnanza se encuentran: los casos
de estudio, grupos de discusién, debates, lluvias de
ideas (brainstorming) y las simulaciones, todos estos
complementados inicialmente por una revisién tedri-
ca previa (Janodia et al, 2008).

La aplicacién de simulaciones de negocios o juegos
gerenciales ha sido una de las técnicas de ensefnan-
za con mayor acogida por parte de los estudiantes,
pues segin Cannone y Socas (s/f) citado por Castro
(2008) en general el uso de simulaciones o juegos
puede ser orientado al apoyo del aprendizaje de
contenidos conceptuales, procedimentales y actitudi-
nales ya que favorecen el desarrollo de la creatividad
y estrategias de pensamientos, tales como: descubrir
regularidades mediante la observacién, hacer infe-
rencias, ensamblar datos aislados, simplificar, hacer
analogias, llegar a conclusiones requeridas y susten-
tadas, aplicar los resultados a casos méas complejos o
en nuevos contextos, llegar a ideas nuevas y distin-
tas, analizar y disefiar sus propios juegos y desarro-
llar actitudes favorables hacia una asignatura.

Los juegos gerenciales como instrumento de ense-
nanza han tomado bastante popularidad entre las
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mejores universidades del mundo, fenémeno que no
ha sido reciente y que se ha generado gracias a un
desarrollo sustentado en el estudio de las competen-
cias que pueden reforzarse a partir del juego en en-
tornos que se a semejan a la realidad. Dentro de las
virtudes de los juegos se encuentran la aplicacion de
conocimiento a la solucién de problemas, mayor fa-
cilidad para la transferencia de conocimiento, mejor
comprension de conceptos abstractos y generacion
de motivacién en los alumnos, ademéas de compe-
tencias propias a las que los juegos estan enfocados
(Cameron, 2003, citado por Michelsen 2004).

Durante afos se han realizado diferentes estudios so-
bre la eficacia de los juegos gerenciales como herra-
mienta de aprendizaje, la primera investigacién de
tipo experimental de la cual se tiene registro fue la
desarrollada por el Profesor James McKenney de la
universidad de Harvard en 1962 en la que utilizé dos
grupos de estudiantes a quienes aplicé dos técnicas
de ensenanza, en el primero se desarrollaron casos
de estudio y en el segundo se utilizé un simulador
de produccién. Las sesiones para todos los estudian-
tes se enfocaron en el mismo tema; los resultados
del estudio mostraron que los alumnos que usaron
el simulador obtuvieron puntajes significativamente
mas altos que los que usaron solo casos, cuando se
midieron objetivamente varios conceptos claves en
un examen de conocimiento (Michelsen, 2004).

Uno de los estudios con mayor acogida y maés citado
en el mundo es el que realizé6 Antonhy Raia (1969)
v que fue publicado por la Universidad de Chicago
Press. El estudio tenia tres propésitos, el primero era
desarrollar criterios méas objetivos para determinar la
validez de los juegos gerenciales, el segundo consistia
en valorar los beneficios de dichos juegos, y el dltimo
pretendia determinar el impacto en los beneficios se-
gun el grado de complejidad de los juegos; lo anterior
sustentado en los niveles de interés y motivacién que
generaban los juegos gerenciales en los estudiantes.

La metodologia consistié en tomar tres grupos de estu-
diantes, en uno de éstos usaron el tradicional estudio
de casos, mientras que en los otros dos se usaron casos

combinados con un simulador ajustado a dos niveles
de complejidad. El estudio concluyé que los conceptos
fueron mas entendidos y recordados por los estudian-
tes que utilizaron el juego gerencial comparado con el
grupo que desarroll6 los casos, asi mismo el aprendiza-
je fue mas alto para el grupo en el que la complejidad
del juego era mayor, esto se evidencié en los puntajes
obtenidos por los estudiantes en el examen escrito que
se les realiz6 al finalizar el curso. Adicionalmente se en-
contré que el nivel de motivacién y actitud referente a
la clase fue maés positivo en los grupos en que se aplicd
el juego, pues el grado de ausentismo fue menor com-
parado con el equipo en el que solo se usaron casos,
aunque los primeros gastaran mas tiempo en terminar
el curso durante el semestre. Con este estudio se en-
cuentra un indicio con mayor objetividad que mostrd
que los simuladores eran herramientas efectivas y que
tienen sin duda un gran valor educacional.

El estudio maés reciente segtin Michelsen® (2004) so-
bre la aplicabilidad y resultados de aprendizaje de las
simulaciones a partir del concepto de e-larning en li-
nea se realiz6 en el 2003 por Brian H. Cameron de
la Pennsylvania State University. El ejercicio experi-
mental no se hizo a partir de juegos enfocados a las
areas de las ciencias administrativas, sino que se apli-
c6 a los temas de redes de computadoras, un curso
que habia mostrado altas cifras de desercién dada su
complejidad en los conceptos que se desarrollaban
en la clase. El objetivo fue comparar el desempeno
de 85 alumnos de pre-grado en un curso basado en
simulacién (NetCracker Tech) frente a otro grupo en
el que se utilizaban clases con contenido gréfico estéa-
tico representacionales (Microsoft Visio), pero todos
utilizando el e-larning. Los resultados del estudio se
adquirieron a partir de la aplicacién de un examen de
seleccién multiple junto con una encuesta aplicada a
los estudiantes que participaron. Se observé que el
grupo que us6 la simulacién, logré altos puntajes con
respecto el grupo que usé presentaciones estéticas,
haciendo referencia a los mejores resultados.

“Los alumnos que usaron simulacion re-
portaron haber invertido mds tiempo en
las tareas del curso (3.5 horas) comparado

3 Director Gerente, de Michelsen Consulting Ltd., Epsom. Surrey Reino Unido, Profesor Visitante, MBA, Universidad de los Andes,
Bogota, Colombia, MBA Universidad Gabriela Mistral, Santiago, Chile, MBA Tec de Monterrey Quito y Lima.
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con los que usaron Visio (2 horas) y ade-
mds que: gastaron mds tiempo en las ta-
reas asignadas primordialmente porque la
simulacion les permitia experimentar con
diferentes configuraciones de redes vy veri-
ficar la funcionalidad de los diserios. Varios
estudiantes dijeron que la simulacién les
habia permitido comprender los complejos
conceptos de redes mientras que los estu-
diantes en el otro grupo informaron que no
habia forma de verificar si sus disenos de
redes funcionarian correctamente” (Came-
ron, 2003, citado por Michelsen, 2004).

Retomando a Plata (2008) actualmente estos juegos
representan la forma maés acertada para formar y
entrenar a un gerente del siglo XXI desde las univer-
sidades, a través del aprendizaje por la experiencia
(aprender — haciendo), mostrando que este instru-
mento pedagdgico supera en interés y efectividad a
los estudios de casos que aunque son buenos comu-
nicando situaciones y posibles decisiones a tomar,
continian siendo estéaticos, repetitivos, poco ludicos
v no adaptables facilmente al contexto administrati-
vo y econémico. En contraste, los juegos gerencia-
les ofrecen una experiencia con mayor interaccion,
acercamiento a la realidad de una manera ladica,
desafiante y facilmente ajustable a las épocas actua-
les y necesidades.

Es necesario por tanto que las universidades de los
paises en desarrollo se apropien de éste tema y le
den un mayor espacio a formas de aprendizaje dife-
rente y no metédica, no solo adoptando modelos de
simulacién creados en otros paises sino que ademés
utilicen la investigacién para generar nuevos prototi-
pos de juegos, que trasciendan al mundo del cono-
cimiento por medio de herramientas de ensefianza
que estén apoyadas en los constantes avances de las
tecnologias de informacién y comunicacién. Pues
como lo precisa Van Den (1990) citado por Plata
(2008): es una obligacién de la universidad, prepa-
rar en éstas areas a los actuales y futuros directores
de empresas del pais, siendo la simulacién por com-
putador, la mejor y maés eficiente herramienta para
lograr un mejor entrenamiento en el actual medio
ambiente macroeconémico.

3. Metodologia del estudio
3.1. Definicion del problema

La problemética principal de este estudio esta susten-
tada en la poca importancia que le dan las universida-
des de Bogota D.C y en general de Colombia a una
herramienta pedagdgica tan valiosa y efectiva como
lo son los juegos gerenciales. Este problema afecta
fundamentalmente a estudiantes de las facultades de
ciencias administrativas, negandoles la posibilidad de
realizar ejercicios formativos realmente enriquecedores
e integradores; lo cual se traduce en una pérdida de
competitividad frente a estudiantes de otros paises.

En esa misma via, el propésito de éste trabajo es
mostrarles a las facultades de administracién vy afi-
nes, y en especial a los directivos, las ventajas que
ofrecen éste tipo de herramientas, para que sean im-
plantadas como dispositivo pedagégico en los pro-
gramas de formacién de ciencias econémicas.

3.2. Procedimiento

La metodologia para este estudio se desarrollé en
tres etapas, la primera se sustent6 en la investigacion
bibliogréfica sobre el concepto de los juegos geren-
ciales, asi como su evoluciéon a través de la consulta
de libros de la red de bibliotecas de la Universidad
Nacional- sede Bogota-, revistas indexadas, ponen-
cias, trabajos de grado, bases de datos libres y por
suscripcion de la Universidad Militar Nueva Granada
y la Universidad Nacional de Colombia, buscando la
aplicaciéon de documentos confiables y pertinentes.

La segunda fase consisti6 en un estudio de campo
a través de la aplicacién de una encuesta de tipo
semi-estructurada a 103 estudiantes de pregrado en-
tre quinto v décimo semestre de cinco universidades
de Bogoté: El formulario constaba de preguntas tipo
abierta y cerrada, indagando por temas conceptua-
les de los juegos gerenciales, asi como la opinién
sobre su aplicabilidad y utilidad de los mismos. Y
finalmente la tercera etapa consisti6 en el anélisis de
datos obtenidos por medio de la encuesta a través de
los programa estadistico SPSS vy de Excel.

La muestra de universidades se seleccioné de
acuerdo al criterio de Acreditacién de los programas
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de Administracién, segin el Consejo Nacional de
Acreditacién —CNA (2008), de modo que las univer-
sidades que cuentan con dicha caracteristica a fecha
del 13 de agosto de 2008 y que fueron escogidas
para el estudio fueron:

a) Universidad Militar Nueva Granada: Adminis-
tracién de Empresas (Nocturna).

b) Escuela de Administracién de Negocios — EAN:
Administracién de Empresas.

¢) Universidad de los Andes: Administracién.

d) Universidad Colegio Mayor de Nuestra Senora
del Rosario: Administracién de Empresas.

e) Colegio de Estudios Superiores en Administra-
ciéon — CESA: Administracién de Empresas.

Adicionalmente a las anteriores universidades, se
tomé la Universidad Nacional de Colombia sede Bo-
gotd, como un referente importante de la educacion
superior en Colombia y ademas porque se encuentra
en dicho proceso de Acreditaciéon de Alta Calidad. De
igual forma, se incluyé en la muestra la Escuela de
Ingenieros Julio Garavito, por ser pioneros en el uso
de simuladores e incluir dentro de su pénsum de for-

Tabla 1. Distribucién de participantes por universidad*

ma obligatoria 6 simuladores a lo largo de la carrera,
para reforzar tanto materias de las areas funcionales
de la empresa, como de administracién general.

Cabe aclarar que aunque se invitaron a participar las
cinco universidades que tenian en ese momento los
programas de Administracién de Empresas acredita-
dos, la Universidad del Rosario no pudo ser incluida
por restricciones administrativas asociadas a no te-
ner en ese momento un Director de Pregrados nom-
brado en propiedad. Sin embargo, si se pudo obte-
ner comunicacién con el profesor de juego gerencial
Hugo Rivera, el cual comenté que la Universidad ha
trabajado los juegos Intopia, Business Policy Game y
Threshold, coordinados con la ayuda del ITESM de
Monterrey. Por su parte, El Colegio de Estudios Su-
periores en Administracién — CESA, tampoco pudo
ser incluido en ésta investigacion, debido a que por
politicas internas de dicha organizacién no se permi-
te la aplicacién de encuestas a sus estudiantes.

La encuesta fue aplicada segin la siguiente distribu-
cién relacionada en la Tabla No. 1, con la cantidad
de estudiantes que participaron por universidad.

UNIVERSIDAD N° ESTUDIANTES
Universidad Nacional de Colombia 22
Universidad de los Andes 29
Universidad Militar Nueva Granada — UMNG- 24
Escuela de Administracion de Negocios - EAN 15
Escuela de Ingenieros Julio Garavito 13
Total 1083

4. Resultados

El instrumento de recoleccién de datos estuvo estruc-
turado en cuatro partes de acuerdo al tema a indagar.
El primer segmento hizo referencia al conocimiento
sobre el concepto de los juegos gerenciales, asi como
su utilizacién y la percepcién que tienen los estudian-
tes frente a esta herramienta de aprendizaje; la segun-

4

da seccién precisé en las habilidades que los juegos
gerenciales desarrollan en los estudiantes y la aplica-
cién de conocimientos adquiridos durante la carrera;
la tercera parte buscé definir la visualizacién del com-
ponente tedrico-practico en la ensefianza de las carre-
ras administrativas junto con las preferencias de los
estudiantes por diferentes instrumentos de ensenanza
y aprendizaje que se desarrollan en la universidades;

Las encuestas se practicaron casi en su totalidad en asignaturas de juegos gerenciales de las universidades que se seleccionaron para

el estudio y con mayoria de estudiantes de ciencias administrativas y econémicas.
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y finalmente se presenta la opinién de los estudiantes
con respecto a las acciones de las universidades frente
a este tipo de herramienta pedagdgica.

4.1. Conceptos y percepcion sobre los juegos
gerenciales

Los resultados mostraron que con respecto a si los
estudiantes conocian qué era un juego gerencial, el
98% de ellos contesto afirmativamente a la pregunta,
la cual fue clave, en la medida en que era necesario
partir del hecho de que sabian acerca de lo que se les
preguntaba, y no era un tema ajeno a ellos.

Adicionalmente se presenté la posibilidad a los en-
cuestados que a través de una respuesta de tipo abier-
ta definieran en sus palabras el concepto de los jue-
gos gerenciales, encontrando que en la Universidad
Nacional de Colombia, se observa unas definiciones
muy completas que enmarcan términos claves como
simulacién, condiciones reales, toma de decisiones,
software, competencia, juego, interaccién, empresa,
actividad econdémica, industria y modelo, que dan fe
de un conocimiento mas formal del tema; en el caso
de la Universidad de los Andes se tuvo una gama de
definiciones menos elaboradas, pero que igualmente
articulan conceptos interesantes, como juego, simu-
lador, sector, industria, habilidades v mercado; en la
UMNG se encuentran definiciones sesgadas a la parte
financiera, debido principalmente a que se ha tenido
un acercamiento a éste tipo de herramientas, a través
de esta érea, algunos de los términos que nombraron
fueron: bolsa, mercado de capitales, andlisis financiero,
estados de resultados, utilidades y acciones; en la EAN
se conté con algunas definiciones acertadas, con espe-
cial énfasis en la toma de decisiones y en la aplicacién
de conocimientos de las diferentes asignaturas; y en el
caso de la Escuela de Ingenieros los conceptos estuvie-
ron enfocados principalmente al manejo de variables
empresariales y toma de decisiones gerenciales.

Una aclaraciéon fundamental que se debe hacer en
estas definiciones que se acabaron de ver, es que en
general, la gran mayoria de los estudiantes en todas
las universidades tienen una idea muy aproximada
de lo que son los juegos gerenciales; en ese sentido,
las respuestas que se obtuvieron en todo el instru-
mento se pueden tomar con la certeza de que la po-

blaciéon objeto del estudio tenia conocimiento de lo
que se estaba preguntando.

En términos del uso de juegos gerenciales los estu-
diantes que contestaron que si sabian que eran estos
juegos, no necesariamente los habian usado, como
es el caso particular de la UMNG con un 4% de estu-
diantes y la EAN con un 13% de los estudiantes en-
cuestados que no habian usado éstas herramientas,
en las otras universidades el 100% de los estudiantes
encuestados afirmaron haber utilizado las simula-
ciones en sus clases. También se buscé conocer de
primera mano qué tipo de simuladores estan usando
los estudiantes y que cantidad de ellos, debido a que
esto fundamenta una de las hipétesis centrales de
éste trabajo, que es precisamente el desinterés por
parte de las universidades en usar estas valiosas he-
rramientas pedagdgicas.

En este caso se encontré que los simuladores de ne-
gocios utilizados por los estudiantes eran solamen-
te los que habian manejado en las clases de juegos
gerenciales, que en la mayoria de las universidades
solamente hicieron referencia a uno o dos juegos.
En el caso de la Universidad Nacional se mencioné
solo el juego Gerente XXI, en la Universidad de los
Andes la mayoria de los encuestados nombraron el
juego Intiopia v solo unos pocos el simulador Fin-
Game, en la experiencia de la EAN se indicé al igual
que en los Andes el juego Intiopia; y otro caso fue
el de la UMNG donde las respuestas fueron mixtas,
se citaron los juegos de inventarios vy el Juego de la
Bolsa, pero con una particularidad, que los 2 juegos
son para areas especificas, en éste caso, operaciones
v finanzas, sin tener experiencia en simuladores de
administracién general; la Escuela de Ingenieros sin
duda alguna, valida la razén por la cual fue incluida
en éste estudio, a pesar de no tener la acreditacion
de alta calidad al mostrar un conocimiento claro de
diversos simuladores que les dan una gran ventaja
en la aplicacién de los conocimientos tedricos vis-
tos en clase, los simuladores que nombraron fueron:
BGP, The Marketing Game, Simulador Financiero,
Simulador Bursatil y Simulador de Negocios. Lo an-
terior sugiere que los estudiantes que no ven cursos
relacionados con juegos gerenciales dificilmente ten-
dran algin contacto con ésta clase de herramienta
en otras asignaturas, ya que no es frecuente utilizar
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simuladores como dispositivo pedagdgico para desa-
rrollar sus temas.

Con el fin de determinar la percepcién que los estu-
diantes tienen sobre los juegos gerenciales se les pre-
senté siete posibilidades — con la opcién de mas de una
eleccién- para describir los simuladores en términos de

50%
45% 47%
40%
35%
30%
25%
20%
15%

porcentaje de Opinién

a.Son Gtiles, b. Son complicados, c. Estan alejados de la realidad,
realidad, e.Nosirven de nada, f. Noseninteresantes, g. Son muy interesantes.

interés (motivacion), utilidad, aplicacién a la realidad
y complejidad. Encontrando que el mayor porcentaje
(47%) de opinién fue asignado a la afirmacién de que
este tipo de simuladores son de gran utilidad, seguido
de que para los estudiantes son interesantes (19%) en
la medida que les reporta mayor motivacién este tipo
de instrumentos (ver ilustracién 1).

19% |

10% _1 0% | [ 10%
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Afirmaciones

d. Estan cercade la

llustracion 1. Percepcion general de los juegos®

En la ilustracién 2, se visualizan los resultados por
cada una de las universidades, que en general en-
contraron como utiles los juegos gerenciales en su
proceso de formacién, y que negaron en su totali-
dad la posibilidad de que esta herramienta no sir-
viera para nada. Sin embargo, se puede resaltar que
los estudiantes de la EAN se alejan un poco de las
respuestas de los otros en el sentido que un 38%
respondié que los juegos estaban alejados de la rea-
lidad. Es necesario mencionar que cuando se les pre-
gunté a estos estudiantes acerca de los juegos que
conocian, Gnicamente respondieron Intopia, lo que
justifica que sus respuestas estarian mas enfocadas a
la percepcién que tenian sobre ese juego en particu-
lar que a los juegos en general. Por otro lado, se tuvo
un 31% respecto a que no son interesantes y solo un
13% manifesté que son muy interesantes.

5 Realizado por los autores.
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4.2. Habilidades desarrolladas y aplicacion de
conceptos de la carrera.

En éste apartado, se buscé mostrar las habilidades
que los estudiantes pueden desarrollar al usar los
juegos gerenciales como herramienta pedagdgica.
Ademas de realizar especial énfasis en el desarrollo
de habilidades para la toma de decisiones rapida en
un contexto cambiante y la contribucién en el traba-
jo en equipo.

En principio se dejé que a través de una pregunta
abierta los participantes listaran las habilidades que
el uso de los juegos gerenciales habian desarrollado
en ellos, encontrando importantes resultados; se ob-
serva que la capacidad de andlisis junto con la habili-
dad para la toma de decisiones son las competencias
méas nombradas por los estudiantes, seguidas de la
aptitud para trabajar en grupo, destreza para la pla-
neacién combinada con la ejecucién de estrategias
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llustracion 2. Percepcion de los juegos gerenciales por universidad®

v la capacidad de negociacion, entre otras. Se pudo
ver en todas las universidades, que esta herramienta
tiene la propiedad de mejorar y desarrollar innume-
rables habilidades y valores propios del administra-
dor por medio de su aplicacion.

Ademas se pregunté a los alumnos si la presiéon de
tiempo en las decisiones y la informacién incompleta
les llevaron a tener que hacer una evaluacién profun-
da de cada situacién presentada en los simuladores,
esto con el fin de indagar sobre una de las mayores
ventajas que tiene esta herramienta y es el entrena-
miento de la mente en la toma de decisiones bajo

presién, que es una constante del dia a dia empresa-
rial. Los datos arrojaron que el 73% del total de los
estudiantes encuestados afirman que estos simulado-
res efectivamente desarrollan la habilidad para tomar
decisiones con restricciones de tiempo y recursos, el
27 % restante presenté una respuesta negativa la cual
pueden dar fe de que las experiencias que han tenido,
no han sido del todo enriquecedoras. Cuando estas
variables se analizan por universidades, se encuen-
tra que especialmente en la Universidad Nacional
es contundente la afirmacién que dicha heramienta
generan habilidades para la toma de decisiones bajo
limitaciones de tiempo y recursos (ver ilustracién 3).
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; 30%
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38%
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NO

llustracion 3. Desarrollo de habilidades para tomar decisiones bajo restricciones por universidad’

6 Realizado por los autores.

7 Realizado por los autores.
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Con respecto a si el trabajo en equipo se evidencia
en el juego, las preguntas se enfocaron en tratar de
indagar, si realmente los juegos gerenciales son un
importante laboratorio para el trabajo en equipo,
lo cual no es facil conseguir ni en el &mbito acadé-
mico, ni en el &mbito laboral debido a factores cul-
turales especialmente acentuados en la sociedad
occidental.

Las respuestas en este sentido fueron absolutamente
positivas con unos porcentajes contundentes -100%

para tres de las cinco universidades-, muestra clara de
una de las fortalezas més importantes en los juegos
gerenciales como lo es el trabajo en equipo. Sin em-
bargo, se tienen unos porcentajes proporcionalmente
maés bajos segun los resultados por universidad que
son de cuidado, como el de la UMNG que presenta
una respuesta negativa con un 29%, posiblemente
fundamentada en la filosofia de juegos financieros
como los de la bolsa que son a los que han tenido
acceso, v un 13% por parte de la EAN que también
solo ha tenido acceso al Intiopia (ver ilustracién 4).

Porcentaje de Opinién

29%.

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0% 0%

ANDES MILITAR

13%
WS
0% 0% NO
EAN

NACIONAL ESCUELA

llustracion 4. Fomento del trabajo en equipo por universidad®

Por otra parte en la investigacién se pregunté si al
aplicar el juego gerencial los estudiantes han tenido
que combinar los diferentes conocimientos que han
visto a lo largo de la carrera, obteniendo una respues-
ta afirmativa con un 88% en contraposiciéon con la
opcién negativa (12%). Esta es una clara evidencia
de una de las principales ventajas de los juegos ge-
renciales, la cual es precisamente la integracién de
los conocimientos vistos durante la carrera en un
mismo espacio y momento. De todas formas queda
una reflexion y es ¢hasta qué punto realmente estos
juegos cumplen con la caracteristica de abarcar todas
las dreas vistas durante la carrera?

8 Realizado por los autores.
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4.3. Evidencia de los instrumentos de enseiianza
y el componente tedrico-prdctico en las
carreras de administracion

En este espacio se averigud por la percepcién que tie-
nen los encuestados frente a la proporcién entre teoria
y practica en su carrera, indagando por los procesos
tedrico- practicos que estan adelantando las universi-
dades. Las respuestas que se dieron, arrojaron datos
muy interesantes, entre los que se puede mencionar
que en casi todas las universidades la respuesta que
ocup6 el primer lugar (con excepcién de la Nacional)
fue la opcién d. que hace referencia a un 70% de teo-
ria y un 30% de préctica. Es indiscutible que no solo
el mercado sino los mismos estudiantes de la Univer-
sidad Nacional perciben que su formacion tiene un
componente alto en teoria, ratificado en que el 23%
de los estudiantes encuestados en dicha universidad
eligieron la opcién b. que hace referencia a un 90%
de teoria y un 10% de préactica (ver ilustracion 5).
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llustracion 5. Proporcion entre teoria y préctica®

Con respecto a la seleccién de la mejor herramienta
de aprendizaje los estudiantes tuvieron seis opciones
para escoger entre metodologias que son comtinmen-
te utilizadas en la universidades: (a) Auto-aprendiza-
je, (b) Clase magistral, (c) Mesa redonda, (d)Trabajo
en grupo, (e) Andlisis de casos y (f) Simulaciones
(Software). Las respuestas en esta pregunta fueron
variadas, pero prevalecieron en términos porcentua-
les dos herramientas pedagdgicas con la mayoria.
Por un lado, se destacan las simulaciones o juegos
gerenciales en primer lugar con un 33%, seguido por
el andlisis de casos con 32% del total de encuesta-
dos, ver ilustracién 6. En este sentido, se evidencia
la preferencia por métodos que combinan teoria y
préactica, ademas del trabajo en grupo.

Finalmente, la Escuela de Ingenieros como caso a
destacar por el nimero de simuladores que incluye
en su plan de estudios (ver ilustracién 7) presentd
una variada gama de respuestas, entre las que se
destaca con un 27% los simuladores y el 23% para
el andlisis de casos, seguidos muy de cerca por el
trabajo en grupo con un 23%. Algo a resaltar es que
fue la Unica universidad que respondié en la casilla
otros, y puso como opcidn practica empresarial que
es otra metodologia muy vélida e importante.

3.4. Acciones de las universidades frente
a nuevas formas de ensefianza

Al indagar por la preocupacién de las universidades
por mejorar e innovar en las formas de ensenanza

1% 79

33%

32%

10% Clase Magistral.

Autoaprendizaje.
4%
Mesa Redonda.
2% W Trabajo en Grupo.
Analisis de Casos
Simulaciones.

W Otro

llustracion 6. Herramientas pedagdgicas'®

9 Realizado por los autores.
10 Realizado por los autores.
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llustracion 7. Herramientas pedagdgicas por universidades'

de las carreras de administracién, se pregunté a los
estudiantes su percepcion frente las politicas de su
universidad en cuanto a innovacién de metodolo-
gias de ensefianza. Las respuestas fueron positivas
por un amplio margen, en todas las universidades, a
diferencia de los estudiantes de la UMNG, que res-
pondieron de manera muy preocupante con un 62%
que creen que su universidad no se preocupa por la
mejora e innovacion de las formas de ensenanza, lo
que da una alerta para tener en cuenta e indagar que
es lo que esta sucediendo. Por otro lado, aunque la
Nacional tuvo una mayoria afirmativa, es igualmen-
te preocupante ese 41% que no creia lo mismo.

Asi mismo se pregunté a los estudiantes si sus uni-
versidades invertian lo suficiente en la compra y

creacién de juegos gerenciales, para su respectiva
aplicacién. Este cuestionamiento fue mucho mas di-
recto, y busca poner en evidencia la falta de un serio
interés por parte de las universidades frente al tema.
Las respuestas fueron mayoritariamente negativas,
lo que justifica claramente, uno de los argumentos
iniciales para el desarrollo de éste trabajo, que se
basé en la poca inversién tanto de tiempo como de
dinero en esta herramienta por parte de las univer-
sidades, lo cual es percibido por los estudiantes a lo
largo de sus carreras. Claro esta, que es importante
destacar las respuestas de la Escuela de Ingenieros,
que fue la Unica que tuvo un consolidado positivo,
asi como el caso de la Universidad de los Andes en la
que sus respuestas fueron bastante distribuidas (ver
ilustracion 8).
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llustracién 8. Atencion a los juegos gerenciales'

11 Realizado por los autores
2. Hecho por los autores
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Algunas de las justificaciones que ofrecieron los estu-
diantes al momento de sustentar las razones por las
que dieron la respuesta negativa a este cuestiona-
miento fueron que hay poca oferta en sus programas
de cursos en juegos gerenciales, asi como la obsoles-
cencia de los simuladores que actualmente utilizan.
Las deficiencias en las universidades encuestadas es
mayoritaria y es importante que las universidades to-
men conciencia de sus debilidades y traten de mejo-
rar estas situaciones, para poder ser méas competitivos
y sobre todo darles a sus estudiantes la oportunidad
de acceder a muchas de estas extraordinarias herra-
mientas, que se pueden facilmente integrar dentro
de otras asignaturas como es el caso de finanzas o
produccién, lo que le daria al estudiante la posibi-
lidad de que realmente afiance sus conocimientos y
los ponga a prueba.

4. Conclusiones y recomendaciones

Los juegos gerenciales como herramienta de pedagé-
gica presentan una gran oportunidad a los estudiantes
y ejecutivos de participar en una experiencia en la que
se refuerza el principio de aprender-haciendo, enfoca-
do hacia el desarrollo de destrezas o habilidades para
la tarea de administrar bajo condiciones que normal-
mente son de incertidumbre, pero que con base en
una buena planeacién y analisis sistémico es posible
tomar decisiones acertadas, en las que sus efectos se
logran observar en una secuencia de causa y efecto.

Es de senalar segiin Plata (2008) que la toma de deci-
siones efectiva debe producir soluciones que lleguen
en el momento preciso, y esto regularmente se logra
mediante la combinacién adecuada de informacion,
andlisis de la misma y algo que no tiene ningutn soft-
ware “El Instinto”, lo cual muchas veces le permite
al ser humano decidir, qué camino elegir cuando se
esta en situaciones de gran incertidumbre.

Asi mismo, una conclusién importante a partir de los
resultados obtenidos, va encaminada a la confirma-
cién de que estos juegos ayudan en gran medida a la
formacién y entrenamiento de la mente para la solu-
cién efectiva de problemas (Toma de decisiones), en
condiciones de presién de tiempo, de limitacién de
recursos, de informacién incompleta y de variables

que en su mayoria son incontrolables como las ma-
croecondmicas y la competencia.

En especial los juegos gerenciales de tipo general,
presentan un buen acercamiento a la vida diaria em-
presarial, permitiendo que los jugadores observen los
efectos de sus decisiones en todas las areas funcionales
de la empresa -las cuales deben estar enfocadas hacia
un mismos objetivo-, de esta manera logran integrar
los conocimientos adquiridos en diferentes materias
o cursos en un sola herramienta de aplicacion. Sin
embargo de acuerdo con los resultados del estudio los
estudiantes de carreras administrativas afirman que
tienen poca oportunidad de interrelacionar todos los
conocimientos en una sola materia, el Unico acerca-
miento es a través del curso de juegos gerenciales.

Por otra parte segun las investigaciones de tipo experi-
mental realizadas a lo largo de todos estos anos mues-
tran que los juegos gerenciales como herramienta pe-
dagégica logran generar una mayor motivacién en los
estudiantes, ademas de la facilidad que ofrecen para
retener y aplicar diferentes conceptos administrativos,
mostrando mejores resultados que los otros métodos
o técnicas de aprendizaje. Estas virtudes se generan
en funcién de que los juegos gerenciales muestran una
ciclo més completo de aprendizaje, pues se presenta
una secuencia légica donde las entradas, es decir las
decisiones — informacién previamente analizada- se
incorporan al simulador (caja negra), y se arrojan
unos resultados negativos o positivos, para dar paso a
la dltima etapa y la mas importante que es la retroali-
mentacién, casi en un proceso de ensayo y error, pero
en el que se disminuye la incertidumbre a través de la
planeacién de unas estrategias.

Adicional a lo anterior, es importante resaltar que las
respuestas de los estudiantes en el estudio presenta-
do, muestran una clara falta de motivacién hacia éste
tipo de herramientas, por parte no solo de los estu-
diantes sino de las directivas, al no tomar en cuenta
ésta metodologia pedagdgica con la importancia que
se le deberia dar; es por esto que uno de los fines
principales de este estudio, es hacer reflexionar a las
directivas de las distintas universidades acerca de
una deficiencia que sin duda alguna representa una
desventaja para los estudiantes de las facultades de
las ciencias administrativas y sobre todo una desven-
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taja competitiva frente al resto del mundo, y frente
al mundo real, que cada vez necesita personas con
habilidades mucho mas elaboradas que las que se
pueden adquirir a través de los métodos tradiciona-
les de ensenanza como las clases magistrales.

En cuanto al balance comparativo, se pudo observar
las diferencias entre las universidades estudiadas, da-
das principalmente por la poca experiencia o acerca-
miento que han tenido a los simuladores gerenciales,
a excepcién por supuesto de la Escuela de Ingenie-
ros que presenta un caso atipico muy interesante. De
otra parte, se encontrd, que los estudiantes, a pesar
de sus cortas experiencias con éste tipo de herra-
mientas, las prefieren mayoritariamente, sobre otras
metodologias como la del andlisis de casos.

Finalmente, es importante mencionar los hallazgos
respecto a los juegos gerenciales que las universida-
des estan usando, como es el caso de los Andes y la
EAN que particularmente estan usando el mismo jue-
go Intiopia, del cual los estudiantes aseguran, es un
juego obsoleto. Por otra parte, en la UMNG no estan
usando un juego de administracién general como tal,
sino pequenas aproximaciones desde el érea finan-
ciera como el juego de la bolsa, de la misma manera
la Universidad Nacional cuenta con un tnico juego
llamado siglo XXI, y finalmente, la Escuela de Inge-
nieros tiene una serie de juegos bastante amplia que
va desde los especificos en areas como produccion
y finanzas, hasta los de estrategia y administracion
general que se ven al final de la carrera.
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