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RESUMEN

Los métodos de simulacién, ampliamente utilizados en el ambito directivo co-
mo herramientas de ayuda a la toma de decisiones, se aplican cada vez mds al en-
torno docente. Este trabajo presenta una posible organizacion de un curso basado en
un juego de empresa, a través de una experiencia llevada a cabo con alumnos de la
Escuela Universitaria de Ciencias Empresariales de la Universidad Complutense de
Madrid. Posteriormente se presentan los resultados de una encuesta realizada a los
alumnos sobre tal experiencia y finalmente se concluye con una valoracién y futu-
ras lineas de investigacidn.
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ABSTRACT

Simulation methods, which are broadly used by managers as decision-aided
tools, are often applied to the educational environment. This paper presents a pos-
sible framework for a Business Game-based course, through an experience with
real students that took place at the Escuela Universitaria de Ciencias Empresaria-
les of the Complutense University. Afterwards, the results of a survey from the
students about such experience are presented. Finally, discussion and future rese-
arch guidelines are suggested.
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1. INTRODUCCION

Los métodos docentes evolucionan a la par que lo hacen los contenidos
de las diferentes dreas de conocimiento (Meredith y Amoako-Gyampah,
1990). Es posible, incluso, establecer una relacién entre los contenidos de
indole técnica y operativa que ocupan, cada vez mas, un importante lugar
en la docencia en Direccién y Administracion de Empresas (Meredith,
1993) y la necesidad de contar con recursos didicticos que permitan la pre-
sentacién a los alumnos de tales contenidos de manera precisa y clarifica-
dora. Las tecnologias de 1a informacion permiten ir mas alla, respecto al uso
de los métodos diddcticos como meros vehiculos de transmision de infor-
macién, dando al alumno la posibilidad de interactuar y poner en prictica
sus conocimientos sobre gestién y direccién de empresas (Massetti, 1996).
De esta manera surgen los métodos de simulacién, ampliamente utilizados
en el ambito directivo coma herramientas de ayuda a la toma de decisiones
(Eom y Lee, 1990), cuya aplicacién al entorno docente supone un notable
avance hacia la puesta en prictica de los conocimientos adquiridos en nues-
tra drea.

Una aplicacion directa y, posiblemente la mas extendida, de los méto-
dos de simulacidn a la docencia son los denominadoes Juegos de Empresa.
Estos surgen en los afios cincuenta a raiz de la introduccién de la informa-
tica en las escuelas de negocio norteamericanas. Inicialmente consistian en
la modelizacidn de una serie de variables de gestién relacionadas mediante
subrutinas simples de programacién, de manera que los alumnos manipula-
ban tales variables a partir del andlisis de un caso figurado. Posteriormente
los Juegos de Empresa se fueron perfeccionando paulatinamente gracias a
los avances de los sistemas de informacién, tanto en hardware como en soft-
ware. En fa actualidad los modernos equipos informdticos permiten la in-
clusién de gran nimero de pardmetros, posibilitando incluso la considera-
¢ién de variables de caricter cualitativo. Azoulay y Ponthus (1974: 412)
definen los juegos de empresa como «modelofs] de vocacidn pedagégica,
cuyo objeto esencial consiste en realizar por simulacion un entrenamiento
en la toma de decisiones racionales». Asi, se simula el proceso de toma de
decisiones representando una parte de la realidad empresarial mediante mo-
delos matematicos de relacién entre las variables tanto de la propia empre-
sa virtual como del entorno simulado (Meyer et al., 1969; Rodriguez Ca-
rrasco, 1975). Los juegos de empresa también han tenido gran importancia
a la hora de llevar a cabo un proceso de creacion de conocimiento (Nonaka
y Takeouchi, 1995), como herramientas facilitadoras e inductoras del apren-
dizaje en la organizacion (Cohen, 1991; Garvin, 1993).

Sin embargo. los juegos de empresa también presentan una serie de li-
mitaciones (Carrio Mill4,1974: 29-30), entre las cuales sefialamos las si-
guientes: a) Puede existir un cierto grado de disparidad entre el modelo y la
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realidad representada; b) Como consecuencia del afdn que los participantes
tienen por ganar la competicién, es posible que surjan ciertos aspectos sub-
jetivos que interfieran el desarroilo del juego; ¢) El riesgo percibido en la
toma de las decisiones no es real, por lo que se puede tender a tomar deci-
siones mdas arriesgadas de las que se tomarian en la realidad; d) Ignorancia
por parte de los participantes de los aspectos cualitativos de las decisiones
centrando su atencién dnicamente en los cuantitativos; e) La informacién
disponible es informacion elaborada y distinta en su concepcidn de la que
existiria en la realidad. Sin embargo, muchos de estos inconvenientes se
pueden superar a través de una adecuada preparacién de los participantes
mediante dindmicas de grupo (Schweiger y Sandberg, 1989), esto es, ha-
ciendo comprender al grupo la existencia de interaccién entre los miembros
del mismo y cémo pueden mejorar la calidad de sus decisiones aprove-
chando e incluso manipulando tales interacciones.

Finaimente queda por resefiar la idea de que los métodos de simulacidn
en ningin momento han de sustituir en la docencia a los métodos magistra-
les. Existe un peligro latente de que los juegos de empresa puedan ser utili-
zados como herramientas de pseudoaprendizaje debido a su facilidad de uso,
es decir, que alumnos sin una formacién tedrica previa puedan percibir que
la manipulacién de un determinado niimero de variables les capacita para
tomar decisiones de caricter empresarial (Stumpf y Dutton, 1990). Nada
mas alejado de la realidad. De la misma manera que es posible manejar
avanzados paquetes informiticos de estadistica desconociendo absolu-
tamente su trasfondo y utilidad, es posible manejar los programas de si-
mulacién ignorando las técnicas de gestion bdsicas. Sin embargo, no es el
proceso en si el objetivo de la docencia, sino los conocimientos y las habi-
lidades adquiridas, y 1os juegos de empresa tan s6lo permiten poner en pric-
tica una serie de técnicas y conocimientos ya adquiridos, pero no los gene-
ran por si solos.

El objetivo del presente trabajo es presentar una posible organizacion de
un curso de puesta en prictica de los conocimientos de los alumnos me-
diante un juego de empresa. Tal experiencia se llevé a cabo durante el cur-
so 1998-99 con alumnos de tercer curso de la Diplomatura en Ciencias Em-
presariales en la Escuela de Estudios Empresariales de la Universidad
Complutense de Madrid. Posteriormente se realiz¢ una encuesta a Jos estu-
diantes donde se les pedia que pusieran de manifiesto sus opiniones sobre
la organizacién y desarrollo del curso y cuyos resultados se muestran en el
presente estudio junto a una valoracién de los mismos.
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2. ORGANIZACION DE UN CURSO BASADO EN EL JUEGO
DE EMPRESA

La experiencia, pionera en la Diplomatura en Ciencias Empresariales de
la Escuela de Estudios Empresariales de la Universidad Complutense de
Madrid, se llevé a cabo en la asignatura Control Econdmico del Tercer y il-
timo curso. Ademds, ninguno de ellos habia tenido experiencia previa con
métodos de simulacién. El cardcter de la asignatura es cuatrimestral y obli-
gatorio para aquellos alumnos que optan por la especialidad en Direccién
de Empresas, siendo el primer afio de implantacién de tal asignatura el cur-
s0 1998-99, en el cual se llev6 a cabo esta experiencia. El simulador utili-
zado fue el Praxis MMT?2 (Versién 2.0e). Antes de comenzar las clases, los
alumnos desconocian por completo el hecho de que en tal asignatura se fue-
ra a utilizar el Juego de Empresa como método docente.

La organizacién del curso se llevé a cabo en siete etapas predefinidas
que se dieron a conocer previamente a los alumnos. A continuacién reali-
zamos una completa descripcién de cada una de las etapas junto a su justi-
ficacién y objetivos, los cuales aparecen resumidas en la Tabla I. Las etapas
fueron las siguientes:

1)  Planteamiento y revision a nivel teérico de los principales aspec-
tos del control econdmico de la empresa (Anthony, 1988; Ballarin
et al., 1986; Blanco Illescas, 1986) y de los principales métodos de
decision en los niveles estratégicos Corporative, de Negocio y Fun-
cional (Navas L.6pez y Guerras Martin, 1998: 43-45). El principal
objetivo en esta etapa era que los alumnos tomaran contacto con el
proceso de toma de decisiones en ia empresa unido a los principa-
les aspectos del control econémico. De esta manera, y mediante la
formalizacién del proceso, se pretendfa que fueran capaces de asi-
milar de manera mas estructurada todos }os pasos que conducen a
ia toma de decisiones considerando, no sélo las consecuencias de
cada una por separado, sino también analizando los distintas ver-
tientes del control econdmico de la empresa. Esta etapa se llevé a
cabo de manera totalmente tedrica.

2) Desarrollo de dindmicas de grupo con el fin de enfrentar a los
alumnos a situaciones «reales» de toma de decisiones en tiempo li-
mitado v andlisis de los resultados de tales dindmicas: Posterior-
mente se establecieron perfiles de comportamiento que luego
serfan, a su vez, analizados a lo largo del juego. Fue en este mo-
mento cuando los alumnos pusieron en practica por primera vez los
conocimientos adquiridos en la primera etapa. El objetivo principal
era la toma de contacto con el problema del conflicto en la toma de
decisiones. El alumno tenia no solamente que aplicar el proceso de-
cisional (Schweiger et al., 1986), sino también ser capaz de presen-
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TABLA I

Etapas de organizacién del curso

Etapas

Justificacién
en el curso

Objetivos a
corto plazo

Objetivos
finales

L. Planteamiento y
revision a nivel
tedrico de los
principales aspectos
del control econémico
¥ métodos de decision

Toma de contacto con
el proceso de toma
de decisiones

Asimilacion del
proceso

Utilizacion de tal
proceso tanto en las
dindmicas de grupo
como a la hora de fomar
decisiones en la
simulacién

II. Desarrollo de las
dindmicas de grupo

Enfrentamiento a
situaciones «reales»
en tiempo limitade

Estudio del problema
del conflicto
en la organizacidn

Presentacicn mejorada
de las ideas propias a
log demds. Resolucidn
de conflictos de
manera eficaz y
eficiente

II1, Explicacidn del
concepto de modelo
de simulacion v de
fuego de Empresa

Toma de contacto
con la filosofta y
mecidnica del juego

Conocimiento del papel
que la simulacidn
Jjuega en la empresa

Manejo y comprension
de la l6gica y de las
variables que configuran
¢l juego de empresa

IV, Elaboracion de
grupos de trabajo
de manera aleatoria

Organizacion de los
alumnos en grupos
de simulacion y en
grupos de control

Preparacicn para
trabajar en equipo

Generacidn de
habilidades a largo
plaze de negociacion
y distribucion de
recursos dentro del
equipo

Y. Desarrollo de la
simulacion y

y realizacion
paralela de
actividades
complementarias

Enfrentaniento a
situaciones tangibles
e intangibles del
proceso de simulacion

Consideracidn de la
simutacién no selo
COMO un mero
procesamiento de
informacion, sino
fambién como un
conjunto de aspectos
tangibles inherentes
a la propia empresa

Creacidn de una vision
conjunta del proceso
de direccidn
estratégica de la
empresa

V1. Finalizacidn del
Juego y andlisis
de los resultados

Conclusidn det

proceso de simulacion.

Conocimiento de los
resultados finales

Andlisis de los
resultados en funcion
de las decisiones
tomadas

Generacion de
conocimiento en las
relaciones decisiones
versus resultados

VII. Evaluacion de
los alumnos,

Evaluacion fina! del
rendimiento de los

Conocimiento de la
impresidn del director

Implicacién del alumno
en los resultados del

proceso de los datos alumnos. del juego respecto grupo. Tama de
de la encuesia Conocimiento de su al rendimiento conciencia de su
valoracion individual y grupal importancia en el grupo
Fuente: Elaboracién propia.
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3)

4)

5)

tar sus ideas a los demés de manera coherente internalizando en sus
deducciones las ideas y planteamientos de los demads.

Explicacion del concepto de modelo de simulacion y, por extension,
del concepto de Juego de Empresa. En esta fase se procedi6 a la en-
trega por parte del profesor y al andlisis detallado del manual de uso
del simulador que se iba a utilizar. Hasta este momento los alum-
nos no habian tenido contacto alguno con ningiin Juego de Empre-
sa y, en su mayoria, desconaocian la filosofia de los modelos de Si-
mulacion. La toma de contacto se realizé de manera paulatina y se
analizaron progresivamente los distintos componentes del Juego,
las variables que intervenian en el mismo, la presentacion de los re-
sultados y los plazos de entrega de las decisiones. En ningin mo-
mento se explico la 16gica interna del Juego con el fin de evitar que
los alumnos lo percibieran como an conjunto de subrutinas in-
formaticas y no como una representacion, no exenta de limitacio-
nes, de la realidad. Sf que se realizé un especial énfasis en las posi-
bles fuentes de ventaja competitiva que, para la empresa, pueden
suponer las tecnologias de la informacién (Porter y Miller, 1985)
con el fin de que los alumnos percibieran al proceso de obtencidn y
toma de decisiones como una actividad generadora de valor y, tam-
bién, consumidora de recursos.

Elaboracion de grupos de trabajo de manera aleatoria. En esta fa-
se se crearon los grupos que iban a configurar 1as 5 empresas de que
constaba la simulacién. Paralelamente se cred un grupo de alumnos
que realizarian labores de auditoria y consultoria de las empresas
participantes. Esta separacion se hizo por 3 motivos: Primero, por-
que el ndimero de empresas que permitia el programa de simulacién
debia ser miltiplo de 5 y no habia suficientes alumnos para crear
10 empresas, segundo, porque se consideré enriquecedora la posi-
bilidad de crear un grupo alternativo de alumnos que dispusieran de
toda la informacién de las empresas, con ¢l fin de que la elabora-
sen convenientemente y la presentasen periddicamente a sus com-
pafieros, siempre con cierto grado de retraso para no interferir en
sus decisiones y no difundir informacion de cardcter confidencial,
y tercero, porque en el estudio de la evolucién de la experiencia, se
pretendia contar con un grupo de control (grupo de auditoria) que
permiliese contrastar las opiniones del grupo de cardcter experi-
mental {grupos de empresas) (Hamel et al., 1993).

Desarrollo de la simulacion y realizacidn paralela de actividades
complementarias. Las actividades complementarias que se realiza-
ron fueron una presentacion formal de las empresas, una feria de
muestras y una campafia publicitaria. El desarrollo de tales activi-
dades se llevé a cabo con el fin de que los alumnos se sintieran mas
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6)

7

involucrados con la realidad de su empresa, evitando as{ el distan-
ciamiento que supone percibir la simulacidn iinicamente a través de
los datos enviados y procesados por el ordenador (Geber, 1990). De
esta manera, los alumnos creaban su propio producto y disefiaban
el proceso de produccién mostrindolo al piblico con lo que la si-
mulacién traspasaba las fronteras del aula y de los datos informati-
zados. En cada sesidn, los alumnos con funciones de auditorfa, ana-
lizaban, con dos periodos de retraso, las decisiones y los resultados
de las empresas, con las correspondientes indicaciones del profesor
y director del juego. Esto permitia a las empresas conocer su situa-
cién relativa y posicionamiento en el mercado respecto a sus com-
petidores. Inicialmente cada empresa entregé al profesor un infor-
me detallado sobre su disefio organizativo, mision, objetivos y
estrategia, los cuales serian cotejados una vez hubiera finalizado la
simulacién.

Finalizacion del Juego y andlisis de los resultados y rendimiento
tanto de las empresas como de los grupos de trabajo de Auditoria:
Una vez terminadas las sesiones de simulacién se procedid al and-
lisis tanto de las decisiones como de los resultados logrados a lo
largo de los periodos de trabajo. Tal anilisis fue llevado a cabo con-
juntamente por los alumnos «auditores» y por el profesor. A cada
una de las empresas se les dio informacién detallada de su evolu-
cion y de la congruencia entre la estrategia formulada y la estrate-
gia realizada (Cuervo, 1995: 65) respecto al informe que entrega-
ron al profesor en la quinta etapa. Una vez llevado a cabo este
estudio, se procedi6 a realizar una encuesta sobre la satisfaccion de
los alumnos respecto a la nueva experiencia cuyos resultados serdn
analizados en ¢l siguiente epigrafe.

Evaluacion de los alumnos, proceso de los datos de la encuestay
presentacion de los resultados de la misma: Para la evaluacién de
los alumnos se tuvieron en cuenta diferentes factores y no tini-
camente los resultados de la simulacion. Se evalué su rendimien-
to en cada una de las actividades realizadas desde la primera a la
dltima fase y se realizd una suma ponderada del rendimiento de
cada alumno. También se considerd la evaluacién conjunta y
la autoevaluacion incluida en la encuesta, de esta manera se ela-
bord la nota final. Posteriormente se procesaron los datos obte-
nidos en la encuesta y se presentaron a los alumnos junto a sv
evaluacién. Una vez terminada esta fase se dio por finalizado el
Curso.
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3. LA ENCUESTA Y SUS RESULTADOS

Se disefiaron dos cuestionarios distintos, uno para los alumnos que forma-
ban las empresas de sirnulacion y otro para los alumnos que llevaban a cabo
las labores de auditorfa. A los primeros se les identificé Unicamente mediante
¢l nombre de la empresa mientras que la encuesta realizada a los auditores fue
de cardcter individual. La encuesta tenia 4 apartados diferenciados:

— Apartado I Valoracidn del programa de simulacidn

— Apartado II: Valoracién de la estructura de la asignatura
— Apartado III: Evaluacién conjunta a empresas

— Apartado IV: Evalvuacién conjunta a Auditores

Los dos primeros apartados eran comunes a todos los alumnos. Los
apartados II1 y IV eran diferentes en la medida en que trataban de que los
alumnos autoevaluaran su esfuerzo y la vez co-evaluaran el esfuerzo de los
demds, de manera que la estructura de estos apartados variaba acorde con
ambas vertientes. Los resultados de estos dos apartados fueron incluidos en
la evaluacién final de los alumnos, de manera que los alumnos eran evalua-
dos por el profesor, por ellos mismos y por el resto de sus compafieros. Las
empresas fueron evaluadas conjuntamente una a una, mientras que la eva-
luacién de los auditores se realizd individualmente debido a su mayor ni-
mero y a la mayor heterogeneidad de sus actividades.

El apartado I estaba a su vez dividido en las siguientes secciones: As-
pectos formales y Aspectos educativos y practicos. Los Resultados medios
obtenidos en la valoracién de los alumnos de cada uno de los aspectos del
programa de simulacién se muestran en la Tabla II. A cada alumno se le pi-
di6é que valorase de 1 a 10 cada uno de ellos. El objetivo de este apartado
era linicamente valorar los componentes directos del programa de simula-
cién con el fin de conocer aquellos puntos fuertes y débiles de la aplicacidn
informdtica.

Los resultados de la tabla muestran que si bien todos los aspectos salvo
el software del participante son valorados de manera positiva, este dltimo es
valorado por debajo de 5. De hecho, casi toda la simulacién se llevé a cabo
mediante la entrega semanal de una hoja de decisiones por parte de los alum-
nos al director del juego. Paulatinamente se tratd de implantar el uso del soft-
ware del participante en disquettes, de manera que los alumnos en un orde-
nador introdujeran las decisiones que posteriormente serian importadas por
el programa principal. Sin embargo, pocos alumnos pudieron usarlo de ma-
nera efectiva, por lo que la simulacién se realizé hasta el final mediante las
hojas de decisiones. Este aspecto sélo fue valorado por los alumnos que
formaban las empresas por lo que el mimero de individuos que lo evaluaron
fue de 25.
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TABLA 11
Resultados de los aspectos formales del programa de simulacién
Aspecto Puntuacién media Individuos
Instrucciones de uso 7,37 35
Realismo 7,52 35
Hojas de decisiones 7,21 35
Software del participante 4,48 25
Presentacién de resultados 6,93 34
Niimero de variables 5,86 35

Fuente: Elaboraci6én propia.

El Apartado II valora los aspectos educativos y pricticos del programa
de simulacidén. El objetivo de este apartado era conocer si los objetivos plan-
teados en cada una de las fases de que consta el curso fueron cumplidos des-
de el punto de vista de los alumnos. Todos ellos respondieron a todas las
cuestiones, de manera que la muestra para todas es de 35 alumnos. Los re-
sultados agregados aparecen en la Tabla III.

La valoracién del cardcter practico de la experiencia con relacion al res-
to de asignaturas cursadas es netamente positivo (el 75% consideran que el
contenido practico es superior o0 muy superior al del resto de las asignatu-
ras y, por tanto, respaldan la consecucion de los objetivos a largo plazo de
esta primera etapa). Este resultado viene, a su vez, corroborado por el gra-
do de utilidad practica de las dindmicas de grupo, objetivo final de la se-
gunda etapa (el 89% considera que ayudan a presentar mejor las ideas pro-
pias y a resolver contlictos frente a un 11% que opina lo contrario) y por la
mejora en la comprension de la 16gica y variables que configuran el juego
de empresa gracias al estudio de los modelos de simulacidn (et 80% consi-
dera que bastante o muchisimo frente al 19% que consideran que algo o po-
co) y, por tanto, objetivo final de la tercera etapa.

Respecto a los objetivos de la cuarta etapa, el 87% de los alumnos con-
sidera que la formacién de grupos de manera aleatoria favorece la genera-
cién de habilidades de negociacién frente a un 13% gue opina lo contrario.
El objetivo de ia etapa quinta de crear una visién conjunta del proceso de
direccion estratégica se ve corroborado por un 67% frente a un 21% que no
considera que tal visién se haya generado y un 12% que no sabe o no con-
testa. En lo que concierne a la necesidad de potenciar el uso de simuladores
en las ensefianzas universitarias (el 91% lo potenciaria ligera o intensamen-
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TABLA II1
Resultados de los aspectos educativos y pricticos del simulador
en relacion con los objetivos de las etapas

Cuestién Resultado

Grado de utilidad del proceso de toma de decisiones en la simulacicn
respecto al resto de asignaturas cursadas (Etapa I):

MUY SUPEHIOT et et e s s oo e s s s 34%
SUPBIIOL....ei et eneiees s e et ni e s s e e e mesansasans s meemeeaennenass 41%
Igual........ . 20%
INFErior ..o ; 4%
Muy Inferior 1%
Las dindmicas de grupo ayudan a presentar mejor las ideas propias
y a resolver conflictos de manera mds eficaz (Etapa IT):
ettt a s e e e e m et e Rn e s be e ae e eara s reenraraan 89%
L USSP URR U S 11%
El estudio de los modelos de simulacion mejora el manejo y comprensicn
de la légica y variables que configuran el juego de empresa (Etapa IiI):
Muchisimo .....cccocvenen.ne e et ar e s te st o ereesessrarenas et e e nraeasae e se e e ese e rnrs 37%
Bastantie . 43%
AlZO ottt e et e naseeae e e e rresre 17%
POCO et e e 2%
N e e emb e s 1%
Los grupos deberian formarse de manera aleatoria con el fin
de generar habilidades de negociacién (Etapa IV):
T T OO OO U OU USROS 87%
N O ittt e et e et st s aee e ent e e et v e ee e e sennennenen 13%
El desarrollo de la simulacion y la realizacién de actividades
complementarias permite tener una vision conjunta del proceso
de direccion estratégica de la empresa (Etapa V):
Plenamente o simplemente de acuerdo ... 67%
Plenamente ¢ simplemente en desacuerdo. .. 21%
NS/NC oottt tts st e s st e e b et s me e eme e e sbe oo mes e rmesenns 12%
Porenciar o disminuir el uso de simuladores en las ensefianzas
universitarias con el fin de comprender las relaciones entre
decisiones y resultados (Etapa V1):
Potenciar INteNSAMENtE .. ..ccoocotiii et s 81%
Potenciar HEEramente. .......ccovireermrie et 10%
Mantener como en la actualidad ... 5%
Disminuir ligeramente ............... - 3%
Disminuir intenSameEnte ... oovvireiirieeemree e eies e e e eeeeses bbb 1%
Vd. se ha sentido implicado en los resultados de su grupo (Etapa VH):
. 82%
11%
7%

Fuente: Elaboracién propia.
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te). Los alumnos se han sentido implicados en los resultados de su grupo en
un 82% (objetivo de la etapa séptima) y no se sienten implicados un 11%,
aparece un 7% de indecisos.

4. VALORACION Y FUTURAS LINEAS DE INVESTIGACION

El presente trabajo ha tratado de describir un caso en el cual se aplica
un método docente relativamente innovador a través de un proceso siste-
matizado y preestablecido, analizando posteriormente los resultados de la
experiencia a través de los datos de un cuestionario realizado a los alum-
nos. Los resultados muestran que la experiencia ha resultado netamente
positiva para ellos, aun habiendo conllevado un considerable esfuerzo por
su parte.

La estructuracién de este curso de simulacién ha girado alrededor de los
siguientes fundamentos basicos:

— Presentacién a los alumnos del juego de empresa como un instru-
mento de aprendizaje que permite aplicar los conocimientos ya ad-
quiridos pero que, en ninglin momento, genera conocimiento tedri-
co por si mismo. El alumno ha de percibir al simulador no como un
fin sino como un medio, de manera que sea consciente de que el
papel central del juego de empresa es hacerle comprender las com-
plicadas e incluso difusas relaciones que existen entre la toma de
decisiones y los resultados (Dennis ef al., 1988), y que, de la com-
prension de tales relaciones de donde puede surgir la construccion
de teorias (Eisenhardt, 1989), y no de la propia estructura interna
del simulador en si.

— Utilizacién del simulador en el marco de las tecnologias de la infor-
macién como arma competitiva, con el fin de que los alumnos se ve-
an involucrados en un proceso de aprendizaje que depende no sélo
de ellos mismos y del simulador sino también de las interdependen-
cias que existen entre los miembros del grupo de simulacién. De es-
ta manera, los alumnos conciben a la organizacién como un ente sus-
ceptible de generar conocimiento y aprendizaje y, por tanto, de
desarrollar procesos decisionales inteligentes (Quinn, 1992),

— Necesidad de desarrollar unas habilidades de comunicacién que
permitan a los alumnos dar respuesta a sus inquietudes y expresar-
las de manera efectiva a sus compaifieros de equipo, a través de un
proceso eficiente de intercambio de ideas. De esta manera, el alum-
no percibe a este proceso como una fuente de aprendizaje (él/ella
genera aprendizaje en los demads y los demds le permiten generar
aprendizaje a él/ella) y es consciente de las dificultades en la inte-
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rrelacién, que la ausencia de tal proceso genera (Argyris, 1994).

Aun cuando las conclusiones derivadas del andlisis de la encuesta pare-
cen apuntar hacia una satisfaccién generalizada por parte de los alumnos,
seria necesario profundizar en el estudio de los resultados de los métodos
de simulacién m4s all4 de una mera experiencia aislada. De esta manera, los
estudios futuros deberian comprobar si el haber utilizado Juegos de empre-
sa mejora notablemente las habilidades de gestién en dos vertientes. Por un
lado en el uso de otros simuladores, es decir, si existe un efecto aprendiza-
je en la utilizacién de los mismos a la hora de enfrentarse a nuevos simula-
dores y, por otro lado, si tal efecto es aplicable al entorno real de la direc-
cién y administracién de empresas.
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